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24 INFORME
ESPECIAL
EXPEDIENTE
DREAMCAST

Japon. 21 de Mayo de 1.998.
Sega hace la presentacion oficial
de su proyecto mas ambicioso en
el mundo de las videoconsolas. Su
nombre: Dreamcast, una
verdadera maravilla de Ia técnica.
Micromania fue de la mano de la
compaiiia nipona para presenciar
in situ tal evento, y poderos
contar en un reportaje especial
todo lo que alli acontecid.

74 MEGAJUEGO
COMMANDOS

;Cuantas veces habéis sofiado con
un programa de estrategia en el
que se pudieran manejar los
personajes a vuestro antojo?
Seguro que muchas, asi que
ahora llega «Commandos.
Behind Enemy Lines»
para hacer realidad
aquellos suefios. Un
juego destinado a
convertirse en el

rey de la estrategia,
y del cual hacemos
un analisis especial
en estas paginas.

58 PUNTO DE MIRA
FINAL FANTASY VII

Por fin tuvimos en nuestras
manos la version de PC de uno
de los titulos mas importantes y
que mas expectacion ha
suscitado en el mundo de las
consolas . Os traemos a estas
paginas todas las excelencias de
este “fantastico” programa de
EIDOS que a mas de uno os hara
disfrutar de lo lindo.

MICRO o MANIA

ambiar es bueno. Esa parece que ha sido
la ténica seguida por el sector en el dlti
mao mes. La celebracion del E3, y la pre-
sentacion de un aluvion de novedades en
el evento, destinadas a cubrir las deman-
das del mercado en el proximo ano, se
puede considerar como el mejor ejemplo de esta afirma-
cion. No soélo hemos podido contemplar un gran nimero
de titulos en preparacion —otros ya a punto de ver la luz-, sk
no que ademas el espiritu de renovacion ha marcado casi
todos los productos presentados. Compadias como Sierra
0 Microprose han sido algunas de las que més estan arries-
gando al dar un giro radical al habitual estilo de algunas de
sus series mas aclamadas vy, en general, el nivel de cali-
dad parece haberse situado en un nivel bastante elevado.
Cambiar es bueno. Y, aunque en ocasiones el cambio venga
obligado por la necesidad, si el avance es significativo cual-
quier punto de partida ha de considerarse necesariamente
como correcto. Es el caso de Sega, que a finales del mes
de Mayo present6 en Japon la nueva maguina con la que
piensa volver a la posicion de privilegio que, hace no tanto,
ocupt en el mundo de las consolas. Dreamcast, si todo sa-
le seglin lo previsto, puede iniciar la revolucidn en los video-
juegos. Quiza alin sea pronto para afirmar que la nueva ge-
neracion de maquinas esta aqui, puesto que Dreamcast no
aparecera en el mercado japonés hasta finales de ario, y en
el europeo hasta idéntica altura del ano proximo, pero el ca-
50 es que Micromania viajo a Japon, vimos lo que vimos, y
preparamos un completo informe sobre el evento que o0s
presentamos en paginas interiores.

Todos estos cambios sdlo afectan a Micromania en un sen-
tido positivo, puesto que cuanto més -y a mejor- evolucione
el mercado y el mundo de los juegos, asi como todo lo que
rodea al mismo, vuestra revista favorita seguira haciéndose
eco de novedades, noticias, juegos, maquinas, companias...
Cambiar es bueno. Y alin debemos mencionar otro cambio,
que no afectara a los contenidos de la revista, ni a nuestra
habitual cita mensual con los lectores, pero supone una no-
vedad realmente importante para lo que Micromania, como
revista, y Hobby Press, como editorial, son en el mercado
espanol. Desde el pasado dia 20 de Mayo, Hobby Press se
integra como parte del grupo editorial aleman, Axel Sprin-
ger, uno de los més grandes de Europa. El interés del grupo
por Hobby Press tuvo su origen en la situacion de lideres
que nuestra editorial y nuestra revista mantienen en Espana,
dentro de sus sectores, algo que no cambiara si seguirmos
contando con el apoyo de todos vosotros, como hasta el
momento, y que esperamos afianzar con este acuerdo.
Nos volveremos a ver el proximo mes.
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102 INFORME
ESPECIAL
JUEGOS DE ESTRATEGIA

Dado el auge que en los tltimos
tiempos esta teniendo todo el género
de [a estrategia, hemos querido hacer
un reportaje especial donde podais
comprobar como es todo lo que le
rodea, desde sus origenes, hasta lo
que se nos viene encima en un futuro
bastante cercano. Para los amantes, y
para los que no lo son tanto.
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131 BYTE CONNECTION 118 PATAS ARRIBA
FORSAKEN

Surcad las profundidades de la ahora catastréfica Tierra en busca de los

132 PANORAMA AUDIOVISION

134 SOS WARE tesoros mas buscados. Y para ello, nada mejor que un poco de ayuda en
" estas paginas, donde os desvelamos los secretos de todos los niveles del
144 EL SECTOR CRITICO programa de Acclaim.
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X-COM:
INTERCEPTOR

stais al mando de una fuerza

de élite y vuestro objetivo se-
ra eliminar a todo extraterrestre.
A los mandos de una potente nave
espacial, debéis proteger tanto
las corporaciones terraqueas co-
mo a las instalaciones de la X-
COM de los despiadados ataques
alienigenas.

STAR TREK:
SECRET OF VULCAN
FURY

0s chicos de Interplay no paran

de crear buenos juegos. Prue-
ba de ello es esta preview gue 0s
ofrecemos este mes. «Star Trek:
Secret of Vulcan Fury» es el titulo
para su nueva creacion. Podréis
disfrutar con las espectaculares
imagenes de este programa en las
que veréis a los protagonistas de la
afamada serie televisiva. Los incon-
dicionales de «Star Trek» estan de
enhorabuena con la aparicion de
este nuevo titulo.

ALIEN INTELLIGENCE

D isfrutad viendo esta preview de
uno de los dltimos juegos de
Interplay, «A.l. Alien Intelligence».
Como Comandante de una Base

3D ULTRA
MINIGOLF DE LUXE

E ste juego 0s propone una va-
riante del golf no menos diver-
tida, que os traslada a escenarios
realizados con gran imaginacion.
Debéis demostrar toda vuestra ha-
bilidad para salvar los obstéaculos
mas extrafos que podais imagi-
nar. Soporta hasta cuatro jugado-
res simultaneamente.

ULIMATE SOCCER
MANAGER 98

onduce a tu equipo de fitbol
favorito a la gloria con «Ulti-
mate Soccer Manager 98». En es-
ta demo podréis disfrutar con los
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Star Trek:

Espacial en un rincén olvidado de la
galaxia, tendréis la dificil misién de
expandir vuestra raza en un medio
hostil y traicionero.

El universo de «Alien Intelligence» no
es precisamente amistoso, ya que
esta plagado de hordas alienigenas
con las mismas intenciones expan-
sionistas que vosotros. Si queréis
sobrevivir en «Alien Intelligence» ten-
dréis que ser mas crueles que vues-
tros enemigos y, desde luego, mu-
cho, pero que mucho, mas inteli-
gentes, pero por ahora solo podéis
ver una preview del mismo.

modos de juego “entrenador” o
“gerente”.En el primero decidiréis
cudl es entrenamiento, la tactica
a seguir, qué jugadores alinear y
todo aquello referente a las labo-
res de un entrenador. En el nivel
“manager”, ademas de ejercer de
entrenador, podréis controlar el
resto de aspectos que pueden in-
fluir en la buena marcha de vues-
tro equipo, con el fin de cumplir
unos abjetivos.

Alien Intelligence

M.AX. 2

C on esta preview de «M.AX 2»
os podéis ir haciendo una
idea de lo que os espera. En él
tendréis que enfrentaros a una ra-
za conocida como los “Concord”.
Deberéis averiguar también las in-
tenciones de una nueva y misterio-
sa raza llamada “Oomans”, y que
en principio parecen estar aliados
con los Concord. El fuerte poten-
cial de esta nueva raza puede
amenazar vuestras intenciones de
derrotar a los Concord.

MICRO o MANIA

MECHCOMMANDER

H a llegado la hora de recon-
quistar el planeta Port Arthur.
En esta demo de «Mech Comman-
der» asumiréis el papel de un Co-
mandante de Mech a cargo de
una unidad de Mechwarriors.
Vuestro objetivé sera el de prepa-
rar el terreno para la invasion, y
para ello contaréis con un nutrido
grupo de Mechwarriors.
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SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO

Para cualquier duda sobre el CD podéis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes,

de 1022 y 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.

FINAL FANTASY Vi

Os presentamos la demo de
«Final Fantasy Vll». Seguro
que todos estabais esperando es-
ta conversion para PC de uno de
los mejores juegos de la historia.
Encarnando a Cloud, un intrépido
guerrero al frente del grupo terro-
rista Avalancha, y con la inestima-
ble ayuda de sus compafieros, “Ba-
rret” y “Aeris”, tendréis que luchar

Este fue uno de los mejores simu-
ladores del deporte rey en su épo-
ca. Ahora, disfrutaréis con «Super
Match Soccers, un simulador que
ofrece una gran jugabilidad. Po-
dréis realizar todo tipo de pases a
vuestros compaferos sin tener
que complicaros con dificultosas
combinaciones de teclas.

En la demo que os ofrecemos, 0s
enfrentaréis contra el ordenador du-
rante un partido de cinco minutos.

duro y ganar experiencia para des-
cubrir vuestro pasado.

SUPER MATCH
SOCCER

s ofrecemos la nueva versién
del legendario «Matchday».

PERDIDOS EN EL

Este es el argumento con el que
se presenta «Perdidos en el Espa-
cio», protagonizada, entre otros,
por William Hurt y Gary Oldman.

@] ESPACIO
a humanidad casi ha agota-

do los recursos energéti-
cos terrestres, danando ade-
mas seriamente la capa de
ozono. Un cientifico decide to-
mar cartas en el asunto y en-
contrar la solucion. Pero el pro-
yecto es saboteado y la nave
es desviada de su érbita.

PC BASKET 6.0

03 presentamos la nueva ver-
sion de «PC Basket». Como
comprobaréis, se trata de un jue-
go totalmente renovado. En la ba-
se de datos incluida, podréis con-
sultar los datos de cualquier
jugador del Real Madrid o del Bar-
celona. Ademas, tenéis la posibili-
dad de jugar una jornada en modo
Manager, seleccionando a uno de
los dos finalistas de la Liga ACB
de este afio, TDK Manresa o TAU
Victoria. La adaptacién del engine
de «PC Futbol» hace que el simu-
lador tenga una gran calidad. Po-
dréis comprobarlo visualizando
los partidos en la demo —con una
duracion de dos minutos—.

EN BUSCA DE CAMELOT

SE el nimero anterior de Mi-
cromania 0s presentamos
«Grabando las Canciones de La
Espada Magica», este mes po-
dréis disfrutar con el trailer de la
pelicula. En un mundo de ilusion,
el Bien y el Mal luchan por un te-
soro perdido, la Espada Magica.
Una historia llena de divertidos

REDLINE RACER

Para que sigais disfrutando con
el que quiza sea el mejor juego
de motos aparecido hasta hoy,
aqui tenéis en exclusiva una nueva
moto y un nuevo equipo que seguro
hara las delicias de todos vosotros.
Para instalar esta ampliacién, sélo
tendréis que seguir las instruccio-
nes que se indican en el documento
de texto adjunto a los ficheros.

LA ESPADA MAGICA

personajes gue haran las delicias
de los “peques” de la casa y se-
guro que también entretendréa a
muchos mayores.

EL NUEVO REY DE LAS 30
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Si varios nimeros atras informabamos del desarrollo de un fabuloso
proyecto de Codemasters, de nuevo con la competicion y con los coches
como protagonistas, volvemos a incidir sobre el tema para comentar las
ultimas novedades respecto a la realizacion de «Colin McRae Rally».
Las primeras versiones de prueba estan empezando a circular entre la
prensa especializada, y las impresiones que hemos podido obtener de
las mismas no dejan lugar a dudas. Codemasters tiene entre manos el

desarrollo de un auténtico nimero uno.

C uando acudimos a las oficinas de Co-
demasters para charlar con Guy Wil-
day, productor de «Colin McRae Rally»
y el resto del equipo de la compafia, sus afir-
maciones sobre todo lo que serian capaces
de incluir en el juego, a nivel técnico, sin que
incidiera lo mas minimo en cuestiones de ju-
gabilidad y diversion eran prometedoras. Sin
embargo, nuestra labor es dudar y cuestionar,
y la duda era si efectivamente todo aquello po-
dria hacerse realidad. Parecia demasiado bo-
nito que un nuevo juego ambientado en el
mundial de rallies ofreciera la mayor calidad
grafica posible, combinando un realismo co-
mo del que hablaba Wilday, una sencillez de
manejo tan asombrosa como la que se propo-
nia que, encima, aquello resultara entreteni-
do. Un gran handicap era que el propio disefio
del juego obligaba a que la competicion fuera
poco menos que virtual, luchando Unicamente
contra el reloj, y no contra otros vehiculos —en
un aspecto mucho mas arcade, como ocurria
con «Sega Rally»—. Este aspecto es totalmen-
te realista, si pero... ;seria también apropiado
para conseguir el objetivo de la mayor diver-
sion posible?

La primera version jugable de «Colin McRae»
ha llegado a nuestras manos. Cuatro vehicu-
los —=Subaru Impreza, Ford Escort Cosworth,
Skoda Felicia y Seat Ihiza— han sido incluidos,
asi como diversos circuitos de toda Europa y
Australia, capaces de ofrecer las mas variadas
—e impresionantes— condiciones atmosféricas

y de terreno... Pues bien,

si lo que hemos podido
ver no es susceptible atn,
segln Codemasters, de
enfrentarse a la publica-
cion de una preview, lamen-
tamos mucho el tener que es- g
tar en desacuerdo con ellos -
puesto que, no alcanzando siquiera un

nivel de finalizacion del 50%, «Colin McRae
Rally» es absolutamente impresionante.
Efectivamente, faltan detalles por depurar. Se
deben optimizar las colisiones, asi como me-
jorar el interface principal. Ciertos aspectos re-
lacionados con el trazado de los circuitos son
susceptibles de modificacién, pero... aln asi,
hemos tenido oportunidad de probar coches
cuyo comportamiento es absolutamente real;
que a medida que discurren por el trazado de
circuitos embarrados se van enfangando y
manchando poco a poco, sin que el jugador

MICRO o MANIA

apenas se dé cuenta. He-
mos comprobado como
la variacion del compor-
tamiento del coche es ra-
dical al circular por circui-
tos secos o mojados, nieve
o barro. El cuidado en el dise-
fio de los vehiculos ha sido total.
Cada pequeno detalle que aparece en
la realidad esta reflejado en el modelo 3D que
usa el juego...
Todo parece estar destinado a hacer de «Colin
McRae Rally» un auténtico dechado de virtudes.
Y si Codemasters subsana esos pequefos de-
fectos, podremos encontrarnos ante el juego
que alcanzara el nimero uno de su categoria.
Eso si, siempre habra voces discordantes que
clamen por una simulacion no realista al 100%,
con mucha dosis de arcade. Sin embargo,
cuando un juego cumple de largo sus objeti-
v0s... ;es esto realmente tan importante?
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GANADORES DEL CONCURSO WARCRAFT li

La lista de los quince ganadores del concurso «Warcraft I1» se
compone de los siguientes premios:

ler. Premio:

- Tarjeta Maxi Sound 64 Dynamic 3D

- Juego <Warcraft II»

- Disco de misiones «Expansion Set» de «Warcraft Il»

- Gorra de «Warcraft ll» g

= Bal’aja de Cartas Correo

de «Warcraft Il»

22 Premio: ¥ oxcTNAINE
- Juego «WarcrafT Il»

- Disco de misiones «Expansion Set» de «Warcratt Il»

Los ganadores del primer premio han resultado ser:

David Calvo Gonzalez. Huelva
Eugenio Sardon. Burgos
Fco. Carlos Lopez. Albacete

José Luis Gémez Blazquez. Avila
Miguel Angel Moreno. Ciudad
Real

Y los ganadores del segundo premio han sido:

Carlos Lopez. Madrid

Daniel José Iglesias. La Coruiia
Fernando Rivera. Madrid
Ferran Mestres. Barcelona
Javier Hernandez. Cantabria

Jorge D. Vaquero. Barcelona
José A. Lopez. Sevilla

Pedro Izquierdo-Bueno. Malaga
Rauil Padilla. Madrid

Tristan Alvarez. Asturias

teécnologia

n el pasado E3, 3Dfx anun-
E cié el lanzamiento de un

nuevo chipset, de nombre
Banshee, que propone como una
solucion gréafica total para el usua-
rio medio de PC. Las nuevas tarje-
tas desarrolladas por diversos fa-
bricantes, con la base de
Banshee, se beneficiaran de un
chipset que atna VGA, aceleracion
2D y aceleracion 3D -Voodoo- en
un Unico periférico.
Banshee aparece con unas posibili-
dades inmensas, habida cuenta de
que es un chip de 128 bit reales
para 2D, que en diversas pruebas
comparativas se ha mostrado muy
por encima de sus competidores,
que ofrece aceleracion hard real
para Windows 95 y 98, capaz de
descompresion MPEG por hard...,
en teoria, una verdadera maravilla
como tarjeta gréfica. Evita, ade-
mas, el lio de conexiones de tarjetas

Voodoo a una VGA ftradicional,
pues aceleracion y tarjeta grafica
ya estan implementadas en un sé-
lo chip.

Segun comentan en 3Dfx, Banshee
permite, ademas, la conexion a tar-
jetas Voodoo 2 para maxima po-
tencia gréfica, pudiendo tener un
sistema ideal formado por Banshee
y dos Voodoo 2 conectadas en mo-
do SLI, lo que convierte al PC en la
magquina graficamente mas pode-
rosa gue se pueda imaginar para
videojuegos.

Guillemot, a través de Ubi Soft, es
uno de los primeros fabricantes en
anunciar oficialmente que dispon-
dra de tarjetas graficas basadas en
Banshee, dentro de muy pocos me-
ses, con lo que se convierte en uno
de los fabricantes méas implicados
con la tecnologia 3Dfx, ofreciendo
toda la gama disponible de chipset
desarrollados por esta compaiia.
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no de los anuncios mas prometedores del E3 fue el que realizo Blue Byte con «Shadowpact», un

juego que combina estrategia en tiempo real, rol y toda la espectacularidad del engine 3D usa-

do en juegos como «Extreme Assault» -Extreme Engine-.
La base del guion nos sittia en un mundo dominado por sociedades secretas, cuya maxima ambicion es
la de conseguir el control total de la Tierra, para lo que no dudarén en desencadenar una guerra defi
nitiva. El argumento mezcla espionaje, accion, dominio global y parte de leyendas, y folklore sobrena-
tural sobre el fin del mundo, para conformar un conjunto
muy atractivo que, en cierto modo, sigue una linea en su
propuesta argumental parecida a la de «Ubik» de Cryo.
Blue Byte esta poniendo el mayor énfasis posible en las
opciones multiusuario, con partidas simultaneas de cuatro
_ jugadores que pueden escoger entre las 16 sociedades
ft, secretas existentes, cada una con sus propios agentes,
\ de caracteristicas y habilidades Unicas. Las partidas por
Internet se basaran en una tecnologia propia, que asegu-
ra que optimiza el funcionamiento de los juegos en tiempo
real al maximo, eliminando casi por completo la latencia.

=ttt

La noticia salté hace un par de dias. Si 3Drealms ha decidido prescindir del engine de «Quake Il»
para dar forma definitiva a «Duke Nukem Forever», parecen pintar bastos, ademas, para id Soft-
ware. John Carmack ha comentado, segln parece, que id cancela el proyecto «Quake lll» para me-
terse de lleno en un nuevo proyecto, inicamente para mulijugador e Internet, llamado «Quake Are-

nan. La razon es que, segin Carmack, id Software quiere dejar de tener problemas con el
desarrollo de dos programas a la vez —jugador (nico y programa multiusuario, como tQuaken-y
centrarse en una (nica faceta. La modalidad de jugador individual seria sustituida por un “bot-
match"” en «Quake Arena» que, segun Carmack, ofrecera algunas de las caracteristicas visuales
mas impresionantes imaginables, y nunca vistas en un juego 3D.

' y
[Un cambio
ova Logic parece guerer cambiar de aires y abrir nuevos caminos en
sus producciones, tocando mas areas que la de la pura simulacion, co- tros que se apun-
mo venia siendo habitual hasta la fecha. El anuncio de «Delta Force», un tan a la moda de
titulo que propone una combinacion de simulacion, estrategia y accion, asi pa- los juegos de ra-
rece atestiguarlo. llies —sumandose a «Sega

Por lo que se ha podido ver, «Delta Force» entra de lleno en la linea que ha Rally 2», «Colin McRae
abierto Zombie con su «Spec Ops» —del que, por cierto, se rumorea que se es- Rally», «Tomi Makinen»,
t4 preparando una segunda parte—, puesto que ademéas de manejar diversos etc.— son los chicos de
vehiculos y plantear distintas estrategias de ataque, en misiones bélicas, uno Kalisto que, junto a pro-
de los puntos fuertes es el e _ ducciones como «Night-
- . mare Creatures» y «El
Quinto Elemento» anuncian «Ultimate Race Rally», basado en el mis-
mo engine de su «Ultimate Race Pro», y que estara disponible antes
de final de afo, salvo imprevistos.
En principio, el juego no se aleja demasiado de la linea establecida
por el titulo precedente, adaptando las caracteristicas tecnolégicas
ya conocidas a nuevos escenarios y diversas condiciones de com-
portamiento del coche, en funcion de los circuitos a recorrer.

control de distintos coman- L e
dos de infanteria, en un en-
torno 3D totalmente tipico
de los juegos de accion.

Se prevé que «Delta Force»
esté listo para finales de afio,
aunque aln no existe una
confirmacion realista.

MICRO m MANIA

ventura
cliasiCa

eam 17 anuncia el desarrollo de «Nigh-

tlong», una aventura gréfica al estilo

mas clasico, y que rompe en cierto mo-
do el habitual camino seguido por la compania
en sus producciones —sobre todo arcades—.
«Nightlong» esta siendo desarrollado por el
equipo italiano Trecision, y se ambienta en un
universo cyberpunk, con preciosistas y deta-
llados escenarios disefiados en SVGA, combi-
nando ademas diversas escenas FMV y una
banda sonora impresionante, para conseguir
una atmdsfera perfecta.
Resulta agradable volver a encontrarse con
una aventura grafica 2D, con sabor clasico,
tras la voragine 3D en que parecen haber en-
trado hasta las compafias mas puristas del
sector, en el género -LucasArts, Sierra...—.
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Futbol, futbol,

nfogrames ha llegado

a un acuerdo con Nike

y Ronaldo, para la ce-
sion de la imagen del ju-
gador a nuevos produc-
tos deportivos —fltbol,
evidentemente- que la
compaiia tiene previstos
para un futuro a medio
plazo, y que serian lanza-
dos, sobre todo, con las
consolas en mente.
PlayStation y Nintendo 64
serian las maquinas be-
neficiadas —no hay confir-
macion sobre PC- de es-
te acuerdo, del que

Bruno Bonnell ha dicho que permitira que se ofrezcan juegos de bre el juego.

futhol en los que Ronaldo seria utilizado como base del disefio pa- De cualguier manera, y por gentile-
ra animaciones y espectaculares jugadas —quiza con uso de tec- za de Micromania, y de nuestros
nologia Motion Capture-. De momento, y para celebrar dicho comparieros de Hobby Consolas,
acuerdo, el mismisimo presidente de Infogrames no ha tenido re- aqui tenéis las primeras imagenes
paros en vestirse con el uniforme de la seleccién brasilena, y po- del juego, para que juzgueis por vo-

sar de semejante guisa.

odos nos quedamos bastante asombrados en el (ltimo E3, cuando vimos

que la tercera entrega de «Tomb Raider», <Adventures of Lara Crofts, ya

estaba disponible y jugable. Tal velocidad en el desarrollo de un juego es-
trella plantea no pocos interrogantes sobre la politica de Core. Si nadie duda del
talento de sus programadores, en
cuanto a politicas de disefio y lan-
zamientos creemos que ha llegado
el momento de hacer una pequefa
parada para reflexionar. «Tomb Rai-
der lll» es poco mas que una serie
de nuevos niveles y misiones. Un
par de pequenas innovaciones téc-
nicas y... muy poco mas. En resu-
men, exactamente igual que antes.
Parece incomprensible, pero Core
puede estar matando la gallina de
los huevos de oro. Para colmo se
niegan a facilitar ningln material so-

sotros mismos.

Ante\‘%dad

ake 2 prepara una serie de lanzamientos para los préximos meses, en los que la variedad de sus

propuestas resulta la nota dominante sobre cualquier otro concepto. Carreras de coches, sk

mulacién, aventura y arcade son algunos de los géneros tocados con sus nuevos desarrollos.
Pero los creadores de «Jet Fighter Fullburn», sin embargo, tienen como mas importantes —entre toda
la nueva linea-, dos titulos, «Space Bunnies Must Die» y «Montezumas Return».
El primero, desarrollado por Pulse -y que hace tiempo iba a ser distribuido por Acclaim—es una averr
tura 3D protagonizada por un personaje femenino —reminiscencias de «Tomb Raider», una vez mas—
que debe combatir a una serie de —por muy extravagante que suene— conejos guerreros invasores, ve-
nidos del espacio exterior. Técnicamente, el juego presenta un aspecto realmente bueno, aunque ain
se ha podido ver muy poco del disefo de sus niveles y las opciones de juego que ofrece.
El segundo titulo es «Montezumas Return», a caballo entre el arcade y la aventura 3D, y cuyo personaje
central es sospechosamente parecido a Indiana Jones. Basicamente, el juego propone explorar una se-
rie de inmensos mapeados, con escenas puntuales de combate, resolviendo puzzles en el estilo mas
clasico —interruptores ocultos, desactivacion de trampas...~ en un ambiente de aire tipicamente maya.
«Montezumas Return» es la continuacién de un clasico de los afos 80 «Montezumas Revenge», y esta
siendo desarrollado por Utopia Technologies, con la base de un nuevo engine 3D disefiado por los mis-
mos. En relacion a compafia y engine, Nintendo ha llegado a un acuerdo con Utopia para el desarrollo
de juegos para Nintendo 64, con este engine 3D como herramienta principal. De hecho, todo apunta a
que «Montezumas Return» sera el primer titulo que aparecera para este formato, ademas de PC y Ga-
meBoy, que era lo previsto inicialmente.

MICRO ® MANIA



sabiamos que no tendrias suficiente

y hemos =
creado...

Para el Mundial de futbol tendras

partidos televisados, la prensa
deportiva por la mafiana y
la radio por la noche.

Pero sabiamos que no tendrias
suficiente.

Por eso hemos creado INFOGOL,
el web de TELELINE dedicado
a Francia 98.

“Swveb

... interactivo y espectacular. Un web creativo.
Un web con toda la actualidad. Un web divertido. .
Un web con todo lo que necesitas para disfrutar del mundial 24 horas al dia.

www.teleline.es/infogol

Francia 98: todo sobre el
camino de los equipos
hacia Francia, el calendario
del torneo, los estadios,
las sedes, los favoritos y el
entorno del campeonato.

El Mundial en Directo:
todo sobre nuestro equipo y la mas completa
informacion sobre los 31 restantes participantes.
El campeonato al instante, los partidos en directo,
estadisticas...

Las mejores entrevistas en audio y recreacién
de las jugadas mas interesantes.

Resultados en tiempo real:
informacién puntual de los
resultados con comentarios en el
momento mismo en que suceden.

Telznl.ine

Historia de los Mundiales:
aqui encontrards todo sobre
la FIFA, los estadios histéricos,
las grandes finales y completas
tablas de estadisticas.

Terreno de Juego: para medir tus
conocimientos sobre fltbol divirtiéndote
y ganando fabulosos premios con
concursos como Quizgol, Los Titulares o
la Superquiniela.

Forofos: disfruta de los mejores
canales del chat, de interesantes
foros de opinion y del &rea del
coleccionista.

abonate a TeleLine llamando al 900 123 004

y también en
e

Tiendas ( &/ Telefénica

y Distribuidores Autorizados

Telefonica SCR

Servicios y Contenidos por la Red






Los saurios estan de moda. Si junto a estas imagenes encontramas a
Gex, el anuncio y presentacion de lo que sera «Turok 2» —dinosaurios
a tutiplen- ya se ha hecho de manera oficial. Los primeros niveles del
juego, contemplados en el pasado E3, dejan bien a las claras que
lguana se esta planteando esta segunda parte como algo mas que
una mera continuacion. De momento, la version para PC aparece
simultaneamente con la de N64, y su calidad, tanto visual coma en
jugabllidad, experimenta un importante avance.
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NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: EXPERTO

NIVEL [: INICIACION

APLICACIONES

Microsoft FrontPage 98

Este libro
presenta
una forma
visual de
aprendizaje
para traba-
jar rapida-
mente con
Microsoft FrontPage 98, el cual per-
mitira que los lectores se centren en
una tarea particular y les mostrara,
con pasos claros y numerados, la for-
ma mas facil de realizarla.

Esta especialmente destinado a todos
aquellos que quieran familiarizarse
con el entorno de FrontPage en su ul-
tima edicion, pero también para aque-
llos que estén especializados en este
programa de Microsoft.

3.100 Ptas. 224 Pags.
Stephen L. Nelson
McGraw-Hill/Microsoft Press
NIVEL “I"

ok Kok

LENGUAJES

Visual J++. Edicion
especial

Dado el auge
que esta tenien-
do este lenguaje
de programacion
utilizado  para
crear paginas
Web, Microsoft
ha creado esta
nueva version de
su potente herra-
mienta. Decir que esta obra aporta to-
do un etimulo de nuevas explicaciones,
desde lo que constituye el lenguaje Ja-
va, hasta la utilizacion de objetos Acti-
veX con Java, y todo ello llevado de
una forma muy ordenada y precisa, de
modo que el lector nunca se pueda lle-
gar a perder en su lectura, ademas de
venir con un disquete con todos los
ejemplos que se incluyen en el mismo.

Edicién Especial

o

6.900 Ptas. 696 Pags.
Mark Culverhouse/

Clay Walnum/Nelson Howell
Prentice Hall

NIVEL “I"

* ok ok

Manual Fundamental
para mejorar tus
paginas Web

| Esta obra de la
editorial Anaya
Multimedia, junto
! con el CD-ROM
que le acompa-
fia, ponen al al-
cance de los lec-
tores todas las
herramientas y
técnicas necesa-
rias para desarrollar sofisticados di-
sefios, efectos especiales personali-
zados, y un sinfin de utilidades mas
para hacer mds vistosa y divertidas
las paginas que se tengan en Internet.
Con un disefio atractivo a la vez que
préctico, la obra esta dividida en die-
cisiete capitulos donde se muestra to-
do lo que se puede liegar a hacer den-
tro de una pagina Web, ademas de
cémo poder hacerlo.

3.750 Ptas. 491 Pags.
Elisabeth A. Parker

Anaya Multimedia

NIVEL “1"
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ENTRETENIMIENTO

Tomb Raider Il

2] Con esta guia
oficial de estra-
tegia de «Tomb
Raider Il», todos
los adictos a las
aventuras de La-
ra Croft podréan
disfrutar de lo
lindo, ya que el li-
bro contiene un detallado informe de
todas las misiones que componen el
juego, con informacion sobre los
enemigos que se enfrentan a Lara y
la ubicacion de los lugares donde se
encuentran las armas y los secretos.
Ideal para aquellos a los que se les
atraviesen un poco las nuevas aventu-
ras de esta incansable arquedloga.

1.995 Ptas. 224 Pags.

Kip Warp
Anaya Multimedia
NIVEL “I"

% kK

APLICACIONES

Microsoft Internet
Explorer Suite 4

Esta obra de la
Mierosett Internet editorial Paranin-
Explorersuite fo trae a los lec-
tores una muy
buena manera
de hacerse con
este navegador
de Internet, ade-
m més de hacer
posible que opti-
micen los equipos para un mejor ren-
dimiento del programa. El libro va diri-
gido a usuarios de todos los niveles, y
hay que hacer una especial llamada al
hecho de que se incluya con el mismo
un CD-ROM con el programa en cues-
tion al completo, ademas de diversas
utilidades que haran mas sencillo el
manejo de Internet Explorer Suite 4.

Jalme do Yraclageilia

4.500 Ptas. 540 Pags.

Jaime de Yraolagoitia
Editorial Paraninfo
NIVEL “1”

* k&

Intranets, empresa y
gestion documental

Esta obra de Mc-
Graw-Hill preten-
de ayudar a los
lectores a for-
marse un idea
clara de las posi-
& bilidades, nece-
i sidades y proce-
dimientos a
seguir para sa-
car un buen rendimiento de los siste-
mas de gestién documental en su em-
presa, haciendo un analisis exhaustivo
de todos los factores que pueden
afectar a la empresa.
Una buena obra para todo aquel que
necesite maximizar la gestion docu-
mental de su empresa.

AN e i o memsame
Intranets,
empresay

gestion dog‘um'e‘_ntal

z’f 5*?'

3.675 Ptas. 264 Pags.

Mariano Siminiani
McGraw-Hill
NIVEL “C”

kK

APLICACIONES

Manual fundamental
de Netscape
Communicator 4

Con este manual
el lector adquirira

NETSCAPE A en pocos minutos
e [ALCUINR i i-4- y con instruccio-
S8 nes paso a paso
: respaldadas con
ejemplos de la vi-
da real, los cono-
cimientos basi-
cos para trabajar
con esta nueva suite. Podra explorar
todas las novedades de la nueva suite
de Netscape, incluidos el correo elec-
trénico, el lector de grupos de noticias,
el editor HTML y el navegador Web.
Tanto si se explora la Red como si di-
sefia sus propias paginas Web en Inter-
net, con esta obra lel lector tendra a su
alcance recursas de los profesionales.

3.750 Ptas. 440 Pags.
Grace J. Beaty/David C. Gardner/
David A. Sauer

Anaya Multimedia

NIVEL “I"

ok Kok

Intranet con
Windows NT 4

=1 Con Intranet con
Windows NT 4 el
| lector podra des-

{ cubrir cémao se
construye una In-
tranet con este
sistema operati-
vo de Microsoft,
sin tener para
gllo un conoci-
miento previo sobre Windows NT 4, ni
de lo gue una Intranet puede aportar.
A lo largo del libro, el lector podré ir
descubriendo cémo combinar la po-
tencia de ese sistema operativo con
sus caracteristicas, de forma que le
permitan crear una Intranet operativa
en el menor tiempo posible.

6.500 Ptas. 544 Pags.

Scott Zimmerman
Prentice Hall
NIVEL “I"

Yok dodk
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POSTURA RADICAL,
PERO CORRECTA

Soy un asiduo consumidor de
vuestra revista desde sus orige-
nes, a pesar de algunos altibajos
en la calidad de la misma, creo
que sigue siendo la mejor opcion
del kiosco. Por todo ello muchas
felicidades, no es facil estar en la
cima tantos afos.
Os propongo un plan a nivel na-
cional para demostrar a las
grandes empresas distribuido-
ras de juegos que no estamos
dispuestos a comprar ni un sélo
juego mas si no esta totalmente
traducido al castellano. Yo hace
ya varios anos que no pirateo un
solo juego, prefiero comprarlos
—desde que encontré trabajo de
programador—.
El 0ltimo gran desengano que me
he llevado ha sido con el «Flight
Unlimited Il», una verdadera obra
maestra de simulacion, que se
gueda impedida al no poder ser
disfrutada en toda su magnitud...
Daniel Biurrun Arraiza. E-mail.

RESPUESTA: Tu propuesta es ra-
dical como ninguna que haya lle-
gado a nuestros oidos. Nos pare-
ce igual de mal gue no sea un
requisito obligatorio el que los jue-
gos estén traducidos al castellano
para salir en nuestro pais, sin em-
bargo, tampoco hay que ser tan
alarmista y tajante. El numero de
juegos que salen traducidos y do-
blados es mucho mas elevado que
hace unos meses, de hecho, no
tiene ni punto de comparacion.

¢No comprar ningtin juego? Ni si-
quiera te imaginas lo que eso sig-
nificarfa. Si nadie comprase ningu-
na novedad, las compafiias
programadoras deberian paralizar
sus proyectos, al carecer de fon-
dos; las distribuidoras no sacarian
mas juegos al mercado espaiol,
no podrian traducirlos por falta de

al director

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

o telefénica sobre los mismos.

=

recursos y, mucho menos, asisti-
rian a las revistas del sector con
publicidad, que tan necesaria es.
¢El resultado? Esta revista que pa-
ra todos es la mejor del sector, y
muchas mas, dejarian de existir...
un desastre vamos.

Lo de «Fight Unlimited Il», total-
mente de acuerdo también en que
es lamentable el que no esté lo-
calizado. Imaginamos lo que sen-
tiras tu que te has gastado el di-
nero, pero bueno, es un gran
juego después de todo.

MENU DE DUDAS

El juego «Spawn the Eternal», ;se-
ra llevado al PC? ;Con una 3Dfx
me ird mejor el «Duke Nukem
3D»? ;Existe un «Earthworm Jim
Special Edition» para PC? Si exis-
te, ;como lo puedo conseguir?
(Qué es un juego en version beta?
Por (ltimo, como sugerencia, po-
driais hacer un informe especial
para saber como se puede utilizar

un editor de un juego.
Cristian Rodriguez Ifiigo.
Valencia.

RESPUESTA: No hay muchas po-
sibilidades, por no decir ninguna,
de que «Spawn the Eternal» tenga
una version de PC.

«Duke Nukem 3D» no ird mejor aun-
que instales una aceleradora 3D,
principalmente porque este tipo de
hardware se encarga de gestionar
y mejorar poligonos y el juego esta
realizado a base de pixeles.

No existe esa entrega de «Earth-
worm Jim» que nos sefalas. Site
podemos decir que dentro de po-
co saldra la version tridimensional
del mismo, optimizada para usar
tarjetas aceleradoras 3D.

Un juego en version beta son, para
que nos entendamos, versiones
aun sin finalizar de un titulo en cues-
tion, por lo que atin guardan algun
que otro fallo que es subsanado en

la version definitiva. Normalmente
vienen grabadas en un oro, es de-
cir, un CD Grabable, y el cual no tie-
ne ningln tipo de xerigrafia en él
como las imagenes que vienen im-
presas en los CD que tienes.
Estas versiones beta son las que
suelen mandarnos las companias
para que podamos ver los juegos
algunos meses antes de su puesta
a la venta, v asi poder informaros
con el tiempo suficiente de cada
lanzamiento.

PASION POR
«TOMB RAIDER»

Tengo el juego «Tomb Raider Il» y
me ha gustado tanto que segura-
mente compraré la primera parte.
De los juegos «Dark Forces», «Jedi
Knight», «Mysteries of the Sith»,
«Resident Evil», «Men in Black» y
«Blade Runner», ;cuales son como
«Tomb Raider», es decir, que se
ve el protagonista siempre en la
pantalla? ;Cual de estos tiene las
voces traducidas al castellano?
Por dltimo, ;tardara mucho en sa-
lir la versién de PC de «Resident
Evil 2» y «Gran Turismo»?
Yaiza Giovanna.
Santa Cruz de Tenerife.

RESPUESTA: Aungue «Jedi
Knight» y «Mysteries of the Sith»,
ampliacion del primero, son en un
principio arcades subjetivos tipo
«Quake», existe una opcion para
activar una perspectiva como la
de «Tomb Raider», por lo que es-
tos se acomodarian a tus exigen-
cias. Los demas tienen un estilo
diferente, por lo que no son op-
ciones viables, a pesar de ser
grandes juegos.

Estos dos que te remarcamos,
estan doblados al castellano en
voces y texto.

En cuanto a las conversiones que
nos indicas, para «Resident Evil 2»
alin habra que esperar bastante, y

en lo referente a «Gran Turismo»,
pocas o ninguna posibilidad tene-
mos de disfrutar de ese juego los
usuarios de PC, ya que Sony lo hi-
zo pensando en que fuera exclusi-
vo para PlayStation. Privilegios de
ser usuario de consola.

SOBRE VELOCIDADES E
IDIOMAS

Tengo un Pentium 100 MHz, con
16 MB de RAM. ;serviria de algo
aumentar a 32 MB, sin cambiar el
procesador?
Me he comprado el pack «Ultima
Collection», pero el «Ultima VII: The
Black Gate» y el «Ultima VII: The
Serpent Isle» me van muy rapido
;Como estabilizo la velocidad?
Me iba a comprar «Lands of Lo-
re», pero me arrepenti al ver la
caja blanca y con la caratula del
juego en el centro, que venia por
detras escrito en italiano y en es-
paiiol. ;Es el juego en espafol? Si
no lo es, ;puedo jugar bien sin do-
minar el idioma en el que esté?
Jesiis Castillo Aguilar. Granada.

RESPUESTA: ;Tendra un coche
mas potencia si se le anaden mas
caballos, a pesar de que su motor
siga siendo 1.57 La respuesta,
tanto para el coche, como para el
ordenador con los megas de RAM
complementarios, es afirmativa.
Previniendo este problema, los
sefiores de Origin incluyeron un
pequeio programa con el que se
puede ajustar la velocidad de
nuestro procesador. Su nombre
es Moslo, con lo que solamente
tendras que buscarlo en el CD y
aprender su sencillo manejo.
«Lands of Lore» de la serie White
Label es el mismo que el normal,
solo que con el precio reducido.
Si de verdad te gusta el titulo,
compratelo sin pensatlo, pues es
de lo mejorcito que ha salido en
el &mbito de los JDR.

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

I I 2000, Mitsubishi y Siemens Nixdorf, han sacado al mer-

cado los primeros ordenadores portatiles con procesador

Pentium [l. La velocidad de dichos procesadores oscila entre los

233 MHz y los 266 MHz y en algunos casos traen como opcién &l

DVD-ROM. Sus discos duros tienen como regla general de 4 a 8 GB,
y cuentan en la mayoria de los modelos con 64 MB de RAM.

DURO GOLPE L

chips siguen

0s problemas de contrabando de

la principal afectada a sido la empre-

itachi ha lanzado

UNA MARAVILLA Eu.jye)dr-yis{es.y
al mercado su

H nueva estacién

de trabajo, un ordenador
con procesador Pentium Il
233 MHz, 32 MB de ECC
DRAM (ampliables a 256
MB), un disco duro de 4,3
GB, un CD-ROM de 20X,
un lector de discos de dis-
quettes de 1.44 MB, puer-
tos BUS y PCI/ISA y pre-
paracion de fabrica para
funcionar en Intranets y redes locales, gracias a la tarjeta de red y al modem
de 56 Kbps que lleva incluido. Pero lo que es mas impresionante, es que in-
corpora un monitor de cristal liquido que soporta resoluciones hasta de
1.024 x 768, con 65.000 colores y un angulo de vision de hasta 1408,

Si se quiere tener un equipo en casa que se salga de lo normal, no hay mas
que tener como opcion principal este que Hitachi acaba de sacar al mer-
cado, toda una maravilla de la informatica.

EDICION DE VIDEO
PROFESIONAL

en alza. En esta ocasidn

sa AMD, que ya ha enviado un aviso urgente a sus proveedores de Reino Unido acerca del Ultimo
envio de chips que, al parecer, son falsos.

A pesar de que AMD le ha quitado importancia al caso, ha abierto una investigacion exhaustiva a fin
de localizar la fuente de difusion de esos chips, pero como al parecer este envio ha sido realizado
desde alguna parte sin determinar del Este de Asia, mucho nos tememos que sera imposible lo-
calizar al, 0 a los culpables. De cualguier forma, se sabe que cinco personas han sido detenidas en
Taipei por poseer procesadores de Pentium Il, por valor de varios millones de délares taiwaneses.
Aconsejamos encarecidamente que si vais a adquirir un ordenador, os aseguréis de que lo que
vais a comprar es realmente lo que estais pagando, porque nunca se sabe.
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isponer de una consola desde la
D que es posible acceder a Interne-

ta través de la TV, es ahora posi-
ble con Internet TV, que permite el acce-
so desde la tele de casa, con teclado
inalambrico y mando a distancia —cuatro
buzones de e-mail, un navegador, SO y
servicio de fax—. Sus caracteristicas técni-
cas son: Procesador RISC de 32 bit, 4 MB
RAM, ampliables a 32, 1 MB de Flash RAM,
ampliable a 8, modem de 33.6, actualiza-
ble a 56 Kbps. o RDSI.

Mas informacion: www.internettv.ari.es

[Micro ) manial

I a empresa experta en el sector au-
diovisual e informatico lomega, aca-
ba de finalizar su Ultimo proyecto: el

lomega Buz Multimedia Producer.

Con este hardware vamos a poder realizar,

de forma profesional, trabajos de edicion de

imagen y sonido con una calidad muy supe-
rior a la que se puede conseguir con las tarje-
tas capturadoras de video.

El software que viene incluido es de muy facil

compresién y aprendizaje, haciendo factible

la labor incluso para los menos iniciados en
la materia.

Los formatos de video soportados por el lo-

mega Buz Multimedia Producer son MPEG, M-

JPEG, AVl'y Quicktime.
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I I MD S.A. ha llegado a un acuerdo con la mul-
tinacional alemana miroMedia para la dis-
tribucién en exclusiva de sus tarjetas grafi-

cas para toda Espafa. MiroMedia se caracteriza por

ser lider de mercado en toda Europa. Tiene acuerdos
con los principales fabricantes de procesadores gra-
ficos e incluye en sus tarjetas los mejores procesa-

dores del momento (Voodoo, Voodoo 2 y Riva 128).

Dentro de las tarjetas graficas basicas, dispone de la

miroCrystal DVD, una excelente tarjeta 2D/3D que

equipa un chip SIS 6326 para un alto rendimiento.

La tarjeta es ademés descompresora de MPEG 2 por

hardware, estando preparada para visualizar la tltima

generacion de peliculas en formato DVD.

La miroCrystal DVD incluye salida a TV, ya sea para

ver las peliculas de DVD o para ver el entorno de Win-

dows en la TV.

MiroMedia dispone ademas de la miroMagic Pre-

mium, una excepcional tarjeta aceleradora 3D que

ademas es VGA 2D. Esta basada en uno de los me-
jores procesadores graficos del momento: el Riva

128 de la compainia nVidia, corriendo a 128 bit. Su

excepcional rendimiento 3D la sitia como la mejor

tarjeta del mercado para juegos bajo Direct 3D, el
nuevo estandar de Microsoft para los juegos 3D. Su
motor 3D permite aceleracion en ventana y soporta

OpenGL, muy util para programas de modelado 3D

(3D Studio) o de CAD. Al ser también una excelente

VGA 2D, es ideal también para la reproduccion de vi-

deos, presentaciones, etc.

La tarjeta incorpora 4 MB de SGRAM, v tiene salida a

TV para ver en la television la imagen del ordenador,

0 para presentaciones, ensenanza, videos...

Finalmente, miroMedia incorpora en sus tarjetas

Hiscore y Hiscore 2, los stper procesadores graficos

que han revolucionado el mundo de los juegos de or-
denador. Los procesadores Voodoo y Voodoo 2 de la
compania 3Dfx, respectivamente.

Sus revolucionarias prestaciones sitlian a estas tar-
jetas en la mejor opcion para obtener de la dltima ge-
neracion de Juegos 3D el maximo partido. Equipa-
das con 6 MB de RAM (Hiscore) y 12 MB de RAM
(Hiscore 2), con salida a TV para ver los juegos en
pantalla grande, y con juegos de demostracion, las
miro Hiscore y Hiscore 2 suponen un antes y un des-
pués en el mundo de las tarjetas graficas.

UMD S.A., en su continuo esfuerzo por ofrecer el
mejor servicio y en su posicion de distribuidor ex-
clusivo en Espana, ha procedido a la localizacion al
castellano de todos los manuales de usuario, asi
como de los correspondientes envases. De esta for-
ma, cualquier usuario podra acceder de manera cla-
ra y sencilla a toda la informacion relacionada con
estas tarjetas gréficas.

Para mas informacion: UMD, S.A. 94-476-29-93.

uchos os preguntaréis, ;los megas de
M vuestro disco duro son cada vez mas es-

casos? ;Ya no tenéis sitio para toda la in-
formacion que pretendéis almacenar? Quantum va a
solucionar todos vuestros problemas con este nuevo
disco duro de increible capacidad. Hasta 12 GB de
datos pueden ser almacenados. Por si eso fuera po-
co, su velocidad de busqueda es altisima: por deba-
jo de los 12 milisegundos vy la transferencia de datos
supera los 18 MB por segundo.
Con este disco duro no deberiais tener ningln pro-
blema a la hora de almacenar vuestros valiosos fi-
cheros, juegos y utilidades, y too lo que se os antoje.
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* La rival de Intel, Cyrix, ha
lanzado al mercado una
version mas potente de su
procesador MediaGX. Este
chip integra funciones
multimedia en el procesado
principal. Su velocidad es de
233 MHz y el precio de salida
de unas 140.000 ptas.

* Hayes rebaja los precios
de sus modems en Inglaterra.
El Accura 56K cuesta ahora
veinte libras menos, y los
demas han sufrido una
reduccion similar. Esperemos
que aqui ocurra lo mismo,
pero en pesetas.

* Ya esta disponible el IC-
PCR1000, un receptor de
radio, utilizable junto con el
PC, que recoge frecuencias
desde 0.01 MHz, hasta 1.300
MHz.

* Logitech lanza al mercado
su TrackMan Marble + un
novedoso Trackball que
permitira unos movimientos
mucho mas precisos, ademas
de la opcion de zoom de
acercamiento y scroll vertical.

* Plustek, empresa creadora
de escaneres, acaba de
finalizar la construccion del
OpticPro A3P. Un escaner
pensado para trabajar con
laminas de tamano DinA3.

* Intel anuncia el inminente
lanzamiento de su nuevo
procesador Pentium Il 700
MHz, casi el doble de potente
que el anterior, que alcanzaba
los 400 MHz. Su presentacion
se realizo en el pasado CeBIT,
que se celebrdé en Hannover,
y la expectacion fue
asombrosa.

* En el pasado CeBIT,
Panasonic también presento
su primer DVD-ROM. E| LF-
D101 reconoce todos los
DVD y CD-ROM, como si fuese
un lector de 20X, al igual que
los nuevos DVD-RAM, capaces
de contener hasta 5,2 GB de
informacion y los discos PD.
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. os archivos

secretos

de Japon

El anuncio oficial de que Sega estaba
lista para lanzar, este ano, una nueva
consola al mercado, no cogio
demasiado por sorpresa a nadie. Quiza
los detalles sobre fechas concretas
constitufan la Gnica incognita, mas o
menos compleja de despejar, en el
laberinto de rumores, noticias,
desmentidos y especulaciones varias
sobre lo que iba a ser Sega Katana. Ah{
estaba, sin embargo, el primer error y la
primera sorpresa que la compania tenia
reservada a la prensa, en el momento
de hacer publicas las caracteristicas de
“la nueva consola. Morfa Katana y nacfa
Dreamcast, el proyecto con el que Sega
intenta reconquistar el prestigio y el
mercado perdidos en el mundo del
videojuego. La cita fue en Tokio. Cita a
la que Micromania acudié gracias a una
invitacion de la compafiia para asistir en
vivo a uno de los acontecimientos mas
esperados de los tltimos anos.
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Dreamcastu

posibilidades de conexién entre si... y unos pre-
cios algo desorbitados, al igual que el de Saturn
en el momento de su lanzamiento, no contribuian

a situacion de Sega, a nivel domés-
tico, resultaba, ciertamente, preo-
cupante hasta hace pocos meses.

Muchos juegos arcade
podran ser transferidos
a formato Oreamcast, y

uiceuersa

ge lle

garon a barajar
tonsola, antes de escoger el definitiuo

Saturn habia resultado un fracaso
de considerables proporciones en
el mercado Europeo y Norteameri-
cano. Japon es el tnico lugar donde
Sega mantenia su prestigio, y su
trozo del pastel en el negocio de los videojue-
gos, por encima incluso de Nintendo 64.

Las razones para que Saturn no alcanzara el éxi-
to esperado se basan en muy diversos factores.
Por un lado, la complejidad del hardware de Sa-
turn —=de un gran potencial tedrico, pero bastan-
te complejo de aprovechar en la practica—, que
dificultaba a los desarrolladores el poder explo-
tar todas sus posibilidades técnicas. Por otro,
unos precedentes bastante desgraciados en el
lanzamiento de nuevo hardware (Mega CD, 32X,
etc.) que, amén de no cumplir con casi ninguna
de las promesas hechas a los usuarios sobre
una revolucion en el nacimiento de un nuevo uni-
verso de software, se sucedio a una velocidad
tan vertiginosa que la confusién del usuario entre
caracteristicas técnicas, ofertas de software,
compatibilidad de los sistemas disponibles,

mas de 5.000 nombres diferentes para la

lo mas minimo a que la consola de 32 bit de Se-
ga naciera como un sistema popular.

Hasta la fecha, Sega siempre ha tenido el col-
chadn salvador del sector arcade y los pargues
tematicos, para compensar las posibles des-
gracias economicas en el mercado domesti-
co. Sin embargo, y en palabras del Presidente
de Sega, Shoichiro Irimajiri, “la compania no
podia seguir manteniendo la actual situacion
en el mercado de consolas.”

Sony y PlayStation —algo que muy pocos hubie-
ran podido imaginar hace unos cuantos anos,
cuando Nintendo era el enemigo a batir— pueden
haber sido, en gran parte, los responsables di-
rectos —o uno de los factores determinantes—
del nacimiento de Dreamcast, amén de la nece-
sidad imperiosa de Sega de recuperar el presti-
gio perdido, y la confianza de los usuarios y del
gran mercado (la mayoria de desarrolladores y
grandes distribuidores habian dejado, casi por
completo, de lado el apoyo a Saturn y a la pro-
duccion de juegos para ésta).

Curiosamente, quiza por casualidad —desen-
ganémonos, las casualidades no existen en un
mercado como éste—, desde Sony Japon se
rompio el silencio sobre el desarrollo de Play-
Station 2, poco después de que Sega hiciera
oficial el lanzamiento de Dreamcast para este
mismo ano. jCosas de la vidal

Y asi, llegamos al 21 de Mayo de 1.998. Tokio,
Japén. Los preparativos para la multitudinaria
conferencia (unas 850 personas acreditadas)
de presentacion de la nueva consola de Sega, v
la posterior fiesta-celebracion comienzan a pri-
mera hora de la manana. La rueda de prensa
comenzara a las cuatro de la tarde. Y es enton-
ces cuando se descubre la primera sorpresa...

SEGA. THE NEW CHALLENGE

Bajo el nombre de “El Nuevo Desafio”, Sega
se prepara para hacer oficiales todos los ru-
mores: tecnologia basada en arquitectura y SO
de PC, la alianza con distintos proveedores de
tecnologia (Hitachi, Yamaha, NEC, Videolo-
gic...), las especificaciones de la maquina....
En uno de los salones del Hotel New Otani co-
mienzan a colocarse pantallas gigantes de vi-
deo, sillas, televisiones... Y cuelgan varios car-
teles con un nombre enigmatico: Dreamcast.
Oficialmente, Katana acaba de morir.



B ajo la promesa de que todos los titulos de-
sarrollados por third parties estaran dispo-
nibles en exclusiva para Dreamcast (y, posible-
mente, muchos de ellos para PC, puesto que
la modificacion en el paso de uno a otro siste-
ma es minima, dado el soporte tecnoldgico y
de SO), Sega y Warp celebran en el Tokio Inter-
national Forum la Premiere mundial de «D2», an-
te una audiencia en vivo de mas de 5.000 per-
sonas —habia que ver las colas kilométricas
antes de que se abrieran las puertas— el ambi-
cioso y largamente esperado fitulo disefado
por Kenji Eno.

La segunda parte de «D» continta con la misma
protagonista, Laura, y un argumento diabdlica-
mente retorcido, en el que accion y terror se
dan la mano, y con una dosis de gore realmern-
te alucinantes.

B fooRA2] ~OT~

El que iba a ser uno de los titulos estrella de
la fallecida tecnologia M2, desarrollada por
3D0, ve finalmente la luz en un aconteci-
miento que se transmitio por Internet a todo
el mundo en tiempo real —gracias a RealV/-
deo—, el dia 23 de Mayo de 1.998. Kenji Eno
actia como maestro de ceremonias en un
evento que se inicid con los acordes de «Car-
mina Burana», y la proyeccicn integra de la
secuencia de introduccion del juego (jmas de
10 minutos de imagen sintética en accion!).

Finalmente, Eno da paso a la explicacion (en
japonés, claro) de diversas caracteristicas
del juego y de las posibilidades técnicas de la
maquina. El logo de «D2» se muestra en pan-
talla, con una textura metalica “sangrienta”,
rotando, con zooms, reflejos en tiempo re-
al... El modelo 3D de Laura —varios cientos

de miles de poligonos—, aparece en escena y
elabora una coreografia de animaciones en
tiempo real asombrosa. Y, por fin, el juego.
Un paisaje nevado entre montanas, camaras
que avanzan, rotan, giran y siguen la accion a
toda velocidad, un entorno 3D de gran detalle,
accion en tiempo real (3D, tiempo real, una chi-
ca... cualquiera diria que «Tomb Raider» ha de-
jado huella...) y, de repente... jiel sistema se
cuelgall Eno, entre aplausos y gritos de animo
de sus admiradores, pide disculpas y excusa
el error argumentando un desarrollo al que le
queda mucho. No todo iba a ser perfecto.
Irimajiri pone la nota final al evento, ante la acla-
macion y los aplausos del publico, que com-
prueba que Sega no se ha ido, y que Dream-
cast es algo mas que una promesa de futuro.
Y es que el futuro ya esta aqui.

MICRO @ MANIA




Aunque a algunos el nombre de la consola nos
parece mas apropiado como titulo de un JDR ni-
pon, que como denominacion de origen de una
pieza de hardware, la decision no ha sido fruto de
la casualidad. Mas de 5.000 nombres se llegaron
a barajar, hasta la eleccion final, en el que se sin-
tetiza el espiritu de la maquina. Una tecnologia
de ensueno y una calidad visual y unas posibili-
dades de juego, comparables a un entorno de
calidad cinematogréfica.

La presentacion de Dreamcast, tedricamente, es
un evento preparado vy orientado al mercado ja-
ponés, aunqgue Sega ha tenido la deferencia de in-
vitar a unos cuantos representantes de la prensa
internacional, entre los que nos contamos. Y
cuando, finalmente, se llegan a las cuatro en pun-
to de la tarde, una dulce voz femenina japonesa
anuncia a Shoichiro Irimajiri como gran Maestro
de Ceremonias del acontecimiento. Las luces ca
en, y comienza el espectaculo.

El comienzo del discurso de Irimajiri (en japones
aungue, gracias a Dios, con traduccion simulta-
nea al inglés) agradece la asistencia del publico
presente, y ensalza las virtudes de Sega y de su
nuevo proyecto, hablando de revoluciones tec-
nologicas y de concepto, con referencias direc-
tas a las diversas companias que han participado

Es algo bueno y malo
[respecto a Naomil puesto
que los usuarios
domesticos demandaran
mucho mas software para
la consola, y
probablemente algunos
desarrollos no encontraran
su hueco en el sector
recreativo

en el proyecto. NEC y Videologic, con el soporte
de la tecnologia grafica Highlander, basada en el
Power VR 2; Yamaha, creador de los chips dedi
cados al apartado sonoro; Hitachi, responsable
del desarrollo del SH4, CPU principal de Dream-
cast, un chip de 128 bit con dedicacion y soporte
extraordinarios de entornos 3D... y Microsoft, no-
ticia de la que hubo confirmacion muy pocas se-
manas antes del acontecimiento de Tokio.

En la conferencia de desarrolladores celebrada
en EE.UU., se hizo una demostracion de la tec-
nologia de Dreamcast mediante una emulacion
por PC, con la base de Windows CE como SO. Y
es gue una version especial de Windows CE, y no
otra cosa, sera el SO de Dreamcast. ;Extrafo?
No, realmente, si tenemos en cuenta que toda la
arquitectura de la maquina parte de una base
practicamente idéntica a un PC, pero dedicada y
optimizada para videojuegos.

LA DEMOSTARACDN

En el punto algido de la conferencia, Irimajiri anun-
cia que en las pantallas de video se va a poder
contemplar, por vez primera de forma publica,
solo una pequena demostracion de lo gue la tec-
nologia de Dreamcast es capaz de conseguir.

Dreamcast:

Solo la punta del iceberg, con una demo desa-
rrollada en pocos dias, y a modo puramente ilus-
trativo pues, segln el Presidente de Sega Japan,
lo que alli aparecera no es mas que una serie de
escenas que llegan a un 20% de lo que la version
final de la maquina ofrecera.

Una foto de Irimajiri aparece en pantalla. El angu-
lo de vision varia para obtener una perspectiva
lateral de la misma y entonces, la cara del maes-
tro de ceremonias pasa de las dos dimensiones a
adquirir una consistencia 3D, casi auténtica y, en
tiempo real, comienza a hablar y continuar el dis-
curso del Irimajiri de carne y hueso.

La calidad grafica es brutal (SVGA en millones de
colores, reflejos, brillos, efectos volumétricos de
luces, rotacion del modelo...), y entonces co-
mienza el primer espectaculo visual de la velada.
Focos de colores comienzan a rotar alrededor
de la cabeza del Irimajiri virtual a velocidad de
vertigo. La textura de la cara cambia y se hace
metalica, con todo tipo de efectos de reflexion y
especulares... Luego se vuelve transparente,
mas tarde se deforma... Sélo un aperitivo para
la siguiente escena, un travelling imposible de ida
y vuelta, una y otra vez, sobre una isla en una
puesta de sol deslumbrante, en la que la camara

se mueve por las callejuelas de una ciudadela, p

inuestigacdan
diseno, en cuestion

===

de markseting, para
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Power VRZ2 (3 millones de poligonos/s)

SONIDO
MEMORIA 16 MB RAM (64 Mbit SDRAM x2)
+ (memorias especificas de video (10 MB) y sonido (2MB)
QD
0
CG Bﬁmﬁ mapping, niebla, Alpha Blending, Mip Mapping,

filtro Tn’ﬁneal-,_ Anti Aliasing, efectos especulares...

Oreamcast I
en el 3

ras la presentacion de Dreamcast en

Japén, Sega of America presento el
dia 27 de Mayo, justo antes de la celebra-
cion del primer dia del E3, y en un acon-
tecimiento similar al que tuvo lugar en To-
kio, Dreamcast.
Este tipo de eventos “off the show” son
bastante habituales en las ferias del video-
juego. Aungue, en la presente ocasidn, el
acontecimiento tenia mas relevancia que
en otros momentos.
Una de las actualizaciones de informacion
mas importantes, ofrecida por Bernard Sto-
lar, Presidente de SOA, fue el acuerdo con
nuevos third parties para la distribucion
propia de juegos desarrollados para Dre-
amcast. Las cinco compariias nombradas
fueron Acclaim, Midway, GTi, Interplay y Mi-
croprose. Sin embargo, las sorpresas no
acabaron ahi.
Tras un largo discurso en el que se re-
marcaron las excelencias tecnoldgicas de

. Oitima hora Oitima hora Oltima hora Oltima l

190x195%78 mm

dominada por el torredn de un castillo. Absoluta-
mente delicioso —con tres millones de poligonos
por segundo se pueden hacer grandes cosas—.

Poco después, empiezan a aparecer las prime-
ras referencias a caracteristicas de la maquina y
de sus periféricos. El mas impactante es el VMS
(Visual Memory System), un pequeno dispositivo
que se inserta en el pad de Dreamcast, cuyo uso
va de la configuracion como tarjeta de memoria
para salvar partidas, a la planificacion de com-
bos, disefio de estrategias para un JOR, configu-
racion de coches en juegos de carreras, etc.
Que, en lugar de aparecer en pantalla, se visual-
zan en este dispositivo, por si queremos evitar
que un contrincante descubra nuestros secretos.
0 para juegos en red, por Internet... o el uso por
separado como una consola portatil, capaz de
conectarse con otro VMS para disfrutar de pe-
quefios juegos. Una idea alucinante gue incluso,
va a permitir que Sega lance en Japon este vera-
no, antes de la apricion de Dreamcast, el VMS
por separado. Y es que el VMS permitira jugar
con partidas salvadas en casa, en una maguina
recreativa (lo que indica que una placa arcade,
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Dreamcast, Stolar anuncio la presentacion
de un video de varios segundos, en el que
se iban a contemplar las primeras image-
nes de un juego, actualmente en desarrollo
{y, de momento, sin nombre) que iba a de-
mostrar lo gue la potencia de la maquina, a
un 20%, era capaz de alcanzar en calidad
visual. Allf aparecié un shoot'em up 3D de
naves, que parecfa imposible de imaginar
en un sistema doméstico de videojuegos,
hace sélo unas semanas. La calidad gréafi-
ca era tal, que parecia estar contemplando
una animacion tipica de demostracion de
una estacion de trabajo de Silicon Grap-
hics, sélo que aguello era tiempo real, y
una consola. Algo fascinante dotado de
unos efectos de luz, texturas, gréficos, re-
solucién, animaciones, movimientos y
efectos visuales apabullantes.

Si esto es solo el principio de lo que nos
espera con la consola Dreamcast, estamos
de enhorabuena.

los juegos de
third parties para

con el nombre clave de Naomi, y basada en la
tecnologia de Dreamcast, esta en camino), en-
viar datos por teléfono... y muchas mas aplica-
ciones aln no desveladas.

La presentacion finalizé con la presencia de los
representantes de las companias involucradas en
el proyecto, incluyendo a Bill Gates, en un discur-
so grabado en video, y subtitulado en japonés,
en el que comentaba su total confianza en Sega y
en este proyecto, y la esperanza de llegar a ha-
cer grandes cosas en comun, en el futuro. Y ya
se sabe que lo que Bill se proponga...

LA DEMOSTRACIN [y 2]

Una segunda demostracion de |a tecnologia de
Dreamcast tuvo lugar el dia siguiente, sélo para
los periodistas europeos, en las oficinas de Se-
ga Japon. Hideki Sato, uno de los principales
responsables del proyecto, y supervisor del de-
sarrollo de hard y soft de Dreamcast, actuo co-
mo anfitrion.

Alli, y bajo la prohibicién total de tomar foto-
grafias o grabar en video cualquier imagen, se
nos repitio la secuencia de la ciudadela que se
presentd en la conferencia del dia anterior, y
escenas de varios “proyectos” (puede gue se

Dreamcast:

conviertan en juegos, puede que no) para de-
mostrar algunas de las posibilidades de la ma-
quina. La advertencia de que la emulacion se es-
taba haciendo por PC —el disefio final de la
arquitectura esta acabado, pero la produccion in-
dustrial de placas base atin no ha empezado—, y
de que aquello no era sino una tercera parte, co-
mo mucho, de lo que la maquina daria de si, dio
paso a una espectacular carrera de prototipos
que "volaban” por la pista del circuito mas deta-
llado y realista que imaginarse pueda. Despugs,
un extrano personaje se movia por la superficie
de un lago, pilotando un no menos curioso vehi-
culo parecido a una moto de agua, mientras la
luz cambiaba constantemente, afectando a la re-
flexion y refraccion del entorno subacuatico.
Sato San paso a explicar algunas particularida-
des de Dreamcast (resoluciones desde 640x480
y superiores, 64 canales de sonido 3D, CD de at
ta densidad -lo que se interpreté como que los
juegos estaran soportados en un CD de 1GB,
grabado por ambas caras—, posibilidades de uso
de Dolby Surround y Pro Logic en la maquina
—que no nos quisieron confirmar—...).

En definitiva, algo que se perfila como tecnologk
camente superior, y en cuestion de jugabilidad,
con posibilidades impensables.

H modem de
Oreamrast sera
reemplazable,

porgue la potencia
de estos perifericos

aumenta a gran
veloridad u el

usuario necesitara
disponer de toda la

potentia posible

Solo en el taso de
Saturn, el merncado
Jjapones ha estado
por encima del
BUrOPED Y americano,
en cuestion de
uplumen de

negoons

Oreamcast seran
exclusiuos para
pste formato. El
primero en

T G ] =
sido «0g», de
Warp




Habra una nueua placa
arcade basada en la
tecnologia y
arguitectura de
Oreamcast, llamada
Naomi. Yu Suzulsi ya
esta trabajando en
ella y comentd hace
poOCo gue consiguio, en
una prueba de
software, cerca de 3
millones y medio de
poligonos en
mouimiento

LA CONEHION
EUROPEA

Uno de los puntos
que Sega esta for-
taleciendo para el
lanzamiento de Dre-
amcast en Europa
es el relativo a con-
tar con un grupo de
desarrolladores ex-
perimentados y de
reconocido presti-
gio, capaces de
aportar talento y ca-
lidad a los titulos
propios que se de-
sarrollen en el viejo

continente (;el Dream(cast) Team?) La politica y
la estrategia no ha consistido Unicamente en al-
canzar acuerdos con estos equipos de progra-
macidn, sino en invertir en ellos, pasando a ser
propiedad, en parte o totalmente de Sega, para
asegurar un stock de juegos lo suficientemen-
te interesante y atractivo. Asi, alli se presenta-
ron ante la prensa portavoces de Appaloosa
(creadores de, entre otros, «Ecco»), Argonaut
(«Croc», «Starwing»...), Red Lemon, Bizarre
Creations («Formula 1»), y No Cliché, compania

formada por el equipo integro de lo que fue
Adeline, con Frederick Raynal («Alone in the
Dark», «LBA») como director de desarrollo, y
perteneciente al 100% a Sega.

Algunos de los detalles que se desvelaron so-
bre los titulos en los que estan trabajando —nin-
glin nombre, ninguna imagen, ningtn detalle
descriptivo— nos remiten a los géneros en que
cada uno de estos equipos mas acostumbrados
estan: Carreras de coches, Accién, Simulacion,
Aventuras.... Una buena forma de asegurarse
variedad y calidad para el lanzamiento europeo
de Dreamcast (Navidades del 99), para el que
se preven disponibles, al menos, 30 titulos.
Sega, por su parte, ya esta ultimando los cinco
primeros juegos gue acompanaran al gran

lanzamiento japonés de la maquina, y entre los
que estara (rumores, rumores y mas rumares)
el ansiado proyecto de Tetsuya Mizuguchi de
realizar un juego de fantasia (rol y aventura) co-
mo nunca antes se ha visto. Eso sera el 20 de
Noviembre (y, gué casualidad, el 23 de No-
viembre Nintendo lanzara «Zelda 64. The Ocari-
na of Time», para N64).

ge psta intentando llegar a un acuerdo con Sguare Soft para la
edicion del prorimo «Final Fantasy>» en Dreamcast

Ums. H primer juego )




Dreamcast

e Shoichiro Irimaijiri

PRESIDENTE

D E

SEGA

»

Es Presidente de Sega
Enterprises desde hace
pOCOS MESES, PEro parece
tener las ideas muy
claras. Es, ademas, el
maximo responsable en el
intento de volver a colocar
a Sega en el lugar que no
hace tanto ocupaba, de la
mano del proyecto méas
ambicioso [y arriesgado)
que la compafiia haya
afrontado jamés, con el
lanzamiento de una nueva
consola, adelantando casi
dos afios sobre las
previsiones mas
optimistas el nacimiento |
de una nueva generacion |
de hardware. i
|

|

Dreamcast nacio,
oficialmente, en Japdn, el
21 de Mayo de 1.998, y
Micromania viajo hasta |
Tokio para conacer los
detalles del
acontecimiento y escuchar
las declaraciones de
Shoichiro Irimaijiri
respecto a la apuesta de
Sega para llegar a su 90°
aniversario, en el 2.001, a
la cabeza del mercado.

“Dreamcast es la mejor maquina de
juegos que existe en todo el mundo...”

MICROMANIA: Puesto que Sa-
turn atin se mantiene fuerte en el
mercado japonés, ;jcual serd la es-
trategia de Sega para el lanzamien-
to en Japdn de Dreamcast?
SHOICHIRO IRIMAJIRT: El lan-
zamiento de una nueva mdquing como
Dreamcast en el mercado japonés 1o
implica que vayamos a dejar de lado
Saturn. En primer lugar, aiin existe
una importante demanda en Japon, y
Sega sequird proveyendo de software a
Saturn, aparte de los proyectos que se
estén desarrollando para Dreamcast.
Nuestros planes prevén que de aqui a
que Dreamcast esté disponible, y hasta
final de afio, habrd entre 250 y 300 ti-
tulos mds para Saturn, en Japén.
También queremos potenciar Saturn
comio una miquina atvactiva para los
desarrollos de “third parties”, puesto
que con la base de hard actualmente
instalada Saturi se encontrard en una
posicién ventajosa, en la que habrd me-
nor competencia entre desarrolladores
y se puede contentplar como una gran
oportunidad de conseguir beneficios,
ast como una presencia inportante en
el mercado de cara al usuario final.
Sobre todo, podemos pensar en los
“third parties” que sean capaces de sa-
car partido de juegos 2D. A veces es
complejo (para los desarrolladores)
trasladar la ambientacidn de ui juego
en 2D a 3D, aparte de la complejidad

" [l oste giobal del desarrollo de Dreamcast se
sitda en torno a los 500 millones de dolares

que encierra Saturn para estos desarro-
llos. Y, buena, en Japdn hay una autén-
tica pasidn por la animacion 2D... Asi,
podriamos plantear una situacion del
mercado en la que los jiegos de gran
calidad, 3D, serian desarrollados para
Dreamecast, y los juegos 2D podrian
enfocarse hacia Satirn.

MM.:Parece que, en cualquier caso,
PlayStation domina el mercado en
Japon. ;Como puede el lanzamien-
to de Dreamcast, y cémo podria Se-
ga, atraer a parte de ese mercado
que estd volcado en PlayStation?
S.L: La potencia del hardware Dream-
cast es muy superior a todo lo que
PlayStation pueda ofrecer ahora mis-
mo. Ademds, la gran mayoria de “third
parties” ya han declarado que sus
grandes titulos, sus mds ambiciosos
proyectos, quieren desarrollarlos para
el soporte quie les ofrece Dreamcast, por
la mejor tecnologia que ofrece.

En cualquier caso, dentro de poco mds
de un afio o dos, esa pregunta 1o ten-
drd sentido, o se la estardn haciendo a
Sony, puesto que es la época en que
PlayStation 2 serd lanzada. De todos
modos, para entonces Sega y Dream-
cast ya llevardn tiempo en el mercado,
y existird un gran nimero de juegos,
con lo que nuestra ventaja es evidente.
También hay que tener en cuenta que
incluso si PlayStation 2 sale a la venta
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antes de lo previsto, supongamos que a
mediados de 1.999, Dreamcast cuenta
con una tecnologia lider en cada apar-
tado especifico (CPU, grdficos, sonido,
50...)y es muy dificil que esta tecnolo-
gia sea batida con facilidad. Asf, no se
puede comparar, ahora misinio, lo qite
un juego de Dreamcast ofrece con lo
que tiene PlayStation disponible. Po-
dré responder a ello cuando PlaySta-
tion 2 esté en el mercado.

MM.: El lanzamiento de Dreamcast
en el mercado europeo y los
EE.UU. se retrasa hasta navidades
del 99. ;La razén es que, para esas
fechas, PlayStation puede encon-
trarse en una posicion menos afian-
zada de la que dispone hoy dfa?
S.L.: Sabemos que el mercado en Euro-
pay en Estados Unidos es un drea muy
compleja para Sega en estos momentos.
Saturn no ha funcionado nada bien en
estos mercados, y quereimos contar con
uia seguridad del 100%, e incluso del
200%, de que en el momento en que
Dreamcast aparezea en Europa y
EE.UU., cuente con el suficiente mi-
mtero de titulos de calidad.

Por eso el lanzamiento se realizard an-
tes en el mercado doméstico (Japdin),
donde ya tenentos esn seguridad.

Ll desarrollo, ademds, de un juego en
Europa o Estados Unidos suele resul-
tar mds largo que en Japdn, con unos
18 meses de media, por las propias ca-
racteristicas de los titulos que se de-
mandan en cada drea.

No podemos adaptar todos los juegos
que se desarrollan en Japdn a los gustos



del piblico de diferentes mercados y,
por otro lado, los “third parties”, en
Europa y Estados Unidos, han enipe-
zado a trabajar hace nuzy poco con la
tecnologin de Dreamcast, y deben ter-
minar de familiarizarse con ella, ade-
mis de tener que disponer de tHempo
para programar juegos de calidad. Por
eso el lanzamiento se retrasa casi un
afio en estas zonas.

MM.: Dreamcast basa casi toda su
tecnologfa en una arquitectura de
PC. ;No cree que esta decisién
puede afectar la visién del usuario
en Japén, considerando Dreamcast
como una maquina que realmente
no esté enfocada, al 100%, hacia los
videojuegos?

S.L: En Sega creemos que Dreamcast
es la mejor mdquina de videojuegos
existente en el mundo. Y, probable-
mente, pese a que la tecnelogin estd
continuamente evolucionando, lo se-
guird siendo hasta el afto 2.000, por lo
menos. Esa es nuestra percepcion.
Ademds, puede ser considerada como
el mejor sistema de entretenimiento
doméstico en diversos aspectos, aun-
que en Sega 1os hemos centrado en el
videojuego, tinicamente.

La razén para usar Windows CE, por
efemplo, es muy sencilla, ya que desed-
bamos que la mdquina pudiera dispo-
ner de la mayor variedad posible de ti-
tulos y géneros. La gran mayorin de
desarrolladores comenta la sencillez y
versatilidad de la mdquina en diversos
aspectos, a la hora de diseiiar un jue-
go. Por ejemplo, el uso del CD es mu-
cho menor que en ofras consolas, y se
puede acceder directamente a toda la
potencia que brindan la memoria y el
hard 3D casi instantdneamente.
Cuanta mds potencia se ofrezca en el
hardware, inds posibilidades existen de
disponer de variacidn en el software.
Pongamos como ejemplo la muisica,

Se guiere crear un NUBUD grupo de personajes
de videojuego gue se identifiquen con la

_imagen de Dreameast

que en el futuro serd uno de los aspec-
tos mds importantes de un juego en
formato doméstico, comio de hecho lo es
ya en algunas mdquinas arcade. Exis-
ten muchisinias recreativas que basan
gran parte de su atractivo en un sonido
espectacular. Ast, ademds, podemos
pensar en una serie de titulos en géne-
ros innovadores para las consolas.
Quizd los grandes distribuidores y de-
sarrolladores no entren en estas nue-
vas categorins, pero habrd otros nuevos
que si.

MM.: ;Ha sido uno de los objeti-
vos concretos de Sega para la nue-
va consola, situar Dreamcast como
la plataforma ideal para JDR?

S.1.: Una de las condiciones que sitifan
a Dreamcast a ln vanguardia tecnold-
gica, es ln posibilidad de disfrutar de
un nivel de calidad visual casi cinema-
togrdfica. Si pensamos en un [DR, es
fidcil darse cuenta que la historia de un
juego de estas caracteristicas se desa-
rrolla como si fuera una pelicula... En
el pasado, han existido juegos de gran
calidad, y con secuencias de animacion
fabulosas, pero al entrar en el drea de
verdadera interaccidn, los grdficos, de
repente, cambiaban drdsticamente. En
Dreamcast podemos tener una calidad
grdfica similar en ln parte interactiva y
en las secuencias cinemiiticas, asi, en
mi opinidn, es la maquina perfecta
para desarrollar DR de calidad.

tl vortex [logo) de Dreamcast simboliza el nacimiento de la maguina y

de un nueun universo de uvideojuegos

MICRO @ MANIA

MM.: Tradicionalmente, el que Se-
ga haya estado presente en el mer-
cado con cada nueva maquina mu-
cho antes que los competidores, no
parece haber dado resultados visi-
bles, a la larga, como la estrategia
correcta. ;No habria resultado mas
adecuado haber esperado a que
Sony o Nintendo hicieran el si-
guiente movimiento?

S.L.: Ahora mismo, en el mercado, y
dentro de lo que en su momento se
bautizd como mdquina de la nueva ge-
neracion, existen tres formatos: Sa-
turn, PlayStation y Nintendo 64. Es-
tas dos no serdn sustifuidas por un
nuevo hardware hasta, probablemente,
dentro de un par de afios, mientras que
Sega lo va a hacer este mismo aiio.

De fodos modos, 1o se puede decir que
existe un periodo concreto, o previsi-
ble, para cambiar una mdquina por
otra en el mercado. Puede que PlayS-
tation se vea desplazada por PlaySta-
tion 2 en 1.999, y que Nintendo 64 no
sea sustituida por un nuevo hard hasta
el aiio 2.001. Puede que, incluso, de
ahora en adelante, las nuevas mdqui-
nas sean sustituidas por todas las com-
paitias a la vez, de manera simultdnea,
dependiendo de las exigencias del mer-
cado. Asf, ito es tan importante llegar
primero, sino llegar primero y satisfa-
cer las exigencias de calidad, a la vez.

MM.: ;Cémo cree que afectara al
futuro de las consolas el soporte de
juegos por Internet? ;Existe, real-
mente, un negocio con futuro para
este soporte, entre las consolas?

S.1.: Existe, ciertmmente, una demanda
de juegos online en el mercado, y de so-
porte de estos juegos en muy diversas
facetas. Al mismo tiempo, desde la
perspectiva de negocio del juego onli-
ne, existe un interés concreto por parte
de Sega, aunque el camino a seguir
aiin debe ser definido. De hecho, casi
todos los desarrolladores afirman que
en un plazo de un par de aiios muchas
cosas habrdn cambiado drdsticamente.
Asi que, sin tenerlo todo muy claro, si-
gquen desarrollando juegos online, aun-
quie hay mucho que explorar y definir.



Dreamcast:v

MM.: En mercados como Europa Y
Estados Unidos, donde Saturn
puede considerarse un fracaso,
¢puede crearse un conflicto con el
lanzamiento de Dreamcast, a la ho-
ra de alcanzar un éxito aceptable?
S.L: Bueno, incluso en Japdn se puede
decir que hemos perdido un pequeiio
porcentaje del mercado del videojuego,
a medida que PlayStation ha ido cre-
ciendo y convirtiéndose en una fuerza
dominante. Ast, para volver a recipe-
rar la confianza de todo tipo de usua-
rios y del mercado, tenemos planeadas
una serie de distintas actividades.
Siempre desde la perspectiva de buscar
la satisfaccidn del usuario final.

Hasta que el 20 de Novienibre se lance
la mdquina, se prevén varias acciones
de marketing y, en EE.UU y Europa

en concreto, donde la situacion de Sa- |

turi no es nada optimista, se tendrd
que llevar a cabo un esfuerzo especial.

MM.: ;Cudntas compaiifas han lle-
gado a un acuerdo con Sega para
realizar juegos para Dreamcast?
S.L: Es complicado responder a esta
pregunta. En Septiembre se dard mds |
inforimacion, con nombres de compaiii-
as, desarrolladores y juegos.

Por ahora, sélo puedo decir que 1nos
120 equipos estdn implicados en el de-
sarrollo de juegos para Dreamcast.

MM.: ;Cudles son las previsiones
en ventas, en el momento de su
lanzamiento en Japon?

S.L: Planeamos 1movernos en unas ci-
fras que oscilen entre un millén y un
millén y medio de mdquinas, hasta
Marzo de 1.999 (en Japdi).

MM.: ;Cual ha sido el coste global
del desarrollo de Dreamcast?

S.L: En cifras brutas, unos quinienfos
milloites de ddlares. En todo caso, ha-
bria que matizar diversos aspectos. En
cuanto al desarrollo del hardware en si,
entre 50y 80 millones de délares. Para
el saftware algo asf como 150 d 200 mi-
llones vy, en cuestiones de marketing y
promociones, unos 100 millones de dd-
lares en cada mercado en concreto.

... Antes de entrar en el mercado del vi-
deojuego mi trabajo estaba en el muin-
do del motor. Cuando teniamos que
preparar el disefio de un nuevo coche,
el coste podia ser unos 200 millones de
ddlares v, ahora, para esta “pequeita”
wmidquina, casi triplicamos ese presu-
puesto. {No entiendo nada! (risas).

Este mes en

netmani@

Netmani@
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SISTEMAS OPERATIVOS

| Lis slstemos libees (Limo Mozl Fresdams
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iWindows 98 ya esta
aqui'Y con él,
Microsoft Internet
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Os presentamos las
nuevas Comunidades
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facil y actual de hacer
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un formato de audio
que dara mucho que
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tenéis cinco votos; podéis votar

Cada mes,
rimo a cinco juegos y como minimo a uno, y no podéis dar

mds de dos votos al misme juego.

Pudiera parecer mas logico
al revés, pero no es asi.
Tras unos meses de relativa

calma en el panorama
estratégico, viene el E3 a
revolucionarlo todo con
novedades apabullantes como

«Tiberian Sun», «Sid Meier's

Alpha Centauri» o «Heroes of

Might and Magic 3», por
poner un ejemplo de los mas
sonados y esperados. Una
tormenta de juegos que va a
descargar con furia en los
proximos meses. La tendencia
es continuar con las series
ya conocidas mediante
sucesivas continuaciones de
titulos de éxito, y
desarrollar en el campo del
tiempo real. Todo muy
previsible y muchas veces
poco innovador, pero nos
gusta. iQué le vamos a
hacer! A disfrutar.

Nuestro nuevo lider se mantiene firme en
la cabeza de la tabla, a la que se adpan
tambieén con mucha fuerza «Civilization
ITn y «Age of Empires», que reciben prac-
ticamente los mismos votos y de las mis-
mas personas. El que sufre el descalabro
es «C&C: Red Alert», que quiza se recu-
pere ahora con el anuncio de la proxima
publicacion de «Tiberian Sunn».

WARCRAFT II
CIVILIZATION II
AGE OF EMPIRES

DUNGEON KEEPER

HEROES OF MIGHT & MAGIC II
COMMAND & CONQUER

TOTAL ANNIHILATION
STARCRAFT

®Cambia

1.-
2.2 ]
3.- |
4.- |
5.
6.
7ot
.-
9.- |

(=]
-
[

@ Permanece posicion @ Entra

ienvenidos un mes mds a
vuestra seccion estratégica
preferida. Como ya nos co-
nocemos de sobra casi todos,
me salto las presentaciones
protocolarias y voy directo
al grano, o sea, a vuestras cartas y e-
mails. Antes, sdlo quisiera hacer un
inciso para decir que sois muchos —so-
bre todo de Hispanoamérica, donde
la revista 1lega con tres me-

Tempestad

tras la calma

33040 y alli escribe FF FF FF. Con esto
obtendras 16.7 millones de créditos.

Suficiente, ino?
Después, Jackal desde Malaga quiere sa-
ber cémo se pasa el nivel 13 de «War-
craft II» con los humanos. Es algo lar-
go lo que tienes que hacer, pero te
vamos a proporcionar los primeros pa-
sos. Lo primero es proteger bien tu is-
la de los ataques orcos que ven-
drdn desde el Sudoeste, para

ses de retraso— los gue me
pedis una contestaciodn

E3 nos ha

lo cual necesitards barcos
y alguna maquina volado-

personalizada por e-
mail, lo que en mu-

traido sonadas

ra para hacer frente a
los transportes; aun-

chos casos es difi-

novedades como

que también tendrds

cil debido a 1la
carga de trabajo que

«Caesar III»,

que construir torres
de vigilancia, pero

tenemos y a los mu-
chos mensajes reci-

«Myth 2», o «Sid

no torres con canén,
porque aunque en las

bidos, que intentamos

Meier's Alpha

primeras andanadas

Centauri»

vendran ogros, después
habrd dragones, contra

contestar siempre a
través de la revista.
I Bien, hecha esta aclara-

cion, continuamos.

Mejor dicho, comenzamos con un truqui-
110 para «X-COM: Apocalypse», que va-
rios de vosotros nos reclamdis, entre
ellos Mariano Carlos Chena, de Argenti-
na. Hay una serie de trucos basados en
combinaciones de teclas para este jue-
go, pero no funcionan en todas las ver-
siones. Lo que s7 lo hace es lo siguien-
te: carga tu partida —-grabada en el
mapa de Ta ciudad, no en una misidén— con
un editor hexadecimal, ve a la direccidn

C&C: Tiberian Sun

micRo @) manial

los gue Tas torres con cafon

no pueden hacer nada. Si logras
resistir los ataques y mantener bien
defendida la isla, crea una refineria
de aceite al Oeste, y mejora tus barcos
y caballeros, mientras no dejas de
construir. E1 siguiente paso es explo-
rar todo el mapa con una maquina vola-
dora para descubrir una isla al Noreste
de la tuya con una mina que necesitas
explotar, y otra al Norte desde donde
salen los ataques de dragones contra tu
ciudad. Hazte con las dos islas en ese

C&C: Tiberian

b e

Sun
o




e Por fin, tras mucha espera e im-
paciencia por parte de todos, West-
wood ha anunciado la publicacion de
«C&C: Tiberian Sun» para
otofo de este afio. En la esperada
segunda parte de «C&C» contintan
las andanzas de Kane y la Herman-
dad de NOD, donde ademas podre-
mos ver nuevas caracteristicas, tec-
nologias mas avanzadas, y unidades
espectaculares, que realzaran atn
mas el ya conocido concepto de jue-
go de «Command & Conquers.

4
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r
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@ Red Orb y SSG han anunciado la
segunda parte de «Warlords lil», su_b—
titulada «Darklords Ri-

Not

sing», que incluira 38 escenarios
de campana y 12 individuales, ademas de 7 mi-
siones multijugador. Tendréa cinco nuevos héroes,
30 nuevas unidades, ademas de 10 hechizos y
10 habilidades mas, sumados todos ellos a los
ya existentes en «Warlords lll: Reign of Heroes».
Las novedades se completan con un editor de mi-
siones y mapas, junto con una IA mejorada. Todo
ello lo podremos ver después del verano.

e Sega prepara un juego de estrategia en tiempo
real para PC, que no va a versionar para sus con-
solas. «Conflict of Nations» tendra 40 ti
pos de unidades y 28 de edificios, ademas de 15
personajes comerciales, y estard basado en los
conflictos imperialistas en este siglo. Planificado pa-
ra finales de afo, esta siendo desarrollado por NMS
Software, autores también de «Risk» y «Battleship».

e Cuando ya hay muchos de vosotros que habéis
descubierto las excelencias de «Myth», Bungie
prepara ya su segunda parte, «Myth 2:
Soulbringer», que al parecer va a tener mu-
chas modificaciones con respecto al anterior, al
que superara en jugabilidad con un interfaz mas

Myth 2: Soulbringer

depurado; en atractivo gréafico con modelos 3D
de todo, desde el terreno a los efectos especiales
y unidades; y en inteligencia con nuevos algorit-
mos de busqueda de caminos y de IA.

e «Caesar llI» esa légica continuacion
del juego de construccion de imperios de Sierra e
Impressions. En esta tercera parte, los muchos
fieles de la serie encontraran el mismo desarrollo
que ya conocen, pero puesto sobre un mapa mas
grande que permitira que la produccion y el com-
bate tengan lugar en él de forma simultdnea —co-
mo en «Age of Empires»—. La interelacion con los
ciudadanos se mejorara, pudiendo conversar con
ellos para resolver mejor sus problemas. Otras
mejoras redundaran en el interfaz, en las anima-
ciones, y en las estructuras y unidades.

® En el E3, New World Computing anuncid sus dos
nuevas bombas: «L rising 2», y«Heroes
of Might and Magic 3», continuaciones
de titulos conocidos y a los que mejoraran.

e Por su parte, SSI, ademas del consabido disco
de escenarios para «Steel Panthers lli»,
ha anunciado «People's General», en el
que el depurado interfaz de «Panzer General ll»
—“Living Battlefield"— nos introduce en una hipoté-
tica guerra entre Rusia y China en el ano 2.005.
En ella tomaran parte todas las armas modernas
conocidas, y tendra lugar en gran parte del mun-
do. Mas de lo mismo.

e Finalmente, y de una manera breve, en el E3 se
presentaron otras muchas novedades, como «lm-
perialism 2», «Populous 3», «SimCity 3000», <Age
of Ironclads», «Battlefield Bosnia», «Battleground 9:
Chickamauga», «Jagged Alliance 2», «Settlers lll», 0
«Total Annihilation: Battle Tactics». De todos ellos
.y de otros muchos, hablaremos mas adelante.

Noticias Noticias

Westwood Studios
anuncia la segunda
parte de «Command

& Conquer» para el
otono de este ano

strategas
() —

I

iQueréis compartir vuestras ansias

estratégicas con mas compafieros? La
red estd 11ena de gente deseosa de

hacerlo, come nuestro amigo Raven,

que tiene una pagina web dedicada a
«Age of Empiress,

y cuya direccidn es

ttp: rraki ~f

En cuanto a los e-mail, aqui van
unos pocos:

1pr97285@1ab.dit.upm.es: Intercambia
trucos y estrategias para «Dungeon
Keeper» y «Age of Empires».
0209656v01@abonados.cplus.es:

No encuentra a nadie con el que jugar
a uMyth».

rokola@ctv.es: Tanto para jugar como
para hablar sobre estrategia.

the_best@mx2.redestb.es: Pide ayuda en

«Command & Conquers.

Y las direcciones interesantes
para que visitéis son este mes
sobre «Starcraft», uno de los

juegos mds en boga actualmente:

http://www.warzone.com/starcraft/ufsqg/:
U.F.S.G. (United Federation of

Starcraft Gamers).

2 rl :
StarCraft Starleague.
http: r ~

starrypage.himl: The Unofficial
StarCraft HomePage.

http:// iti Timess /
4410/starpages.html: General
StarCraft Pages.




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

orden antes de lanzarte a destruir la
flota orca. Es un escenario lento, la-
borioso y dificil.

Ramon Monfort Chorda, de Castelldn, nos
pide un juego como «Master of Magic» que
tenga sistema de juego por turnos, ges-
tion de ciudades, mantenimiento de uni-
dades militares y batallas en estilo de
tablero. Pues a falta de uno, tienes
dos: «Heroes of Might & Magic I y II,»
ambos de New World Computing, y que a
buen seguro colmaran tus expectativas,
sobre todo de diversién.

En el habitual apartado final de breves,
Alberto Urbdn nos pregunta si habrd una
segunda parte de «Colonization», To cual
es bastante poco probable, al menos por
el momento, ademds que el tema del juego
se preste poco a ello. A Nacho Martin
decirle que adn no hay disco de escena-
rios para «Age of Empires», pero si para
«Dungeon Keeper» —«The Deeper Dungeons»—
y para «Magic: E1 Encuentro» —«Spells of
the Ancients y Duels of the PlanesWal-
kers»—. También tranquilizo a nuestro

E| T e |
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BUFORD (U), STUART (C): Vuelve el reloj a la hora del principio.

REYNOLDS (U), HILL (C): Proporciona de forma inmediata todos los refuerzos.

amigo Fer de Canarias, pues «Pax Imperia
2» también va a salir publicado en nues-
tro pais, si es que no 1o ha hecho ya. En
cambio, con respecto a «Ultimate Civ2
Multiplayer», por el que nos preguntaba
Carlos Iglesias, alin es pronto para sa-
ber nada, pero esperemos que con suerte
se publique en Espafa y ojald que en
castellano. Como veis, sofiando nos des-
pedimos hasta el proximo mes. Saludos.
El Estratega Anénimo
(aliags Publio Cornelio Escipion)

d 11

Esta nueva seccion no va a ser
fija, sino que surgira cuando al-
guno de vosotros —-o yo mismo—
tenga algin tema importante que
plantear para el debate general.

Este mes, desde Barcelona, Roger
Senserrich Sogues, nos plantea
el siguiente tema:

"¢(Son juegos de estrategia los
juegos en tiempo real estilo
«Warcraft» o «C&C»?2"

Segin Roger, no lo son, ya que
opina que "la dnica manera de pa-
sarlos consiste en tener una ha-
bilidad extraordinaria manejando
el cursor, un poco de suerte, y
una confianza infinita en que el
oponente que controla el ordena-
dor es medio idiota". Considera
"casi criminal que en estos jue-
gos las ofensivas contra las ba-
ses enemigas l1leguen a ser abso-
lutamente incontrolables, con
cientos de soldados moviéndose
mas o menos como pueden, y ha-
ciendo casi imposible virguerias
tacticas o estratégicas como
formaciones, flancos o armas
combinadas de manera efectiva".
Sobre los procesos productivos
de estos juegos, opina que "pare-
cen concursos de esos de 'a-ver-
quien-pica-mas-rapido' y hala, a
poner casitas en un orden mas o
menos fijo que no tiene nada de
intelectual”. Finaliza diciendo
que a él "esto de cliquear y mo-
Ver mouse como un poseso no me
suena muy estratégico”.

Es tan solo una opinion. Seguro
que cada uno de vosotros tiene la
suya. A debatir.
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ompra uno de los juegos que
* aparecen en la promocién v
participa en el sorteo ante notarlo
‘de uno de los 5 magnificos viajes
Pde fin de semana para dos personas
" a la tltima exposicidn dell Siglo.

Rellena el cupdn adjunto y la tarjeta
flue encontraras en el interior de cada
uno de estos juegos v envialds
antes del 30 de Julio de 1998
a Virgin Interactive:
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Este mes te proponemos unas vacaciones diferentes. Vive grandes aventuras con el CD-ROM de Pcmania.

RUTAS TREKKING

Practica el senderismo por las rutas trekking més impresionantes de la India, Nepal, Tibet....

EXPEDICIONES

Vive apasionantes aventuras en expediciones que te llevaran a destinos inolvidables como Alaska, Marruecos, Kenia, Guatemala.

VELGLEEEEN  VIAJES GRATIS

Consigue un fantastico viaje a Marruecos en una expedician de 19 dias por el Medio y Alto Atlas.

cmamn L LL ress es

PCmanra

SN 011\ DF COMPRAS+2C0-ROMS

0g5

Pl g YA A LA VENTA EN TU QUIDSCO

o imess Huabby Press es una empresa del grupa Axel Springer




T3 DUNE 2000

Westwood Studios logro que nos tirasemos horas y horas delante del ordenador Considerado ya como un juego de culto, la misma compania le rinde un merecido
con el increible «Dune Il», hace ya bastante tiempo, uno de los primeros juegos homenaje, con esta nueva version, que utiliza un engine mejorado de otro de
de estrategia en tiempo real. sus éxitos, el conocidisimo «Command & Conguer: Red Alert».

La seccion de previews de este mes se caracteriza por el muy elevado nimero de
continuaciones y nuevas versiones que sobre clasicos estan a punto de realizarse.
Para empezar abriendo boca con buen pie, os presentamos «Dune 2000». ;Qué decir
de uno de los mejores juegos de estrategia en tiempo real gue jamas se hayan creado?
Con esa creacion de Westwood se creo un estilo. Ahora, ésta carismatica compania
quiere rendirle homenaje a este clasico con una nueva version.

Por supuesto, no podiamos dejar de hacer mencion al futuro productazo que esta
preparando Microprose, desarrollado por Fasa Interactive, «Mech Commander», un
titulo que dara mucho de qué hablar.

Pero ahi no acaba la cosa. En la seccion de Previews breves, continuando el estilo
establecido hace ya algunos nimeros, os traemos a colacion primeros contactos con
juegos de la talla de «Settlers llln, «Sim City 3000», «L.A.P.D. 2100y, «Alien vs. Predator»,
uBlackstone Chronicles», «Malkarin, «Requiem», «Return Fire 2» o «Small Soldiers».
Esperamos que disfrutéis al maximo de este aperitivo de lo que se nos viene encima.

E] MECH COMMANDER

SIM CITY 3000,
SMALL SOLDIERS

L.A.P.D. 2100,
RETURN FIRE 2

ALIENS VS. PREDATOR,
THE SETTLERS III,
REQUIEM

BLACKSTONE CHRONICLES,
MALKARI

«Mech Commander» sera otra manera de ver la estrategia en tiempo real. En llevar a cabo complicadisimas misiones en las que la derrota es la opcion
un ambiente futurista, en el gue las armas utilizadas son los Mechs, tendremos mas segura. Ademas, promete un elevado nivel de dificultad, asi como unos
que dirigir a nuestro reducido escuadrdn por territorio enemigo, tratando de graficos y sonidos realmente apabullantes. Pero pasad la pagina, pasad.
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¢ Qué podemos decir de uno de los juegos mds sorprendentes de todos los tiempos? «Sim City» nos hizo
alucinar hora tras hora. Exactamente lo mismo consiguié Maxis con su «Sim City 2000». Ahora llega
«Sim City 3000» echando por tierra todos los comeniarios que hacia esta saga se hacian. De nuevo fen-
dremos que afrontar nuesiro cargo de alcalde, en una problemética ciudad que veremos nacer de cero.

SMALL SOLDIERS
K

Mezclando de manera
perfecta dos géneros
tan dispares como pue-
den ser la estrategia y el
arcade, «Small Soldiers»
nos introducira en un
mundo entre medieval y
futurista, donde coniro-
laremos a una serie de
personajes con habili-
dades y caracteristicas
propias, que tendran
que sobrevivir a los ata-
ques de los cientos de
enemigos que pueblan
los escenarios tridimen-
sinales en los que se
desarrollara Ia accién.
Una gran apuesta de los
sefiores de Dreamworks
basado en los persona-
jes de Ila pelicula del
mismo nombre.
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La policia de Los Angeles, en el
futuro, sera mucho mas implaca-
ble que nunca, ya que las fuerzas
del mal también lo son. «L.A.P.D.
2100», serd un trepidante arcade
de accién que nos permitira con-
trolar todas las divisiones del
cuerpo de Ia ley. Unos robots de
gran potencia armamentistica,
agentes con jetpack, y mds que
os desvelaremos deniro de poco.

RETURN FIRE 2

Por regla general, la segunda
parte de un programa no se di-
ferencia gran cosa con respecto
de su antecesor; sin embargo,
lo que aqui ocurre con «Return
Fire 2» es algo que se sale fuera
de lo normal.

Para empezar, los graficos esta-
ran hechos a base de poligonos
texturizados, habra varios vehi-
culos diferentes que pilotar -un
avién, una lancha motora, un
tanque, un carro de combate y
un helicéptero-, diferentes vis-
tas por escoger y existira una
opcién multijugador en modo
cooperativo y deathmach. ;Qué
mds se puede pedir?




Por primera vez en un juego, y gracias al
buen hacer de Fox Interactlive, van a reu-
nirse tres de las razas del Universo que
siempre han mantenido una pugna cons-
tante por Ia supervivencia. Hablamos de
fos Aliens, los Depredadores y los Huma-
nos. En esite espectacular arcade tridimen-
sional, podremos elegir cualquiera de los
tres lados y luchar contra los restantes,
usando nuestras habilidades y armamen-
tos propios.

En este juego parte aventura, parie shoot’em up
3D, creacién de 3D0O, vamos a adenirarnos en un
mundo futurista lleno de personajes con los que
entablar toda clase de conversaciones; robois de
seguridad preparados para exterminar a cual-
. Y : . = quiera que se acerque a ellos; infinidad de cria-
— ; vy g% : b i turas alienigenas; multitud de armas y objetos y
Una de las sagas mds 5 : - un mapeado de gran extensién. Si os gustan de
exitosas de Blue Byte, : acalilh. o siempre los titulos tipo «Alone in the Dark» o
tendra en breve una ter- . P R T «Ecstatica», en «Requiem» encontraréis todo
cera parte que ofrecera 5 o Y Y B ¢ aquello que andabais buscando.
todo lo bueno de las en- . 7 T
tregas previas, junto con
una serie de atractivas
innovaciones tanto en el
terreno tecnolégico, co-
mo en el del juego pro-
piamente dicho. De nue-
vo encarnaremos a una
civilizacién en tierra ex-
trafia, que tendra que
pugnar por extenderse y
mejorar en tecnologia
para lograr vencer a
otras tribus que intentan
acabar con nosotros.
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Nos encontramos ante lo que
serd una apasionante aventura
de vision subjetiva, que recor-
dard en su estilo a juegos como
«The 7th Guest», «The 11th
Hours, «Mysi» o «Riven». Sus es-
cenarios estaran cuidadosa-
mente elaborados, mereciendo
menciéon especial las mansio-
nes victorianas por las que nos
desplazaremos, ademds de los
efectos visuales, que sorpren-
derdan por su gran realismo.
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Siguiendo los pasos de un
cldsico como es «Ascen-
dancy», «Malkari» nos dara la
oportunidad de viajar a tra-
vés de un vasto universo, a la
vez que extendemos nues-
tros dominios, aumentamos
nuestra flota guerrera y des-
cubrimos nuevos ingenios
armamentisticos. Una de las
diferencias que mas llamard
la atencion sera que «Malka-
ri» ofrecerd una vision tridi-
mensional de todas las bata-
llas que se libren.

TURN RROCERALING LORRLA TS
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Un comienzo es
un tiempo
delicado. Nos
hallamos en el
ano 10001-91.
Gobierna el
universo
conocido el
emperador
Shaddam V. En
estos tiempos,
la sustancia
mas apreciada
es la especia
Melange,
especia que
extiende la vida;
que expande la
consciencia. Es
vital para los
vigjes. La
cofradia del
espacio y sus
navegantes a
quienes la
especia ha
venido mutando
durante cuatro
mil anos, utilizan
el gas de
especia naranja
que les confiere
la facultad de
plegar el
espacio... jAh,
si! Esta especia
existe sodlo en
un planeta:
Arrakis...,
también
conocido con el
nombre de
Dune.

' WESTWOOD STUDIOS
. En preparacién: PC CD (WIN 95)
ESTRATEGIA

Esas son las palabras con las que co-
mienza el impresionante filme que el
director David Lynch, que entre otras
producciones tiene en su haber la se-
rie «Twin Peaks», llevé a cabo basan-
dose en las novelas de Frank Herbert.
La historia de «Dune 2000» se centra
en torno al planeta Arrakis, tinico lu-
gar donde se produce la especia, un
mineral esencial para viajar por el

CALAD

HOAR £ATE

ARRAKIS

Para realizar «D
2000» se esta

utilizando el engine

raCciones

AN GEIDI PRIME

AE OF MO

SE HARKO MrET

vicro () MANIA

gusanos productores de la especia, también van a aparecer
en «Dune 2000» y deberemos tener especial cuidado con ellos, ya que les
atraen los ruidos ritmicos, como el de los motores de las cosechadoras.

KAI
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espacio. El emperador Shaddam [V ha
ordenado a tres poderosas familias la
labor de extraer la especia del subsue-
lo, siendo aquella que consiga mads
cantidad de la preciada materia prima
la que logre el favor del imperio, al-
zandose con el poder del planeta.

La casa Atreides, dignos seguidores
del cadigo, poseedores del modo so-
brenatural de ataque basado en el



Primero gracias al buen
hacer de Cryo, y anos
después a la profesionali-
dad de Westwood, la
cuestion es que la histo-
ria del planeta Arrakis, la
familia Atreides y su lucha
continua con la casa Har-
konnen, ha tenido repre-
sentacion en dos ocasio-
nes dentro del terreno
informatico y ésta que
ahora nos ocupa seré la
tercera. Las diferencias
existentes entre la primera

y la segunda parte son
mas que palpables, sin
embargo de la segunda a
este «Dune 2000» no hay
mas distancia que la que
pueden tener un juego an-
tiguo y su remodelacion
actual.

DUNE: encasillado den-
tro del género de la aven-
tura, y realizado por los
franceses de Cryo, en-
carnabamos a Paul Atrel-
des, hijo del dugue Leto

Atreides, y el argumento
de esta primera parte
era el que mas respeta-
ba de todos el de la peli-
cula. Desde la llegada a
Arrakis, nuestra mision
principal era reclutar tro-
pas Fremen y controlar
la produccion de espe-
cia, trasladando las co-
sechadoras y tribus a las
zonas donde hubiese
mas especia. Sin embar-
go, esto no iba a ser lo
tnico, pues una serie de
sucesos y pruebas se
iban presentando, a fin
de convertirnos en un

ser todopoderoso, aquel
destinado a guiar a los
Fremen a la lucha contra
los Harkonnen.

DUNE II: Dando un radi-
cal giro de 1809 y ha-
biéndose encargado otro
equipo de programacion
como es Westwood, «Du-
ne Il» entra en el grupo de
la estrategia en tiempo
real. Uno de los primeros
titulos basados en este
género, y tal vez, consi-
derado uno de los mejo-
res juegos de la historia
de la programacion. Por

primera vez se incluian a
los Ordos, un clan aparte,
que se afadio para darle
algo mas de juego, posi-
bilidades y accion al titu-
lo. Aqui teniamos cons-
truir edificios y unidades
hasta conformar un pode-
roso ejército y enfrentar-
nos asi a las tropas ene-
migas que no cesaban de
asediarnos. Para ello te-
niamos que recolectar es-
pecia, teniendo cuidado
de que los gusanos, atrai-
dos por el ritmico ruido
de los motores, no se tra-
gasen las cosechadoras.

sonido y aliados de los Fremen. La ca-
sa Harkonnen, conquistadores natos y
amantes de la guerra y el dolor ajeno.
Su poder armamentistico es el mayor
delas tres casas. La casa Ordos, tal vez
la mds neutral en esta contienda y, sin
embargo, un firme oponente gracias a
los enormes contactos que tiene, lo
que le permite conseguir maquinaria
a un precio mucho més reducido, ade-
més de su gas neutralizador, que con-
vierte en aliados a tropas enemigas.
Sin embargo, las cosas no se presentan
sencillas, pues por orden de la cofra-
dia del espacio, Shaddam [V va a ayu-
dar a los Harkonnen en su labor de
conquista, para indirectamente acabar
con el peligro que representa la casa
Atreides y en concreto el hijo del du-
que: Paul Atreides.

Tres familias; un planeta entero por
explorar y explotar; la intervencién
poco neutral del emperador; los gu-
sanos que pueblan el subsuelo de

Arrakis y que tal vez tiene algo que
ver con la especia... Todo eso y mucho
mds nos deparard «Dune 2000».

RECONVERSION DEL
ORIGINAL

«Dune 2000» es una reconversién a
partir del original «Dune II», que rea-
liz6 también Westwood, utilizando el
engine del famoso «Red Alert». Con
esta accion se van a conseguir varias
cosas. Una considerable mejora grafi-
ca, ya que se aprovecharéan la superior
resolucidn, colorido y calidad de mo-
vimiento de que son capaces las tarje-
tas VGA de hoy en dia; unos efectos
de sonido que parecerdn sacados de la
misma pelicula, y un argumento mu-
cho mds trabajado, gracias a los videos
que se introduciran entre las diferen-
tes fases y en los que apareceran acto-
res caracterizados como los del filme.
En cuanto al sistema de juego, decir
que todos aquellos que hayan echado

Cada bando
contara con
caracteristicas
y armamento
propios

Como ocurria en «Dune 2», ahora ademas de preocuparnos por

construir unidades y edificios, tendremos que construir y montar

planchas protectoras bajo las construcciones.

|



Los procesos de maquillaje a los que estan siendo sometidos todos
los actores que apareceran en las secuencias de video es tan
exhaustivo y lento como el que se utilizo en la pelicula.

masiva al enemigo.

El interfaz sera casi idéntico al de
«Red Alert», y esto sera asi porque
estan utilizando el mismo engine.

Una pagina
Web

De nuevo, se

enfrentaran dedicada

por el dominio

de Arrakis las En http;//www.dune2000.com,

familias se ha creado una pagina web es-

Atreides, pecifica para estq creacion de

Harkonnen y Westwood. En su mten_or pl_:odre-

- J mos conocer tada la historia de

Ordos «Dunes, las casas, las unidades

de cada uno de los ejercitos, los
personajes, ver pantallas y vide-
0s, escuchar fragmentos de las
melodias existentes en el juego y
muchas cosas mas. Si bien no
es el fitulo en cuestion, nos sirve
para ir abriendo boca y prepa-
rarnos asi para.un increible pro-
grama de estrategia en tiempo
real como sera «Dune 2000,

Mientras que en «Dune 2» solamente podiamos seleccionar co
en «Dune 2000» podremos crear auténticos ejércitos que ataquen de forma

%

ntadas unidades,

mano a «Command & Conquer: Red
Alert» y a cualquiera de sus amplia-
ciones, no tendra ni el mas minimo
problema a la hora de llevar a cabo las
diferentes acciones de que consta el
juego, entre construir, atacar, defen-
derse, etc.

LA LUCHA POR ARRAKIS
CONTINUA

La fecha de salida al mercado de «Du-
ne 2000» esta fijada para finales del
presente afio, aunque puede estar su-
jeta a cambios, pues atin se encuentra
en proceso de programacion, y llevar a
cabo un titulo de estas dimensiones
siempre acarrea muchisimos proble-
mas que conllevan retrasos. Sin em-
bargo, esperemos que éste no sea el ca-
soy se cumplan las expectativas, pues
todos sabemos a fe ciega que cuando
gente como Westwood se propone lle-
var a cabo un juego con capacidad de
sorprender incluso a los mas escépti-
cos, y de superar todo lo visto hasta
ahora en cuestion de estrategia en
tiempo real, son mas que capaces de
conseguirlo. «Dune 2000» va a unir co-
mo nunca ha hecho un juego la jugabi-
lidad de los titulos de antafio que ya
crefamos irrecuperable con el nivel

tecnoldgico de los PCs actuales.
C.F.M.
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Orbitando en la
atmosfera
terrestre, se
encuentran una
serie de bases
espaciales
provistas de
potentes
radares, las
cuales son las
encargadas de
dirigir las
acciones de los
grupos de
Mechs que se
adentran en
terreno hostil, a
fin de llevar a
cabo una
complicada
mision de alto
valor
estratégico.
Nosotros nos
encontramos
en una de esas
naves y nuestra
labor no es en
absoluto
sencilla.

Los edificios seran del
tamafio de los personajes, N ey ——
diferenciandose, asi, de i

«Warcraft ll», por ejemplo.

Lo que durante las primeras misiones
seran escaramuzas en las que
solamente participaran un maximo
de tres mech, se convertiran en
auténticas batallas, como la que a la
derecha podemos apreciar.

! MICROPROSE
1 En preparacién: PC CD (WIN 95)
]

! ESTRATEGIA
- N - - - - - - - == = === ==

Los integrantes de Microprose, que
parecen no darse ni un solo respiro, no
paran de sorprendernos con los juegos
que tienen en preparacion. De un mes
a esta parte, fuimos informados con
asombro de la inminente llegada de la
cuarta parte de «X-COM>» —«X-COM:
Interceptor»— y la que promete supe-
rar con creces a las anteriores entregas,
y ahora, cuando crefamos que Micro-
prose estaria metida de Ileno en la ela-
boracién de ese programa, resulta que
nos llega con «Mech Commander», un
juego de estrategia en tiempo real, que
ya esta practicamente finalizado.

COMANDOS DE ASALTO

A diferencia de titulos como «Warcraft
II», «Total Anihilation» 0 «Cé&C: Red



El terreno

Frames de los movimientos afectara a los
" ‘ mech, lo que

El realismo que estan consiguiendo los programadores en los movi- : ‘ Wil hara escoger

mientos de cada una de las unidades existentes en el juego, es debido i et los mejores

gracias al elevado niimero de frames que tendran para cada una de sus - e

acciones, aparte de que cada parte del robot sera independiente, a pe- s&:t:os para

sar de parecer un solo elemento. disparar

Aqui os ofrecemos la separacion en frames de una accion tan simple

como es caminar. Como podréis ver, el grado de complejidad en la

creacion cada uno de los robots sera enorme.

Alert», en «Mech Commander» no
tendremos que crear mil y una unida-
des y edificios y llevarlos a un ataque
suicida en forma de estampida. Aqui
contaremos con contados mech para
llevar a cabo cada uno de los objetivos
que se nos encomienden y, una cosa
os decimos, casi nunca serdn mas de
los estrictamente necesarios, por lo
que tendremos que tener especial cui-
dado a la hora de atacar enemigos po-
derosos y no lanzarnos a un combate
frontal, pues una sola pérdida signifi-
card la casi segura derrota. il i | PURCHASING
Lo que primeramente deberemos rea- ‘
lizar serd asignar los pilotos y los
mechs que participaran. Para ello, con-
trataremos los primeros y construire-
mos los segundos, utilizando el dinero

Drag nts Battabon Wventory to sell 'BATTALIONINVENTORY. .

SHORT RANGE MISSILE PACK
T W

MEDIUM LASER

MEDIUM PULSE LASER

En «Mech e
Commander»
el perfecto
manejo de
las unidades
sera mas
esencial que
nunca, pues
éstas seran

No sdlo dispondremos de los
mech, sino que en ciertas
ocasiones contaremos con un
grupo de bombarderos que
dejaran caer una salva de
bombas donde les digamos.

escasas

MICRO @ MANIA

)



El escenario
sera realista
e incluira
toda clase de
edificios y
vegetacion
susceptible
de ser
destruido por
los disparos

- W

que nos serd otorgado por cada objeti-
vo conseguido con éxito.

Una cosa a la que deberemos prestarle
especial atencidn es a la pericia de los
soldados, pues de ello dependerd la
manera en la que actuard nuestro
mech. Por ejemplo, si tenemos un pi-
loto que es muy habil con los controles
de la méquina, pero por contra su
punteria es nefasta, sera idéneo como
explorador, pues su mech se movera
mucho més rapido de lo normal, a pe-
sar de acertar uno de cada veinte

disparos. A éste habra que dotarle con
un robot rapido y casi sin armamento.
Si por contra, contratamos a uno de
esos virtuosos del disparo, nuestra
eleccién para armarle serd aquel que
produzca la mayor cantidad de dafo.

NUEVOS HORIZONTES

Con «Mech Commander» se abriran
nuevos horizontes en esa aventura co-
lectiva que concierne a las compaiifas

Las imagenes renderizadas con las que se estan realizando las
secuencias automaticas que tendra, son llevadas a cabo por un
grupo de profesionales infografistas, de ahi su enorme calidad.

-

Geniales secuencias de video

Tanto en la introduccién que da pie al juego, como durante secuencias
intermedias que anadiran un toque soberbio a la accion y algo de per-
sonalidad, se mezclaran de forma perfecta imagenes renderizadas con
grabaciones de actores reales. Estas Ultimas seran de una gran calidad
y sorprenderan por su resolucion, pues a pesar de no usar recursos in-
formaticos como el entrelazado, la suavidad con la que se suceden
las imagenes promete ser fantastica.

v que es mejorar y perfeccionar cada
uno de los géneros existentes, ademas
de crear otros nuevos. Esto es posible
gracias al novedoso sistema de juego
que presentard, en el que no tendre-
mOs que ser meros constructores, Sino
estrategas de pro que cuiden de sus
escasas pero poderosas unidades,
mientras que se enfrentan a un mas
elevado ntimero de enemigos. Prepa-
rar emboscadas, ocultarse, atacar des-
de puntos elevados, robar edificios y
torres de defensa para que actiien en
favor nuestro y muchas acciones méas
podrén ser realizadas, y de hecho sera
mds que necesario llevarlas a cabo, si
lo que queremos es llegar al final con

nuestro equipo més o menos intacto.
Todo esto que os hemos adelantado
es, a grandes rasgos, lo que serd en un
futuro cercano «Mech Commander>».
Todos los virtuosos de la estrategia es-
tan de enhorabuena, pues en breve
aparecera un titulo cuya creacion esta
siendo llevada a cabo por Microprose,
expertos en la materia. Si queréis ver
algo diferente dentro de este género
cada vez mds de moda desde los tiem-
pos de «Dune II», permaneced atentos
a los escaparates de vuestra tienda ha-
bitual, pues cuando menos os lo espe-
réis, «Mech Commander» os estard
aguardando con horas de diversion.
C.F.M.
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= Crystal Dynamics

Vil NONIBRE ES GEX,
LAGARTO GEX

GEX, el encantador agente secreto, desafiante de la gravedad y adicto a la televisidn,
ha vuslto para evitar que Rez adquiera el control de las cadenas de televisidn del pais.
| Humor, delirio y jugabilidad garantizados !

Un universo totalmente en 30 permite a Gex desplazarse 360°. Una parodia
de las grandes peliculas de Hollywood con unos niveles hyperdetallados

[Mas de 125 movimientos
diferentes! Coletazos y
lengiietazos, golpes especiales
de Harate,...

Insolitos enemigos: Zombies,
piranas, calabazas asesinas,
transistores gigantes, etc.

Abundantes pasajes Secretos,
bonus escondidos y niveles

incagnitos. : ENTER THE GECKO
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> 2 UBI SOFT S.A.
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De la mano de €Eidos, llega al pc una de las
2" sagas de rol mas fascinantes de la
historia.
o Disfruta de Ia aventura de Final Fantasy

Vil y participa en este sensacional
concurso averiguando las respuestas
correctas de las siguientes preguntas:

e W
i

<Qué compama ha programado Final Fantasg VII-'-’ .

<€En qué ano aparecio la prlmera parte de Final Fantasg? i
<Qué companla distribuye el juego en Espana? e

ur \ -',
cCémo se llama el protagonista del juego=' o AR
<Qué nombre rec:lbe €l grupo terrorista fc formado por ' 7
| ciudadanos que intentaran preservar €l medio ambiente? |
[.\ 17 '
Ty ¥, "\ 3
........ e P .
.......... A
...................... ' *
................................. ,“' ‘&

/ A ursce Vi ;EﬁMlcromam
-------------------------------------- e _n las respuestas correctas a Ia 5|gmente direccion: HDEBY Pl Esé‘ c
/, /i A | ! b i i
............................. .« “Z/Alcobendas, Madrid. Bl ‘ ‘“’

---------------------------- . Indicando en una Esqmna del sobre: CONCURSO * FINAL FANTASY VII*

"""""""""""""""" 2-De Entrqﬁndas:’gs cartas rejgz(bldas con las rEEpuestas 0 ecgs se extraeran VEINTE, que seran premiadas con\
un juego de Flnalf»‘-antaﬁg VII" . €l premio no sera, en : |ng|:| ca: anjsabls por dinero.

..................................... JULIO de 9 ; | § :
e 4- La eleccjbn de los ganadores s¢ realizara el 23 HNGRE Pos
"""""""""""" S el himerode Septiembre de la revista Micromania.’ 3

SRR T BV T T TV R ik, |l E} hjpb de tomar parte en este sorteo implica I2'a n total de sus bases.

Al y /G- Cu uier supuesto que se produjese no especificado en estas bases. sera res‘lelto inapelablemen 'ﬁ‘
] - - -' / orga adores del concurso: ‘,' OEI,I SA y HOBBY PRESS. \
. o - =l e i
- i /
' Ly /!

/i i
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©& 2 HEART OF DARKNESS (PC CD)

Afios de larga espera han sido necesarios para
poder disfrutar de esta obra maestra de la
diversion. Nunca habia sido tan entretenido
enfrentarse a la misma esencia de la oscuridad.

JET RIDER 2 (PlayStation)
PANZER

COMMANDER

(PC CD)
STREET FIGHTER

ALPHA (PC CD)

STREET

FIGHTER EX + (PlayStation) |
THEME HOSPITAL (PlayStation)
WARHAMMER: |

DARK OMEN (PlayStation)

EXTREME TENNIS
(PC CD)

| 72 PROST GRAND
v PRIX (PC cD)

58 FINAL FANTASY Vil
(PC CD)

La conversion hacia PC de uno de
los titulos mas exitosos que en su
tiempo se realizaron para
PlayStation, ya es un hecho
palpable. A partir de ahora,
también los usuarios de
ordenador podremos ayudar a
Cloud a descubrir su extrafio
pasado .

& 6 MOTORHEAD (Pc cD)

La velocidad en su mas puro estado.
Olvidaos de marcas famosas de
vehiculos, dejad a un lado las
dificultades de un simulador, preocupaos
solamente por tener un gran control de
vuestro prototipo, y seréis unos ases de
este «Motorhead».

{ ‘&AE"JE:’.'Z_LE&'

7 O TEAM APACHE (Pc CD)

Este simulador promete ofrecer largas
horas de diversion a cualquier
aficionado a este género, por muy
exigente que sea. Su gran calidad
grafica y su facilidad de manejo lo
hacen apto para todos.

micro @) mania

A largas esperas le corresponden
grandes titulos. Esta verdad como un
templo de grande es demostrada una
vez mas con varios de los titulos que
en la seccion de Puntos de Mira os
ofrecemos. «Final Fantasy Vii», la
excepcional conversion de uno de los
mejores juegos para la consola de

of Darkness», uno de los titulos cuyo
proceso de creacion ha sido de los
mas largos en la historia del software
le sigue, y por ultimo «PC Basket 6.0»,
de Dinamic Multimedia, que iguala en
version a su homonimo «PC Futbol».
Mejores sorpresas no podiamos
haberos dado este mes. Pero ;a queé
estais esperando para conocer a
fondo estas maravillas?

&8 PC BASKET 6.0 (Pc cD)

La ultima versién del juego de baloncesto mas
completo del mercado espaiol. Un
documentado manager y un cuidado simulador

24 son las excelencias que este titulo ofrece.

Sony es el primero de la lista; «Heart |




EXTREME TENNIS
INDIVIDUAL O POR PAREJAS

' BLUE BYTE
| Disponible: PC CD (WIN 95)
' ARCADE

B lue Byte se aparta un poco de la
simulacion y la estrategia para
ofrecernos un arcade deportivo, ba-
sado en el juego de la raqueta, en
el que podremos disputar los mas
apasionantes partidos de tenis, en
las modalidades de individual, pare-
jas y mixto, de manera que sea cual
sea nuestro estilo preferido, encon-
traremos aqui la posibilidad de prac-
ticarlo. Divertido y con una calidad
media, ya que se podrai haber cons-
guido algoe mucho mejor que los
ofrecen los chicos de Blue Byte.

"ANZER COMMANDER
UN JUEGO CALCADO

" MINDSCAPE
Disponible: PC CD (WIN 95)
" SIMULADOR

f TR e

Puede que por casualidad, puede
que no, la cuestion es que los
sefores de Mindscape han hecho un
titulo gue es calcado al <M1 Tank
Platoon 2» de Microprose. Con muy
pocas diferencias (graficos, sonidos
y alglin que otro men( y pantalla de
juego), este titulo no es mas que
una fotocopia de otro juego, practi-
camente contemporéaneo.
Queremos llegar a pensar bien, y
quedarnos con la idea de que ha si-
do una mala, pero que muy mala,
coincidencia, ya que Mindscape al
menos, se merece el beneficio de
la duda.

' SONY

Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

N T

fo—————

cer y para otros un sistema de competi-

cion y de ganarse la vida. En «Jet Rider 2»,
la segunda parte de uno de los mas sobresalien-
tes arcades deportivos de conduccion que se
han hecho, se unen esos dos ingredientes para
proporcionar las sensaciones mas fuertes que
nuestro cuerpo haya podido tener nunca.
A bordo de unas motojets de caréacter futurista,
tendremos que enfrentarnos a diez enrevesados
circuitos, llenos de curvas, chicanes, barrancos,
cortes en la carretera, loopings y obstéculos, cu-
yo terreno variara entre nieve, agua, tierra...
Podremos disfrutar de varios modos de juego;
la carrera Unica —en la que nos pondremos a co-
rrer sin mas problemas—, el campeonato —para
enfrentarnos a temerarios pilotos en todos los
escenarios—, y el modo mano a mano —donde
mediante la técnica del split screen, dos perso-
nas podran enfrentarse—.
Pero donde mas destaca «Jet Rider 2» es en su
rapidez, pues pocos juegos hemos visto en
PlayStation que produzcan tan bien esa sensa-
cion de velocidad que siempre se echa en falta.
Los gréficos y los sonidos son fantasticos y en
absoluto desmerecen del resto de aspectos téc-
nicos del juego.
En definitiva, <Jet Rider 2» es una
perfecta adquisicion para todos los
amantes de la buena velocidad.

C.F.M.

I a velocidad es para unos un motivo de pla-

|

Otra mnera
de_ver un_clasico

o

APCOM

Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

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

puntandose a la creciente fiebre que
A se ha extendido entre todos los aficio-

nados a los arcades de lucha por los
juegos 3D, Capcom ha remodelado por com-
pleto su clasico «Street Fighter 2», permutan-
do los pixeles que hasta ahora se encargaban
de formar los personajes y escenarios del jue-
g0, por poligonos texturizados.
Gracias a esto, personajes como Ryu, Ken,
Chun-Li, Zangief, y muchos mas clasicos y
nuevos, ademas de ganar en realismo y volu-
men —lo que les hace mucho mas creibles—,
tienen la posibilidad de moverse con mayor li-
bertad por toda clase de escenarios 3D, mien-
tras realizan las decenas de golpes y movi-
mientos. especiales que conocen.
Los movimientos a realizar, tanto con el pad
como con el teclado, no han variado en ab-
soluto en relacion con las anteriores entre-
gas, de manera que aquellos familiarizados

o —————




con otras entregas de «Street Fighter» van a
jugar con ventaja.
Tal vez este lavado de cara es lo que le hacia
falta a una saga que ya se hahia quedado un
tanto obsoleta. Lo que esta claro es que la cre-
acion de Capcom ha tenido, tiene y tendra por
siempre adeptos incondicionales y eso se re-
fleja constantemente en las eleva-
das ventas que cada uno de sus
lanzamientos al respecto tiene.
C.F.M.

CAPCOM

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

ARCADE

o comprendemos esta accion de Cap-
N com. Paralelamente al lanzamiento de

«Street Fighter EX+», se les ocurre sa-
car al mercado la conversion para PC de un jue-
g0 que, a pesar de que en su momento tuvo muy
buena aceptacion, ahora no puede ser conside-
rado mas que como una pieza de museo.
Sefiores, las 2D han muerto por mucho que nos
pese a todos. Las superiores posibilidades del
poligono frente al pixel, a la hora de generar gra-
ficos, ha hecho que éste prevalezca.
No sabemos si esta accién comercial es para
que los usuarios de PC que se quedaron con las
ganas de tener esta entrega de la serie, puedan
disfrutarlo o, por otra parte, es para sacarle el
maéaximo de jugo a algo ya obsoleto.
:Qué os vamos a contar que no sepais de «Street
Fighter Alpha»? Pues que los graficos han sufrido
una ligera transformacion frente a «Street Fighter
2», que algunos personajes han desaparecido a
favor de otros, que se han anadido varios golpes
mas y que hay ahora una barra de energia que
permite asestar mamporros mas poderosos.
Y esto es todo, no hay absolutamente nada mas.
Solo para aquellos que se pueden encasillar en el
grupo de los incondicionales y poco exi-
gentes, pero si se busca algo méas
innovador, por favor no echeis
mano a este “nueveo” titulo.

C.F.M.

MICRD @ MARNIA

WARHAMMER: DARK OMEN

LOS MUERTOS ARRIVAN
EN LA CONSOLA

E MINDSCAPE/E.A.

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

' V., Comentada: PLAYSTATION
' ESTRATEGIA

o e

E ste titulo es una perfecta con-
version a partir del juego para
compatibles, basado en los warga-
mes de Games Workshop. La facili-
dad del manejo -si se dispone del
raton—, la dificultad perfectamente
graduada en todos y cada uno de
los niveles, los graficos de muy bue-
na calidad y el argumento que nos
permite tomar varios caminos y de-
cisiones, hacen de este programa
de estrategia medieval una muy
buena eleccion para todos los usua-
rios de PlayStation.

* %
THEME HOSPITAL
DOCTOR, ME DUELE AQUT

i BULLFROG
| Disponible: PC CD (WIN 95),
! PLAYSTATION

' V. Comentada: PLAYSTATION
' ESTRATEGIA
L-I - - - ----

Bul]frog nos presenta la conver-
sién para PlayStation de uno de
los juegos de estrategia méas diver-
tidos gue salieron en su momento
para PC. Lo irrisorio de las enfer-
medades, y sus enormes opciones,
lo convertian en un titulo de lo mas
ameno y completo. Esta version
mantiene el mismo modelo y com-
plejidad, al igual gue en los graficos
y el sonido.

* %




EXTREME TENNIS

c - J

INDIVIDUAL O POR PAREJAS

' BLUE BYTE
' Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE

lue Byte se aparta un poco de la

simulacién y la estrategia para
ofrecernos un arcade deportivo, ba-
sado en el juego de la ragueta, en
el que podremos disputar los mas
apasionantes partidos de tenis, en
las modalidades de individual, pare-
jas y mixto, de manera que sea cual
sea nuestro estilo preferido, encon-
traremos aqui la posibilidad de prac-
ticarlo. Divertido y con una calidad
media, ya que se podrai haber cons-
guido algo mucho mejor que los
ofrecen los chicos de Blue Byte.

SANZER COMMANDER
PANZER COMMANDER

UN JUEGO CALCADO

. MINDSCAPE
. Disponible: PC CD (WIN 95)
. SIMULADOR

P uede que por casualidad, puede
que no, la cuestion es que los
senores de Mindscape han hecho un
titulo que es calcado al <M1 Tank
Platoon 2» de Microprose. Con muy
pocas diferencias (graficos, sonidos
y algln que otro menu y pantalla de
juego), este titulo no es méas gue
una fotocopia de otro juego, practi-
camente contemporaneo.
Queremos llegar a pensar bien, y
quedarnos con la idea de que ha si-
do una mala, pero que muy mala,
coincidencia, ya que Mindscape al
menos, se merece el beneficio de
la duda.

SONY

Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

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

[

cer y para otros un sistema de competi-

cion y de ganarse la vida. En «Jet Rider 2»,
la segunda parte de uno de los mas sobresalien-
tes arcades deportivos de conduccién que se
han hecho, se unen esos dos ingredientes para
proporcionar las sensaciones mas fuertes que
nuestro cuerpo haya podido tener nunca.
A bordo de unas motojets de caracter futurista,
tendremos que enfrentarnos a diez enrevesados
circuitos, llenos de curvas, chicanes, barrancos,
cortes en la carretera, loopings y obstaculos, cu-
yo terreno variara entre nieve, agua, tierra...
Podremos disfrutar de varios modos de juego;
la carrera Unica —en la que nos pondremos a co-
rrer sin mas problemas—, el campeonato —para
enfrentarnos a temerarios pilotos en todos los
escenarios—, y el modo mano a mano —donde
mediante la técnica del split screen, dos perso-
nas podran enfrentarse—.
Pero donde més destaca «Jet Rider 2» es en su
rapidez, pues pocos juegos hemos visto en
PlayStation que produzcan tan bien esa sensa-
cion de velocidad gue siempre se echa en falta.
Los graficos y los sonidos son fantasticos y en
absoluto desmerecen del resto de aspectos téc-
nicos del juego.
En definitiva, «Jet Rider 2» es una
perfecta adquisicion para todos los
amantes de la buena velocidad.

C.F.M.

I a velocidad es para unos un motivo de pla-

[ =T @ MANIA

Otra manera_
de ver un clasico

CAPCOM
Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

puntandose a la creciente fiebre que
Ase ha extendido entre todos los aficio-

nados a los arcades de lucha por los
juegos 3D, Capcom ha remodelado por com-
pleto su clasico «Street Fighter 2», permutan-
do los pixeles que hasta ahora se encargaban
de formar los personajes y escenarios del jue-
g0, por poligonos texturizados.
Gracias a esto, personajes como Ryu, Ken,
Chun-Li, Zangief, y muchos mas clasicos y
nuevos, ademas de ganar en realismo y volu-
men —lo que les hace mucho mas creibles—,
tienen la posibilidad de moverse con mayor li-
bertad por toda clase de escenarios 3D, mien-
tras realizan las decenas de golpes y movi-
mientos. especiales que conocen.
Los movimientos a realizar, tanto con el pad
como con el teclado, no han variado en ab-
soluto en relacién con las anteriores entre-
gas, de manera qgue aquellos familiarizados
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con otras entregas de «Street Fighter» van a
jugar con ventaja.
Tal vez este lavado de cara es lo que le hacia
falta a una saga que ya se habia quedado un
tanto obsoleta. Lo que esta claro es que la cre-
acion de Capcom ha tenido, tiene y tendré por
siempre adeptos incondicionales y eso se re-
fleja constantemente en las eleva-
das ventas gque cada uno de sus
lanzamientos al respecto tiene.

C.F.M.

! CAPCOM

E Disponible: PC CD (WIN 95), PLAYSTATION
i V. Comentada: PC CD (WIN 95)
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0 comprendemos esta accion de Cap-
N com. Paralelamente al lanzamiento de

«Street Fighter EX+», se les ocurre sa-
car al mercado la conversion para PC de un jue-
go que, a pesar de que en sumomento tuvo muy
buena aceptacion, ahora no puede ser conside-
rado mas que como una pieza de museo.
Senores, las 2D han muerto por mucho que nos
pese a todos. Las superiores posibilidades del
poligono frente al pixel, a la hora de generar gra-
ficos, ha hecho que éste prevalezca.
No sabemos si esta accidén comercial es para
que los usuarios de PC que se quedaron con las
ganas de tener esta entrega de la serie, puedan
disfrutarlo o, por otra parte, es para sacarle el
maximo de jugo a algo ya obsoleto.
;Qué os vamos a contar que no sepais de «Street
Fighter Alpha»? Pues que los graficos han sufrido
una ligera transformacion frente a «Street Fighter
2», que algunos personajes han desaparecido a
favor de otros, que se han anadido varios golpes
mas y que hay ahora una barra de energia que
permite asestar mamporros mas poderosos.
Y esto es todo, no hay absolutamente nada mas.
Solo para aquellos que se pueden encasillar en el
grupo de los incondicionales y poco exi-
gentes, pero si se busca algo mas
innovador, por favor no echéis
mano a este “nuevo” titulo.

C.F.M.

WARHAMMER: DARK OMEN

LOS MUERTOS ARRIVAN
EN LA CONSOLA

MINDSCAPE/E.A.

Disponible: PC CD (WIN 95),

. PLAYSTATION

. V. Comentada: PLAYSTATION

' ESTRATEGIA

L - O - - - - - - - - - - -

Este titulo es una perfecta con-
version a partir del juego para
compatibles, basado en los warga-
mes de Games Workshop. La facili-
dad del manejo —si se dispone del
ratén—-, la dificultad perfectamente
graduada en todos y cada uno de
los niveles, los graficos de muy bue-
na calidad y el argumento que nos
permite tomar varios caminos y de-
cisiones, hacen de este programa
de estrategia medieval una muy
buena eleccion para todos los usua-
rios de PlayStation.

* * K
THEME HOSPITAL
DOCTOR, ME DUELE AQUI

i BULLFROG

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

. V. Comentada: PLAYSTATION
' ESTRATEGIA
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B ullfrog nos presenta la conver-
sion para PlayStation de uno de
los juegos de estrategia mas diver-
tidos que salieron en su momento
para PC. Lo irrisorio de las enfer-
medades, y sus enormes opciones,
lo convertian en un titulo de lo mas
ameno y completo. Esta version
mantiene el mismo modelo y com-
plejidad, al igual que en los gréficos
y el sonido.

* ®
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Un toque dedistincién

Uno de los grandes éxitos de las Navidades, en consolas, llega al PC. Y si
bien el RPG con el inconfundible estilo japonés de «Final Fantasy ViI»
se puede considerar un género de culto en maquinas como PlayStation,
N64 o Saturn, queda por ver si el paso al formato compatible
ofrecera igual resultado. La fidelidad de la conversion y el
buen hacer de Square son las bazas de una adaptacion
que ofrece una perspectiva diferente del género. La
propuesta es arriesgada, pero muy atractiva.

E SQUARE SOFT/EIDOS

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

i V. Comentada: PC CD (WIN 95)
i JDR

L

omo argumentaba

John Romero para

su «Daikatana», el

disefo es ley, en

lo referente al rol

japonés. Disefio
de accion, de argumento, de pro-
duccion... «Final Fantasy Vil» ha si-
do un éxito rotundo, gué duda ca-
be, en PlayStation, en gran parte
gracias a su diseno. Aclamado y en-
vidiado, una de las obras cumbre
de Square Soft se ha trasladado
ahora al PC pero, ;esta preparado
el usuario de compatibles para asu-
mir este cambio de perspectiva en
un género, tal vez minoritario, pero
exigente como pocos?

LAS CLAVES DEL EXITO

Sila produccién de un juego de éxi-
to se pudiera realizar siguiendo una
receta precisa, todas y cada una de
las companiias del mundo la seguirf-

203, 343 4

La propuesta del
juego resulta
arriesgada, pero
muy atractiva

an a rajatabla. Desgraciadamente,
casos como el de «FIFA 98» o
«Tomb Raider» no son la norma. Si
en el juego de Core la combinacidn
de muy diversos factores logrd el
“milagro” —una protagonista feme-
nina, una sexualidad intrinseca
mas que forzada, el lado “sal-
vaje” de Lara Croft tentan-
do las habilidades de
los usuarios, una ac- ¢
cion atractiva, anima- %8
ciones cuidadas... un
marketing brutal-, la
serie de clones e imita-
dores que han seguido sus

Solo en las
escenas de
combate se usa
exhaustivamente
el hard 3D. En el
resto del juego se
utilizan fondos
pregenerados.
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pasos no han tenido tanta suerte ni
han triunfado del mismo modo.

Asi, ;como explicar el impacto de
«FF VlI», y repetirlo en un forma-
to que poco, o nada
tiene que ver con
aquel donde ya
ha triunfado?



Mucho mas que aventura

De vez en cuando, la accion
dramaética se ve interrumpi-
da por escenas que, en apa-
riencia, no tienen demasiado
gue ver con el conjunto, aun-
que poco a poco lo encaja-
mos como parte natural del
mismo. Nos referimos a los
minijuegos. Carreras en plan
arcade para alcanzar un de-
terminado objetivo o esce-
nario, y que nos llevan a pilotar motocicletas o montar sobre una especie de pollo gigante, solo por poner
un ejemplo. Pequenos detalles que confribuyen a aumentar la calidad del producto.
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La invocacion de diversas, y algo
extrafas, criaturas es una de las
armas mas poderosas.

El cuidado diseiio
de la accion y la
compleja historia
son la base de la
elevada calidad
que posee el juego

El aspecto mas trabajado junto con la historia,
eseldela personahdad de los pmtagemsta
estamos ante personajes vivos, no tanto por su IA como por su traba-
Jjado diseno de caractenshcas habmda_des ypersonahdad Y.nca solo en

La propuesta de «Final Fantasy Vil»
a los jugadores de PC es inusual,
aunque atractiva. Y la clave de su
—posible- triunfo radica en el mis-
mo punto gue en su homonimo de
PSX: el diseno. Sobre todo, en el di-
seno de historia y argumento, y su
puesta en practica.

Realmente, «FF VII» no ofrece nada
nuevo que no se haya visto antes
en un JDR nipdn, en una consola
cualquiera, pero aporta detalles de
disefio espectaculares, cuidados y
muy trabajados, de forma que el
conjunto ofrezca un inconfundible
“tufillo” a pelicula interactiva, cuyo
hilo argumental se va desgranando
con suma habilidad, en un ejercicio
narrativo magnifico.

Dejemos claro, en todo caso, que
el rol real que pueda ofrecer «Final
Fantasy Vll» no es tal. Es una aven-
tura, con tintes épicos y algun ras-
tro de rol y, en gran parte, una —eso
si, fastuosa y lujosisima— pelicula in-
teractiva. El mayor desafio que el
juego ofrece es aprender el uso de
determinados objetos, que encuen-
tran aplicacion como armas de ata-
que o defensa, y la configuracion
continua que se debe realizar de las
habilidades de cada uno de los mulk
tiples personajes que intervienen en
la obra, a modo coral.

'Jor vez pnmera parece que-



La definicion, sobre el papel, de
la personalidad y caracteristicas
particulares de cada personaje,
es lo que identifica su aspecto, y
no al revés, como se pudiera
pensar. El trabajo de Square en
este sentido ha sido brillante.

I LHOMIRE TETSUY)

Cuando la version PC de «Final
Fantasy Vll» acaba de llegar, en
Japon ya presentan, aunque aun
no esta la venta, la continuacion
para PlayStation.

«Final Fantasy Vill» ha sido capaz
de impresionar a toda la gente de
Sony, y no sélo a los jugadores,
con un nuevo diseno, historia y
efectos visuales de calidad brutal.
El éxito esta asegurado pero...
;es buena tanta rapidez? Si, sin
duda para el jugador de consola.
No tanto para el de PC, que ape-
nas puede hacerse a la idea de
estar ante una versioén, cuando
otra ya esta en camino. De todos
modos, la aparicion de «Final Fan-
tasy VIll» en PC no esta confirma-
da. Depende del posible éxito y la
respuesta del pablico a la version
presente. Y si funciona, tal vez
Square se piense el no olvidarse
de los usuarios de compatibles.
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Las secuencias de combate son una constante en todo el desarrollo de
la accion. En algunos momentos el numero de estas escenas llega a ser
excesivo, aunque en la mayoria de ocasiones estan justificadas.

El desarrollo de la accion puede hacerse
lento en ocasiones, debido a los
combates continuos

El factor aventura esta mucho mas
potenciado en la practica que el rol,
cuyos rasgos se adivinan, pero no
destacan sobre aquel. Lo que no
impide, ni mucho menos, que «Final
Fantasy Vll» sea un gran juego.

LA IMPORTANCIA DEL
GUION

La clave esta en el disefio. Como el
que ofrece el cuidadisimo guién y
su puesta en practica en el juego.
La historia, que al principio confun-
de al jugador, se va haciendo clara
poco a poco. A medida que los per-
sonajes entren en accion, las situa-
ciones y localizaciones se suceden,
y las escenas de intenso dramatis-
mo toman forma ante nuestros
ojos. Las animaciones de persona-
jes y el disefio grafico no dejan de
ser meros soportes de la historia,
pero fundamentales. Resulta sor-
prendente contemplar los detalles
de calidad incluidos (movimientos
de cabeza, brazos, posturas y ges-
tos... gigantescos escenarios, dise-
nos futuristas, industriales...)



Y eso que, en cierto sentido, la his-
toria con todo su atractivo no deja
de resultar ingenua y previsible en
numerosas ocasiones —algo muy ja-
ponés—, pero logra lo que muy po-
cos juegos consiguen: involucrar al
jugador y hacerle formar parte de
la accion. No es nuestro personaje

el que sufre. Somos nosotro§ mis- P il
mos. Esa es la clave de un juego Barfat: e 'l;‘lagic

. 1
absolutamente fascinante, que en- Tife el

vuelve con un fina tela al jugador
hasta que nos damos cuenta de
que estamos atrapados.

Por ello, también resulta chocante
que el juego recomiende el uso
—aunque no lo exija— de una tarjeta
3D. Sibien los graficos de persona-
jes y escenarios —en las escenas de
combate— poseen un disefio co-
rrecto, que se beneficia de la po-
tencia hardware para los efectos
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Ni se crea, ni se destruye...

La gestion y uso de objetos y, muy especialmente, la Materia —una
forma condensada de energia, en torno a la cual gira toda la historia
del juego-, es el mayor reto y dificultad del juego, al tiempo que la
clave del argumento y del éxito que podamos conseguir. La combi-
nacion de habilidades especificas, en cada personaje, resulta en la
consecucion de hechizos, armas mas paderosas y, en definitiva, en la
diversion mas elevada que podamos imaginar. El espectaculo, ade-
mas, esta servido en este sentido, pues la invocacion, gracias a la
materia, de determinadas criaturas, usadas como arma de atague,
es uno de los puntos mas impresionantes del conjunto.

HP e LIMEY
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Aprender el uso mas eficaz de la Materia, y como usar el potencial del
grupo es fundamental para sobrevivir a los grandes enemigos.

especiales, a lo largo del resto del
juego no se ha trasladado con la ca-
lidad adecuada la imagineria visual
de «Final Fantasy Vll». Los escena-
rios, en su gran mayoria, son pre-
renderizados, tal y como se podia
ver en PlayStation, pero... ;por qué
dejarlos, como en formato consola,
como fondos en baja resolucion?
Quizé la rapidez en la conversion ha
obligado a ello, pero “canta” en ex-
ceso el ver un personaje perfecta-
mente definido, con sombreados, y
animaciones cuidadas deambular
por un escenario pixelado y cierta-
mente grosero en su definicion.
Quizas el engine se debia haber de-
purado, aunque cuenta a su favor
con el detalle de no entorpecer casi
nunca la accién, y continuar en se-
cuencias no interactivas con el mis-
mo disefio que en el juego, pese a
que, en ocasiones, animaciones
prerenderizadas cortan la misma.

El juego,
globalmente, es
excelente, aunque
su estilo puede no
gustar a todos

En definitiva, «Final Fantasy Vll» es
un juego al que hay que jugar, una
delicia de historia, y un producto su-
mamente atractivo cuyos defectos
no enturbian una vision global de
enorme brillantez. Y, ademas, tra-
ducido al castellano -las imagenes
que ilustran estas paginas no perte-
necen a la version final del juego,
por problemas a la hora de capturar
pantallas de la misma. El juego esta
totalmente y bien traducido-.
:Se podian haber subsanado erro-
res? Si. ;Es «FF Vll» un buen juego?
Sin duda, un gran juego.

F.D.L.

TECNOLOGIA EE -ADICCION El

La conversién debia haberse trabajado mas en

el aspecto gréfico.

La fascinante historia se convierte en uno de los

puntos clave del juego.

Dificultad baja, pero jugabilidad enorme.

MlCHO_@ MANIA
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Heart of Darkness

Se acabé la espera. Por
fin «<Heart of Darkness» es
una realidad, un proyecto
para PC y consola que,
por diversos motivos —de
programacion y
economicos—, ha sufrido
uno de los mayores
retrasos de lanzamiento
en toda la historia del
software ludico, pero
que, a pesar de todo eso,
aun puede sorprender a
todo aquel que se lo eche

N
ala cara. OCEAN/INFOGR. %
Disponible: PC. '95),
e PLAYSTATI :

N

0 hay nada tan
aburrido como
las clases de ma-
tematicas. Tanto
nimeros y formu-
las, acaban con
la resistencia de cualquiera, y mu-
cho mas con la de Andy, el prota-
gonista de la historia, que casi
siempre tiene la cabeza en otro lu-
gar muy lejos de la escuela. En es-
ta ocasion el sueno se ha apode-
rado de él y ha sido descubierto
en plena siesta por su profesor,
que pretende encerrarle en el
cuarto oscuro. Por suerte para él,
. la campana suena y puede esca-
“""\ par de alli librandose asi del casti-
" go. En la puerta le espera Whisky,

protagonista de la
aventura, se lanza
al rescate de su
perro Whisky, a
pesar de lo que
teme a la
oscuridad

su fiel perro, con el que pretende ir
al parque central, lugar desde el
que podra divisarse mucho mejor el
eclipse solar que durante tanto
tiempo se lleva anunciando en los
informativos. Poco puede pensarse
Andy que este fenémeno astrofisi-
co va a hacerle protagonista princi-
pal de una aventura en la que el ob-
jetivo principal es rescatar a su
querida mascota.

ENFRENTARSE A SU
PRINCIPAL TEMOR

Andy tendra que hacer frente a su
principal temor desde que era un
bebé, la oscuridad, para rescatar a
Whisky, que ha sido raptado por el
Senor de lo Oscuro para realizar un
sacrificio con él.

Armado con su rifle de rayos, su
casco de combate y su nave auto-
propulsada, nuestro héroe tendra



Las semillas con
forma de huevo
marroén que hay
diseminadas por
infinidad de lugares,
pueden hacerse
germinar gracias a
nuestro poder especial
de lanzar rayos de luz
con las manos.

zonas de lava.

Estas pequefias esferas de luz son el plato preferido de las
serpientes gigantes. De vez en cuando, proporcionarle un
suculento bocado nos facilitara atravesar una zona.

Ninguna de las secuencias renderizadas que apa-
recen en «Heart of Darkness» sirve de pie a una
fase independiente, a un nivel posterior del juego
ni a nada por el estilo. Dichas secuencias estan in-
sertadas de tal manera entre la accion principal,
que pasan a formar parte activa de la historia, de
forma que nunca sabremos hasta qué momento
tendremos control de la accion y cuando seremos
meros espectadores.

En numerosos sitios existiran una serie de salientes en las paredes que
nos permitiran asirnos, de manera que nuestro personaje escale con
habilidad felina, para sortear asi precipicios, lagos de agua putrida o

Los graficos 2D
VGA no seran
obstaculo alguno
para quedarnos
alucinados con las
secuencias

uces G hansa)



Para acabar con enemigos de gran tamafo, deberemos emplear tacticas
que se salgan de lo normal, como meternos dentro y matarle desde sus
entrafas con nuestro rifle de rayos.

El argumento es una auténtica obra de
arte y, bien adaptado, podria servir
como cuento para los mas pequeiios de
la casa

que abrirse paso entre
los secuaces de tan
tenebroso perso-
naje, hasta llegar
al mismisimo co-
razon del pala-
cio de las som-
bras, donde se
encuentra cautivo
el simpatico perrito. saltar, dar voltere-
Andy puede realizar in- : tas, trepar, disparar,
numerables movimientos di empujar, nadar y muchas
ferentes, que le permiten desenvol-  mas que, sumadas al hecho de que
verse en las diferentes zonas que la interaccion con los diferentes ele-
atravesara: el acantilado, el bos- mentos de escenario, practicamen-

. = To reqch the next hold pOSiﬁOl'l, que, la ciénaga, el lago subterrd-  te le otorgan vida al personaje.

plantas de proporcio-
nes desmesuradas,
interruptores, hue-
cos, etc.
Como acciones
posibles tendre-
mos las de an-
dar, correr, aga-
charse, reptar,

P h e "j mn & neo, las mazmorras y la sala princi- ~ Hay dos cosas que tendremos que
Ly ‘ p':ess . g I: buﬂon Whlle pal del castillo, entre otros, lugares  dominar a la perfeccién y son, por
w dlrechng the move. llenos de riscos, precipicios, rios,  una parte, los ataques de Andy

Keep the "jump" bution .
depressed until Andy 8.2

- = o
grabs on again. ©

Si nos quedamos atascados en una zona y no dejamos de morir a manos
de los secuaces del Sefior de la Oscuridad, el juego se encargara de
proporcionarnos una serie de consejos que pueden sernos muy Utiles.

MICRO @ MANIA



tanto con el rifle de ra-
yos como con las
esferas de luz,
pues los enemi-
gos tienen una
IA avanzadisima

y lograran esqui-
var con habilidad
felina nuestros dis-
paros —a no ser que
seamos muy certeros—
y por otra parte, los sal-

tos, ya que nuestro héroe dispone
de seis longitudes diferentes —sal-
to normal parado, salto normal an-
dando, salto normal corriendo,
salto con voltereta parado, salto
con voltereta andando y salto con
voltereta corriendo—. Esto nos
obligara a decidir inmediatamente

aquel que sea mas (til
en cada situacion.

CON
RE'[RASO, Y
QUE?
Puede que la
gente se sor-
prenda al ver la
puntuacién que ha
recibido «Heart of
Darkness», ya que ;cOmo
un juego que tiene “solamente” un
88 en tecnologia, puede conseguir
luego un 89 como nota global? La
respuesta es sencilla. «Heart of
Darkness», debido a su enorme re-
traso, se ha quedado anticuado en
lo que al sistema de graficos y ori-
ginalidad se refiere. Para que 0s

A modo de curiosidad,
deciros que una vez
finalicéis la
aventura, po-

dréis visionar

-si es que dis-
ponéis de un
par de las co-

Ponte las gafas
tridimensionales

hagadis una idea, este programa pre-
cisa un 486 DX?2 a 66 MHz, cuando
la media actual esta en torno al Pen-
tium 166 MMX.

;Pero con esto queda todo dicha?
La respuesta es un rotundo no.
«Heart of Darkness» es un juegazo
con todas las de la ley. Capaz de
divertir y entretener como pocos
que usan las tecnologias de hoy dia
gracias a su argumento, sus diver-
tidas secuencias, sus desafiantes
enigmas y muchas mas cosas gue

Unicamente pueden apreciarse en
vivo y en directo.
Seria un error por vuestra parte de-
jar pasar la oportunidad de tener un
titulo en el que se ha estado traba-
jando anos y anos. Si después de
tantas promesas, adelantos y me-
joras no se puede decir que es re-
comendable a todas luces, mucho
menos se podra decir de un pro-
grama que esta terminado a los po-
cos meses de ser ideado.

C.EM.

nocidas gafas tri-
dimensionales de cristales rojo y azul— una
serie de secuencias adaptadas a esta modalidad gréfica. No 0s
ofrecemos ninguna pantalla al respecto, pues la gracia del asunto
estd en que consigais terminaros «Heart of Darkness», momento
en el que seréis merecedores de disfrutar de ese privilegio visual.

TECNOLOGIA ADICCION EB

No se adapta a las posibilidades actuales, pero
si se adapta & las exigencias de los usuarios.
Se nota que se ha tenido especial cuidado en la
realizacién de las secuencias renderizadas.

La dificultad es excesiva en ciertos momentos.

PUNTUACION TOTAL

fvicro @) manial



La velocidad como credo

Cuando unicamente nos preocupa la
velocidad; cuando las marcas de
coches y los pilotos conocidos pierden
importancia; cuando pisar el
acelerador a fondo, y la palabra freno
no aparece en nuestro vocabulario
personal, es entonces cuando aparece

«Motorhead» en nuestro
ordenador.

| GREMLIN INTERACTIVE

i Disponible: PC CD (WIN 95),

* PLAYSTATION

. V. Comentada: PC CD (WIN 95)
- ARCADE
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0S encontramos
ante un juego que
le da a la palabra
velocidad un sen-
tido diferente. Si-
y : tuando la accion
en un cercano futuro, donde el au-
tomovilismo ha alcanzado su maxi-
ma cota de interés frente al pblico
general, vamos a tener que enfren-
tarnos a los seis peligrosos y enre-
vesados circuitos que conforman
La Liga de la Velocidad Transatlan-
tica. Los escenarios irdn desde ciu-
dades céntricas, repletas de luces
de neon y altos rascacielos, hasta
minas abandonadas con sus tra-
mos cortados, zonas derrumbadas
y estrechos pasillos.
Empezaremos nuestra carrera
profesional en la tercera division,
la menos importante de todas, vy
tendremos que ir aumentando en

Los efectos de brillos y luces, tanto en los focos que pueda haber en los
alrededores del circuito, como en los faros de los vehiculos, tienen una
calidad excepcional.

fama y prestigio a base de alzar-
nos con el puesto de campeon en
las diferentes carreras que po-
dremos disputar.

Al principio estaremos muy limita-
dos en lo que a eleccion de vehicu-
los y circuitos se refiere, por lo que
nuestra mayor recompensa a la ho-
ra de vencer serd la ampliacion del
abanico de posibilidades —ademas
de la ingente suma de dinero, cla-
ro—. Para lograr nuestro objetivo,

deberemos superar la sofisticada
inteligencia artificial que se les ha
otorgado a los contrincantes, la
cual les permite adaptarse a nues-
tra forma de conducir. Si somos
agresivos y golpeamos a los ad-
versarios para sacarlos de la pista,
ellos haran lo mismo. Si, por el con-
trario, actuamos deportivamente y
tratamos de subir puestos evitan-
do colisionar con los otros vehicu-
los, su pilotaje sera idéntico al

nuestro. Con esto lo que se consi-
gue es una mayor diversion y com-
petitividad tanto si hay mas huma-
nos jugando como si no, pues se
da de lado al estilo de conduccion
mecanico que hasta ahora se tenia
en los titulos del mismo estilo.

DIVERSION Y VISTOSIDAD
SE MEZCLAN

Ambas versiones, la de PC y la de
PlayStation, gozan de una calidad



similar en todos los aspectos, sin
embargo —de nuevo—, se hacen no-
tar las superiores posibilidades del
ordenador frente a la consola; pri-
mero, en lo referente a la resolu-
cién gréfica y a los efectos visua-
les tipo destellos, humo o polvo,
mucho mejores gracias a la utiliza-
cion de las tarjetas aceleradoras
3D, con los chipset Power VR v
3Dfx; y segundo, a la diversion,
también mas elevada, pues la op-
cion multijugador —exclusiva del
PC- permite la participacion simul-
tanea, via red local e Internet, hasta
para ocho jugadores, con lo que 0s

Es tal el grado de esmero puesto en «Motorhead», que hasta se ha reflejado
la reverberacion de los motores dentro de los tineles.

pasados a nGmeros

En esta lista que aqui os ofrecemos podéis comprobar el elevado es-
mero con el que se han realizado los gréficos de «<Motorhead> y la ele-
vada complejidad que tienen en su realizacion, tanto los escenarios y
los elementos situados en él para darle un aspecto més realista, co-
mo los vehiculos participantes:

e Velocidad de accién: 50 frames por segundo, el doble de lo que
puede percibir el ojo humano, por lo que nunca podremos apreciar un
salto o pardn.

¢ Un engine 3D capaz de mostrar en pantalla mas de 600.000 polf-
gonos texturizados por segundo.

e Los vehiculos estan creados con mas de 300 poligonos texturi-
zados, lo que les da una apariencia francamente realista.

e Los circuitos estin compuestos por una cantidad de poligonos
qgue oscilan entre los 15.000 y los 17.000, cada uno. /

TECNOLOGIA

de poligonos texturizados.

PUNTUACION TOTAL

podéis figurar las impresionantes
carreras que podremos realizar jun-
to con nuestros amigos.
En «Motorhead» se ha prescindido
de marcas conocidas y simulacio-
nes complicadas, para darle prota-
gonismo principal a lo que los pro-
gramadores consideran mas
importante: la rapidez, vistosidad y
sensacion de velocidad. El resulta-
do no podia ser mas positivo y po-
demos asegurar que esta nueva
creacion de Gremlin es uno de los
arcades de conduccién mas diver-
tidos de los que hemos pedido dis-
frutar en mucho tiempo.
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lestro veniculo,

mo del resto de

10§ contrincantes

ADICCION
Graficos formados con un elevadisimo numero
No convencera a los que buscan una compleja '

simulacion o pilotar un vehiculo conocido.
La sensacion de velocidad es de las mejores.




Dinamic Multimedia, famosos entre otras cosas por
ser creadores de la serie «PC Futbol», vuelven a la
carga con la mas nueva y actualizada version de su no
menos conocido «PC Basket». Esta edicion del juego,
la 6.0, ha contado de nuevo, ademas, con la siempre
inestimable colaboracion de un gran experto en la
materia como es Juan Antonio San Epifanio, “Epi”.

DINAMIC MULTIMEDIA
Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR/

BASE DE DATOS

e ———————

esde la version 4.0

de «PC Basket»,

mucho ha llovido y

muchas cosas han

cambiado. Para

empezar, la sustitu-
cion de los disquetes, a favor del
CD-ROM, lo que significa un ma-
yor espacio para incluir informa-
cion de toda clase, y en segundo
lugar, la potencia de los procesa-
dores, que no tiene comparacion
alguna con los antiguos 386 y
486, ya que con los actuales Pen-
tium, en colaboracién con las tar-
jetas aceleradoras, pueden ha-
cerse auténticas maravillas
visuales que antes no eran mas
que suenos irrealizables.

MEJOR NO,
INCOMPARABLE

Muchas son las mejoras que se han
introducido con respecto de la an-
terior version. Empecemos por par-
tes, pues son numerosos los pun-
tos que cabe destacar de este «PC

Basket 6.0». El simulador, por ejent
plo, es una de las cosas que mas
cambios a sufrido. Los gréaficos de-
jan de estar formados a base de
pixeles, a favor de los poligonos
texturizados que permiten el uso de
las tarjetas aceleradoras 3D. Ya no
existe una Unica camara lateral des-
de la que ver los diferentes parti-
dos, sino que podremos ser nues-
tros propios técnicos y operadores

de camara, gracias al sistema de
perspectivas, completamente inte-
ractivo, con el que podremos elegir
cualquier toma que deseemos

Podremos formar un equipo con todos
los jugadores que forman la liga ACB

mientras se desarrollan las diferen-
tes jugadas, y no sélo eso, sino que
ademés, por si no estamos de
acuerdo con el modo de juego que
estd llevando la maquina, podremos
forzarle a realizar ciertas acciones
como pasar, o tirar a canasta, con
la simple presion de una tecla.
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Al estar realizado con los derechos y el permiso de la liga ACB, «PC Basket

6.0» incluye una detallada ficha de cada uno de los jugadores que forman
parte en el torneo, con caracteristicas y datos personales.

La nueva version del simulador acepta
el uso de la novedosa tecnologia
aceleradora 3D

UN ASOMBROSO NIVEL
DE DETALLE

RIIORIK | X1

Tal es el nivel de detalle que se ha conseguido en el simulador,
que hasta aparece el éscudo —con una total fidelidad— en los uni-
formes de los jugadores. Y no queda ahi la cosa, pues aspectos co-
mo el marcador, gue en otros juegos del estilo se ha dejado siem-
pre como olvidada, aqui tiene una importancia vital y se demuestra
en lo trabajado que esta.

LW

La utilizacién de las tarjetas aceleradoras 3D en los graficos del simulador,

permite efectos como el de las luces de los focos que iluminan la cancha.
El efecto conseguido, como podréis apreciar, es fantastico.

VARIOS MODOS DE JUEGO

Aparte de la extensa base de da-
tos, en la que se engloban todas
las fichas técnicas de cada uno
de los jugadores, entrenadores y
arbitros que forman parte de la li-
ga ACB, con la que podremos
aprender un poco mas acerca de
ellos, hay varios modos de juego.
El manager, que nos dara opcién
de dirigir uno de los equipos ac-
tuales de mas renombre, y ges-
tionarlo desde dentro, para con-
seguir que sea el campeon de
Europa. El Promanager, nos colo-
cara en una situacion mucho mas
modesta, pues deberemos llevar
hacia la gloria a un pequenio club,
cuyas aspiraciones son mas bien
pocas. Podremos modificar las
instalaciones, contratar personal,
ojear jovenes aspirantes, ceder ju-
gadores y adquirir otros nuevos.

Por dltimo, esta el modo All Stars,
bastante mas basado en el simu-
lador que en el programa mana-
ger, ya que lo (nico gue tendre-
mos que hacer aqui es formar un
equipo de estrellas de entre todos
los jugadores de la liga ACB, que
posteriormente se enfrentaré a
otro creado con los baloncestis-
tas de la NBA.
Puede clasificarse como de exce-
lente este «PC Basket 6.0» a to-
dos los niveles, pues se ha com-
binado en un solo titulo un
perfecto y documentado mana-
ger, con cientos de posibilidades,
con un mas que correcto simula-
dor, de forma que seré capaz de
satisfacer, sin dificultad alguna,
las necesidades de todo aficiona-
do a este deporte de alturas que
se precie.

C.F.M.

TECNOLOGIA EJ ADICCION [l

El manager permite llevar a cabo todo tipo de

acciones diferentes, hasta contratar cheerleaders.
Los jugadores, creados a base de poligonos
texturizados, tienen un muy alto grado de detalle.
Los diferentes modos de juego haran posible que
estemos horas y horas delante del ordenador.

PUNTUACION TOTAL
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Ya esta bien de misiones en solitario. Se acabaron
las incursiones en terreno enemigo en las que no
tenemos a nadie que nos cubra las espaldas. Por fin
llega «Team Apachen, y con él la manera perfecta
de disfrutar sélo o en compaiiia de las maravillas que
puede llevar a cabo un escuadron bien formado de

helicopteros Apache.

MINDSCAPE
Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR

e ——————

asta hoy, muchos
son los simuladores
bélicos con el heli-
coptero como prota-
gonista que han sali-
do al mercado. En la
mayoria de ellos, habia ciertas mi-
siones en las que contabamos con
la ayuda de uno o varios comparie-
ros, controlados por el ordenador,
y que Unicamente se limitaban a se-
guir nuestros movimientos y dispa-
rar si detectaban algdin enemigo en
las cercanias. En eso se basaba la
colaboracion y nada mas.
Con «Team Apache» va a revolucio-
narse ese aspecto, aparte de mu-
chos otros, para deleite de todos
aquellos que prefieren formar parte

de un grupo de élite, antes de ser
un guerrero solitario sin nadie en
quien apoyarse en los momentos
problemaéticos.

UN ENEMIGO A LAS NUEVE
Tal es el nivel de coordinacién que
puede mantenerse entre nuestro
helicoptero y los que nos apoyan,
que podremos decidir la totalidad
de sus acciones, desde el lugar al
que tienen que dirigirse, su manera
de actuar, el tipo de armamento
que han de utilizar y deméas aspec-
tos, o dejarles actuar a su libre al-
bedrio, dependiendo esto de nues-
tro nivel como estrategas y pilotos.
«Team Apache» se divide en dos
camparnas, con varias misiones in-
terconectadas entre si, de las que
cada una depende del resultado de
las anteriores.

Aparte, hay 16 escenarios indepen-
dientes, diez que se desarrollan en

La dificultad
es graduable,
desde muy
sencillo donde

seremos
completamente
invulnerables,
hasta una
simulacién total,
soOlo para expertos
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Rusia y Colombia, y seis de entre-
namiento —en Utah-.

Numerosas perspectivas, tanto de
nuestro helicoptero, como del es-
cuadron e incluso de los enemigos;
un mapa general en el que se pue-
den definir los patrones de movi-
miento de nuestro equipo; un am-
plio nimero de armas diferentes y
escenarios de lo mas variopinto,
nos esperan dentro de los numero-
505 escenarios de que consta.

COOPERACION TOTAL

«Team Apache» nos ofrece la expe-
riencia definitiva en lo referente a si-
muladores de vuelo 3D.
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En esta pantalla veremos los resultados de la mision recién realizada.
Unidades enemigas derribadas, objetivos cumplidos, bajas en nuestro
equipo, y muchos datos mas.

Con el dispositive de vision nocturna instalado en el helicoptero, podremos
realizar incursiones en la mas completa de las oscuridades, sin temor a
ser vistos, ya que no necesitaremos ningtn tipo de luz para desplazarnos.

La jugabilidad que se consigue es
elevadisima, podria decirse sin te-
mor a equivocacion que en este ti
tulo es donde mejor se ha conse-
guido el modo multijugador, tanto
en cooperativo, como en death-
mach, pues el sistema de comuni-
cacion existente entre los jugado-
res que participan simultanea-
mente, permite saber en todo mo-
mento la posicion y estado de nues-
tros companeros y enemigos, ha-
ciendo posible una interaccion
como nunca se haya visto. El pro-
blema que habia en ofros titulos de
caracteristicas similares, en los que
al final cada uno iba por libre, sin
ningdn tipo de orden ni concierto,
provocando un desastroso final en
todas las misiones, debido ala nula
coordinacion, aqui se va a descar-
tar por completo. Vamos a poder
actuar como auténticos escuadro-
nes militares con sus ventajas.

FORMATION:
POSITION: .o
ACTION:  ATTACK

RESPONSE TO THREAT

TARGET OF OPPORTUNITY
SUPPRESS & AYPASS

¥ DELETE CURRER

EDICION
| DE
MISIONES

No sélo podremos realizar
las misiones prefijadas en
«Team Apache», sino que
también podremos definir
las nuestras propias con el
editor que viene incluido en
el juego. De tal manera que
tanto nosotros, como
nuestros amigos, podremos
disfrutar de los escenarios,
creados bajo nuestros
propios designios. Tipo de
terreno; ubicacion de los
enemigos; objetivos;
aliados; todo podra ser
definido para que el
resultado final sea de.
nuestro entero agrado.

Con el editor
de misiones
podremos crear
nuestros propios
escenarios

Los gréficos son francamente bue-
nos. La perfecta utilizacion del hard-
ware acelerador 3D, permite efec-
tos visuales de gran calidad como
destellos, transparencias, explosio-
nes, humo, niebla, ademas de unas
texturas perfectamente trabajadas
y una nula pixelacion.

Decir gue todas las unidades exis-
tentes en el juego han sido creadas
por expertos disefadores con la es-
trecha colaboracién de ingenieros
militares y pilotos de Apaches, para
darle el mayor realismo en lo refe-
rente a prestaciones y aspecto.

TECNOLOGIA B

Con los efectos sonoros se ha teni-
do el mismo cuidado, grabandose
de la misma realidad el sonido de
los motares, las armas y demas as-
pectos que, posteriormente, han sk
do plasmados en el juego con gran
fidelidad. El resultado general, co-
mo podréis comprobar si adquiris
este titulo, es impresionante. Pocas
veces un juego ha alcanzado tan ak-
ta cota de realismo, y muchas me-
nos un simulador de helicopteros ha
tenido tantas posibilidades de gus-
tar a todo el mundo, sea o no, se-
guidor de este género.
Con «Team Apache», Mindscape de-
muestra su gran dominio en el te-
rreno de la simulacion bélica, am-
pliando su abanico de éxitos que
abarca todos los géneros existen-
tes hoy dia en el mercado actual de
software ludico.

C.F.M.

ADICCION

El modo multijugador es de los mejores que

hemos visto en muchos simuladores de vuelo.
Para su perfecto manejo, es obligatorio un
Joystick en colaboracion con el teclado.
Admite la mayoria de las tarjetas aceleradoras

disponibles en el mercado.

PUNTUACION TOTAL




Solo para novatos

La temporada de
Formula 1 ya esta en
pleno apogeo y sus
incondicionales ya
habran empezando su
campeonato particular
con «F1 Racing» de Ubi
o seguiran fieles al
«GP2» de Microprose.
Pero mas de uno habra
decidido esperar la
propuesta de Alain
Prost, porque “El
Profesor” es una biblia
de la F1 que por
desgracia no se ha
trasladado a la
informatica con el rigor
que esperabamos.

CANAL+MULTIMEDIA
Disponible: PC CD (DOS/WINS5)
SIMULADOR

[

uando un simula-
dor es patrocina-
do por alguien fa-
moso ligado a la
especialidad obje-
to de la emula-
cion, siempre se le pide algo mas
por el simple hecho de haber con-
tado con el apoyo y las opiniones
de todo un experto en la materia. Y
esa fuente de sabiduria que es Alain
Prost se nota en el programa en

(- -‘71'

" 95 Laps 126.24

14 . (Frost )
Starting position 26

la configuracién del monoplaza, pe-
ro poco mas. La conduccidn, el
comportamiento de los monoplazas
0 los accidentes no han contado
con la programacion adecuada pa-
ra reflejar la esencia de laF1, y el ni-
vel de realismo no va a satisfacer
las exigencias de los “tiffosi".

EN MS-DOS

Ya en la instalacién del programa
descubrimos que ha sido escrito
para ejecutarse bajo MS-DOS, algo
sorprendente en estos tiempos.
Tampoco pasa nada, pero crea in-
convenientes como la necesidad de
tener configurado el modem en
DOS para poder
jugar parti-
das mul-
tijuga-

Un proyecto que
apuntaba hacia el
numero uno de la
simulacion, pero

que se ha quedado
en un buen arcade

Aungue sdlo se han respetado los nombres de los pilotos de la escuderia

oo | -4 =
nenltz 7556 Km \‘ 1
) L Trullf ¢ at ) *
Starting pos 28 X
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Prost, el resto se pueden editar para montarnos un campeonato mundial

como es debido.

Nada més arrancar el programa,
damos unas cuantas vueltas de re-
conocimiento en Monza, y los grafi-
cos, lejos de impre-
sionarnos, nos

recuerdan a los del «GP2». Es de-
cir, no estan nada mal, pero quedan
muy lejos de lo previsto al soportar
3Dfx. Los filtros de texturas son
bastante toscos y en todas
las facetas grafi-
cas no parece
que realmen-

te sea una
version con
aceleracion
por hardware,
tan soélo la calidad de
la animacion provoca-
da por la buena tasa
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de fotogramas por segundo desve-
la la accién del chipset Voodoo. Si,
tiene multitud de perspectivas y re-
peticion con una extensa ndmina de
camaras, pero no esperéis encon-
trar algo parecido a los programas
de F1 de Ubi o Psygnosis, el aspec-
to es méas bien el del «GP2», lo que
sin ser ni mucho menos criminal si
es motivo de decepcion.

FALTA LO ESENCIAL

Apasionados de la F1 como somos,
hasta le perdonariamos la medio-
cridad gréfica si al menos a la hora
de ponernos al volante el realismo
nos hiciera salir a buscar un casco.

Uno de los
aspectos mas
immportantes en
los que falla
«Prost GP» es en
el realismo

Pero incluso en el nivel de dificultad
de campedn y con todas las ayudas
a la conduccion desactivadas, la di-
reccion, la frenada y las reacciones
del monoplaza son las de un utilita-
rio. Se hace casi imposible hacer un

8¢, Egiting camera

trompo, y al entrar en las curvas la
direccion se corrige automatica-
mente y la zaga se coloca ella soli-
ta, un defecto achacable a unas ru-
tinas de movimiento demasiado
rigidas y repetitivas, con calculos

22 D.Goldhesart (ITA)

MeKinen

Los graficos no se han aprovechado todo lo que deberian, ya que se ha
realizado el programa para utilizar tarjetas aceleradoras y no se aprecia.

G.Merger (AUT)

F-u Strefton

~ 2 O.Panis
a-:i Prost

predeterminados sin tener en cuen-
ta la velocidad, angulo de la direc-
cion y demas variables. En los acc-
dentes, cualquier parecido con la
realidad es pura coincidencia. La in-
cidencia de los reglajes y de la cli-
matologia si esta bien reflejada, una
lastima que el pilotaje esté mas pré-
ximo al arcade que a la simulacion.
La topografia de los circuitos esté
casi calcada, y tanto las reglas co-
mo las opciones del campeonato
mundial y el sonido nos devuelven
algo a la pretendida simulacién.
En las partidas multijugador,
«Prost Grand Prix» daréd mucho
juego. Al final, la balanza de los
pros y los contras se inclina hacia
lo negativo si os gustan las simu-
laciones al 100% y os considerais
discipulos de un Alain Prost que
este afo estd demasiado ocupa-
do con los problemas de su escu-
deria como para preocuparse de
juegos de ordenador.

ATl

TECNOLOGIA EEl ADICCION

La gran cantidad de opciones disponibles y el

sonido son sus grandes virtudes.

Falta realismo en comportamiento de los coches.
Graficos insuficientes si se tiene en cuenta que

se ha empleado 3Dfx.

PUNTUACION TOTAL
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Su mision es impedir el rapido progreso y avance del ejército

aleman, dando tiempo a las tropas aliadas a llegar a los puntos

conflictivos y asi desencadenar la batalla definitiva; su

premisa, permanecer en el anonimato antes, durante y después de la

operacion; sus armas, cualesquiera que les caiga en las manos gracias

a su exhaustivo entrenamiento; sus enemigos, todo el ejército nazi; su

nombre clave: «Commandos»
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M I C RO MANIA

Camino de

nfierno

-experto en escalada y oculta-
cion, con un gran poder fisico
que le permite llevar cualquier
carga por pesada que sea—, un
marine —cuyas habilidades se ha-
cen notar en zonas acuaticas, ya
que es capaz de bucear largas dis-
tancias con su equipo de submarinis-
mo, transportar a sus compaferos
con su balsa hinchable y matar a un
enemigo de forma silenciosa con su ar-
pon-, un mecanico —capaz de conducir
cualquier vehiculo aéreo o te-
rrestre y de manejar cual-
quier arma-, un experto
en explosivos —esencial
en las misiones de de-
molicién por su alto
conocimiento dicha
materia-, un espia
—-iddneo para pa-
% sar desapercibi-

PYRO STUDIOS/EIDOS
Disponible: PC CD (WIN 95)
ESTRATEGIA

ituando el argu-

mento del juego ;

en plena Segun- R Ay g
da Guerra Mundial, ;
cuando los aliados deben
afrontar la superioridad
alemana de cualquier ma-
nera posible, «<Commandos»
nos da la oportunidad de dirigir un
reducido grupo de especialistas y realizar
lo que comunmente se denomina gue-
rra de guerrillas.
Los personajes que integran el equi-
po son lo mejor de cada pais adver-
sario al dominio nazi: un boina verde

g do v facilitar la

- labor al resto

‘E del equipo

p desde
dentro »
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Deberemos tener cuidado en todo momento
con las huellas que nuestros personajes dejen
en la nieve, barro o arena, pues alertaran a los
soldados que patrullen por la zona, delatando
asi nuestra posicion encubierta.

DE LAS TEXTURAS

Mas que nunca, en «Commandos» se
demuestra la gran importancia de las
texturas en un juego cuyos graficos
estan realizados a base de poligonos.
El cambio apreciable entre la parte
superior derecha de la pantalla, donde
tunicamente aparecen las formas
planas de los edificios, sin ninguna
clase de elemento o adorno, a la parte
media inferior donde ya podemos ver

el resultado final tras anadir las
texturas, distan entre si un abismo.

del territorio enemigo-, un francotirador —que
proporcionara apoyo balistico con su rifle con
mira telescopica-, y varios mas imprescindibles
y valiosos, dada su alta experiencia militar.

DISCIPLINA MILITAR

Nada mas comenzar, se nos ofrece un video al
respecto de la mision que vayamos a desempe-
fiar y una explicacion acerca de los objetivos y

A pesar de no ser imprescindible que la totalidad
del equipo sobreviva a la mision, la muerte de
uno de los integrantes puede suponer un
alarmante aumento de la dificultad para llevar a
cabo el objetivo que se nos ha encomendado.

Tenemos varios tipos
de comandos: marine, boina
verde, mecénico, experto
en explosivos, francotirador...

Los edificios y demés elementos
de escenario, como arboles,
torres eléctricas, formaciones
rocosas, son impresionantes a
nivel visual

MICRO @ MANIA
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El mapa, con ese disefio en papel, muy acorde
con la época en la que se desarrolla el juego, nos
sera de gran utilidad, pues gracias a él podremos
ver en todo momento la posicion de los soldados
enemigos, la nuestra y la de los objetivos.

los puntos importantes del escenario, ademéas
de consejos para hacer un poco mas facil —-muy,
pero que muy poco, ya que la dificultad es ele-
vadisima— la labor estratégica. A continuacion,
y bajo una perpetua vista isométrica, que podre-
mos modificar en lo referente al zoom, debere-
mos desplazar a nuestras unidades, estudiando
previamente los movimientos de los soldados,
bunkers y vehiculos enemigos que se encuen-



La tranquilidad y la capacidad de observacion
seran premisas importantes para conocer el
itinerario de los soldados nazis que patrullan.
Asi, una rapida y silenciosa accion nos quitara
del medio un enemigo sin alertar a nadie.

tran patrullando por la zona. Para ello, utilizare-
mos el icono con forma de ojo, pues nos infor-
mara del campo de vision de cada adversario,
de forma que sabremos si nas descubrira mien-
tras tratamos de hacer alguna cosa. Ya sola-
mente resta movernos, tratando de pasar com-
pletamente desapercibidos, sabiendo que, tanto
huellas, como un cadaver, como algun objeto
cambiado de lugar, seran motivo suficiente para

.

En las misiones acuaticas, el marine tendra un
gran protagonismo, pues entre su equipo
cuenta con una balsa hinchable. La muerte de
este comando significara el bloqueo de los demas
y por lo tanto la obligacion de empezar de nuevo.

La perfecta coordinacion
entre Los integrantes
del equipo,
la rapidez de movimientos
y el perfecto dominio
del inventario de cada uno,
seran imprescindibles
para superar las diferentes
dificultades con que
nos encontremos

nuestros personajes, los soldados que nos vean
haran que salte la alarma, con lo que llegaran
refuerzos que haran muchisimo mas complicada
la realizacion de nuestros objetivos.

OPERACIONES
A LO LARGO DEL MUNDO

Durante las numerosas misiones de que
consta «Commandos» tendremos que
viajar a lo largo y ancho del planeta con
nuestro equipo de especialistas. Desde
los frondosos bosques europeos, hasta
los torridos y yermos desiertos
africanos, tendremos que realizar toda
clase de incursiones para frenar un
poco el avance nazi, mientras el grueso

del ejercito aliado llega para
desencadenar la batalla final.

alertar a los patrulleros y dificultar la labor aun
mas. En la parte derecha de la pantalla se en-
cuentra la mayor parte del interfaz, dividido en
dos zonas claramente diferenciadas. La supe-
rior esta dedicada al mapa del escenario y al
recordatorio de la mision, y la inferior al inven-
tario de cada personaje. Mediante atajos de te-
clado, o con el puntero del ratén, podremos se-

leccionar cada objeto o la mano —para coger »



Gracias a esta técnica de generacion

virtual de musculos, se ha podido alcanzar

en <Commandos» el grado de perfeceién
que tsenen tedas las umdade i

fas expertos mfografistas encargados de
este apartado han. pad:d !@grar que.
todes Jos gestos ¥ mowmientos de Ios

CREACION DE LAS UNIDADES

Con este motor grafico se han disenado
las diferentes fases de movimiento de
cada una de las unidades que aparecen
en «Commandos». Como podéis

apreciar, los programadores y grafistas
han puesto todo su emperio en que el
grado de realismo en todas las
acciones basicas y especiales —andar,
correr, disparar, saltar, escalar,
recoger...— sea enorme.
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algo—, y apuntar en la parte del escenario donde
queremos llevar a cabo el movimiento.

UN SUENO HECHO REALIDAD
«Commandos» va a hacer realidad aquello que
todos los programadores espanoles sonaban:
que en el extranjero se empiece a ver con mas
respeto la creacion de software en nuestro pais.
Pyro Studios ha hecho un excepcional trabajo y
es0 se demuestra con el hecho de que una gran
compaiia, como es Eidos, se haya interesado
en él, distribuyéndolo en los demas paises.

Por supuesto, y como no podia ser de otra ma-
nera, «Commandos» esta traducido y doblado
al castellano, de tal manera que ya no se le

puede achacar nada negativo al juego. ;Que es
un poco dificil? Tal vez, pero ;donde esta el
afan de superacion que todos llevamos dentro?
Si alguien quiere saber lo que es la estrategia
en tiempo real bien hecha, no hay que irse muy

TECNOLOGIA EH

lejos. «Commandos», un excepcional titulo de
creacién espanola, esta dispuesto a presen-
tarle cara y a las todopoderosas companias
extranjeras, ofreciendo un titulo sin igual.
C.F.M

ADICCION

A pesar de no utilizar ningun tipo de aceleracién 3D, los graficos son

impresionantes —hasta 1.024x768-.

La dificultad se nos antoja demasiado elevada en algunas misiones, pero

no por ello es menos jugable.

Las imagenes introductorias que muestran secuencias de la época son
de gran calidad y dan un aire clasico al juego que ayuda a que nos

metamos de lleno en la accién.

Mmicro @) manial
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M I C R O M A

Cuenta la leyenda que

el primer videojuego,

nacido hace 30 afios,

fue una aventura. En

las Gl1timas décadas,
el género por
excelencia del mundo

de los ordenadores se

ha dividido en

miltiples ramas,

provocando la
confusion entre los
usuarios. Este sera,
pues, el primer punto

del orden del dia.

Sed todos bienvenidos

a una nueva reunion de

E1 Club de 1a

Aventura.

Comenzamos. ..

DEL MOMENTO -
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Monkey Island II
Monkey Island

Indiana Jones Atlantis

Day of the Tentacle
The Curse of Monkey Island

no de los inconvenientes de dotar a
nuestro lugar de tertulia de una entra-
da secreta, es que muchos socios, pese
a las indicaciones, ison incapaces de
encontrarla! Esto, unido al hecho de
que algunos viven demasiado lejos como
para personarse en la reunidn, o se en-
cuentran completando las mas variopin-
tas misiones, provoca que, todos los
meses, recibamos montones de cartas.
Pese a que muchos lo ponen en duda, to-
das y cada una de ellas son leidas y
archivadas por EI Gran Tarkilmar, para
incluirlas en las charlas mensuales.
Ultimamente, aficionados como Spawn de
Cadiz, Ana de Tarragona, Angel Alcocer,
o Emilio Santos de Aranda de Duero (Bur-
gos), entre otros muchos, han inundado
el buzén con peticiones relacionadas con
«Blade Runner», «Tomb Raider II», «Lit-
tle Big Adventure II» o «Dark Earths,
excelentes aventuras, pero NO aventuras
graficas. Existen numerosas variantes
dentro de un género tan extendido, y la
aventura grdafica es una de ellas.

Cuando esta seccién comenzd su andadura,
dedicamos varias reuniones a discutir

las caracteristicas bdsicas del subgéne-
ro. Muchos aficionados nuevos se han ido
incorporado desde entonces, por lo gue
vamos a definir, una vez mas, las claves
para separar las aventuras, a secas, de
las aventuras graficas. Como no queremos
que los veteranos abandonen la reunidn
antes de tiempo, lo resumiremos en tres
puntos. Una aventura grdafica debe cum-
plir lTos siguientes requisitos:

- La resolucidén de los enigmas se basa
en el didlogo con los personajes y en el
uso y manejo complejo de objetos —rotu-
ra, unidén, mezcla, entrega a otros per-
sonajes, etc.—.

- E1 o los protagonistas no disponen de
atributos —puntos de vida, destreza,
fuerza etc.-.

- E1 combate no existe o, en todo caso,
nunca es esencial para avanzar en la
aventura.

Todos los protagonistas de los anterio-
res juegos disponen de puntos de vida
y, ademds, hay que ganar sucesivos com-
bates cuerpo a cuerpo para avanzar en
el juego. Algunos, como «Blade Runnerx,
ni siquiera exigen la manipulacidn de

I
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NOTA IMPORTANTE:

3

los objetos. No son, pues, aventuras
graficas, pero si aventuras, ya que se
hasan en las conversaciones y en el em-
pleo de Tlos mencionados objetos como
elementos badsicos para poder avanzar.
(Cuadl es su nombre correcto? Pues,
aventuras a secas, videoaventuras o,
con excepcion de «Blade Runner», aven-
turas tridimensionales.

Conviene hacer notar que algunas aven-
turas graficas, como la saga de Indiana
Jones o «The Last Express», contienen
escenas arcade, pero sdlo en momentos
puntuales, desapareciendo los puntos de
vida cuando estas escenas se completan.
Desde un principio, E1 Club ha estado
dedicado, en exclusiva, a las aventuras
graficas. Nada impide, sin embargo, que
habilitemos una sala contigua —1éase un
recuadro independiente— para dar cabida
a los amantes de las aventuras de ac-
cion. Puede gue los puristas no estén
muy de acuerdo con esto, asi que enviad
vuestra opinign a la direccidn habitual
y, dependiendo de los votos a favor o en
contra, actuaremos en consecuencia.
Para cerrar el tema, vamos a contestar
algunas preguntas que nos ha remitido
el mencionado Angel Alcocer. Este

Para participar en esta seccidn tenéis gue enviarnos una carta o e-mail
con vuestras opiniones o preguntas a las siguientes direcciones:
MICROMANIA, C/ Ciruelos, 4. San Sebastiadn de los Reyes. 28700 Madrid.
No olvidéis indicar en el sobre Tla resena EL CLUB DE LA AVENTURA.
E-MAIL: clubaventura.micromania@hobbypress.es

aventurero se queja de que en muchos
anuncios y catdlogos de venta se eti-
queta a infinidad de titulos como aven-
turas graficas, cuando nada tienen que
ver con el género. En efecto, esto se
debe a que a veces la linea de separa-
cién es muy confusa, al igual que el
nombre. Mucha gente piensa que cualquier
juego con togues de aventura y graficos
apabullantes es una aventura grafica,
cuando, por definicidon, no es asi. Este
término se acufid a mediados de Tos
ochenta para definir titulos como
«King's Quest» o «Maniac Mansion», que
aportaban graficos en movimiento e ico-
nos a las aventuras conversacionales.
SOLO los juegos que emplean este esque-
ma de funcionamiento pueden recibir el
calificativo de aventuras grdficas.

Despedimos a Angel diciéndole que si en
esta seccidn no ponemos verdes a las
aventuras que comentamos es, sencilla-
mente, porque esto no es Punto de Mira.
Aqui s6lo nos hacemos eco de aquellos
titulos que aportan algo al género. Las
aventuras malas, directamente, no habla-
mos de ellas. Esto no quiere decir que
todas las que no nombramos sean un pe-
tardo, ni que dejemos de criticar las

the Coward»

«The Prince &

MICRO @ MANIA

En E1 Club de 1la Aventura no sélo
tienen cabida las noticias sobre
las altimas novedades, o las solu-
ciones a los atascos solicitados.
Cualquier opinion interesante emi-
tida por un creador de aventuras,
Tos personajes de los juegos, o
todos aquellos que nos escriben,
pasa a la posteridad en nuestro
nuevo apartado Lenguas de Trapo,
al que todos podéis contribuir.

Lenguas de trapo

"Cuando las aventuras

grdaficas jubilaron a las
aventuras de texto,

perdi el interés por los

Juegos de ordenador».
- Douglas Adams, escritor y
creador del inminente «Starship
Titanicr.

"Mi juego favorito es
«Phantasmagoria»".
- Ken Williams, fundador de
Sierra On Line.

"Colega Tarkilmar: Para
salir en Lenguas de
Trapo, ¢ihay que soltar
una parida o es
cuestion de potra?"”.
- Daniel Camblor. La Felguera
(Asturias).
Como puedes ver,
cualquier cosa vale...

"«Grim Fandango» es la
aventura grafica mas
ambiciosa que LucasArts
ha desarrollado nunca”.
- Tom Byron, director de
marketing de LucasArts.
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deficiencias de los grandes, como hicimos
con «Riven» o «The Pandora Directiven.

EL TEMA DE MODA

Si recorddis, el mes pasado hablabamos,
en clave humoristica, del retraso en el
Tanzamiento de Tos programas. Por ejem-
plo, haciamos referencia a la inminente
publicacidn de las primeras imdgenes de
«Simon the Sorcerer III» y «MundoDisco
III», cuyos programadores aseguraban,
era una cuestign de dias. Un mes des-
pués, todavia seguimos esperando...

Parece ser que los argumentos medieva-
les estdn en la cresta de la ola, pues
ademas de los anteriores titulos y el
inminente «Warcraft Adventuress, Topwa-
re ha anunciado la publicacidn de
«The Prince & the Coward».
Se trata de un divertido cuento de fan-
tasia, escrito por un conocido autor
—aunque Topware no revela su nombre-—
que nos sumerge en la piel de E1 Cobar-
de, un pobre hombre convertido en Prin-
cipe por un demonio, cuyo Gnico anhelo
es encontrar la forma de recuperar su
antigua personalidad. Para ello debera

1a aventura

M A N I A

i

han reducido alarman-
temente el espacio

convertirse en oso,
enfrentarse a un

LA OPINION
DE LOS EXPERTOS

vampiro, tratar destinado a 1la

con un anciano - : resolucidn de
p . Cada vez son mas los socios como

mago e m Carlos Rincén, José Manuel Coll, alias problemas. Para

compensar este
inconveniente,
el préximo mes
dedicaremos
casi todo e
espacio a re-
solver enig-
mas, asi que
aprovechad y en-
viadnos vuestros
atascos favoritos.
Para ir abriendo bo-
ca, vamos a ayudar a sa-
lir del pasadizo a Ivan So-
ler de Barcelona, en el
dificultoso «Atlantis: The Lost Ta-
les». Ivdn nos cuenta que ha superado
el acertijo de las érbitas planetarias

afios de edad,
y perseguir a
una extrafa
"Heroina En-
mascarada".
Sus creadores
destacan Tlos
mas de 140
puzzles inclui-
dos, el desarro-
110 no lineal, el
regreso de los clé-
sicos iconos "Coger",
"Abrir" y demas, asi como
los bajos requisitos del juego

—un 486 con 8 MB de RAM serd suficiente
para jugar— como las claves del éxito de
esta prometedora aventura.

el Andonimo Aventurero -oh, oh, creo que, a
partir de ahora, tendrdas que cambiar de
apodo—, y Javier Carrera de Alicante, que
nos envian cartas dnicamente para votar. Os
recuerdo que podéis hacerlo, como maximo,
una vez al mes. Para cada una de las
listas, debéis elegir tres titulos.
El primero recibe 5 puntos, el
segundo 3, y el tercero 1.
Facil, éno?

y ha puesto el borrego en la boca del

VISITA A LA ATLANTIDA

Tedn, To que abre un pasaje secreto en

la parte derecha. Lo (nico que tienes
que hacer es utilizar el pendiente en
la puerta de madera que se abre en-
frente de ti, para acceder a una nueva

Al igual que en anteriores reuniones de
E1 Club, los numerosos temas tratados

EL 0JO CLINICO

sala y saltar por la ventana.
La Tucecita que, suponemos, se habra
iluminado en la cabeza de Ivan, pone
punto y final a Ta asamblea del mes de
Julio.
Las vacaciones nos esperan; el verani-
110 ya esta cerca, lo que supondra
nuevas y mas emocionantes aventuras,
sin molestas interrupciones. Disfru-
tadlas bien...

El Gran Tarkilmar

cerebro, (Uno de los programadores).

No es normal que E1 0jo Clinico
haga acto de presencia en nues-
tra reunion durante dos meses
seguidos, pero la ocasion lo
merece. Sergio Carbonero, de
Badajoz, y Adrian Molina, de
Vitoria, nos han remitido un
buen punado de excelentes tru-
cos, que van mas alla de la
simple observacién. Probadlos,
no os arrepentireéis...

- En el juego «Riven», nada
mas empezar, debéis dirigiros
a la derecha, hacia el borde,
y mirar abajo. en direccion a
la playa. Si subis el brillo
del monitor, podréis ver en la

esquina superior izquierda dos
caras de bebé.

- «Zork Nemesis»: en el asilo,
dentro de los aposentos de
Sartorius, coged el martillo y

golpead con él1 el
diez veces sequidas. En el Tu-
gar donde se encuentra la ma-
no, aparecera una foto de los
programadores.

También, si tecleais CHLOE en
cualquier momento, aparece-
réis en una biblioteca. Abrid
el libro y podréis disfrutar
de 1a apasionante novela
«Drew en su Habitat Natural»

Finalmente, teclead HELLOSAI-
LOR para ver toda la historia
de Zork.

- En «Phantasmagoria II», en
las oficinas Wyntech, en el
capitulo 4, frente al ordena-
dor de Warner, entrad como Ty-
lor y teclead el password
bellybutton. Accederéis a tres
pequenos juegos arcades.
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endras que poner la mente en blanco y empezar de
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)L en quioscos, grandes almacenes

|Base de datos y tiendas de informdtica
|Estadistica comparada :
|Liga Manager
[Liga ProManager
[Todas las competiciones

|Simulador 3D
y
A
@ .
Q c
PC CD-ROM

Windows 95
Windows 98

‘&dinamic

M ULTIMETUDTIA
www.dinamic.com 902 480 482

Producto Oficial




¢ PALME
L]?DN DE leﬂ(,wmw Tem A ACHE

lombre .

Localidad . . .
IL.?osla\....,..
Provingid . . -t

eléfono. - . o= <r T

La respuesiad correcias SOM:

\Viaja e
he\mop’wro
con Team

Apache!

CONCURSO TRAM APACHE

FIDENCIAL®
EYES ONLY_ CON
+GONFIDENCTAL _ " FOR YOUR

-2 rEAM APACEE %
i IVO: MISTON ARREA,VOLAR £N FELICOPTER
OBIET:

UNA
ntcgonmil
PROEIN PROPONE A LOB LECTORES

DONDE. Hﬂﬂﬂ R 80 AUDACTA:
= D‘;R‘BS AB CORRECTAS DEL
CONBISTE

nmm 1LOTO "TEAM

CCTONES DEL BUEN P
m:n‘:"nin GANADOR gERA PREMIADO CON UN
m:coi'mo.

Imx m W Il

cﬁmﬁﬂ OGRAMADORA BA
CEE"?
i u:tcmmm DE REALIZAR wTRAM APA

PACHE"?
3u- LCUANTAS cAMPATAS TIENE"TEAM A e
. Y. Tu QUE GENERO Lumco PERTENECE

mmoﬁﬁmnn

ICOPTER
Ba amaonnmmsm "ﬂmm s

NUBBHOB PILOTAREN

o

mmu;um! amie

P

“: .N g\

\\\\\\\\\\W\\’\M

Bases del concurso “TEAM APACHE"
1. - Podrén participar en el concurso todos los lectores de la revista Micromania

_ = que envien el cupdn de participacion con las respuestas comectas a la siguiente di-
reccion: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado e correos 328 Alcobendas,
HINDSCAPE Madrid.

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "TEAM APACHE™

2.- De entre todas las cartas recibidas con las respuestas comectas se extraerd
UNA, que sera premiada con un viaje como copiloto en helicoptero, modelo Bell Jet
Ranger. El viaje se realizara en el mes de septiembre, tendra una duracion de una
hora y se sobrevolara la sierra de Madrid. Posteriormente se seleccionaran CUATRO
premiados mas que recibirdn cada uno un lote de juegos de Mindscape con los si

guientes titulos: “Silent Hunter”, “Megarace 2", *World League Basketbally
“Chessmaster 5000". El' premio no sera, en ninguin caso, canjeable por dinero.
3.~ Sélo podrén entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde 25 de
JUNIO de 1998 hasta el 22 de JULIO de 1998.

4.- La eleccion de los ganadores se realizara el 23 de Julio de 1998 y los nom:

bres de los ganadores se publicarn en el nimero de Septiembre de a revista Mi
cromania.

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases.
6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, seréa re
suelto inapelablemente por los organizadores del concurso:

PROEINy HOBBY PRESS.



@ nforme especial

Continua la .
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Cada cuatro afios se produce el mds esperado acontecimiento
futbolistico: el Mundial. Durante algo mas de un mes, las me-
jores selecciones de Los cinco continentes se disputan Lla su=
premacia futbolistica. Tan sélo un campedn, que ostentara
su titulo durante Los préximos cuatro afios. Cuando leédis es—
te reportaje, estaremos cerca de conocer quién sera esa se—

Leccion que Levantara el dorado trofeo ante la enfervorecida

aficion, momentos que quedaran grabados en la historia del
futbol y de sus miles, millones, de aficionados. Este repor-
taje pretende ser una continuacion del que ya iniciamos el
mes pasado y esperamos poder ofrecer asi un panorama mas
amplio de Lla avalancha de titulos que se nos viene encima.

DelPiero, Ronaldo, Kiko, Mijatovic, Zidane... ellos son los
.mejores, sus seguidores los elevan a la categoria de dioses.

¢Quién no ha so-
flado alguna vez con
estar en su Lugar cele-
brando Llos goles en un esta-
dio abarrotado de gente? Para los que nunca Lograremos estar
entre esos 22 elegidos de cada pais, los simuladores de fut-
bol pueden, al menos durante unos instantes, ayudarnos a
alcanzar la gloria deportiva, el éxito.
Y si bien el principal éxito de una seleccidn depende de sus
jugadores, una buena gestion a nivel manager deberia ser el
espaldarazo definitivo para alcanzar cotas elevadas, detalle
éste gue también ofrecen estos simuladores.
Tacticas, entrenos, gestion... pasion. Asi es el futbol, asi
es el Mundial y asi son estos programas.
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Sensible Soccer 98

Pases, regates, remates y sobre todo goles
_la esencia del futbol. Eso es de lo tinico que

SENSIBLE SOFTWARE
Disponible: PC CD (WIN 95)

ay dos manera de enfocar
H los juegos de fatbol -y los

de cualquier género-:
una, por el lado de la espectacula-
ridad, v otra, por el de la jugabili-
dad. Por regla general, los juegos
espectaculares suelen carecer de
jugabilidad, y los jugables, de es-
pectacularidad. «Sensible Soccer
98» entra de lleno en esta segunda
categoria. Esto no quiere decir que
graficamente estemos ante un titu-
lo despreciable, mas bien debemos
entenderlo como que ha primado la
velocidad vy la rapidez —esencia del
futbol- por encima del virtuosismo
gréafico. El resultado es un juego di-
vertido, adictivo, de esos que en-
ganchan y con el que apetece
echar un mano a mano con los ami-
gos. Un juego en el que el dominio
del joystick es fundamental y en el
que la respuesta de los jugadores

i i,
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se ciie a la perfeccion a nuestras
drdenes. A golpe de vista no es,
sin duda, el mejor de los simulado-
res de fatbol agui comentado, pero
para poder opinar hay que jugarlo,
hay que sentirlo. Es entonces
cuando «Sensible Soccer 98» em-
pieza a ser lo que es: un simulador
de futbol sin complejos.

TECNOLOGIA El ADICCION

Diversién en su estado mas puro. Sin complejos.

La sencillez grafica, lejos de desmerecer, le da

mas rapidez y mas adiccion.

Los amantes del Amiga fueron los primeros en
disfrutar de la serie Sensible. Ahora, en su
version para PC, podré llegar a mas aficionados.

PUNTUACION TOTAL

tendremos que preocuparnos

en «Sensible Soccer 98»

Ultimate Soccer
Manager 98

Mejorar Estadio

SIERRA
Disponible: PC CD (WIN 95)

n simulador tan real co-
u mo la vida misma. Con él
podemos ser entrenador

0 gerente de cualquier equipo de
las ligas mas importantes de Eu-
ropa, asi como a nivel de selec-
ciones. Podremos desempefiar
hasta el mas minimo detalle las
funciones propias del entrenador,
como entrenamientos personali-
zados, cambios de jugadores en
los partidos, alineacion previa,
planificacién de tacticas y todo lo
gue se nos ocurra.

Pero si preferimos la gestién del
equipo, tampoco hay ningun pro-
blema. Los precios de las taqui-
llas y de los refrescos, asi como
la compra de nuevos jugadores,
estaran en nuestras manos. Es
decir, estamos ante un juego méas

preocupado por el aspecto del
merchandising y de las tacticas
que por el de la jugabilidad. Eso
no tiene porqué ser malo, y de he-
cho todo esta fratado con mucho
detalle. Pequefias cosas como la



World League Soccer
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v el departe se dan cita en este juego

icos v animaciones se refiere. [a tecnol

n gran despliegue de medios en lo que a
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___Gerente a entrenadar, con sus milltiples
n las dos pasibilidades que nos

_op ciones, so
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ofrece «Ultimate Soccer Manager 98». Vivir
_el fiithol en el banquillo o en los despachos

posibilidad de recibir mensajes
del “presi" —no siempre alentado-
res— via e-mail o consulta de re-
sultados y noticias por el teletexto
de la television, dan un toque de
originalidad nunca visto hasta
ahora, ademas de estar totalmente

localizado. Tan solo una pequefia
pega: las alineaciones por defecto
de los clubes no son muy realistas;
basta decir que el porteo titular del
Atlético de Madrid es... Aguilera.
Sin duda, un duro rival para «PC-
Futbol» de Dinamic.

TECNOLOGIA ADICCION ]

La jugabilidad adopta un papel secundario,

primando la estrategia de tacticas y fichajes.
Los graficos tienen buena calidad, pero a la hora
de visionar los partidos se pierde efectividad.
Detalles como las recepciones de e-mails
acercan el futbol al momento actual tecnolégico.

PUNTUACION TOTAL

EIDOS INTERACTIVE
Disponible: PC CD (WIN 95)

n este simulador nosotros
E somos las estrellas. So-

mos los jugadores del
equipo que elijamos para pasar a
la gloria, podemos optar tanto a
equipos nacionales como selec-
ciones internacionales.
Hacemos el espectaculo, ayuda-
dos del buen nivel de graficos y
animaciones con el que esta dota-
do este simulador. Ademas, si so-
mos un poco habiles con el joys-
tick o el teclado, podremos
deleitarnos con chilenas, pases de
pecho, remates de cabeza y todo
tipo de jugadas que consiguen
que el juego se convierta en es-
pectaculo. Ademas, nuestros ju-
gadores pueden ser diestros o
zurdos... lo nunca visto.
Pero por si acaso le faltaba rea-
lismo al juego, la climatologia del
estadio también varia, lo que nos
da la posibilidad tanto de jugar en
una tarde soleada, como en una

i e
i i

al mas puro estilo londinense con
visibilidad casi nula.

Sélo se escapan unos pequenos
detalles, como que las indumen-
tarias de los equipos no se cifien
a la realidad, asi como las caras
de los jugadores.... json clénicos!
Si se quiere ser héroe del mundial
y demostrar nuestro juego, <WLS»
hara nuestras delicias.

TECNOLOGIA ADICCION

Los pases de pecho, chilenas y remates de
cabeza haran las delicias de los apasionados.
El soporte de las tarjetas aceleradoras lo
convierten en un titulo muy a tener en cuenta.
Si con «Tomb Raider» Eidos marcé toda una
época, con «WLS» puede ocurrir algo parecido.

PUNTUACION TOTAL

Micro () mania
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Adidas Power Soccer 98

PSYGNOSIS
Disponible: PC CD (WIN 95)

iempre gue se realiza una
s comparativa, nos encon-

tramos con un titulo que,
a priori, no parecia muy impor-
tante, pero que acaba sorpren-
diendo gratamente. Eso es lo
que ha ocurrido con «Adidas Po-
wer Soccer».
Bien es cierto que el simple he-
cho de llevar la marca comercial
de “Adidas” y el sello de la com-
pafia Psygnosis deberian ser
buen aval, pero la poca experien-
cia de la casa anglosajona en el
terreno de la simulacion balom-
pédica nos hacia albergar algu-
nas dudas, despejadas a los po-
c0s instantes.
El juego destaca por todos los si-
tios: los graficos son algo mas
que buenos, y los movimientos
SON precisos y muy rapidos, co-
mo les gusta a todos los futboleros

virtuales. Sin duda, el soporte de
las tarjetas aceleradoras grafi-
cas ha contribuido a esto.

Pero la multitud de detalles que
ofrece merecen destacarse:
eleccion de los agentes climato-
l6gicos, superficie del terreno,
posibilidad de entrenamientos
previos a la accion, equipos rea-
les con sus correspondientes in-
dumentarias y los nombres de
los jugadores. Todo. Y todo muy
bien conjuntado.

Por buscarle algun que otro de-
fectillo y no decir que es el mejor
juego de la historia -lo que tam-
poco llegaria a ser cierto— pode-
mos citar la NO inclusién de las
selecciones nacionales en un pe-
riodo de mundial como éste en el
gue nos encontramaos.

Como resultado podemos obte-
ner que si lo que se quiere es dis-
frutar del futbol a tope, con «<Adi-
das Power Soccer 98» hay mas
que de sobra.

Adidas Power Soccer 98» es uno

-’

-

los gue

nos hemos encontrado: buenos graficos,

movimientos rapidos y precisios

aqui llega un duro rival

y multitud de opciones. Tiembla «FIFA»,

TECNOLOGIA EE ADICCION: EH

Buenos gréficos, buen movimiento y muy buenos
detalles. La opcién mas floja es el sonido.

Las tarjetas aceleradoras, imprescindibles,
aumentan la calidad de un buen juego.

No es posible escoger selecciones, pero existe
una larga lista de equipos internacionales.

PUNTUACION TOTAL




PC Futbol Seleccion Espaiiola
Mundial 98

Una vez mds, el simulador de Dinamic

Multimedia vuelve a asombrar por su

extensa base de datos, asi como por el
elevado niimero de opciones de su

simulador. Simuladaor de fiithol mas historia

Ese seria el mejor resumen de este programa

feeqifEny

|
i

DINAMIC MULTIMEDIA
Disponible: PC CD (WIN 95)

| programa «PCFtbol Se-
E leccion Espanola» es uno

de los mas completos si-
muladores de futbol de la histo-
ria, al menos de la historia de Es-
pafa, o mejor dicho, de la
historia futbolistica de Espana.
No sélo por las opciones que
ofrece el propio simulador, que
son muchas, sino mas bien por
la ingente cantidad de informa-
cion que se aportan en sus dos
CD-ROMs. Clasificaciones, datos,
estadisticas, fichas... todo lo que
se nos pueda ocurrir sobre la se-
leccion y los 605 internacionales
que han vestido la camiseta des-
de 1.930 hasta el dltime partido
jugado —o lo que es lo mismo:
desde los tiempos de Patricio Ar-
bola, autor del primer gol de Es-
pafna, hasta los de Morientes, el
ultimo de los convocados por

LAS'SEDES"
BRT 6 -

Inauguracion: 1998 Capacidad: 80.000 BSDEDIBMI"ES:

‘\ saint-oenis

LA ClupaD

Clemente— esta contemplado en
este titulo.

Ademas de esto, contamos con
la opcién mas pura del simula-
dor, en la que, una vez mas, el
modo manager vuelve a desta-
car. Lo méas llamativo es la posi-
bilidad que se nos brinda de ejer-
cer como un auténtico seleccio-
nador, seleccionando —valga la
redundancia— a 22 jugadores de
entre todos los que participan en
la primera y segunda division y
tengan nacionalidad espanola,
claro esta, y sin que tengan por-
qué coincidir con los 22 de Cle-
mente. Por el otro lado, la apor-
tacion mas importante en cuanto
al simulador puro es el engine
6.5 que da mas realismo a las
acciones y mejora los graficos.
Ademas, al instalar este titulo, &l
sélo se encarga de actualizar
nuestro «PCFutbol 6.0» a 6.5
siempre y cuando lo tengamos
en el disco duro, claro esta.

TECNOLOGIA EFl ADICCION &

Estamos ante una verdadera enciclopedia sobre
la historia de la Seleccién Espanola.

Cuenta con una espectacular base de datos
confeccionada a lo largo de mas dos anos.

El simulador se basa en el engine 6.5 gracias al
cual se recrean caras reales de los futbolistas.

PUNTUACION TOTAL




El MUNDO y Dinamic
ponen a tu alcance los titulos
imprescindibles gque deben
estar en tu coleccion

Lo la prlmera entreya gratis
el estuche de la coleccion

Screamer
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ODawn Patrol
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Kick 0OFfF 97
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Hay en el universo

naturaleza cosmica.

l T 115 e Tas

fronteras

nadie se oculta que los mania-
cos son héroes, salvadores
continuos de paises, mundos y
universos diversos. Y, entre
heroicidades, 1a mayoria tie-
ne distracciones, aficiones,
claramente de minima impor-
tancia al lado de los aconte-
cimientos que Tles aguardan.
En algunos de estos casos se
han conocido maniacos que desarrellan una
pequena inclinacidn hacia los protagonis-
tas de tales distracciones. Por ejemplo,
a muchos nos gusta la obra de J.R.R. Tol-
kien; a otros, ciertos cantantes.
Los hay que siguen los avatares que so-
portan equipos deportivos, como, en fit-
bol, el Real Madrid. Ha ocurrido algo ex-
trafio el pasado 20 de Mayo, relacionado
con este equipo. Confieso no entender del
tema, pero al parecer se ha roto un digi-
to imperecedero: un 6 se ha transformado
en 7, y lo que estaba en blanco y negro
ha cobrado color. Y esto es muy importan-

=111zl Sl del calabozo

U s
0.l £l pasado

Los que hayais echade un vistazo a nuestra
prestigiosa Calabozolista os habréis fi-
Jado en la presencia recondita y timida,
en la modesta quinta posicion, de un JDR
Ilamado #Eye of the Beholder II». Claro,
cuando uno lo ve ahi, tras maravillas co-
mo «lLands of Lore II» o «Anvil of Dawn»,
los mas recientes entre los maniacos se
preguntaran como es posible tal. Y, sin
embargo...

u«Eye of the Beholder II: E1 Templo de la
Luna Oscura» fue publicado en Espafa a
principios de 1.993, hace casi cinco afios,
casi una eternidad. Pero, una vez mas,
atravesaba tarde nuestras fronteras. Tan
es asi que 1legd acompanado de su primera
parte —obviamente, «Eye of the Beholder»—
Y seria seguido a los pocos meses por la
tercera entrega de la saga, el «Asalto a
Myth Drannors,

Eran tiempos en gue existia un estupendo
ordenador, el Commodore Amiga, y el PC co-
menzaba a acercarse al 386 y 1 MB de RAM.

te para la gente: enhorabuena, pues, a
los agraciados.

Ahora es tiempo de dejar ya las minucias.
Las aventuras estrella son las ya imagi-
nadas por todos los habituales. Las que
tienen a Luther metamorfoseandose en el
Continente del Sur de «Lands of Lore IIn;

y el misterio de los orcos en Riva.

«Might and Magic VI: Mandate of Heaven»
puede constituir otra oferta de interés.
Lo que pasa es que quien se vaya a Enroth
ha de pensar en pasar alli una buena

MICRO @ MANIA

Por supuesto, las tarjetas de sonido solo
las tenian los locos de la miasica. Por
suerte, los monitores en color ya estaban
algo extendidos. Vamos, que el sefior Bill
Gates todavia era pobre.

E1 juego en cuestion fue recibido con al-

borozo y generd una gran expectacion entre
todos los maniacos. Su desarrollo en tiem-
po real con perspectiva tridimensional de
primera persona no contaba con mucha difu-
sién, debido principalmente a'las limita-
ciones técnicas del PC. Todos habiamos
visto imagenes y estabamos deseandao hin-
carle el diente.

Para gran sorpresa y consternacion nues-
tra, el juego se publico acompanado del
libro de pistas, believe it or not. Una
pequena falta de respeto para ‘todo rolero
que se precie, en mi opinidon. Otro, tanto
hicieron con Ta primera parte.

Pero, éde qué iba? Imaginad una noche ce-
rrada, un bosque tupido, el aullido de los
Tobos, y tu cuadrilla de aventureres, seis

.J%. BALDUR'S GATE

temporadita, ya que el territorio es ex-
tenso y repleto de historias y bichos.

A la vista estan también muchas cositas
de interés, que estoy seguro que todos
esperamos con similar ansiedad: «Ultima
IX: Ascenssion», «Baldur's Gate» y, por
qué no, alguna sorpresa inesperada. Por
cierto, creo que no vais a tener tanto
tiempo para terminar «Lands of Lore II»
como se os dio para la primera parte. Se
dice que Ta tercera entrega estara con
nosotros después del verano. 0s dejo ya.



Nota importante

heroes 'despistados, en busca de la razon
de las recientes desapariciones de Tuga-
refios. Por fin, en medio de los arboles,
aparece un templo. Espléndido lugar para
descansar, protegido de todo mal... io po-
zo de inmundicias y de misterios? La cali-
da recepcion de los monjes no haria mas
que incrementar las sospechas.

Detrds de todo el complot, parece estar
un' elfo drow, Dran Dragore. Y, por des-
gracia, el templo da mas de si de lo que
parece. La entrada esta sellada, y el
sello que la abre esta fragmentado en
cuatro trozos, esparcidos por las cata-
cumbas del templo. Posteriormente, ha-
bremos 'de/'explorar' las tres torres del
mismo, la Torre de Plata; 1a Torre Azur y
la misteriosa Torre Carmesi. Todas ellas
estan repletas 'de trampas, algin enigma,
y también enemigos de todas clases: man-
tis guerreras, salamandras, medusas, bu-
letas, basiliscos, entre otros muchos, e
incluso alglin casj inofensivo beholder
—como el que habia® montado el tinglado
de Waterdeep en la' primera parte—.

Un @ltimo dato de [interés sobre ‘«Eye of
the Beholder II» y:demas componentes, de
la saga. La aventura.se desarrollaba en
el entorno de. Forgotten Realms de AD&D,
y estaba publicada'por SSI.

OTROS MANIACOS

Después de tanto tiempo, es bueno perca-
tarse de que lo bueno nunca muere. Asi To
prueba la intervencién de Luis Miguel
Gordo Cano; trata sobre «Shadowlands». Y
tampoco se puede decir que ha sido muy
prolijo al describir su situacion. No sa-
be salir de un dungeon en que hay momias
y es de estilo egipcio. Hay varios nive-
les de estas caracteristicas, pero dado
que LM habla de uno, supondremos que no
ha visto otros, y por tanto estd en el
primero. Luego dice que estd en una habi-
tacion con escorpiones en la que te pue-
des teletransportar. De tan laconica des-
cripcion, lo que me inclino a pensar es
que estda situado en la habitacion cen-
tral del nivel, cuya salida es mediante
una puerta al Este.

Raudos procedamos a contestar. Lo prime-
ro es advertirte de que tras la puerta
que no puedes abrir hay otras tres con un
defecto similar. Por tanto, necesitas, no
una, sino cuatro 1laves. La pregunta es

Para participar en esta seccitn sdlo tenéis que mandar vuestras cartas a la siquiente
direccion, indicando nombre y residencia habitual: MICROMANIA, C/Ciruelos, 4. San
Sebastidn de los Reyes 28700 MADRID, indicando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO.
También podéis mandarnos un e-mail al buzén: maniacos.micromania@hobbypress.es

coémo conseguirlas. Bueno, cuando la teo-
ria falla, hay que acudir a la experi-
mentacion. Da cuenta de los cuatro escor-
piones y luego dedicate a iluminar las
paredes de la sala. Eventualmente, sonara
un gong, luego otro, y asi hasta cuatro.
En ese momento, habrdn aparecido las cua-
tro 1laves que necesitas, distribuidas
irregularmente por el suelo. Espero que
sepas qué hacer con ellas.

Inmediatamente aparece en escena el que
comienza a ser inevitable, el excelente
«Lands of Lore II». E1 culpable es de
Granada, y responde al nombre de Rogelio
Herranz Martin. {Qué creéis, que escribe
con enigmas o soluciones? Pues no, compa-
fieros, escribe para... criticarlo? Tenia

CALABOZOLISTA

Poco le ha durado la alegria a «La Sombra
sobre Riva». Lo agrmoda «Lands of Lore» ha
apretado el acelerador y ambos componen-
tes han conseguido superarle este mes.
Tanto «lLands of Lore II» como «Riva»r
oportan suficientes puntos de interés co-
mo pora que la disputa esté igualada,
aunque el primero tiene ventaja.
Reaparece «Anvil of Dawn», que en mi opi-
nién no ha tenido toda la atencion que
merecia. Quizds este verano tenga su oca-
sién. Y la cierra uno de la vieja guar-
dia, que daltimomente siempre mete a al-
guiena: «Eye of the Beholder II»

LISTA
DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.- Lands of Lore II: Guardians of Destiny

2.- Lands of Lore

3.- Realms of Arkania: La Sombra sobre Riva

4.- Anvil of Dawn

5.- Eye of the Beholder II: The Temple of
Darkmoon

ULTIMA: ASCENSION

grandes expectativas sobre el juego, "so-
bre todo tras ver en las reuniones como
montones de Maniacos se las veian y las
deseaban para poder avanzar'. Pero héte
aqui que en poco mas de 3 horas se habia
liquidado los dos primeros CDs, "y en
cuanto a acertijos y problemas esta bas-
tante lejos de la primera parte; podian
haberse currado mas los puzzles". Por
suerte, el tercer CD promete mas: al fin,
estd perdido. En definitiva, que le pare-
cido mds la primera parte.
Dices que te has "Tiquidado" los dos pri-
meros CDs. Y yo digo: eso es lo que ti te
crees. Los juegos como «Lands of Lore II»
no se miden en CDs para ver cuanto te
queda. Si fueras astuto te darias cuenta
de que aiin no has avanzado nada. Ergo, te
gqueda bastante. No s& si guieres que te
abrume con el cometido de tu tarea. Hasta
ahora sélo has recorrido una cuevecita,
un bosque y, segln tu grado de pereza,
unas criptas. Pero la selva Salvaje da
bastante mas de si: cementerios y ruinas
subterraneas son el aperitivo de tu bau-
tismo de fuego. Y ese templo al que se
entra por un arbol oculta sorpresas muy
divertidas. Por cierto, cuando consigas
alcanzar su interior, volverds a utilizar
el segundo CD, cuyo consumo tanto te pre-
ocupaba. Con todo, dedica cuatro puntos a
este juego, y otros dos a su antecesor..
Hasta aqui ha dado de si nuestro espa-
cio-tiempo. Pero todo tiene sus dimensio-
nes ocultas, inexploradas y disimuladas,
incluso a Tos ojos mas avisados. Por
cierto, para los interesados en estas di-
mensiones, como la descrita al comienzo
de nuestra reunion, las iniciales de cada
parrafo ocultan una sorpresa —incluida la
entradilla-. E1 préximo mes, mas.
Ferhergon



Vi F1 durante el transcurso
de la partida y escribid:

mukor: Invulnerabilidad.

dedly: Las armas son mucho
mas mortiferas.

golrg: Nuestro personaje se
agranda mucho.

btiny: Nuestro personaje empe- :

quenece mucho.

WARHAMMER:

DARK OMEN

n este increible titulo de es-
trategia, basado en el conoci-

do wargame de Games Workshop

que se juega con figuritas de plo- :
mo, lo tnico que tendréis que ha-

cer para pasar de nivel sin apenas
ningun problema es teclear en el
ment, presionando  Shift,

overbychristmas. A continua- -
cion, se escuchara un trueno, se-
fial de que el truco ha funcionado.
Ya solamente restara presionar :
F12 cada vez que se quiera su-
perar la fase. :

) W antened presionada la tecla
[ Qe passwords EPS.

NOTA IMPORTANTE

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiguemos, debéis enviarnos una carta a; CODIGO SECRETO.
MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvidéis indicar en el sobre la
resefia CODIGO SECRETO.También podéis mandar un e-mail a la siguiente direccion:

POWER BOAT RACING

I ntroducid como nombre de
vuestro piloto SML y parti-
ciparéis en las carreras con
un barco de control remoto.
Introducid BIG como vuestro
nombre vy el jugador tendra
una cabeza descomunal.

En la seccién de passwords, introducid PBR y activaréis el modo
slalom.

Para activar el campeonato, introducid como codigo en la seccion

F-22 RAPTOR

D urante el juego, presio-
nad la tecla “T" para
que salga el cursor de men-
sajes, y a continuacion es-
cribid, respetando espa-
cios, apostrofes y demas signos de puntuacion:
it's not my fault: Completar la misién actual.

vy Tk
B N N e N N = |
wonicaia B s = o S
saxl B o og, 3 LT

never tell me the odds: Nuestro avion no puede ser impactado por nin-

gun proyectil.

we can rebuild him: Reparacion de los dafios al completo.
there can be only one: Invulnerabilidad.

i’'ll be back: Municién al completo.

GOINT STRIKE FIGHTER

C on las siguientes
combinaciones de
teclas, este fantastico si-
mulador serd coser y
cantar:

Ctrl+T+U: Velocidad im-
presionante (mach 10.000).

Ctrl+C+0: Superaremos el escenario actual.
Ctrl+G+0: Perderemos en el escenario actual.
Ctrl+S: Humo de colores.

Ctrl+G+U: Balas con dispositivo de blusqueda.

codigosecreto.micromania@hobbypress.es

INCOMING

n el ment principal, no tenéis

méas que teclear numbero-
nedacrestreet y aparecera un
menl especial de trucos, donde
podréis conseguir vidas infinitas,
municion ilimitada y superarmas
entre otras cosas.

AMER RALLY

W ntroducid los siguientes codigos
© en la pantalla del menu principal
para obtener trucos:

TRAMO: Todos los circuitos del
juego.

CARBO: Apareceran los vehicu-
los ocultos.

LEALL: Todas las ligas del juego.



El Poder
Voodoo?2

- .

Imbatible en
rendimiento y
representacion de
imdgenes.

UMD, S.A. o Tel. 9
UMD Madrid « Tel. 9
UMD Valencia « Tel. 9 7

http://www.umd.e

{Estas preparado para una nueva experiencia en
juegos? Todo lo que esperabas para tus juegos

3D ha llegado con miroHISCORE? 3D. Con sus
12MB de potencia y la revolucionaria tecnologia
Voodoo2, la Aceleradora Grafica miroHLSCORE®

3D alcanza unos niveles de rendimiento jamas
imaginados, que te introducirdn en una nuevay
fascinante dimension.

iTransporta tus aventuras 3D mas alla del monitor
de tu PC! miroHISCORE? 3D incluye Salida de
TV, para que disfrutes de tus juegos favoritos en

Pantalla Gigante, grabes en video las mejores
jugadas y sorprendas a tus amigos con tus
increibles hazanas.

iiEntra en una accion sin limites con
miroHISCORE? 3D!!

rireRISTCOURE ¢
Voodoo

Como tarjeta grafica complementaria a la
que ya tienes, miroHISCORE 3D entra en
accion cuando llega el momento de
disfrutar sin limite de los juegos mas

actuales. Sus 6MB de memoria, capacidad
3D vy soporte de filtros aseguran los mas
finos detalles en todos los gréficos.

|
mMiro/



iRegalambs 2 0"'juegos
Street Fighter Alpha!

5 uno o de los veinte juegos "Street >,
Flghter Al&ha que s rteamos, pero, antes debes pres .
atencion a estas | g
hemos mt:goduﬁl
pertenece a S

"Street Fighter Alpha (TM) - Warriors__Dreams C CAPCOM CO., LTD.1995-19

.}Mw
g -

Podrén pamc:par en el concurso todos los lectores de la revista Micromania que envien
4 parhnpacmn con las respuestas correctas a la siguiente direccion: HOBBY PRESS,

CUPON DE PARTICIPACION'S

INGIGEREI ..« oo vin e i te s+ SRR ... .. L - 1 omania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid.

ARBIIEDS. . .. . .o - S - By, % v o en una esquina del sobre; CONCURSO"STREET FIGHTER ALPHA™
.............................. g L B L AT .: ‘- entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extraeran VEINTE. que
INECCCION. <ot e o oo ool M " . N poE=sE= IVEM ferdn premiadas con un juego de STREET FIGHTER ALPHA" para PC. El premio no serd, en
Focalicad: G teleame - - - - Talee] . L ARG ningtn caso. canjeable por dinero.

G- Postal.: SOSebe et ! TN NG y 3.-Sdlo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupdn desde 25 de JUNIO de

1998 hasta el 22 de JULIO de 1998.

4 - La eleccidn de los ganadores se realizard el 23 de Julio de 1998 y los nombres de los
ganadores se publicaran en el nimero de Septiembre de la revista Micromania.

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

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases. serd resuelto inapela:
blemente por los organizadores del concurso: VIRGIN INTERACTIVE y HOBBY PRESS.

Teléfono i RimmT. ..« Lot

La pantallaesla DA QB



De nuevo en la
Escuela de
Pilotos...

Otra vez varios
capitulos para
poder desglosar
y explicar otro
soberbio sim....
De nuevo Jane,
otra vez EA.
iiTanto monta,
monta tanto!!
Ninguno de los
aficionados a los
simuladores de
vuelo pudo
calcular en su
dia, cuan prolifica
ha llegado a ser
esta sociedad.
Francamente son
los mejores,
siempre marcan
la pauta a seguir,
y salvo
excepciones,
son los que
ponen los
mejores sims de
vuelo de
combate a
nuestro alcance.

WS
o »

Para participar en esta seccion solo
tenéis que enviar una cartaa la
siguiente direccion:

MICROMANIA

C/ De los Ciruelos, 4

San Sebastian de los Reyes,

28700 Madrid,

No olvidéis indicar en el sobre la
resefia ESCUELA DE PILOTOS,

Tambien nos podeis mandar un
e-mail al siguiente buzan:
pilotos.micromania@hobbypress.es

— e -
,. '..

JANE/E.A.
isponible: PC CD (WIN 95)

]
i
1
i
1
]
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(n estamos asombrados con «Long-
bow Il», aun no habiendo aprendido a
controlarlo del todo, y Jane ya tiene en
el mercado un sim gue vuelve a subir
el liston un buen trecho. Este sim es
«F-15». Los méas veteranos ya hemos
tenido ocasion de volar otros simuladores de este
avion —recordad la saga de «Strike Eagle»—, y cuando
todo el mundo se ha centrado en su futuro sucesor, el
«F22 Rapier», entonces es cuando los muchachos de
Jane le rinden tributo a uno de los mejores cazas de su-
premacia aérea que ha existido jamas, y que cuesta
creer que pueda llegar a ser sustituido algun dia.

Y es que el F-15 es uno de los aviones de combate
més salvajes que existen, es demoledor, potente, ra-
pido, y sobre todo... jitemido!!

Ahora bien, lo mas llamativo de este simulador no es el
tipo de avién, sino como esté elaborado el simulador en
si, porque si deciamos que «Longbow I» es... iperfecto?,
en el caso del F-15 es dificil encontrar otro calificativo.

MICRO @ MANIA

a maquina

Esta claro que Jane tiene una base y un motor para sus
simuladores de combate aéreo que va a dar mucho jue-
g0, y que se nos antoja duro de superar.

DEL ASOMBRO INICIAL...

En nuestras manos hemos tenidos tres versiones del
«F-15», Una primera alfa muy temprana, que aunque
ya nos marco que este juego prometia, nos quedamos
escépticos pensando que atin era pronto. La siguiente
version fue ya una beta mas completa, pero con gran-
des carencias y problemas, que atn nos confirmo mas
nuestras primeras impresiones, pero... tal vez todavia
era pronto... Por ultimo, la version que rodamos ac-
tualmente esta recién llegada —calentita todavia— di-
rectamente desde los EE.UU. —la version espanola no
sabemos cuando va a salir, pero no creemos que tarde
mucho-. Esta version definitiva ha aprobado nuestro
duro y exigente examen, ha confirmado todas nues-
tras esperanzas, y no salimos de nuestro asombro con
algunas novedades gue se incorporan.

Una vez arrancado el programa y vista la ya conocidisi-
ma presentacion de Jane, entramos en una devastado-
ra presentacion del F-15, cargada de agresividad, heavy

metal, e imagenes excelentes y alucinantes. Realmente »



Lo que mas puede llegar a sorprender de «F-15» es su realista modo de vuelo, tanto que muchos

este video nos da a enten-
der que no vamos a pilotar
un avion cualguiera, nos va-
mos a subir en una bestia,
enun F-15.

«F-15» es excelente en su
realista modelo de vuelo,
en su soberbio sistema de
comunicaciones, y ademas
da un golpe de gracia a sus
mas directos competidores
—«F-22 ADF», «F22 Raptor»,
«Su 27 Flanker 2.0»— con un nuevo y potentisi-
mo editor de misiones. Este simulador nos va
avolver a dar lecciones de como volar aviones,

FRIERDLY

ENVIBONMENT
B

Mastan

El sonido da
una nueva
dimension de
“estar ahi”. Un
nuevo concepto
de “atmosfera”
de combate

de vosotros desearéis haber hecho un curso de pilotaje de cazas de combate para poder llegar a
dominarlo. Esta hecho y pensado para los puristas, no para aficionados.

porque se acerca a situa-
ciones nunca anteriormente
contempladas.

La pantalla principal se divi-
de en varias categorias: En-
trenamiento, Campanas,
Accion Inmediata, Multijuga-
dor, Misiones sueltas, o el
Editor de Misiones. Por su-
puesto, también podremos
acceder a un menu de con-
figuracion de sonido, grafi-
cos, joysticks, etc.

Una vez elegimos opcion, «F-15» de Jane des-
pliega toda su potencia, su interactividad y sobre

A A AL

Al AL A L

todo, no deja nada en el tintero. Asi, uno de los
sitios que inicialmente machacamos fue la sec-
cién de las misiones de entrenamiento. Real-
mente nos hemos dado cuenta que el F-15 es
un avion muy complejo y que hay que aprender
avolar en él. Los conocimientos adquirides con
los demas simuladores gue hemos probado y
volado, nos dan la base suficiente para poder
ser intuitivos ante la ingente cantidad de infor-
macion e instrumentos que tenemos que valo-
rar, procesar y manejar. En el menu de entre-
namiento disponemos de mas de 20 misiones,
desde las consabidas como despegar y aterri-
zar, hasta la mas complejas para aprender a
usar el armamento mas extenso y variado que
se ha visto hasta la fecha en cualquier simula-
dor de combate. Desde luego, nunca habiamos
dispuesto de mas de 40 —para ser exactos, 42
y los tanques awxiliares de combustible- armas
diferentes. Y lo mejor de todo es que el F-15
realmente puede cargar con ellas y sobre todo
hacer buen uso de ellas. Ademas, podremas
elegir la combinacién de armas que queramos
en cada mision, y si creemos que esa dotacion
armamentista se puede repetir, entonces po-
dremos grabarla para que en futuras ocasiones
recurramos a ella sin necesidad de perder el
tiempo montando una por una.



il

El tema de las comunicaciones ha sido otro de los factores importantes que hacen de «F-15» el

mejor simulador de aviones de combate del momento, ya que esta dotado de un realismo extremo
que hara que tengamos que estar pendientes constantemente de las conversaciones por radio.

Una vez elegida la mision,
tendremos un briefing
completisimo de la mision
con unas detalladas vistas
de los objetivos de cada
avion que participa en ella.
Estas condiciones de asig-
nacion de blancos podre-
mos variarlas a nuestro
antojo y elegir el objetivo
gque mas nos guste. Una
vez estudiado todo, no

queda nada méas que salir a volar, y aqui es
donde entramos a valorar el modo de vuelo y

la avidnica.

Adan estamos

asombrados con
«Longbow II», y

Jane ya tiene en
el mercado un

sim que vuelve

a subir el listén

... PASANDO POR UNA
EXCELENTE
SIMULACION...

El modelo de vuelo del F-15
es, absoluta y categorica-
mente, el mejor que hemos
podido experimentar en un
simulador de combate aé-
reo de PC.

Un buen ejemplo para ver
esta excelente simulacion
es volar con el F-15 carga-

do de armamento para misiones aire-tierra, y
entrar en combate. Si durante la pelea tene-

mos que tirar de nuestro joystick con fuerza y

constantemente, nos daremos cuenta que es-
tamos volando un cerdo con alas, lento y po-
co maniobrable. Si al caer en este dato, sol
tamos todo el lastre, la sensacion sera como
pasar de conducir un triste utilitario, lento y
pesado, a pisar el acelerador de un nervioso y
excitado Ferrari.

Cuando el avidn entra en valores de velocidad
bajos, realmente se hace muy dificil pilotarlo,
su inestabilidad se hace manifiesta en los con-
troles y el dominio pasa a ser cosa de maes-
tros. Logicamente, sacudimos cafia a los post-
quemadores, pero a diferencia de otros
aviones —y simuladores— la respuesta no es in-
mediata, sino un progresivo empuje, tal y co-
mo se comportan los dos motores del F-15.
Su empuje es monstruoso, pero progresivo,
dosificado, y parece interminable. Este com-
portamiento tan particular del F-15 hace que
durante un combate aéreo los movimientos
que hagamos no deben ser al azar, sino que
se deben pensar profundamente y saber qué
consecuencias tienen. Asi, por ejemplo, si
nuestra velocidad es baja —250 nudos por ho-
ra—y el enemigo se escapa en una vertical ver-
tiginosa, intentar ir detras de el sera una ton-
teria, pues hacer ascender el pesado F-15 nos
tomaréa un tiempo precioso, y tal vez esto de
una posicion de privilegio al enemigo. Esta cla-
ro que esto otorga una gran importancia a la
estrategia en el manejo de los wingmen, con lo
cual tendremos que evitar que sean meros es-
pectadores, y que participen de pleno.
También la buena simulacidn y la avionica exi-
ge que el comportamiento de las armas sea
fiel a la realidad. En este caso, Jane ha hecho
gala de ser la base de datos mas extensa de
armamento que existe en el mundo —al menos
que no sea secreta— y ha ajustado todas las
caracteristicas del armamento a la perfeccion.
Es una gozada ver como se comportan los mi-
siles dependiendo del angulo de incidencia de
las ondas de radar del avién enemigo segin
sea su orientacion, o como los radares de los
misiles de combate aire-aire tienen rangos de
busqueda mas efectivos dependiendo de si el
avion enemigo esta de frente a nosotros, o su
trayectoria de vuelo es perpendicular. Incluso
el porcentaje de éxito se ajusta a estas cir-
cunstancias, con lo cual disparar un misil no
siempre otorga garantias de hacer blanco.
Las misiones todas disponen de una pagina de
resumen final, donde se nos cuenta todo lo
que hemos realizado, nuestras acciones bue-
nas y malas, y el balance final de la mision.

|



... Y UNOS GRAFICOS
Y SONIDO
FANTASTICOS

Los graficos del «F-15» son
lo mejor que hemos visto en
un simulador de combate de
aviones —<Longhbow II» es un
helicoptero, asi que la dife-
rencia es clara, ambos son
los mejores en este campo-—.
Los graficos de Novalogic
—«F22 Lightning ll»— son un
dibujo animado al lado de es-
tos. «F22 ADF» es tristdn y acromatico en com-
paracion a «F-15». Tal vez solamente «Su27 Flan-
ker 2.0» —cuando aparezca definitivamente-,
pueda hacer sombra a estos soberbios graficos.
El «<F15» es precioso en su modelado y movi-
mientos, y lo mismo ocurre con los demas avio-
nes que participan en el juego. Esta claro que lo
mejor es disfrutar de una tarjeta 3Dfx y sacudir
el PC a una resolucion de 640x480. Entonces la
definicion de los graficos es excelente, el ratio
de pantallas por segundo es bastante fluido, y
los efectos de luces, transparencias, brillos,
sombras, resplandores, el humo, el fuego, etc.,
son lo esperado en una 3Dfx, alucinantes, bue-
nos, envolventes, apasionantes...

Las ciudades son espectaculares desde muy
arriba, y cuando nos acercamos al suelo, el nivel
de detalle de los edificios es extremadamente
resolutivo y nitido, pudiendo ver las calles per-
fectamente delimitadas como en los simulado-
res con graficos de tipo del <A-10 Cuba», lineales
pero nitidos y detallistas. En este caso el detalle
es maximo, pero las texturas estan por todos la-
dos, sin interferir en la claridad.

Algo de los gréficos que mas nos ha llamado la
atencion es el tema de las explosiones, Son bue-
nas, muy buenas, y ademas variadas a mas no
poder, dependiendo del armamento que se use y
del objetivo al que se sacuda lefa. Los impac-
tos delas Mk82 son iguales a las explosiones

El modo de vuelo
del «F-15» es
absolutamente el
mejor que hemos
experimentado
en un simulador
de combate
aéreo para PC

them.

que se ven en las peliculas
de accion. No hay diferencia,
luz, fuego y humo perfecta-
mente conjuntados para ha-
cerlas lo més realistas posi-
bles —las pantallas lo dicen—.
Por supuesto, los gréficos,
como siempre decimos, sin
un buen sonido no sirven de
nada. De este detalle tam-
bién da buena cuenta el tan-
dem EA/Jane. El sonido es
bueno, variado, real y muy
envolvente con lo cual la sensacion de ambien-
tacion esta muy lograda. Esto realmente, ha-
biendo volado en «Longbow» (0 en cualquier sim
de Jane) no es ninguna novedad, la calidad del
sonido es siempre muy buena.

Pero lo més destacable del sonido en el «F-15»
es la radio y las comunicaciones. La radio esté
montada sobre una doble linea de sonido. Es de-
cir, en el caso de que nosotros estemos en con-
tacto con el AWACS pidiendo informacién sobre
el rumbo y altitud de unos bandidos, a la misma
vez estamos oyendo que nuestro wingman avisa
de gue una bateria SAM nos esté haciendo una
lectura. Lo mejor, que ambas cosas pasan a la
vez. Lo dificil, poder prestar atencién a las dos
comunicaciones, ninguna es poco importante,
pero una si es prioritaria sobre la otra... ;te en-
teraste de las dos?

De hecho, este simulador es hasta la fecha el que
mas informacion proporciona del vuelo, y del en-
torno a nuestra mision. Para poder mantener cier-
to orden en las escu-
chas, en la esquina
superior izquierda dis-
ponemos de unas line-
as de texto donde se
escriben todas las co-
municaciones, y por
supuesto quién es el
que las dice.

nuevo embajador.

TECNOLOGIA EH

Jane es el rey de la simulacién, y «F-15» su

Es compacto, equilibrado y apetecible.

Los simuladores son mas exigentes
técnicamente. Seguramente sea el que mas
destreza exija. Sélo para maestros y puristas.

PUNTUACION TOTAL

Este efecto de sonido le da una nueva dimension
al concepto “estar ahi". Cuando la comunicacién
es vital para la supervivencia, las ansias de en-
terarte de lo que dijo el AWACS son tales que la
adrenalina fluye con asiduidad cuando llega la
hora de tener que escuchar tanta informacion, y
pedir repeticiones y confirmaciones, ademas de
estar volando, peleando, disparando... Realmen-
te Jane ha dado un nuevo concepto de “atmos-
fera” de combate.

ASOMBROSO. CONTUNDENTE
Solo hemos hecho una primera aproximacion,
sblo hemos tocado los temas mas basicos para
analizar de un vistazo un sim. Hemos volado al-
guna que otra mision, hemos visto, y hemos es-
cuchado. Estamos asombrados, pero tranquilos,
porque sabemos que el resto de lo que nos que-
da por ver ya no puede ser malo, ya no puede
desmerecer esta primera y grata impresion. Ja-
ne no decepciona jamas. Si «Longbow lI» tiene
un soberbio modo de campana, «F-15» también
lo tiene seguro. Lo mismo serd el editor de mi-
siones, y las misiones enlatadas. Lo mas asom-
broso de todo es que cada vez pasa menos
tiempo entre un sim muy bueno, y otro que lo
mejora sustancialmente. La Unica pauta coman
es que siempre esta Jane, solamente Jane.
El mes que viene os hablaremos de la cabina y
sobre todo de las comunicaciones. Este con-
cepto abre un nuevo estilo en el mundillo de la si-
mulacion. La campanas y el editor de misiones lo
dejaremos para mas adelante.

G. “SHARKY" C.

ADICCION
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Juegos

Estrategia

@® Estrategia. (gr. Strategia &larr; strategés, general) f.

Arte de proyectar y dirigir las operaciones militares. 2 fig.

Arte, traza para dirigir un asunto. 3 Serie de acciones

encaminadas hacia un fin politico o econémico. 4 mat. En

un proceso regulable, conjunto de las reglas que aseguran

una decisién optima en cada momento.

Aunque los ordenadores no fueron creados para jugar, desde un
primer momento los programadores de las antiguas maquinas
de proceso vieron las posibilidades lidicas de las mismas. Con el
tiempo, los juegos béasicos de un primer momento, se fueron
complicando y haciendo cada vez mas sofisticados hasta alcanzar
las cotas de perfeccion que conocemos hoy en dia. Los primeros
juegos de ordenador fueron casi todos arcades y algin que otro
puzzle o problema de habilidad mental o destreza. Por lo tanto,
los juegos de estrategia no se pueden contar entre los pioneros
en el entretenimiento informatico, o al menos tal y como hoy
los conocemos. Hasta que los ordenadores no consiguieron un
nivel de proceso apropiado con los microordenadores de 8 bit,
no se produjo la programacion de juegos de estrategia.



nforme especial

0s primeros fueron de dos ti-
pos principales: de ajedrez
(entendiendo el juego mile-
nario como estrategia pura),
y wargames. Si, pese a
quien pese, los wargames
son el subgénero mas anti-
guo de la estrategia, vy du-
rante mucho tiempo el tnico
exponente del género. La
verdad es que el ajedrez también es un warga-
me, pues se compone de fichas distintas, con
distintas posibilidades de movimiento sobre un
tablero bien definido. Tanto los wargames pro-
pios, como el ajedrez propio, causaron gran fu-
ror entre los aficionados que se animaron a pro-
barlos -mas el segundo que los primeros, por
aquello del miedo a lo desconocido— y vieron la
luz bastantes titulos de ambos. En Inglaterra,
ademas, surgi6 otro peculiar subgénero estra-
tégico promovido por la pasion de los ingleses
por el futbol: los simuladores tacticos en los que
adoptabamos el papel del entrenador que hacia
alineaciones, tacticas, cambios, y todo eso, pe-
ro los jugadores jugaban solos.

LOS PRIMEROS JUEGOS

Ya en aquellos tiempos primarios del ZX81, el
CPC 464, los MSX y el C-64, surgieron muy ti-
midamente los primeros juegos que tenian algo
de estrategia, al margen de wargames y aje-
drez. Fueron pocos titulos, como «Tai-Pan» o el
magico «Chaos», y en dltima instancia ya «Sim-
City», los que pudimos disfrutar los poseedores
de aquellas maquinas.

Tuvieron que llegar el Atari ST y el Commodore
Amiga, junto con los primeros PCs, pensados
como maquina de oficina y no de juegos, con
sus tres colores de la CGA, para que pudiéra-
mos ver los primeros juegos de estrategia. En
aquella época dorada comenzahan a despuntar
las ideas brillantes que luego darian forma a los
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REALMS

MERCHANT COLONY

juegos de hoy en dia. Nos maravillamos con la
estrategia medieval de «Defender of the Crown»,
con la simulacion comercial de «Pirates!», cons-
truimos nuestra ciudad con «SimCity», nos ref
mos de la tele con «Mad TV», y jugamos a ser
dioses con el genial «Populous». Eran pocos los
juegos de estrategia, pero todos de una calidad
que sorprendian sobre todo por su originalidad.
En el periodo de 1.990 a 1.993 se produjo un
crecimiento importante de la estrategia. La si-
mulacion estratégica historica tuvo un gran
apogeo con juegos como «Castles», «Centurio»
o «Realms», y la simulacion comercial estaba
presente en «Merchant Colony» o el fabuloso
«Railroad Tycoon», toda una gozada estratégi-
ca. Los wargames también figuraban a nues-
tro alcance a través de titulos como «Ancient
Battles», «La Carga de la Brigada Ligera», «Co-
hort» 0 «Frontline». Poco a poco se apreciaban
los primeros acercamientos de los wargames
al gran publico desde una perspectiva amiga-
ble: «Patton Strikes Back», «The Perfect Gene-
ral» o «Campaign».

Age of Empires
Caesar

Civilization
Command & Conquer
Creatures

Dune 1l

Jagged Aliance
Master of Orion
Panzer General
Pirates!

Populous

Railroad Tycoon
Reach for the Stars
SimCity

Syndicate

Theme Park

UFO: Enemy Unknown
War in Russia
Warcraft

Warlords 1l

ores

de estrategia de la historia

°

juegos

w2 () me

A IV NETWORKS

LA LLEGADA DE LA CALIDAD
En 1.991, el mundo -menos Espana, donde nun-
ca se llego a distribuir oficialmente— se conmo-
ciond con «Sid Meier's Civilization», que ponia a
Microprose a la cabeza del género estratégico
mundial. Después, llegarian otras obras maes-
tras de la estrategia galactica como «Master of
Orion» 0 «Starlord». Bullfrog tampoco se dormia
en los laureles, y publicd «Powermonger» y «Po-
pulous 2», aungue el siguiente momento de glo-
ria no le llegaria hasta «Syndicate». Maxis habia
publicado ya cinco Sims y variaba un poco su

En el periodo de 1990 a 1993 se

produjo un crecimiento importante

de la estrategia. La simulacion

estratégica historica tuvo un gran

apogeo con juegos como «Castles»

planteamiento con «A-Train», de estrategia co-
mercial. Otro de los hitos de los primeros 90 fue
la publicacién en 1.992 de «Dune II» por parte de
Westwood Studios, que inauguraba asi la estra-
tegia en tiempo real.

Y nos metemos.ya en 1.994, donde se empieza
a apreciar el avance imparable de la estrategia y
su establecimiento como género mayor de
edad. El CD-ROM como formato ya es casi un
estandar extendido y las mejoras multimedia ya
se utilizan de manera habitual en la mayoria de
los juegos. Los Pentium estaban a punto de apa-
recer, pero aun los 486 eran mayoritarios. Todo
esto influira en los juegos de estrategia publica-
dos en este ano. «Sid Meier's Colonization» se
presentaba como la esperada continuacion de
«Civilization», pero decepciond a muchos, pues
se trataba de un juego completamente distinto.
«Transport Tycoon», por obra y gracia de Chris
Sawyer, tomo el testigo de «Railroad Tycoon»
de forma muy honrosa, superando a aquel en
muchos aspectos. Fue un buen ano para Mi-
croprose, que también publico «UFQ: Enemy

MICRO @ MANIA



nforme especial

Unknown=», que inauguraba el subgénero de la
estrategia tactica con la amenaza alien como
la gran protagonista.

Son también del 94 «Lords of the Realm» y «D-
Day», de Impressions; «SimCity 2000» de Maxis,
que reverdecio la vieja gloria de este juego; «The-
me Park», de Bullfrog, versionado posteriormen-
te para consolas; y «Warlords II», de SSG, que
hasta hace muy poco no ha llegado a Espana. El
crecimiento de los juegos de estrategia siempre
ha sido mas lento y con menores titulos que los
demas géneros, pero en cuestion de un par de
anos (94-95) |a tendencia di¢ un giro radical.

LA GRAN AVALANCHA

Coincidiendo con la llegada de los primeros Pen-
tium —y aungue no tenga nada que ver—, 1.995
es el primer gran ano de la estrategia, en el que

1997 y 1998 son dos aiios clave en

la estrategia, que se convierte en

el género del que todos hablan y al

que todo el mundo juega, pasando

de minoritario a masivo

el nimero de novedades fue apabullante y vie-
ron la luz titulos de especial importancia para el
futuro. 1.995 es el ano en el que comenzamos a
amar los wargames con «Panzer General», y
también el ano en que Microprose consolidaba
dos de sus sagas con «X-COM: Terror from the
Deep» y «Master of Magic». Pero sobre todo fue
el afio del despegue de la estrategia tactica en
tiempo real —tres anos después de la publica-
cion del primer juego- con «Warcraft» y «Com-
mand & Conquer», que lanzaron a la fama a sus
respectivos responsables: Blizzard y Westwood

A IV NETWORKS

Studios. Del 95 también recordamos titulos co-
mo «Steel Panthers», «A{V NetworkS», «<Heroes
of Might and Magic», o «Jagged Alliance».

Y en este mismo ano se produjo un aconteci-
miento vital que, ademas de cambiar el panora-
ma informatico, afectd de forma directa a los
juegos. Hablamos de la salida de Windows 95,
un sistema operativo gque iba a revolucionar el
mundo, condenando al ostracismo al DOS sobre
el que habian funcionado todos nuestros ama-
dos juegos. Desde aquel momento ya nada seré
igual: de forma progresiva, todos los programas
fueron funcienando solo bajo Windows 95, y los
requisitos de memoria, maquina y recursos del
sistema que necesitan aumentaron escandalo-
samente. Perdieron nuestros bolsillos, pero ga-
namos mas jugabilidad, mejores gréaficos, mas
realismo y complejidad en las simulaciones es-
tratégicas. Todo cambio.

La influencia de Windows 95 se nota de forma
patente en 1.996, ano en la que la mayoria de
los juegos van en ventanas. Un gran afio, con
continuaciones maravillosas de la talla de «Com-
mand & Conquer: Red Alert», «Warcraft ll», «Civi-
lization Il», «<Heroes of Might and Magic Il», «The
Settlers 2», <Allied General», «Steel Panthers Il»,
«Caesar ll», «Lords of the Realm 2», 0 «Syndica-
te Wars»; pero también con novedades, como
«/», «Close Combat», <KKND», «Creatures»,

m.g Ashes of Empire

0;5 Battle Isle

Lf'! Castles Il

o.g Global Effect

@%’ Medieval Warriors

n E Realms

2  Rome AD92

©.2 Seven Cities of Gold
‘Hﬁé g; This Means War!

5 £ Transarctica

A IV NETWORKS
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DUNGEON KEEPER

MAGIC. EL ENCUENTRO

MYTH. THE FALLEN LORDS

TOTAL ANNIHILATION

SYNDICATE WARS

«WarWind», «<M.A.X.», 0 |a serie BattleGround de
Talonsoft. Es el ano en el que se generaliza la
utilizacion de Internet, que va a afectar a la for-
ma de jugar de aqui en adelante, proporcionan-
do estupendas posibilidades multijugador a la
estrategia. En este afo también se hace habi-
tual la conversion de titulos de estrategia de PC
para su utilizacion en consolas, un fendmeno ra-
ro hasta el momento. Comienza la hegemonia
del tiempo real y de la realizacion en 3D. Las
cosas siguen cambiando.

BALCON AL FUTURO

El afio pasado (1.997) y el actual son el tram-
polin que lanzara a la estrategia a su nueva era,
muy alejada de sus comienzos, caracterizada
por la bisqueda de la maxima calidad y jugabili-
dad, y habiendo alcanzado su mayoria de edad,
puesta totalmente de moda.

1.997-98 son los afios de la estrategia, en los
que se convierte en el género del que todos ha-
blan y al que todos juegan: lo que antes era mi-
noritario y sectorial, ahora es habitual y masivo.
Surgen en Internet decenas de sitios para partr-
cipar en partidas multijugador estratégicas, to-
das las companiias se vuelcan en la produccién
de juegos de estrategia, y aparecen otras nue-
vas formadas por gente de renombre.

En 1.997 se publican mas juegos de estrategia
que nunca —mas incluso que en 1.996-, buenos
y menos buenos. «Dungeon Keeper», «Dead-
lock», «Magic: El Encuentro», «Panzer General
[I», «Steel Panthers lll», «Theme Hospital», «Close
Combat llI», «Warlords lll», <WarWind Il», «Dark
Reign», «Imperium Galactica», «X-COM: Apo-
calypse», 0 «Constructor» pertenecen a la lista
interminable que se encuadra en el primer gru-
po. Los juegos en tiempo real son mayoria y los
turnos van cayendo en el olvido, aunque algu-
nos juegos ofrecen ambas formas.
Actualmente, todos disfrutamos con «Age of Em-
pires», «Sid Meier's Gettysburg!», «Starcraft»,
«Battlezone», «Deadlock ll», «Lords of Magic»,
«Incubation», «Human Onslaught», «Myth», 0 «To-
tal Annihilation». Los tiempos cada vez son me-
jores, y la maquina sigue a toda marcha. jLarga
vida a la estrategial
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MAX. 20 Interplay Junio, 1.998
«Malkari» Interactive Magic Otono, 1.998 g £
«Master of Magic 2» SimTex Por determinar i - _Czi‘ 5
MechCommanders Microprose Verano, 1.998 ; ne
«Myth 2: Soulblighter Bungie 1.998 ]
«Nam - Tour of Duty» Talonsoft Por determinar i ot %
0peratibﬁal AltanaT Vol 1» Talonsoft Julio, 1.998 g
«Operational Art of War, Vol 2¢ Talonsoft Por determinar MALKARI
«Panzers East» Avalon Hill . Ver_mw. 1.998
«People's General» 88| ' Otono, 1.998 X
«Plague» Eidos Interactive Verano, 1.998 o
«Populous 3 Bul!h‘ag/[lecl-rl;li‘c Arts Otono, 1.998 .
«Railroad Tycoon 2 Gnthering of D ;’E‘bp Top Invierno, 1.998 . .
sReach for the Stars» SSG | Verano, 1.998 z
Road to Muscow! ln_teraciivé Maé:c Gloriu, 1.998
uRobot Commanden Metropolis I]igital_ qu determinar STOUSS
i Setﬂeus I BlueByte Invierno, 1.998 v
«Seven I(mgdoms Auclent Atlversarles- |. Magic Julio, 1.998 i ;
1Sl Meier's Alpha Centauri Firaxis 1998 3
Wi City 3000: Maxis | Juio,1.998
oSimSafarn Maxis | Julio, 1.998
Spearheadn = ' ||;I_er_a_ctwe Magic i {Ituno 1998
nStar Gommand Deluxe» Meiropol:s Digital 1.998
Star Nations: | Megamedia Corporation Otoio, 1998 .
-Starfr_ek._ﬂiﬁ Blrﬂmﬂhe Fetieratlnnu Microprose Verano, 1998 SIM CITY 3000
 Stars! Sunemuvau | Por determinar _Verano 1.999 T
= «Stars! Twm Packs __ _Fmpire Julio, 1.998 |
«Steel Panthiers |1l Campaign Disk» S Julio, 1.998 -3 ,
«TacOps'98» : | Avalon HIII Julio, 1.998 = -.f "'m o
The?]l:r;;y; S | Interactive Maglc - imiéﬁll}. 1.998 S : 4
«Third Wol'ld-'» =  Activision Por determinar
«Total Annihilation: Battle Tactiés» cavedog el Verano, 1.998 =
WTotal Amlii]irlraitiqu-: K_ing_d(_}lﬁ_s_" 7_ Cavedog | Diciembre, 1998 e ﬁlllﬁlﬂ!ﬂ
«Tribal Ragen Talonsoft - —— Ju_liq_ 1298 s
allltimate Civiliz-aliu-n J-I;‘ ol Mlcruuroég _7 % Por determinar
Ultmﬂurps» VRI!Mlcmsnft- _ : ] Pnr z!etenmnar - o .
aWar of the Worlds» Wi 3 Efiﬁfémi:twe _______; Verano 1998 : g
Wargames: MM Iio, 1998
West Front P vl faionsoﬂ ST | Por detelrl;lgd_r____" Sy
~X-COM: Intetceptorum e Mwmpmse 3 | Julio, 1.95 998 iz ' %
_fi;fa;.t;l.@f.ﬂ-ﬂd“ o LT Interactive Verano, 1 ﬁ9798777777 | =
SID MEIER'S ALPHA CENTAURI

totalmente en 3D —«Total Anniilations—, o en un
entorno 30 —Dungeon Keepers o «Mythv—. La ma-
yoria de los titulos que se estan desarrollando aho-
ra utilizan téenicas 3D.

- Desarrollo de la Inteligencia Artificial (Al): Los
oponentes de los juegos de estrategia son los que
mas tienen que “pensar”, pues uno de los principa-
les ingredientes de este tipo de juegos es la refle-
xion y el uso de I inteligencia. Elhombre es inteli-
gente; la maquina adn no, pero progresa mucho. La
respuesta de un juego de estrategia a una accion
nuestra puede ser de tres tipos: aleatoria, fija
—siempre la misma o con una variacion minima—, o
haciendo trampas. Con la llegada de los algoritimos
dle inteligencia artificial que utilizaran los juegos del
futuro —que algunos ya utilizan hoy—, la respuesta
del juego sera casi “inteligente”,

- Generalizacion del multijugador: Ante la ausencia
de un competidor de buen nivel por parte de la ma-
quina, lo mas logico es poner a dos —o mas— hu-
manos frente a frente. No en vano, los primeros jue-
gos de estrategia —los wargames o el ajedrez— se
jugaban entre dos personas. Pues de una cosa tan
logica como ésta se han tardado mucho tiempo en
dar cuenta las companias, que hasta hace relativa-
mente poco no han dotado a los juegos de estrate-
gia de posibilidades multijugador, que han sido los
1ltimos en tenerlas. Y aun asi, muchos juegos que
las tienen no las emplean bien, puesto que jugar
contra una maquina no es lo mismo que hacerlo con
un humano, y no los adaptan en consecuencia. Afor-
tunadamente, esto se va mejorando, y en el futuro,
todos los juegos (e estrategia tendran excelentes
posibilidades multijugador.

Sea como fuere, los juegos de estrategia han gana-
do con el tiempo, y lo seguiran haciendo. Han au-
mentado su cantidad, pero también su calidad, ya
que a pesar de un cierta masificacion actual, siguen
surgiendo obras maestras y algunos titulos que
aportan algo nuevo. Y es que, por mucho que pen-
semos lo contrario, no esta todo inventado, y nos
queda mucho por ver en lo que a juegos de estrate-
gia se trata.
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Con esta compania pasa algo
parecido a con Bullfrog. Conun
solojjuego entraron en lahistoria
flella‘estrategia por ordenador;
«Sim City». Probablemente el
juego de estrategia mas vendido
—ficen que mas de 3 millones de

. copias—y mas versionado:

Amstrad, Spectrum, Amiga, Atari,
PC;Mac..., pero tambien el que
manguro el subgénero de los
'§|m$" 0 estrategia de
simulacion. Después llegaron «Sim
City Deluxen, «Sim City 2000y, y
otros muchos Sims, pero ninguno
logro'superaral nrigina! Maxis ha
-seguido smme fiel a sis

operandit] ’pero ultimamente'se

| dedica también a losjuegos

didacticos —Maxis Kids—y ha
caido igualmente en la tentacion
de la estrategia en 3D y Ia
simulacion. Preparan «Sim City
3000s, siendo en la actualidad
subsidiaria de Electronic Arts.

" Titilos estratégicos mas

importantes: «Sim City», «Sim
Earthy, «Sim Farmo, «Sim City
20000, «A-Trainy, «Sim Islen, «Sim
Tower, «Sim Copten.
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%ﬂa en 1.988 en Inglaterra

por David Lester y Ed Grabowski,
desde hace mucho tiempo es la
compama deestratesia de la
todopoderosa Sierra, aqrglle
comerzaron programando para el

es_hatéglwshﬂhleﬁ- 4
Titnlos estratégicos mas, +

importantes; oﬁluﬁal
Dominations, When Tqum?ds
Wars, «Caesars, «Lords of tiie:
Realm, «The Blue and the Gray,
#Space Bucks» eHigh S Sens
Traders, sLoris of the: Rezim I,
ﬂcaesar |3 wlnrﬂs af hlagic»

i

Obra de un visionario como Brett
Sperry, Westwood Studios
comenzo en &l ano L985
programando juegos de rol para
ofras companias. St primera y
gran obra maestra —todaviafioy
no superata—estratesica es
i%;h“; {ls,.que inaugurd “r
i mente el género de
! ' gia en tiempo real tan
At o lmy £ dia. Actnalmente,
yoas ;Iesﬂe SUS nicios, €S parte
, ;l!e%g&n Entertamment. con los
e Han pubficado los juegos de

e estmtega gue mas han vendido

eﬁ‘lbsﬂhmus anos, y que lo
 sigiien haciendo, tanto en PC
* como enlasiconsolas de 32 bit,
para las que se han versionado.
Actiaimente son exponente de
tecnoloziay ealidad al maximo, a
pesar de los pocos juegos de
gstrategia que obran en su haber.
* Preparan «Uommand & Contuer
Z:berianiSuns.
Jitilos estrategicos mas
importantes: <Dune II},
sCommand & Conquers,
«Command & Conquer: Red
Alerts, “Command & Conquer:
SoleSurvivor.

Otro nombre clasico en'la
produccion de wargames,
asociado en casi toda su
existencia a Empire, y cuyo
principal exponente es la serie
sBattlegrounds, que ya cuenta
con 8 tittlos ambientados en
distintas epocas historicas; y con
-u_@nveno £nl preparacion. Su

| (im0 oz ha sido la
‘Jpnntrstaciﬁn delos expertos en

wargames Gary Grigsby y Keith
fors ;Jata tesarrollar «Battle of
Brﬂamh" Fuera de laserie
+Battlesrounds heﬁen decenas de
titnfos anteriores y posteriores a
esta, como el excelente «East
Front» o el novedoso «Age of

Sail+. Son uno de los creadores de;

wargames mas innovadores y que
mas presencia tienen en el
mundillo, donde son apreciados
por los novatos y por los
guerreros avezados. Sus nuevos
desarrollos primaran la
jugabilidad y una IA mas
depurada.

Titulos estrategicos mas
importantes: «Battleground:
Waterloo», «Battleground:
Ardennes», «Battleground:
Napoleon en Russiav, «Age of

Sail», «East Front».

Practicamente desconpeidaien)

nuestro pais hasta hace o par'de -

anos, esta compania australiana

—greada en 1.982— es una de las ™

mas imporgantes creadoras de
wargames del mundo. Aunque
también se atreven con la
estrategia medieval, que les ha
llevado acrearlasaga
«Warlordse, en la que se han{
inspirado ofros titulos :
posteriores como «Heroes of
Might and Magic» o «Master of
Magicy. Sus wargames son de los
mas detallados y ricos, desde el

primero —sReach for the Stars»—,

un clasico tordavia hoy a'pesar.de
1a diferencia tecnologica con sus
uitimos productos. Asociados
actualmente con
Broderbumd/Electronic Arts.
Trtulos estratégicos mas
importantes:Reactifor the
Stars», WBattiefronts, «The Last
Blitzkriegy, «Warlordss, «Decisive
Battles of the Civil Wary, itie
Ardennes Offensives,

«Warlords Ill».

i :
Esla compaﬁm mas men entre;
as veteranas, ya que se n ef

*1 1.990; perd o por flo sohrada

de cunumn!entos,_exqeﬁenmay,

‘sobre todo; exito, Comenzaron

desarrollandoarcades de escasa
reperousion —eRockin Roll
Racings, eTiie LostVikingsy §
wBlackhawke= pero/dieron]
salto descommal & |a fama con
«Warsraft: Orcs and Humanss, e
primerjuegh de estratesia en
tiempo Tea dé gran impacto) -
—paradajicaniente; «Dmellfera
un gran desconocido, al MENDS €N
Espana—. Pero fue su siguiente
titulo lo que les catapulto ala
fama y a la popularidad:
sWarcraftdlidides of Darknesss,
superventas mundialy tmo delos
mejores juegos dela Historia;
copiadoy“secueleadn’’ hastala
saciedad,.Con st titimo
lanzamiento estratégico,
wStarcrafts, sehan consagrado
definttivamente, y siguen
preparando nuevos proyectas
caracterizados porlo cuidado de
sti realizacion yumas excelentes
posibilidades muttijugador.
Trtulos estrategicos mas
importantes: «Warcrafts,
aWarcraft 11+, «Starcrafts.
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Si tuvieramos que hacer una clasificacion o una division de los juegos de estrategia, o relacionados con la estrategia,
la podriamos hacer segiin dos criterios diferentes. El primero de ellos, y el mas genérico, seria por la forma que tiene
cadajuego de representar el paso del tiempo, su desarrollo, lo que condiciona la forma de juego y al juego mismo.
En esta primera clasificacion tendriamos estrategia por turnos y estrategia en tiempo real.

Ose LOMDE
Victory: Germans

o Garminy AV AR¥rian Ay

Estrategia por tUrnos: es el método clasico de los juegos de estrategia he-
redado de los wargames de tablero. Los wargames se juegan por turnos, pero en la actua-
lidad han surgido algunos en tiempo real, como «Close Combat» o «Sid Meier’s Gettysburg!»,
que cambian por completo su planteamiento. En el sistema por turnos se divide el tiempo de
juego en turnos alternativos para cada jugador —o bando-. El paso del tiempo se represen-
ta por el cambio paso de un turno al siguiente; algunos juegos —sobre todo wargames— sub-
dividen las turnos en subturnos en los que suceden fases fijas del juego. La estrategia por
turnos es mas reflexiva, mas calmada, pero no necesariamente mas lenta —los turnos pue-

den estar gobernados por tiempo-, y las tacticas que se emplean suelen ser mas depuradas,
mas estudiadas. Permite mas planificacion, y una mayor graduacion de la duracion de las e T
partidas, que suelen ser muy largas, hasta de dias. Hasta la fecha era la mas usada, y enla CLOSE COMBAT
actualidad sigue utilizandose, pero cayendo progresivamente en desuso.

Dol Sium BADDY Pt iaxd Hatiia

‘ '1 a0 Estrategia en tiempo real: s relativamente moderna, y se

SR AL Yy utiliza ampliamente en la actualidad para juegos disefiados especificamente

e 4 para el tiempo real. Algunas compaiias comenten el error de intentar transfor-
R -i‘", A mar un juego por turnos en tiempo real sin cambiar la mecanica de juego, con

resultados desastrosos. Generalmente, las dos técnicas combinan mal. El tiem-
po real se basa en que la accion transcurre de forma ininterrumpida y simulta-
g : nea en todo el juego. Los acontecimientos se suceden sin descanso, en tiempo
' real, muchos a la vez y en localizaciones distintas. Estos juegos suelen tener lu-
gar sobre un mapa de grandes dimensiones y suelen estar dotados de un in-
terfaz que permite el movimiento libre sobre ese mapa de unidades y del propio
TOTAL ANNIHILATION jugador. La estrategia en tiempo real basa su adiccion en la accion frenética, en
los acontecimientos imparables que hacen que el jugador haga gala de toda su
habilidad y destreza mental para planificar sobre la marcha. Los detractores di
% . cen que son juegos atropellados, sin orden, en los que la estrategia pasa a un
segundo plano. Pero son pocos, porque gozan de una popularidad inmensa, y
: gracias a ellos mucha gente ahora ama la estrategia, en tiempo real.
w 4% : Hasta hace poco, los juegos por turnos eran totalmente distintos a los que
z{” 4 eran en tiempo real, pero ahora ya no ocurre asi, porque juegos que habitual-
! mente eran por turnos, se juegan ahora en tiempo real, y qué sabe lo que nos

e : f deparara el futuro.

= Por lo cual, independientemente de la forma de jugarlos, los juegos de estra-

- tegia pueden dividirse en varios tipos o subgéneros estratégicos, que son los
que veremos a continuacion:

[TTTTIATTITRTTTTT]
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Estrategia de Creacion de Imperios: ts el subgénero més ge-
nérico, valga la redundancia, porque algunos de los juegos englobables aqui tienen carac- X. i =
teristicas propias de todos los subgéneros. Por poner un ejemplo, «Civilization» tiene estra-
tegia tactica, econémica, comercial, y de simulacion, todas juntas en un solo juego. Suelen % e
ser juegos por turnos, y sus partidas suelen ser muy largas, con una sola mision genérica y B2 : %
sin un fin claro definido. Una subclase peculiar muy abundante es la de creacién de imperios S S E
espaciales, que comenzd «Master of Qrion» y que hoy cuenta con muchos seguidores. Son _ o
juegos con una profundidad estratégica admirable, que crece de forma exponencial, aunque i : Sis

algunos se hacen ingobernables a medida que van ganando tamario. Ejemplos de este tipo ; :
de estrategia son: «Populous», «Civilization», «Colonization», «Master of Orion,» «Civilization A R, G
II», «Master of Orion ll», «<Ascendancy».

ASCENDANCY

Estrategia de Simulaci()n: También es uno de los subgéneros mas anti-
guos qgue existen, y engloba a aquellos juegos que simulan situaciones de la vida real en ma-
yor o menor profundidad. Su primer, y mas claro exponente es «SimCity», que simula la vida
en una ciudad con todos sus acontecimientos y necesidades, que nosotros tenemos que cu-
brir y gestionar.

Son los juegos de estrategia —no necesariamente en tiempo real- que mas aceptacion tienen,
y también los mas divertidos. Suelen ser intuitivos, faciles de manejar e ir destinados a un pt-
blico mayoritario. Muy abundantes a lo largo de toda la historia, sus ejemplos mas claros son:
«SimCity 2000», «Theme Park», «SimFarm», «Constructor», «Caesar ll», «Theme Hospital».

Estrategia Medieval-Fantastica: se caracteriza por estar ambien-
tada en la época medieval o en mundos fantésticos repletos de magia y de criaturas imagina-
rias. Se suelen regir por misiones en las que prima la consecucion de un objetivo, pero con el ¢ B
trasfondo de la creacion de un ejército a partir del levantamiento de edificios en distintas ciu- ) v o
dades mediante la recoleccion de materias primas. Son juegos bastante completos, ya que, en ) :
la mayoria de los casos, tienen combate tactico, gestion de recursos, y levantamiento de im- 4 Makt
perios. La ambientacion juega un papel muy importante. Son de los juegos de estrategia mas eie il
antiguos, y en algunas ocasiones tienen componentes de rol o estan relacionados con él. Al- ;
gunos ejemplos de estrategia medieval-fantastica son: Defender of the Crown, Warlords |, i
Lords of the Realm, Heroes of Might and Magic, Dungeon Keeper, o Master of Magic. g

rall

By

HEROES OF MIGHT & MAGIC

Estrategia Militar/Wargames: Se juegan sobre un tablero que suele
ser hexagonal, aunque en la actualidad se prescinde en muchos casos de los hexagonos y se
utilizan mapas o decorados mas o menos vistosos. Suele haber dos bandos que luchan uno
contra otro por la posesion del territorio, la captura de unas determinadas posiciones, o la ani-
quilacion del enemigo. Cada bando esta compuesto por una serie de unidades militares do-

PR tadas de unas caracteristicas numéricas de movimiento y de poder de ataque y defensa. Al
4 o] ! margen de éstas, y dependiendo de la complejidad, las unidades pueden estar mejor o peor
el ’ ; e L representadas, el terreno puede influir en el combate, y estar presentes otros aspectos como
g3 3 las condiciones meteorolégicas, o la fidelidad historica. Algunos ejemplas son: «Risk», «Pan-

zer General», «Sid Meier's Gettysburg!», «Steel Panthers», o «Close Combat Il».

STEEL PANTHERS




nforme especial

T

Clases de Estrategla

Estrategia Comercial y Econémica: Este subgénero es una va-
riacion, mas bien una especializacion, de la estrategia de simulacion, porque todos los jue-
gos que pertenecen a este grupo también se pueden englobar en aquél. Se caracterizan
porque reproducen situaciones comerciales o econdmicas de la vida real. Son juegos de un
cierto grado de complejidad, muy desarrollados y con funcionamiento habitualmente por tur-
nos. Este aspecto de la estrategia también se encuentra en otros juegos como un compo-
nente mas, sin ser simulaciones comerciales puras. Suelen ser juegos en los que adopta-
mos el papel de gestor de una empresa u organismo desde cero y no suelen tener un final
definido. Los ejemplos mas conocidos de este extendido subgénero estratégico son: «Rail-
road Tycoon», «A-Train», «AV NetworkS», «Transport Tycoon», «High Seas Trader», «Impe-
rialism», «Capitalism».

CAPITALISM

Estrategia Tactica: Componen el subgénero todos aquellos
juegos que, sin ser wargames, implican el control de un grupo de unidades
—no tienen por qué ser un ejército— sobre un campo de batalla —una ciudad,
un edificio, un paisaje extraterrestre, a campo abierto, etc.—. No hay fichas,
no hay abstraccion. Son unidades reales con cualidades iguales a las que re-
ales que representan, y se mueven sobre escenarios reales. Estos juegos
son los méas abundantes de todos en la actualidad, también mal llamados es-
trategia en tiempo real, porque también hay juegos de estrategia tactica que
se juegan por turnos. En muchos casos incluyen gestion de recursos, crea-
- : cién de ejércitos y hasta simulacion comercial y econémica. Pero el comba-
AGE OF EMPIRES te tactico es su principal baza. Todas las compafias tienen al menos un titu-
lo, y los mas significativos son: «Syndicate», «<X-COM: Terror from the Deep»,
«Jagged Alliance», «Dune II», «Warcraft», «Command & Conquer», «Dark
Reign», «Age of Empires», «Seven Kingdoms», «<KKND», «Battlezone», «Total
Annihilation», «Myth», «Starcrafts, «Z», «Ubik».

Estrategia Genérica: Para finalizar, nos encontramos
con un subgrupo de juegos de estrategia, medianamente amplio, que
no se cifien a esta catalogacion por sus cualidades o forma de juego.
Son juegos tremendamente originales, que han obtenido bastante éxito
-y siguen obteniéndolo—-, y que se suelen denominar como juegos de
estrategia a secas, ya que engloban campos tan dispares como los
juegos de cartas —como por ejemplo, «Magic: EI Encuentro»—, la vida
artificial -como «Creatures»—, o los juegos de mesa —como el archico-
nocido «<Monopoly»—, por poner un pequefio ejemplo de algunos de los
mas carismaticos.

[TTTTTTTITTTTTT TR

CREATURES

Con este pequeiio repaso no hemos mencionado a todos los juegos de estrategia que existen, pero si los hemos
clasificado, por lo que cualquier juego de estrategia que conozcdis puede caber en uno de estos grupos, simplemente
haciendo una comparacion de sus caracteristicas con las que describimos aqui.




Wargames

Esos grandes desconocidos

PANZER GENERAL Il

Un wargame se puede

considerar como un buen

entrenador estratégico; es algo

asi como un ajedrez rebuscado

y enrevesado

n el principio de los tiempos estratégicos
—no hace tanto— los wargames eran los iini-
cos juegos de estrategia que existian. jEsto
quiere decir que por aquellos entonces la es-
trategia era cosa de tres locos? No, nada mas lejos de
la realidad. En Estados Unidos e Inglaterra los warga-
mes informaticos causaron furor entre gentes —mu-
chas— acostumbradas a los de tablero. Para los pri-
meros microordenadores populares de 8 bit
—Amstrad, Spectrum, C-64—, se publicaron montones
de wargames. Nada de eso ocurrio en nuestro pais.
Debe ser que al espiritu latino le costaba por aquellos
entonces utilizar la inteligencia, y nos bastaba la fre-
nética actividad de los arcades. «Vulcan», <Amhem»,
«Desert Rats», o «Battle of Britain» fueron honrosas
excepciones que muy pocos disfrutamos.
También ocurria que los inicios de la informatica lidi-
ca en nuestro pais adolecian de un grave defecto: los
juegos se importahan, pero en muchos casos los ma-
nuales no se traducian, o las instrucciones eran muy
precarias. Para jugar a un arcade, se puede prescindir
del manual con tal que conozcas las teclas —muchos
juegos las incluian en pantalla—, pero para jugar aun
wargame es necesario un manual a veces extenso y
bien elaborado. Por lo tanto, no solo habia que ser in-
teligente, sino que también habia que tener mucha pa-
ciencia, y ademas entender inglés, y a buen nivel. Uni-
do todo ello a que nuestro pais no fue buen caldo de
cultivo de los wargames de tablero. Afortunadamente,
todo eso ahora ha cambiado.
La mentalidad del estratega ha camhiado, pero los
wargames también. Y mucho. Ahora tienen mejores
graficos, interfaces de usuario comodisimos y faciles
de usar, y lo que es importante, manuales extensos y
bien elaborados, en perfecto castellano. Cuentan en
muchos casos con todas las facilidades de los demas
juegos: sonidos y animaciones multimedia, editores
de niveles y unidades, posibilidades multijugador, ayu-
da en pantalla, etc. Todo lo posible para acercarse a
un mercado que se les resistia. Y lo han conseguido,
pero con el efecto secundario en algunos casos de

desagradar a los viejos nostalgicos del tablero plano,
las fichas con cruces y circulos, y el interfaz esparta-
no: los aficionados a los wargames de toda la vida.
De todas las formas, y fundamentalismos aparte —que
entre los wargameros hay mucho radical—, todos los
avances y mejoras son buenos, con tal de que mas
gente participe y pueda disfrutar del arte del warga-
me. Ademas, atin sigue habiendo wargames puros, pa-
ra los fundamentalistas.

En nuestra clasificacion de mejores juegos de estra-
tegia de la historia, estan juntos dos wargames como
«War in Russia» —clasico a tope— y «Panzer General»
—moderno y “light”"—. El fanatico de los wargames de-
testa «Panzer General»: para él carece de rigor, no tie-
ne profundidad, los graficos distraen de la tactica, y
no respeta la Historia. El estratega “no de wargames”
detestaria «War in Russia»: feo, incomprensible, poco
accesible, y hasta aburrido. Son dos formas de ver los
wargames, pero que no se pueden mezclar.

Un wargame se puede considerar como un buen en-
trenador estratégico; es algo asi como un ajedrez re-
buscado y enrevesado. El ajedrez es un juego apasio-
nante —para quien le guste, claro, como el mis—, y
los wargames también pueden serlo. Invitan a la refle-
xion, a la contemplacion de una situacion historica, al
pensamiento logico, a la organizacion, y al analisis de
la inteligencia del oponente. Un wargame ayuda a pen-
sar y a desarrollar el sentido tactico y organizativo.
Por decirlo de alguna forma, ensena estrategia, ya que
es estrategia en estado puro. La tactica militar es la
mas completa y compleja de las estrategias. El aje-
drez es tactica pura, jqué lastima que los juegos de
ajedrez ya no sean tan habituales!

En la actualidad, wargames mas o menos modificados
como «Close Combat», «Sid Meier's Gettyshurg!»,
aPanzer General ll», o incluso la serie «Battlegrounds,
que se mantiene mas cerca de los clasicos, pueden
arrastrar a cualquier esiratega. Solo es necesario pro-
harlos para sentirse atraido por ellos; en ese momen-
to puede ser demasiado tarde. Los que atin no los co-
nozcdis, aun estais a tiempo: jenrolaos!
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Convertirte en un experto conductor de estas

“motos” especiales, no sera una tarea facil. Y
menos aun si te estan atacando enemigos
constantemente con objeto de que no
logres tu fin. Pero como siempre; tu
meta debe ser forrarte gracias a los
escasos despojos de la civilizacion
humana. Yo, Ex-Cop, he surcado todos
los confines de la otrora fértil Tierra en busca

de tesoros, convirtiéeéndome en uno de los piratas

espaciales mas adinerados de la galaxia...

EC)
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hora te toca el

turno a ti si te

quieres forrar, no-

vato de pacotilla,

pero para eso

“solo” tienes que
seguir mis indicaciones. Recuerda que te voy a
dar pistas de dénde se encuentran los precia-
dos cristales, donde conseguir cantidades in-
gentes de oro y todos los secretos que exis-
ten, de modo que los enemigos y la
orientacion son algo que debes estudiar por tu
cuenta. No sufras, que no es tanto como pa-
rece, aunque para un personaje tan incrédulo y
fragil como ti no creo que sea un trabajo a
acometer, asi que si ves dificultades en pasar
del segundo nivel en el modo brutal, lo mejor
es que te dediques a hacer calceta y venderla
en los mercados siderales.

VOLCAN

Tienes limite de tiempo para salir con vida de es-

te volcan latente, asi que ya puedes seguir al pie

de la letra mis instrucciones si no quieres verte
fulminado. Es bastante sencillo, y te comentaré
donde estan los secretos y demas. »

KEg}




Cuando llegues a la plataforma descendente,
baja y sigue por el corredor. Al final del mis-
mo podras ver unas luces verdes que iluminan
algunos paneles. Dirigete hacia ellos, momen-
to en el que aparecera otro Swarm. Cepillate-
lo, pero con cuidado de no dar a los paneles o
cerraras un pasaje secreto donde se esconde
el preciado Titan. Destroza todos los vehi-
culos terrestres que te impiden el
paso, y ojo con las rocas que
caen del techo. Ahora po-
dras entrar en el pasadizo
secreto, por el segundo o
tercer puente.

Desciende hacia la sala
de enfriamiento, des-
pués de pasar la sala
con un rio de lava, y pro-
cura utilizar las columnas
para protegerte de los dis-
paros en todo momento. Entra
por la puerta pequena, la sala del
ordenador rojo.

Aqui encontraras dos barras de oro. Al girar la
esquina te hallaras en una gran cueva. Sigue
adelante masacrando y cerca del techo a la
derecha del primer pilar puedes coger otra ba-
rra de oro, y a la izquierda del segundo pilar,
otra. Pasa otros dos pilares mas, gira la es-
quina y veras que el pasillo se estrecha. Ahi
hay otra barra de oro, pero ten mucho cuida-
do. Sigue matando, que es lo tuyo, y avanzan-
do. Antes de llegar a la esquina que gira a la
derecha, puedes ver una pared frente a ti con
un sutil decorado estrellado. Dispara unas
cuantas veces, y empezara a relucir. Sigue dis-
parando hasta que se derrita, lo que te revela-
ra un poderoso cristal —el primero-. Continta
hacia delante hasta que llegas a la salida y pro-
cura no carbonizarte.

Recuerda el tiempo —dispones de 10 minutos
para sallir de aqui-, ya que sino estaras...
iachicharrado, reptil!

METRO ABANDONADO

En este nivel no sdlo encontraras a los enemi-
gos de siempre; también te enfrentaras a otro
cazador de tesoros esperandote.

Bien. Sube por las escaleras mecéanicas que hay
frente a ti, llegando a una estacion desértica,
aparentemente. A la izquierda hay un interruptor
que abre dos rejas que impiden tu camino.
Dirigete hacia la sala donde empezaste. Cuan-
do acabes tu carniceria, vuela hacia el agujero

secreto que se ha abierto justo donde comen-
zaste —primer secreto del nivel-. Métete bajo
el agua y acaba con lo que se mueva, reco-
giendo después lo que haya por alli.
Sal ahora del area secreta y baja por las esca-
leras —utiliza los pilares para esquivar los dis-
paros-. La salida de esta estacion esta cerra-
da por una reja, y la (nica forma de salir es
acabar con todos los enemigos para
que se active un nuevo tanel.
Al otro lado te esperan gratas
sorpresas, sobre todo para
tu gatillo. Cuando acabes,
vuela hacia el metro aban-
donado, donde encontra-
ras una puerta que no se
abre bajo ninguno de tus
potentes disparos, asi que
gira a la izquierda, hacia la
estacion, sigue recto y baja
por las escaleras mecanicas de
enfrente; llegaras a un lugar plaga-
do de indeseables. Ve hacia la parte de
atras de la sala y en las sombras descubriras
un interruptor, el cual desbloquea la puerta de
la sala del generador, pero cuidado, porque
habras activado un montén de minas purgan-
tes detras de fi.
Regresa por las escaleras, y gira a la izquier-
da. Al final de estas escaleras te esperan mas
sorpresas... Enfrente vy a la derecha hay mas
escaleras, pero ignéralas y a la izquierda po-
dras observar un curioso muro. Acér-
cate y veras que hay una grieta
en la pared a través de la cual
se ve algo. Dispara a esa
barrera y se desencadena-
ra una reaccion de explo-
siones, dejando un bo-
quete para descubrir el
segundo secreto, donde
ademas esta el cristal.
Sal de la sala y baja por las
escaleras gue tienen luces
anaranjadas. Al llegar al final
veras un agujero en el techo que
esta cerrado por una reja; adéntrate y
encontraras otro secreto que te dara un reani-
mador résnico.
Si bajas hacia el tinel del metro de la derecha
llegaras a una especie de puerta que hay a ma-
no izquierda, lo que te dara acceso a la sala
del generador. Dispara al interruptor para dar-
le energia al metro. Sal ahora de la sala del
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generador, continda por el pasadizo y gira a
la izquierda en el siguiente tinel, hasta que lle-
gues al final. Gira a la derecha y ve por las es-
caleras de enfrente. Arriba, gira a la izquierda,
sube otras escaleras y sigue todo el corredor
hasta que te encuentres con el tinel donde es-
taba el metro abandonado. La gran puerta que
estaba cerrada, ahora esta abierta gracias al
paso del metro; crizala y entra en el tinel.
Debes entrar con cuidado en la estacion, ya
que te encontraras con Cerbero dispuesto a
quitarte el botin que has conseguido. Una vez
hayas acabado con él, sube por las escaleras
con luces verdes y entra en la sala. La salida
estad bloqueada por puertas de metal, pero si
destruyes dos torretas que hay, haran que re-
vienten las puertas y te dejen el camino libre,
asi que adéntrate en otra nueva sala... que re-
sulta ser el final de fase.

ESTACION DE ENERGIA NUCLEAR
Este nivel esta lleno de interruptores que te
abriran el acceso a otros subniveles, asi que
empezaré por el primero —cuentas con un
tiempo limitado antes de que todo estalle—:
e Area de salida: Es una zona de teletrans-
porte, pero aun no esta activada, y la puerta
necesita de una llave para abrirse. Destruye to-
do lo que veas, ve por la puerta grande que se
abre y sigue el tinel del elevador de la dere-
cha, llegaras a una puerta para entrar en...
e Conductos del aire acondicionado: En la
sala de la izquierda te encontraras
con el primer interruptor que has
de desactivar. En ese mo-
mento seras absorbido ha-
cia la derecha por los con-
ductos de ventilacion.
Cuando subas de nuevo,
debes ser capaz de divi-
sar el interruptor que hay
en la sala a la que no pue-
des entrar por el fuerte
viento. Permanece alli hasta
que cuatro enemigos se gene-
ren. Después de aniquilarlos, des-
truye la torreta, lo que provocara que
aparezcan dos nitros que debes utilizar para
llegar hasta el interruptor. Sube hacia el gran
ventilador y podras encontrar una barra de
oro. Regresa ahora por uno de los tres tineles
de ventilacion. Ve hasta el final por la derecha,
donde se generara un Hunter, destriyelo y po-
dréas ver tres entradas, que te da acceso a... »






e Sala del generador: No podréas acceder a
esta zona hasta que hayas destruido el gene-
rador de enfrente. Destruye también los ene-
migos y las puertas se abriran, dejandote paso
hacia otro interruptor que hay al final de la sa-
la. Sal de ella y sigue hacia delante v a la de-
recha hasta que llegues a un corredor pareci-
do a los de antes y descendiente, continlia
hasta abajo y entraras en...

e Complejo de la piscina de enfriamiento:
Mata todo lo que veas que se mueve, y entra
de golpe en la piscina con el fin de evitar la ra-
dioactividad de esta zona -sigue la luz—. Haz el
recorrido de la piscina hasta que encuentres
una torreta, y en la superficie otro indeseable.
En el lado de la superficie donde estaba la to-
rreta podras ver una rejilla; dispérala y explota-
ra revelandote una zona secreta. Sal al nicho
que se ha abierto para coger todo lo que ha sa-
lido, sube por una pequefia rampa y veras otro
ventilador —salida del nivel- y una puerta de
cristal que no se abrird hasta que pulses los
cinco interruptores. Baja por una de las nuevas
rampas frente a ti y llegaras a otra piscina sin
agua. El Mek-Ton que hay tiene la llave que te
da acceso al principio del nivel, ademas de ha-
ber un tercer interruptor y otro teletransporta-
dor que se activara al encender el interruptor.
Métete por el nuevo transporte activado y lle-
garas de nuevo a...

* Area de salida: Destruye todos los
enemigos y sigue hasta la puerta,
la que antes no se abria —ahora
si gracias a la llave-, Entra
por ella y sube por el hue-
co del ascensor hasta
que todo comience a
temblar, sintoma de que
se te vienen encima res-
tos de algo. Sigue y des-
truye las dos torretas. Po-
dras ver una entrada a lo
lejos, una oscura sala con lu-
ces parpadeantes, y ello serd
indicativo que te acercas a...

e Sala de energia: No tienes mucho
tiempo, asi que aprovecha la invulnerabilidad
para destrozar a tus oponentes y los barriles,
pero cuidado, porque cuando los hayas pulve-
rizado aparecera Nubia para dar buena cuenta
de ti —al matarle aparecera el preciado cris-
tal-. Alli puedes observar que detras de la co-
lumna central de la izquierda hay otra reja; dis-
parala y explotara, dejandote paso a una zona

secreta, lugar donde se esconde el Titan. Mira
hacia donde esta la torreta Snub y entra en la
sala, llegando a...
e Sala de control: Alli hay una vida extra es-
perandote, pero debes regresar rapidamente
a la sala de abajo, momento ideal para soltar el
Titan, escondiéndote, claro. Vuelve a
la sala de arriba a recoger todos
los extras. Recoge primero las
barras de oro y por ultimo el
Titén, ya que en cuanto lo
cojas se generaran dos
torretas en la sala de
abajo. Apunta tu mira ha-
cia donde salta las chis-
pas rojas y dispara el Ti-
tan. Baja y recoge mas
cosas buenas (jmas ora!).
Sal de la habitacion y ve a...
e Sala de energia: Gira a la iz-
quierda y sube por el hueco del as-
censor, dispara a la puerta y entra en...
e Salas elevadoras: Esta drea esta fuerte-
mente protegida. A la izquierda se halla el
cuarto interruptor, justo donde patrulla el Mek-
Ton. Estate completamente seguro de que no
ha quedado ni un solo ser vivo antes de accio-
nar el interruptor, momento en el que, ademas
de unos cuantos enemigos, accederas a...
e Camara de vigilancia del reactor: Esta
sala tiene puertas de cristal desde don-
de puedes ver la gria Goliath. No
puedes acceder al reactor des-
de aqui, ya que estas puer-
tas se abren con otra llave,
que se ha de coger de la
camara del reactor, la
cual activa la secuencia
de salida. Ahora debes
regresar a...

e Sala de energia: Una
vez aqui, ve hacia la rampa,
que te llevara a...

e Acelerador de particulas:
Destruye todo y ve hacia la izquier-

da, donde veras un largo tunel con luces
azules a lo largo del mismo. Se te daran ins-
trucciones sobre lo que tienes que hacer para
llegar hacia la puerta de seguridad. Debes ir
hacia alli destrozando todas las minas y al
quien las pone, ademas de cuatro torretas es-
condidas en huecos a lo largo del acelerador.
Cuando lo hayas hecho, vuelve al principio del
tunel y sigue las instrucciones de nuevo que te
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dan, camino de la puerta, y cuando llegues a
su altura, ésta se abrira dejandote libre el paso.
Al doblar la esquina entrards en una sala. Cui-
dado con los enemigos que hay. El quinto y Ul
timo interruptor esté en esta sala, asi que acti-
valo. Podras ver que hay una nueva puerta que
se abre, dandote paso a...
e Reactor: Al entrar, el panel del
techo explotara, revelando la
entrada a la camara del reac-
tor. Destroza los barriles,
y entra en el tubo de la
camara del reactor. Co-
ge la llave y, mientras es-
quivas los atagues de la
grua Goliath, dirigete de
nuevo hacia la camara de
vigilancia del reactor. Des-
truye todos los enemigos, re-
colecta las barras de oro y vuela
derecho hacia la puerta de cristal que
hay en el suelo. Este es el final. Felicidades, lo
has conseguido...

ESTACION GEOTERMICA

Este nivel es bastante sencillo, asi que soélo te
indicaré que hay dos reanimadores résnicos y
diez barras de oro, con lo que te diré sélo don-
de se encuentran los lugares secretos. El res-
to seréa cosa tuya.

El primer reanimador résnico lo encontraras
en la sala de la computadora. Pues bien, cuan-
do estés en la parte superior del tubo, se ge-
neraran cuatro minas cuanticas al regresar por
el mismo camino; dispara a la primera de ellas.
Ahora ve hacia la reja que hay al final para que
se genere el ansiado trofeo.

En la habitacion que hay a continuacion de la
sala de la computadora hay un Mek-Ton, de-
tras del cual hay cajas y barriles que contie-
nen muchos secretos. La incubadora del suelo
no se puede abrir sin una llave, que esta en el
grupo central de barriles. Pero el principal se-
creto de la sala es la grieta que hay en el sue-
lo por donde sale vapor. Dispara sobre ella pa-
ra encontrar un conducto oculto.

Mas adelante, después de que hayas sido avi-
sado que llegan refuerzos enemigos, llegaras a
una zona con un puente. Mira por debajo del
mismo. Dispara a la zona de la pared que tiene
un resplandor hasta que se descubra otro gran
tubo. Entra con cuidado en él. Posteriormente
encontraras un cristal y una barra de oro en la
cara mas lejana del tubo.
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Los dos primeros niveles —-pantallas sobre estas
lineas-, no seran nada comparado con lo que
luego te podras encontrar.

BOVEDA DEL BANCO FEDERAL

En este nivel necesitas encontrar tres codigos
de color para poder acceder a las bovedas in-
feriores donde se encuentra el oro.

Nada mas empezar, veras dos barras de plata
en el suelo que no se pueden coger, pero al
intentarlo haras que se dispare la alarma, con
lo que empezaran a aparecer enemigos. Lle-
ga hasta el final del tunel. Destriyelo todo. En
la proxima sala hay unas puertas con barras
verdes, a la izquierda. Los laseres de esta sa-
la se desactivan en otro sitio. Deja la sala y ba-
ja por el tinel de enfrente. Al llegar a la sala se
generara un misil, gue lo puedes usar para ma-
tar al cazador que aparecera en la proxima sa-
la. En la base de ese tunel hay un Snob Bot
que esconde una camara detras a la izquier-
da. Aqui podras ver el dispositivo gue desacti-
va los laseres de antes, pero no lo hagas ni
tampoco cojas la energia revitalizante. Prime-
ro, mira hacia la pared de fuego, pero de lejos,
y observa un falso techo que se derrumba. Dis-
parale a una distancia prudente y a la izquierda
se generara una torreta que esconde un Nitro.
Una vez que lo hayas destruido, ve a por la
energia, activa el interruptor y vuela hacia el
tlnel con el resplandor rojizo, a la izquierda.

Algunos de los obstaculos que te encontraras a
lo largo de tu busqueda de riqueza llegaran a
parecerte realmente mortales.

Antes, sube por el tinel y entra por las puertas
con las barras verdes, donde encontraras una
barra de oro. Regresa al tinel, donde te esta-
rén esperando varios Mek-Ton, y si bajas por el
tinel con el resplandor rojizo entraras en la sa-
la del generador —a la derecha. Seras informa-
do que tienes gue desactivar el generador en-
contrando primero el panel que lo
desactiva, pero mas tarde.
De nuevo en la sala donde se
encuentra el muro de fuego,
encontraras varias cosas
de utilidad, ademéas de
tres barras de oro. Re-
gresa por el tinel rojizo
enfrente del fuego y ve-
ras una energia revitali-
zante. Sal de alli, cogiendo
todo lo que haya, y ve hacia
la zona verde donde te espe-
ran mas sorpresas. Ve por donde
estaba el fuego, entra en la piscina y

recoge el oro y la lleva que te dan, ademéas de
desactivar el generador. Ahora debes ir hacia
alli, meterte por el tinel y abrir la puerta de en-
frente para coger la llave. Sigue el caming, y lle-
garas a una sala con un gran tinel en el suelo.
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En algunos de los niveles tendras que encontrar
determinados objetos o activar una serie de
interruptores para poder salir de los mismos.

Entra por ély en la pared del mismo encontraras
un secreto. Vaja por el siguiente tinel, donde hay
otro tunel secreto en la pared del mismo que
contiene el cristal en el interior del agua. Entra
en la zona roja, ve hacia la izquierda, donde hay
un secreto oculto. Si vas por el de enfrente ha-
llaras oro, y por el de la derecha se te mostraré
el codigo de acceso a la zona verde.
Dirigete hacia la zona verde, abre
la puerta y entra arrasando.
Ahora podras hacer uso de la
llave con el codigo verde, vy
habra otra puerta, detras
de la cual te encontraras
mas enemigos. Ve hacia la
derecha, donde encontra-
ras la clave de acceso ala
zona azul. De frente entra-
ras a coger cosillas, y por el
de la izquierda encontraras un
secreto. Ve hacia la zona azul.
Abre la puerta con el codigo azul. Pue-
des tomar dos camings, da lo mismo, y no atra-
vieses la pared de fuego, mata todo lo que veas,
pero si disparas al muro situado detras desacti-
varas un secreto seguro, asi que ten cuidado.
Para hacértelo mas dificil, aparecera Nutta para



desmantelarte. Después de matar a todos los
enemigos, entra en la sala y dispara al muro has-
ta que se destruya —ahora si-, momento en el
que aparecera Nutta; su eliminacion te daré una
vida extra. Acto seguido, abre la puerta sin llegar
a aventurarte hacia su interior, y lo tnico que te
queda es conseguir el resto de las barras de
oro. Ahora si ya puedes atravesar la puerta y se-
guir hacia el siguiente nivel.

NAVE-PRISION

Este es otro de los niveles dificiles, asi que
presta mucha atencion. Cuenta con varias sa-
las, y te las iré describiendo una a una:

¢ Puente de mando: Segun salgas, destroza
el panel de la derecha bajo las ventanas.

o Sala de operaciones: Ahora tendras que
hacer de francotirador y disparar al interrup-
tor de la ventana, pero no debes entrar en el
corredor que se abre hasta que se haya de-
sactivado el laser. Quédate a media altura y
dispara a nivel del suelo.

¢ Sala de radio: Mata a todos los enemigos y
recoge tu primer recipiente de DNA.

s Aposentos del capitan: En esta sala esta el
segundo recipiente de DNA. Dispara a la iz-
quierda para sacar una barra de oro.

» Sala de examen: Los recipientes terceroy
cuarto estan en esta habitacién; debes usar tu
laser para activar el interruptor a lo lejos en la
pared a la izquierda. Entra por |a abertura, gira
y deslizate de izquierda a derecha para ver to-
dos los enemigos generados.

e Elevacion: Dispara al panel de la izquierda
para acceder a los niveles mas bajos.

e Aposentos izquierdos de la tripulacion:
El quinto paguete de DNA esta en esta sala.
Gira a la izquierda y dispara al panel para que
aparezcan algunas barras de oro.

¢ Aposentos derechos de la tripulacion: En
esta sala encontraras el sexto recipiente de
DNA, asi que lucha por él. Dispara la parte de
debajo de la plataforma de la sala para desve-
lar un reanimador résnico.

* Sala de maquinas: Aqui te encontraras el
séptimo recipiente de DNA. Dispara a la iz-
quierda, luego a las palancas de la derecha y
luego al medio para desactivar la maquina que
hara aparecer el ansiado recipiente.

Dispara al Snub Bot para coger la llave, que
abre la boveda contigua. En su interior encon-
traras el recipiente nimero 8 de DNA, lo que
hara activar un ventilador que te llevara a la
tercera seccion de la nave. Dispara en el cen-
tro de la seccion de la maquina para descubrir
un orbital. También dispara al panel trasero de
la boveda del DNA para descubrir una vida.

» Ventilador: La torre de fuego puede achi-
rrararte un poco, asi que debes apagarlo justo
enfrente y sobre ti en linea vertical con el ven-
tilador. Métete por él, sigue adelante hasta que
veas un Mek-Ton.

e Prision: El noveno, décimo, onceavo y docea-
vo recipientes de DNA estan en esta sala, ade-
mas de un poderoso cristal. Destruye todos los

enemigos antes de coger nada de lo que haya. »
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En casi todos los escenarios que visitaras hay
unos escondidos secretos que guardan muy
gratas sorpresas, para ti y para tu vehiculo.

;Como puedes conseguir el cristal?, solo tienes
que seguir estos pasos: Dispara el interruptor
que hay en el almacén para poder activar el me-
canismo de apertura. Dispara a la luz verde del
techo con un Pulsar. Dispara la luz roja del te-
cho con tu candn perforador. Dispara ahora a la
luz amarilla del techo con un misil Mug. Por Ulti-
mo, dispara a la luz azul del techo con un Tro-
jax, y el cristal seré tuyo.

» Refugio: Esta es una sala
donde solo encontraras ene-
migos, asi que ya sabes...
e Armeria: Cuidado por-
que el contenedor de
DNA esta minado.

e PR: Dispara al nivel
que debas para poder
activarlo —los resultados
los veras en la prision-.
Quédate lejos del muro de
cristal y pulveriza lo que veas.
¢ Objeto: La puerta puedes abrir-
la disparando a nivel del techo justo en-

tre medias de las barras.

e Sala de castigo: Aqui encontraras los ba-
rriles de DNA trece y catorce. Coge los extras
y dispara al interruptor que hay en el techo,

Los cristales haran que, después de catorce
niveles, puedas acceder a otro mas, secreto,
pero todos estan fuertemente protegidos.

manteniendo tu posicion, destrozando todo lo
gue salga de la celda de la izquierda. El Trojax
esta cerca, en la celda de la izquierda.
» Conexion y Bloques: Dispara al corredor
con el laser desde la esquina, bordéala y dis-
para misiles de seguimiento por calor desde
el final del corredor. Dispara al final en el panel
del techo en la conexién para desvelar una
vida extra.
s Complejos de bloques de
celdas: Aqui encontraras re-
cipientes de DNA, que haré
los nimeros del 15 al 19.
Las celdas 3 y 4 contie-
nen un botén en cada uno
de sus muros, que al ac-
cionarlos te hara ganar
barras de oro. Después
de ventilarte a los enemi-
gos, coge los recipientes de
DNA, regresa a la sala de refu-
gio, y llega hasta...

e Cubierta de ejercicios: Los dos Ulti-
mos recipientes de DNA estan es esta sala, asi
que dispara a la torreta laser que hay, pero
0jo, porque al pasar la puerta que queda se
cerrard y no podras volver a pasar. También

Muchas veces tendras la impresion de que te
has perdido, pero lo tinico que tienes que hacer
es serenarte y equilibrarte emocionalmente.

debes guardar todo el arsenal que puedas,
porque al final te tendras que enfrentar conmi-
go... Asi que preparate....

BASE ASTEROIDE

La primera cosa que tienes que hacer es ir
adelante y limpiar el camino... Coge el trojax y
usalo en el interruptor con apariencia de telé-
fono. Esto abrira dos puertas en la primera sa-
la. Escoge cualquiera de ellas y activa los inte-
rruptores para encender los teletranspor-
tadores. Vuelve a la sala donde empezaste, ve
hacia el teletransportador, y ahora tendras que
entrar por el otro lado, y llegaras a otro anillo
teletransportador, antes inaccesible.

Vuela hacia la rampa con luces verdes, vy al lle-
gar a una sala habré un interruptor a la iz-
quierda, aunque esta bloqueado por una puer-
ta de humo; cuando acabes con todos los
enemigos, se abrira, con lo que tendras acce-
so a las puertas centrales de los anillos. Al vol-
ver al principio via transportadores, veras que
se han abierto dos puertas mas, con sendos
interruptores en ambos lugares.

Después de ver todas las estancias, vuelve al
anillo central, vuela hasta el final del tinel con
el interruptor rojo. Dispéarale para activar el



teletransportador en la mitad del tunel, entra
en el teletransportador y habras encontrado la
primera zona secreta, con una vida extra. Un
poco mas adelante, de regreso al principio del
nivel, te encontraras con Flesh Morph. Al des-
truirle, se abrira un agujero en el techo, entra
en él y mata todo lo que veas. Ahora toma el
primer tlnel que quieras, donde llegaras a otra
sala donde hay un nuevo interruptor, activalo y
regresa por el estrecho tunel, desactiva el
campo de fuerza, y mata a todos lo enemigos
para que puedas coger el poderoso cristal. S¢-
lo te queda dar la vuelta por el agujero del sue-
lo y salir del nivel.

BIOSFERA

Tienes que encontrar el generador solar y des-
truirlo, pero cuentas con que Exogenon anda
por estos parajes, asi que sé cuidadoso.
Antes de nada, gira hacia tu izquierda y dispa-
ra repetidas veces hasta que se destruya el
ventilador para desvelarte una sala secreta.

Ahora, entraras en un campo de laser que esta
fuera de control, sigue y entraras en una sala
con dos salidas; toma la que tiene un aspecto
anaranjado, y llegaras a una gran sala con una
cuesta pronunciada. Hay dos formas de salir
de aqui: por un pequefo conducto cerca de la
entrada, y por un pasaje por debajo de la ram-
pa. Entra por esta Ultima y saldras a una sala
llena de enemigos. Debes desactivar el campo
de laser, cuyo interruptor esta por esa zona.
Sigue por el corredor verde viscoso. En el sue-
lo podras entrar a una sala con una piscina en
el medio. Mira en el agujero que hay en el te-
cho de esta sala: un teletransportador que te
llevara a una sala llena de barras de oro.

Si disparas en medio de las unidades de ener-
gia desbloguearas la salida tapada por un cam-
po de laseres; entra en la nueva sala y la to-
rreta Snub que hay bloquea la salida, asi que
ya sabes o que hay que hacer. Entra en la zona
de ventilacion, y mata todo lo que veas antes
de entrar en la siguiente sala, donde podras

encontrar un Titan. Entrards en una sala con
tres posibles salidas hacia diversos tineles. Pri-
mero, mata a quien te quiere eliminar, entra por
el agujero gue tiene una mina revitalizadora,
donde legaras a la sala del horno —también por
los otros tineles—, y dentro —de cada uno- po-
dras encontrar montones de barras de oro. Si-
gue a través de esta sala, y entra en la sala
bomba, y después a la sala contigua.

Regresa de nuevo a la sala homba; veras que
hay un agujero abajo por el que no se puede
pasar, pero habra seguro alguna manera. Re-
gresa por los tineles, y entra por el que esta
iluminado, vamos, por el tinel que tiene unas
luces que parpadean, al final del cual te en-
contraras con Beard, asi que ya sabes... Sigue
a lo largo de la curva y mata a un Swarm que
aparecera, momento en el que podras acce-
der al generador solar, y para desactivarlo
tendras que disparar a los tres nodos azules
que hay cerca del techo. Abandona esta sala y

dirigete a la sala bomba, donde antes la salida »
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estaba bloqueada. Métete por esa salida, y
cuando hayas matado al ultimo Swarm se ge-
nerara un cristal. Regresa sobre tus pasos
hasta la sala bomba, donde te encontraras
mas enemigos, y sigue hasta llegar al labora-
torio, de donde sdélo podréas salir cuando en-
cuentres el dispositivo que abre la

puerta, y que sepas que te acer-
cas a la guarida de Exogenon,
asi que procura hacerte con
la lanzadera mualtiple de
cohetes de fuego —ideal
para acabar con él-.
Cuando acabes con él,
pasaras de nivel.

COMPLEJQ
SUBTERRANEO
El objetivo de este nivel es
permitirte el acceso a los niveles
superiores. Aqui, encontrards mu-

chos secretos desperdigados, los cuales se
pueden diferenciar porque tienen chispas sa-
liendo de donde se ocultan.

Para salir del nivel tienes que activar una larga
serie de interruptores, pero no pienses que te
voy a decir como se pasa. Eso debe ser una
tarea tuya, ya que considero que el nivel no es
demasiado peligroso para un novato como tu.
Lo que si te diré es una zona secreta, que se-
guramente tu no puedas descubrir, y que con-
tiene importantes objetos para ti. Cuando lle-
gues a las salas superiores, entraras en una
sala que esta dividida por un techo flotante; en
ella encontraras una vida extra, un misil Titan,
y algo secreto que te servira para la ultima sa-
la. Cuando llegues casi al final a enfrentarte
con Foetoid, al cepillartelo se generara el cris-
tal de la fase y... jla salida! Espero que te sirva
de algo, y si no, jhaber aprendido algo ya, tio!

NAVE VOLCADA

Para poder empezar este nivel, primero debes
matar a los enemigos que veas por alli pulu-
lando, para que asi se pueda abrir la puerta
disparandola. Cuando lo hayas hecho, entra
por el ventilador del techo, mata todo lo que
veas, y entra por el agujero que hay en el sue-
lo. Cuando hayas acabado con los enemigos,
un chisporroteo te avisarad que hay una barra
de oro.

Al entrar en la siguiente estancia veras que hay
una puerta cerrada a tu izquierda; si giras a la
derecha veras que hay un interruptor cerca del

suelo que abre dicha puerta. Alli podras activar
el primer interruptor para armar el detonador;
iya solo te quedan cuatro! Ahora, regresa por
donde has venido y entra por el ventilador que
hay en el techo hacia la cantina y baja por el
agujero del suelo hacia la galera, donde te ten-
dras que sumergir en el agua. Entra
en la sala grande y tendrés que
matar a todos los enemigos
para que se abra la puerta
que esta blogueada. Don-
de entras es el nivel del
jefe, pero antes debes
activar los cuatro inte-
rruptores —ahora tres-.
Sal de esta sala y des-
ciende, donde encontraras
el segundo interruptor. Ma-
ta a todos los enemigos y re-
gresa a la cantina, mira alrededor
y veras una puerta a la derecha, cuya
segunda luz oculta una barra de oro que apa-
recera cuando la dispares. Cuando hallas ma-
tado a la cantidad ingente de enemigos que
salen, abre la puerta del techo y recoge otra
barra de oro.. Ahora, abre la puerta y dispara
al interruptor que encontraras en la siguiente
sala; con esto dejara via libre a una puerta se-
creta que hay en la galera.
Tu proximo objetivo debe ser hacer descender
tu vehiculo, y buscar los niveles inferiores has-
ta que encuentres “algo” en el medio. Ahora
toma la salida hacia la sala de méaquinas, don-
de podras dar caza a mas enemigos. Vuela de-
recho hacia el agujero que hay en la pa-
red y baja a la sala de la hélice. Al
matar a los primeros enemi-
gos te aparecera una ener-
gia, que usaras para tener
cierta ventaja. Una vez he-
cho esto, vuela hacia el
suelo, y encontraras el
tercer interruptor, ade-
mas del cristal de este ni-
vel detras de la hélice, pe-
ro debes tener paciencia
para desactivarla.
Regresa a la sala de méaquinas,
muévete cerca del suelo hasta que
encuentres el dltimo interruptor, pero ten cui-
dado con Dodge the Crusher, que hara lo im-
posible para que no lo consigas. Debes regre-
sar a la cantina, bajar hacia la galera, donde
encontraras un secreto justo al otro lado de la
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salida del suelo. Disparala y se abrira, donde
encontraras un interruptor que debes activar.
Regresa a la galera, y baja por el agujero justo
al otro lado de la sala para enfrentarte a Big
Geek. Tienes que destruir la pequeiia cabeza
de este enemigo para desterrarle y se abrira
un puerta antes cerrada. Entra por esa entra-
da, gira a la izquierda y parate. Alli esta justo el
detonador que activa la dltima secuencia de
explosion, y sal deprisa de esa habitacion. Pue-
des si quieres parar para destruir enemigos,
pero lo mejor sera que salgas corriendo como
el demonio. Ve hacia la cantina, atraviesa la
sala de maquinas. Vuela hacia la sala puntal y
podras desactivar aqui la hélice para poder co-
ger el cristal. Debes tener cuidado, porque
cuando vayas a cogerlo te encontraras con un
caza recompensas. Después, todo sera coser
y cantar para salir de este nivel, pero rapido.

ESTACION ESPACIAL ORBITAL
Este es otro de los niveles “facilillos” de tu con-
quista de nuevos tesoros, de manera que me
limitaré a comentarte levemente dénde puedes
tener problemillas —para mi; para ti seran ver-

daderos quebraderos de cabeza...—.
Lo primero que tienes gue hacer es activar los
teletransportadores, y para ello deberas co-
nectar los paneles solares —cuatro—. Asi que
ya sabes qué es lo primero que tienes que ha-
cer, pero no te preocupes porgue no es de-
masiado dificil. Cuando hayas resuelto estos
cuatro pequefos inconvenientes, llegaras a un
punto donde te tendras que enfrentar con el
tunel de entrenamiento de Fuerza G, pa-
ra lo cual necesitaras un nitro. A
la derecha de la puerta de se-
guridad que has debido pa-
sar antes de esto, podréas
encontrar una sala donde
hay diversos items, ade-
mas del cristal de este
nivel, pero tendras que
abrir el contenedor indes-
tructible en el que se en-
cuentra. Para ello, deberéas
salir a la sala anterior y en-
contrar el interruptor que lo
abre, justo detras de la puerta de se-
guridad. Un consejo te doy: no entres bajo el

agua hasta que hayas eliminado a todos.

Otra cosa: las dos alas de los camarotes de la
tripulacion, sus entradas, estan protegidas por
sendas barras, las cuales deben ser abiertas.



La primera de ellas esta en |la sala de entrena-
miento, que desbloqueara las barras peque-
fias. La otra, la que abre las barras grandes,
esta en esta misma sala.

Vuelve ahora a tlnel de entrenamiento de la
Fuerza G con el fin de aniquilar mas enemigos
y asi poder abrir la puerta de seguridad, ade-
mas de desbloquearse el acceso al cristal —y
una vida extra...—. Asi, casi tendras acabado
este nivel, aunque todavia tienes que encon-
trar las bahias de tres transbordadores.

BAHIA DE TRANSBORDADORES

De nuevo en un nuevo escenario para llenar
tus alforjas, solo que de nuevo también encon-
traras a otros cazadores de tesoros.

Segln salgas, métete hacia la rampa de la iz-
quierda, donde irds a para a un peguefa sala
que tiene una gran puerta blogueada. Destruye
todo lo que veas para que esa puerta se ter-
mine abriendo. Pasa a través de ella, baja por
el tunel, hasta que llegues a una sala que pa-
rece facil. Ve por el tinel donde esta el Lezg, v
llega hasta el transbordador arrasando todo lo
que veas. Pasa por la entrada que estaba pa-
trullada por alguien molesto, llega hasta la cu-
bierta, donde veréds una puerta cerrada, y en-
tra por la abertura que esta justo enfrente y
enciende el interruptor —dispara— que se halla
en el interior de la puerta. Si en vez de seguir
por la puerta desblogueada, te diriges a los

niveles inferiores por donde viniste, te encon-
traras con unas minas que al ser eliminadas
descubriran el acceso al primer secreto.
Ahora debes ir por la puerta antes cerrada, y
cuando hayas terminado con todos los enemi-
gos, se abrira la puerta cerrada, por donde
tienes que ir, légicamente, yéndote ahora por
el tinel de teletransporte, con lo que tu mi-
sién habra concluido en este nivel. Pero...,
;qué ocurre? Parece que tu presen-

cia ha sido descubierta, y justo

cuando ibas a salir victo- rio-

so y forrado, te teletrans-

portan a una zona de se-

guridad... Tu pesadilla

aun no ha acabado.

Debes seguir el pasaje

que hay hacia la izquier-

da y llegar a una tinel

amplio —entra con cuida-

do-. Cuando te aproximes a

la parte méas alta del eje, pa-

ra, gira y vuelve hacia abajo en

busca de un nicho en la pared. Desde

el momento en el que pases por primera vez
se ha generado un reanimador résnico. Sigue
ahora por donde ibas antes, hacia la parte su-
perior del eje, y debes despejar el tinel de al-
gun que ofro incordio. Sigue hasta el proximo
tunel y da buena cuenta de lo que alli te en-
cuentres. Entra por la pequefia puerta que hay

en la pared y sigue hasta la sala de control. Si

vuelas hasta el techo de la sala de control po-

dras ver una pequefia caja negra en la parte

superior de la fila de paneles. Dispara para ge-

nerar chispas a la caja y asi descubrir un se-

creto en algln lugar de la sala —mira a la pan-

talla...—. Ahora ve hacia la pequefa puerta con

una pantalla, donde encontraras, ademas de

una barra de oro, un interruptor rojo. Activalo

y desbloquearas una puerta secre-

ta. Vuela ahora hacia la sala de

control, y justo enfrente de ti

veras una zona en la pared

que es verdosa. Dispara

en ella y habras encon-

trado un tinel secreto,

al cual debes entrar pa-

ra ver que alli esta el

cristal, aungue protegido

por un enemigo.

Debes volver a la sala de

control e ir por el tinel por el

que pasaste para encender el in-

terruptor, abre la puerta que hay en-

frente y entraras en una sala cuadrada, que se

cerrara en el momento que cojas las barras de

oro. Entra en la nueva sala, sigue adelante y

veras que el tinel se bifurca, con dos salas cir-

culares, que debes limpiar de enemigos, y pro-

sigue por el tunel de la derecha, ya que el vien-
to del de la izquierda no te dejara pasar; sigue »=




En Ia Bahia de transbordadores los peligros que
te acecharan seran mucho mas numerosos que
en anteriores estancias.

y sigue hasta que llegues donde hay una puer-
ta; te encontraras un poderoso enemigo que al
destruirlo dejara abierta cuevas en las pare-
des, con valiosos items, y en una de ellas po-
dras encontrar un interruptor que desbloquea
una puerta. Ve hacia esa puerta, sigue el ca-
mino del tunel hasta que llegues a una sala con
un cilindro luminoso en el medio. Dispara los
diferentes paneles que hay, para abrirlo, reve-
landote otro nivel secreto.

Ahora regresa por el tinel y fijate que en el
suelo hay una textura diferente, cuadrada. Dis-
parala y explotara, descubriéndote una zona
secreta, a la que debes entrar y coger todo lo
que te ofrezca.

Regresa al corredor donde te encontraste al
Metatanque y encuentra otra puerta con chis-
pas verdes a su alrededar, que se abrira cuan-
do te hagas cargo del Metatanque. Entra por
ella, sigue adelante, y entra en una sala oscu-
ra, destruyendo a los enemigos que te en-
cuentres. Llegara un Supressor que debes eli-
minar. Sal por donde estaba la torreta Pulse,
sigue hasta que llegues a la bahia del muelle,
donde veras que entra una nave espacial.
Aprovecha y sigue hasta el jsiguiente nivel!

BASE MILITAR

Este es el Gltimo nivel del que te voy a dar pis-
tas para que consigas con éxito todos los te-
soros posibles, pero recuerda que te falta uno
mas que, debido a su longitud y extrema difi-
cultad, lo dejo para aquellos que sean verda-
deros expertos. Tu, como eres un pardillo, se-
ra mejor que ni lo intentes, pues seguro que
fracasarias. También te tengo que recordar
que si has conseguido recoger todos los cris-
tales que hay a lo largo de los catorce lugares
hacia los que te he llevado, tendras acceso a

Este enemigo te hara sudar la gota gorda,
pero si consigues vencerle y tienes todos los
cristales, accederas al Templo Ancestral.

un nivel secreto, el dltimo, denominado Templo
Ancestral, que te llevara a lo mas alto, o lo
mas bajo, segln se mire, pero también he de
decirte que si aniquilas a todo aquel que se

te cruce, los poderosos dioses an-
cestrales te ayudaran...

Pues bien, en la base militar
tienes que encontrar los
cinco componentes o par-
tes de una potente bom-
ba hiologica de un valor
realmente incalculable.
También te diré que hay
cuatro interruptores que
abren cuatro lugares se-
cretos, pero que tambiéen de-
bes encontrar tu.

Como veras, no es un nivel dema-
siado dificil, asi que el resto lo dejo a tu
investigacion, pero recuerda que debes ser
muy cauteloso con los enemigos que te sal-
gan, ya que son muy numerosos y algunos
verdaderamente mortales.

TEMPLO DE TLOLOC

;:No te he dicho que este nivel demostrara cual
es tu verdadero futuro?

Esta bien, te daré algunas pistas, ya que me
parece que sino no vas a ser capaz de salir
con vida de este agujero.

Primero dispara dos misiles para poder de-
sactivar el ventilador del interior del agua. Si
no lo haces sera mejor que empieces a rezar
lo que sepas.

En la siguiente sala dispara sobre lo que te
venga y ve hacia la pared con un resplandor
rojizo. Acto seguido seras teletransportado ha-
cia un lugar secreto, donde hallaras importan-
tes beneficios.

MICRO @MANIA

El final de tus aventuras por el abandonado
planeta Tierra tiene una recompensa, pero para
saber qué es deberas acabar vivo.

Sigue adelante hasta que llegues, después de
un rato —no te lo voy a decir todo—, a una zona
donde salen unos misiles de la pared detras
de ti. Sigue e ignora de momento el cristal,
que podras acceder a él mas ade-
lante y si eres bastante rapido.
Pienso gue debes intentar su-
perar tu handicap llegando
hasta el nivel secreto del
que antes te hablé, ya
que al final de este nivel
te encontraras con Ava-
tar, un enemigo que te
hara sudar de lo lindo, al
cual te puedes cepillar,
con mucha habilidad, po-
niéndote encima de él 0 a su
espalda y, ya sabes, no dejes de
disparar ni un solo segundo...
Sigue adelante hasta que te encuentres con
otro cazador de tesoros, y coge el idolo de
oro, que te servira para poder tener acceso al
cristal de este nivel, pero recuerda que si no
eres lo bastante rapido seras teletransporta-
do a una nueva dimension..., jla de los muer-
tos, torpe!

TEMPLO ANCESTRAL
Nivel secreto. Llegaras a él si has conseguido
encontrar los catorce cristales que hay a lo
largo de tu travesia por este inhospito plane-
ta. Pero no te creas que por ser un lugar solo
accesible para aquellos méas habiles, nova a
estar exento de multitudinarios peligros que
trataran de hacerse con el botin que ya tie-
nes acumulado.
Mi mision ha concluido. Ahora debes ser tu
quien diga la Ultima palabra...

EX-COP



Conmection

Buscando
a Susan...

Demasiados bytes. Demasiados datos. Demasiada informa-
cién. Modems achicharrados por sobredosis de baudios, puer-
tos seriales fundidos por recalentamiento, lineas digitales co-
lapsadas de cartas, mensajes y videojuegos..., pero ni rastro
de Susan. En la pared de enfrente, Mickey Mouse me indicaba
con sus brazos abiertos gue eran las tres de la madrugada. De
tener unas barras “amarillo fluorescentes” en sus enguanta-
das manos de cuatro dedos, parecia mas bien estar sefialando
las maniobras para el aterrizaje de un Boeing en cualquier ae-
ropuerto cercano. Pero no; su graciosilla figura dentro del re-
loj de pared me decia que habian pasado ya tres horas de las
doce de la noche, lo que me recordaba que era demasiado tar-
de para esperar frente al monitor.

La pequefia cdmara videoconferencia, sequia observandome
impasible con su dnico y brillante ojo; igual que en la esquina
superior derecha del flamante “Trinitron”, una ventana ves-
tida de “oscuro profundo” invitaba a una penosa reflexién de
desesperantes conclusiones. No, no habfa nadie al otro lado.
El cansancio se apoderaba de mi. Y en mi ya agotada cabecita
empezaban a desfilar curiosas extravagantes cdbalas, estidpi-
das y alocadas visiones que se apoderaban de la realidad a in-
tervalos de tiempo. Alli estaba un musculoso “Barbarian” con
su ensangrentada hacha de dos cuchillas cortando —en vez de
cabezas de monstruos— todas las lineas de fibra dptica de los
servidores cercanos a mi zona, mientras en su cara aparecia
una curiosa mueca con extravagante sonrisa de Joker.

En otra de aquellas nebulosas —donde el suefio dominaba con
creces a las conciencia—, pude ver cdmo tres malvados “grem-
lins” de ojos saltones y mandibulas babosas, desmontaban las
piezas de mi computador usando sus afiladas y sucias ufias en
vez de destornilladores, y destrozando todas las tripas y cir-
cuitos de suinterior. “;Chico despierta! ;Para ser un buen
agente-espfa hay que tener los ojos siempre bien abiertos!”,
—susurraba una lejana voz con mi mismo timbre de voz desde
alguna parte despierta mi mente-.

El ratén Mickey segufa sonriendo y marcando el avance de los
minutos, como si a él no le importara el paso del tiempo. Su-
pongo que asf era, ya que a sus casi setenta afos de edad su
rostro no mostraba simbolo alguno de envejecimiento. ;Dicho-
sos los dibujos animados, porque de ellos serd la Eterna Juven-
tud! Pero para un humano impaciente y perecedero, al que el
tiempo se le fuga de las manos como un veloz cometa, cada dia,
cada semana, a cada segundo que pasa, si que eraimportante el
latido del reloj. Susan se habia olvidado de mi. ;0 tal vez le ha-
bia ocurrido algo? La desesperacion se aduefiaba de mi, y por

YTE[Cornmeotion]

unos instantes volvia a sentir aquellas pequefias taquicardias
que hacia tiempo se habfan olvidado de mi nervioso corazén.
;Cuando fueron por dltima vez...? ;En aquella condenada par-
tida al “tetris” donde los colegas nos jugdbamos una cena en el
restaurante mds lujoso de la ciudad? Aquel dia, las piezas de
colores bajaban a una velocidad de vértigo —como si las hubie-
sen engrasado con aceite lubricante-y el mufiequito ruso en
vez de bailar una “polka”, danzaba un endiablado ritmo mezcla
de pogo, ska y baile-de-San-Vito. ;0 quizds las palpitaciones
me dieron aquella vez, alintentar batir e récord de puntuacién
en un sal6n recreativo al juego “Super Street Fighter” frente a
un pequefio rival de doce afios que se hacia llamar Pedrito “Son
Goku"? En esa ocasion, algunos de los espectadores sufrieron
contusiones varias por estar tan cerca de los competidores —el
pequefio y yo— que a diestro y siniestro lanzdbamos feroces
nuestros brazos y pufios que escapaban de los joysticks e im-
pactaban directamente en los rostros —y otras zonas mds blan-
das—del piblico alli presente. Si, puede que fuera aquella la dl-
tima vez que senti un arritmico latir de mi corazén. Y aqui
estaba de nuevo causado esta vez por la inquietante situacidn.
Susan no daba sefiales de vida; el ordenador, los altavoces, la
ventana de video... Todo se hundia en un inquietante silencio.
~;Oye R.R.! ;estds ahi? —Una dulce y fragil voz vibré en las
membranas del altavoz derecho. —; Estas ahi?, responde. -Era la
voz de Susan, algo lejana y quebrada, pero su voz. —;Dénde te
encuentras? —pregunté sobresaltado—, ;te ha ocurrido algo?
~Eso mismo digo yo —respondié la pequefia usuaria de nueve
afios—. —Llevo tres horas esperando tu comunicacién ~prosi-
guié—, pero como no aparecias en el monitor me quedé dormida
aquf encima de la mesa. Tengo un montén de “trucos, pokesy
pistas” que he averiguado yo solita en mi ordenador. Los tengo
listos para envidrtelos para que puedas competir en el maratén
devideojuegos de Internet del mes que viene... Por cierto, a tu
equipo le debe pasar algo, pues no recibo sefial de video; yo he
chequeado mi sistema y todo estd correcto. ;Se ha soltado al-
guna clavija o algo? ~terminé con su dulce voz—. Miré répida-
mente las conexiones; la [inea telefénica, el modem... Y cuando
fui a comprobar la cdmara... jAlli estaba! Mi pequefio cachorro
de raza basset-hound “Snoopy” jugaba mordisqueando el ca-
ble del conector de la sefial de video que mostraba ya algunos
hilos cortados.
Al otro lado, pude ofr los ronquidos de Susan, mi amiga de la
red, se habia dormido de nuevo. Mafiana “Snoopy” se quedaria
castigado sin comer.

Rafael Rueda
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Por Santiago Erice

Arena en los Bolsillos
TOLO.GARCIA

n la cima de la popularidad, Manolo
E Garcia y Quimi Portet decidieron di-

solver amistosamente EI Ultimo de la
Fila. Este dltimo dio un giro radical en su ca-
rrera, se arriesgd y debuto en solitario con
un disco en catalan que no obtuvo el reco-
nocimiento masivo del publico. Ahora le ha
tocado el turno a Manolo con el dlbum «Are-
na en los Bolsillos».
Vistos los resultados, se puede afirmar que
ha sido éste guien ha mantenido el espiritu
de El Ultimo de la Fila. En primer lugar, por
los conceptos musicales del disco, afines a
los que seguia el dlo catalan. Y en segundo,
por la respuesta de los fans, que han asalta-
do las tiendas para comprar el album -la pri-
mera semana n® 1 en las listas gracias a las
120.000 copias vendidas, y el ritmo no ce-
sa-, y estan abarrotando los locales de las
principales localidades espanolas para ver y
oir en directo las canciones en solitario de
Manolo Garcia.

Aventuras animadas con el Rey Arturo
LA ESPADA MAGICA
EN BUSCA DE CAMELOT

| film «La Espada
Magica» es un
largometraje de

dibujos animados don-
de se mezclan la ma-
gia, el amor, la aventu-
ra, el companerismo, la
amistad... Dirigida por
Frederik DuChau, esta
pelicula utiliza un tema
agradecido en el cine,
la literatura... o los videojuegos para transportar
al espectador a un mundo mitico al que no se
puede acceder sino es de la mano de la fanta-
sia. Ambientada en el reino de Camelot —un lu-
gar de la Edad Media donde como todo el

mundo sabe existen
bosques tenebrosos,
dragones, princesas y
magos de cuento (no
como los de ahora, que
viven del cuento de las
revistas del colorin), va-
lientes caballeros, vy
siempre triunfa el bien
sobre el mal-; «La Es-
pada Magica» muestra
al espectador la lucha del joven rey Arturo, la be-
lla e intrépida Kayley, el ciego Garrett y un dra-
gon de dos cabezas, contra el Barén Ruber y el
Grifo, los malos de la pelicula. Su misidn no sen-
cilla: rescatar a Lady Juliana y salvar a Camelot.

Aullidos de culto

UN HOMBRE LOBO

AMERICANO
EN PARIS

uchos universitarios nor-
teamericanos acostum-
bran a viajar a la vieja

Europa antes de casarse y mon-

tar barbacoas para los vecinos ¢
del adosado. Algunos se dejan se-
ducir por los encantos de Paris,
Londres, Madrid o Roma, viven alguna
apasionada historia de amor y su exis-
tencia ya no vuelve a ser como an-
tes. Algo de eso le ocurre a Andy

y a sus amigos cuando aquél se
enamora de la guapa Serafine en

la Torre Eiffel. Claro que... ese al- -
g0 es mas especial de lo corrien-
te, ya que van a conocer un mundo
estremecedor, el de la licantropia.
Dirigida por Anthony Waller, <Un Hombre Lo-
bo Americano en Paris» es un derroche de

@ cfectos especiales —jal fin en la pantalla grande
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un hombre lobo de cuerpo ente-
ro, realista y haciendo todo tipo
de cabriolas!-, un guifio complice
a los clasicos del género —espe-
cialmente a la divertida «Un Hombre
Lobo Americano en Londres»—, una
espeluznante pelicula de terror
—con sus adecuadas dosis de
casqueria—, una comedia —no te
confies con la risa, gritaras de
miedo en la préxima escena-,
una aventura juvenil —guapos y va-
lientes chicos y chicas danzan al
son del colmillo: Tom Everett Scott,
Julie Delpy, Phil Buckman, Vince Vieluf-y,

en definitiva, un filme destinado a convertirse
en objeto de culto.



Un heroe de comic

LAS AVENTURAS DEL PRINCIPE
VAL EN T E

C uando el dibujante Harold Foster cred
alla por 1.937 al Principe Valiente para
protagonizar un comic, dificimente po-
dria llegar a imaginar que
se convertiria en uno de
los personajes mas po-
pulares del género. Sin
embargo, la calidad de
los dibujos, la fidelidad
con que recrea los am-
bientes de este héroe
medieval, y la maravillosa
fantasia que adorna sus
aventuras, han consegui-
do, mas de 60 afos des-
pués de su creacion, que
el paso del tiempo incre-
mentara sus seguidores.
Una prueba mas —reedi-
ciones recientes de los
comics aparte— estd

constituida por la pelicula «Las Aventuras del
Principe Valiente», dirigida por Anthony Hickox
—el mismo de «Waxworks», la saga de largo-

metrajes gue inspiraron
el juego para ordenador—
e interpretada por Stephen
Moyer, Katherine Heigl,
Joanna Lumley, Thomas
Kretchsmann, Udo Kier,
Edward Fox y Ron Perl-
man. El espectacular
avance de los efectos es-
peciales permite que el
mundo magico y caballe-
resco de la remota Edad
Media, donde el Principe
Valiente vive sus aventu-
ras, se traslade hoy con
gran espectacularidad y
realismo al formato de la
pantalla grande.

._

;Chica freak, chica convencional? o

C ualquiera que haya visto a Eva Amaral
y a Juan Aguirre actuar en directo so-
bre un pequeio escenario, podria
pensar que se encuentra ante una version
freak de los cantautores clasicos, esos que
no separan el culo de la silla ni aunque se de-
rrumbe el cielo. Sin embargo, quienes hayan
oido el disco de debut de Amaral, se habran
encontrado con canciones diafanas y melo-
dias pegadizas.

;Cudl de las dos personalidades es la auténti-
ca en Amaral? ;Es una chica freak o, por el
contrario, de lo mas convencional? Probable-
mente, ambas convivan en el mismo ser: mor-
bo, nocturnidad, alevosia, angustia, pasion... y
lo cristalino, la simplicidad, una tonada para
tararear en la ducha. Lo blanco y lo negro, la
luz y la oscuridad.

Las falsificaciones
rtlstlcas

INGOGNITO

on desarrollo argumental de thriller,
‘ «Incégnito» lleva al espectador por

los caminos de la falsificacion de
obras de arte de pintores famosos. En el
centro de la trama estan Harry Donovan —Ja-
son Patric, el cachas de la segunda parte de
«Speed»— y Marieke —Iréne Jacob, musa del
cine europeo que ha trabajado con Antonio-
ni, Wenders o Kieslowski-. El es un habil fal-
sificador y ella una experta en arte; ambos
deberan demostrar que un Rembrandt roba-
do no es tal, que Harry no es el ladron y tam-
pOCO un asesino.
«Incognito» ha sido dirigida por John Bad-
ham, un veterano cineasta que ha estado al
frente de peliculas tan dispares como «Fie-
bre del Sabado Noche» o «Juegos de Gue-
rra», entre ofras muchas. A estas alturas,
pocos dudan de su olfato para contemplar la
realidad presente o futura, asi que «Incogni-
to» deberia ser vista por mas de un colec-
cionista que ha gastado millones de délares
en comprar un oleo famoso -alguno de los
que han batido records de ventas en los ulti-
mos afos es mas falso que las hazafas que
cuentan los consumidores del Viagra—.
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BROKEN SWORD

En Mounfauyon, ;como puedo cruzar la
alcantarilla?
Rebeca Rodriguez. Valladolid.

Debes examinar el arco situado
mas a la derecha y emplear la he-
rramienta para hacer un agujero en
el yeso, luego empujar la palanca,
localiza el mecanismo que te facili-
tara un transporte. Ya en el bote, di-
rigelo hacia la ruta que lleva al lado
derecho, baja la cadena y podras
coger el gancho y atarlo a la rueda
dentada. Sube al bote de nuevo y
activa la manivela para entrar en la
siguiente estancia, ahora puedes
mirar a través del agujero para ver
la reunion de los templarios...

:Qué tengo que hacer en el museo?
Samuel Salas. Sta. Cruz de Tenerife.

Habla con Lobineau sobre el ma-
nuscrito y el caballero hasta que él
te hable de Espafia. Cuando el guar-
dia no esté mirando, abre la venta-
na y en el momento que vaya a ce-
rrarla escondete en el sarcéfago.
Cuando comience el lio, empuja la
vara del totem y apareceras en las
catacumbas de Montfaujon.

BROKEN SWORD 2

¢(Qué se hace al principio en la casa del
Capitan Ketch?
Arturo Verdes. Vizcaya.

Rubén Jurado. Barcelona.

o=

Recoge la\pluma del escritorio y
\examina efszcn‘torio, el tintero y el
agujero donde estaba la pluma.
Tras-recoger el mapa de la pared,
colécalo en el escritorio, coge el fa-
rol y,eoldcalo en el tintero, fijate en
el retrato de Ketch al fondo; lleva
colg'aﬂo al cuello una cruz... que
hablando con Emily resulta ser la
misma cruz que ella lleva al cuello,
pero no quiere desprenderse de la
joﬁ(a sinoesa c@nbﬁo de un regalo.
Entonces /tienes que hablar con Ri-
ver, ya que es quien mas conoce a
Emily, él necesita/una mosca para
pescar: usala pluma del pirata con

% ~ € g\ato,_qué la-hace trizas para dar-

“le algo-de 1o que queda a River con-
siguiendo algo de él para Emily.

:Cémo empiezo en la isla de zombies?
Pedro Luis Ubau. Zaragoza.

Para que vuestras dudas sean resueltas, solo tenéis que enviarnos una carta en la que aparezcan los siguientes datos:
NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por favor, no olvidéis
realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente,

Meétete en los pantanos del Norte;
cuando estés en la pantalla del jun-
co, sigue mas hacia el interior de
los pantanos, busca una guarida en
la que hay un ser peludo y provisto
de dientes y zarpas, y métete den-
tro del junco, resultando éste remo-
delado; ahora puedes introducir
dentro el dardo y hacer tu propia
cerbatana. Ahora ve hacia el Este.

En la segunda torre sube hasta el
asillo que conduce al taller del
hombre péjaro, y baja por las esca-

\ leras que hay a la derecha, antes de
Hlegar al taller veras un submarino
y una gria, pulsa sobre la caja de
control de la griaa, y observa que
certa de ella hay dos pesas circula-
resy una anilla, a la derecha, bajo
el gahcho de la grua, hay una espe-

~ cie,de bascula. El objetivo es colo-

FULL THROTTLE //

:Como se consigue la rampa? |
José Gémez Bosch. Valéncia.

Sal a la carretera 9, dirigete a la ca-~
sa donde Emeret te dejé. Cuando te
siga la limusina, ve recto hasta lle-
gar al semiremolgue. Una vez es-
trellada la limusina, usa el monta-
dor en ella, coge el ventilador y
coldcalo en la moto; regresa a la sa-
lida 4 y no hagas caso a los moto-
ristas hasta que salga Caverfish.
Ahora, con cuidado, acércate a él y
cuando levante la cabeza, pégale
con la madera, asi conseguiras las
gafas, activalas con el ratén. Ya en
la cueva sigue hasta el final, coge
la rampa 2 veces, sube a la moto,
para en la primera curva y tisala.

LIGHTHOUSE

;Como consigo las 7 piezas que necesi-
ta el canon?
Ernesto Ribo. Barcelona.

Pulsa sobre la pieza de madera que
hay en la mesa agarrada con el bra-
zo. Para montar el cafion consulta
el diagrama que tienes en el inven-
tario, conecta en primer lugar las
piezas 1 y 2, luego la pieza 3 al
montaje 1+2, y afiade la pieza 4 con
las “alas” abiertas, y la pieza 5 con
los “brazos” abiertos. Afiade la pie-
za 6, cierra las “alas” de la 4 y los
“brazos” de la 5, pulsa las piezas
metalicas que hay en la parte de
arriba de la pieza 3 para abrirlas,
abre la parte superior del arma
-pieza 3- y coloca dentro la pieza
7, cierra y bloquea las piezas me-
talicas de la 3, escucharas un zum-
bido, pulsa EXIT, vuelve al niicleo
marcha atras.

;Como puedo consiguir que funcione el
submarino?
Mariano Sanchez. Madrid.

car las pesas sobre la bascula utili-
zando los controles horizontal y
ertical de la“caja de control. El
gancho debe estér exactamente so-
b\re la pesa. Unavez colocadas las
pesas, levanta la anilla con la gria y
el rastrillo se’elevara, ve hacia el
“submarino y activa el puente de
abordaje con la rueda que hay en el
pollete del muelle, bloguéala con la
palanca que hay sobre ella para que
el puente siga en su sitio, abre la
compuerta y entra. Ve a la proa y
gira la llave que hay bajo el volante.

THE CURSE OF MONKEY...

;Como puedo caog/er el dierite de oro de
Barbarrubia?/ \
Férnando Quintana. Zaragoza.
| e

Usa el diente de oro con el chicle”

masticado, inhald un"poco de helio
del globo de helio y mastica el chi-
cle con el diente. Elglobo de chicle
saldra volando por la ventana, aho-
ra solo tienes que recogerlo.

(Como se reta al pirata de la barberia?
Marc Agusti. Barcelona.

Le retaras utilizando el método anti-
guo: utiliza el guante.

TOMB RAIDER

En la fase del castillo de Midas, ;qué ha-
go para conseguir el tercer lingote?
Alfonso. Madrid.

La encontraras en la grieta situada
entre la puerta de entrada y la pis-
cina en forma de T.

En la tercera fase; ;como encuentro la
tercera tuerca?
Manuel Valenzuela. E-mail.

El tercer, y Ultimo, engranaje lo en-
contraras en la cascada que tiene
agua en la base, debes nadar por

MICRO @MANIA

S

debajo y ascender hasta la platafor-
ma mas alta.

;Qué es lo que tengo que hacer en el re-
no de Midas?
Jose Angel Rosello. Baleares.

El objetivo es conseguir las tres ba-
rras de oro, desde tres de las cua-
tro salas detalladas mas adelante;
no camines sobre la mano de Mi-
das, volveras al inicio. Las puertas
de los cinco interruptores pueden
abrirse equiparando los simbolos
de encima de la puerta de los inte-
rruptores. YOOOY:éste es el lugar
donde podras coger tres barras de
oro. 00YYQ: encima de esta puer-
ta hay un objeto, usa los pilares pa-
ra conseguirlo; tira del bloque con
puntos morados y vuelve a la sala
anterior; el tejado se habra de-
rrumbado y formara una rampa.
Una manera facil para acceder al
pilar de en medio es saltar por la
rampa mas proxima al pilar, el se-
creto esta al fondo. Encara el pilar
y haz un salto hacia atras, saltaras
entonces hacia delante y caeras
justo encima del pilar, mantén pre-
sionado el boton para agarrarte, si-
guetu camino por la rampa hasta
la sah'dax salta a través del area
de agua
b

—
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TOUCHE

(Como puedo consiguir el cubo que hay
en la herreria?
Ricardo del Olmo. Madrid.

Habla con el herrero utilizando en
el didlogo las frases 3y luego 2, re-
coge el cubo y examina cuidadosa-
mente los papeles de la pared de la
derecha: coge una lista de horarios.

[\ A e
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 Ia resefia
MICROMANIA - 5.0.S. WARE

También podéis mandarnos un e-mail al
siguiente buzon:
sosware.micromania@hobbypress.es

No se respondera ningtin mail
personalmente, solo a través de la revista.
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Caja Mini-torre
Placa con chipset TX-PRO
Micro IBM/CYRIX 200 Mhz con
la tecnologia MMX
Tarjeta grafica PCI (2Mb)
Disco duro 2.1 U-DMA2
Sonido 16 hits
CD-ROM 24X
Disquetera 3,5
Memoria 16 Mb EDO
Monitor 14" 0.28 BR NE
Teclado Windows 95
Ratén Genius Easy Mouse
Altavoces
Micréfono

IVA INCLUIDO
. 89.900 S

HOME-MMX

Caja Mini-torre
Placa con chipset TX-PRO
Micro Intel Pentium MMX™
Tarjeta grafica S3-Virge 3D (2 Mb)
Disco duro 2.1 U-DMA2
Sonido 16 bits (Compatible
Sound Blaster)
CD-ROM 24X
Disquetera 3,5
Memoria 32 Mb EDO
Monitor 14” 0.28 BR NE
Teclado Windows 95
Raton Genius Easy Mouse
Altavoces 60w
Microfono
Pack Software
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200- 114.900
233- 124.900
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Caja Semi-torre ATX
Placa INTEL MUAI/MURCIA
(sonido y VGA AGP integrada)
Memoria SDRAM 32 Mb
Disco duro Fujitsu 2,1 Gb IDE U-DMA2
Disquetera 3 1/2
CD-Rom LG 32x
Monitor 14" LG-Goldstar 44i Digital
Teclado PS/2 Windows 95
Raton Genius NetMouse PS/2
Altavoces 60w
Microfono de sobremesa
Pack de Software

IVA INCLUIDO

266- 154.900
300- 164.900

POWER MMX PENTIUM I

Caja Gran-torre ATX (Lujo)
Placa Intel Seattle © i440-BX
Micro Intel Pentium II
T. grafica Trident AGP (4 Mb)
Disco duro Fujitsu 2.1 U-DMA2
T. sonido Sound Blaster AWE 64
CD-ROM LG 32X

Disquetera Sony 3,5
Memoria 32 Mb SDRAM (100 MHz)
Monitor 14" GoldStar LG-44i
Teclado Windows "95

---..-----I-----'-------.----..-----..--I--------.---
||
Caja semi-torre : Caja Mini-torre (Lujo) n :
Placa con chipset Intel 440-LX Placa con chipset Intel 439-TX &
Micro Intel Pentium II Micro Intel® Pentium MMX : ]
Tarjeta grafica $3-Virge 3D (2 Mb) T. gréfica $3-Virge 3D (4Mb) 1
Disco duro 2.1 U-DMA2 Disco duro Fujitsu 2.1 UDMA2  u 4
Sonido 16 bits (Compatible T. sonido Sound Blaster 16 PnP "u
Sound Blaster) CD-ROM LG 32X ol |
| |
CD-ROM 24X Disquetera Sony 3,5 o
Disfueten 3,5 Memoria 32 Mb EDO iw"zv
Memoria 32 Mb SDRAM Monitor 14” LG-44i ’b,,_"g“'
Monitor 14” LG-44i Teclado Windows 95 | sSam
. "l'ecéadt_: w‘l;‘dt‘;“ 95 - Ratén Genius NetMouse ",
aton Genius NetMouse Altavoces 60w By

Altavoces 60w
Microéfono
Pack Software

Microfono
Pack Software

IVA INCLUIDO

233- 139.900
266- 144.900
300- 164.900

IVA INCLUIDO

200- 144.900
233- 154.900

Raton Genius NetMouse PS2
Altavoces 160w
Microfono
Pack Software
IVA INCLUIDO

233- 214.900
266- 219.900
300- 239.900
333- 259.900
350- 284.900

333- 184.900

POR LA COMPRA DE
UN ORDENADOR,
TE REGALAMOS TODO

ESTE SOFTWARE )

TU ORDENADOR A LA CARTA
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Qmsmogms 3,2 Fujitsu a 8,4 U-DMA2 IBM  24.000  Intel Express 4Mb AGP 5000 14'LGa |7 LG-77i 48,000
2 Mb EDO a 64 Mb EDO 5.500 TECLADO M. Millenium I1-4Mb 28.000 14"LGa 15" Samsung SM500s 14.000
32 Mb SDRAM a 64 Mb SDRAM  7.50048in95 a Mecanico W95/P52 2,000 M. Productiva G100 AGP § Mb 5,500 14'LGa 15" Samsung SM500b 22.000
‘ Mb SORAM a 64 Mb (100%Hz)  4.000 TARJETAS DE SONIDO ‘IMPRESORAS 14" LG a 15" Samsung SM700s  58.000
SOFTWARE ea HOME pson Stylus 300 21.990 14"LGa 15" Samsung SM700p 93.000 : 4
indows 95 R2 ls.sooQoLidn 16 bits 2 Sound Blaster 16 4,500 Epson Stylus 400 27.990 14"LGa 15" Sony 100CST  50.000 .g"{:'f""“ HP 400L+Escaner Mano Primax
Lotus SmartSuite 4,500 Linea POWER Epson Stylus 600 35.990 CAJAS o
05/2 Warp 9.000 Sound Blaster 16 a: Epson Stylus 800 55.990 ea HOME 29 990
ffice ed. PYMES 42.000 Sound Blaster AWE 64 value 6.500 Hp Deskjet 670c 30.930 “Minitorre a Semitorre 2.000 >
‘ DISCOS DUROS Maxi Sound Dynamic 30 8.000  Hp Deskjet 690c PLUS 34,990  Linea POWER ‘
inea HOME De 5.B. AWE 64 a AWE64 Gold 13,500  Hp Deskjet 720c 43.990  Minitorre Lujo a Semitorre Lujo  8.600 Aceleradora grafica con chipset 3Dfx
2,1 23,2 U-DMA2 3.000 TARJETAS GRAFICAS Canon BJ-250 21.990  Minitorre Lujo a Torre Lujo 10.500
2,1 24,3 U-DMA2 5.000 @AMPLIACION SVGA (2M8) /3000 , MONITORES MODEM 19.990
Linea POWER 3-Virge 2Mb a: ,ea HOME ,ernn HSP-33.6 7.500
2,1 Fujitsu a 2,6 U-DMA2 Fujitsu 2.000  Trident 4Mb AGP 4500 14°0,28 BRNEa 15" 0,28 BRNE 5.000 Supra V34 14.000 .
2.1 Fujitsu 2 3,2 U-DMAZ Fujitsu. 3.000  S3-Virge éMba: 140,28 R NE 2 14" COLDSTAR 7.000  Supra SEK interno 12000  Modem Pocket Tellink 33,6+ 3 meses de il
3,2 Fujitsu a 4,3 U-DMA2 Fujitsu 3.000 M. Mystique 220 4Mb 7.000  Linea POWER Supra 56K externo 18.000 conexion gratis a Internet
3.2 Fujitsu 2 5.2 UDMA? Fujitsu 9.000  Diamond Viper 330 PCI 8000 14'1Gals LGS5i 7.000  Incluye kit de conexion y acceso Intemet 14.990
3,2 Fujitsu a 6,4 U-DMAZ2 IBM  12.000  De Trident AGP a: 141G a 157 LG57i 18.000

* Los precios de éstas opciones son validos unicamente a la hora

= 5Tola®1751]8

de adquirir un ordenador. En cualquier otra situacién los precios a aplicar son los de la pagina siguiente.

11/[9 [ Baraitus pedidos:

telefonicos
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FIRESTORM GENIUS F-21
ULTRASTRIKER FLIGHT 2000
v

SOBREMESA 2 e
4800 DIRECT 12.990
4.990 3.495
GRAVIS GRAVIS GAME GRAVIS MEDIASTORM
300 W IGAME PAD S PAD PRO THUNDERBIRD  ULTRASTRIKER MAX  POWERSTATION
= )
7.990 LA j A
—s ) 9.990 - 4
anual en castellano  SOBREMESA 4800 SOBREMESA -
SOBREMESA  SOBREMESA PHODOX JEWEL 5 PROFI 9600 3.990 6.990 smm?ﬁggl:ma 5.990 5-390
e THRUSTMASTER
kit L " . - PROCRAMABLE ~ SAITEK X631 M FEEDEACK. PRECSIONPRO  F1 W, CHAMPIONSHIP
.900 .900 et & - 4
SCSI » 4800 DPI SCS| » Resolucion 15.995 3.995 24.990 13.990 25.990
29.500 incluye Controladora de 600x1200 THRUSTMASTER ~ THRUSTMASTER THRUSTMASTER THRUSTMASTER THRUSTMASTER
F-16 FLCS F-16 TQS FORMULA T-2 GRAND PRIX 1 MILLENIUM 3D INT.
e a
Monster’,; 590
n 24.990 24.990 20.990 12.990 15.990
3D Monster THRUSTMASTER  THRUSTMASTER ~ THRUSTMASTER THRUSTMASTER  VOLANTEPEDALES
| 8 MB 42.990 PHAZER PAD RA TOP GUN PER4MER
|12 MB 52.990 e
(e
Creative Blaster
(+ JUEGOS) -
s Mb 39.990 7.990 11.990 10.990
o e SCANMATE COLOR VIDEO
12 M 45. 990 B ™ 12 Mb  52.990 HIGHWAY TV
Regalo Game Pad Creative Cobra en el modelo 8Mb CU“‘”*%;:;CV:”";
{ COLOR programas favoritos.
EASY-MOUSE PAGE VIEW \ '

TRACK BALL

EASY

Zoom 33,

Con estos modelos alcanzard una transmisién ' -
g:[gil‘mgﬁa!‘%&t] e SR Compuesto por Regrabador Tableta domestica
PRI . i ibuj
f Fax emisorreceptor de 14.400 bps y IDE+Software de - de dibujo VMi{dﬁlm TV

compatibilidad total con modems de menor grabacion=Rotuladores 15. 990
velocidad. Homelogado por la DGTel S afios +CD Virgen+CORW
de garantia. Virgen+Rotulador S

Int: 14.990
Ext: 18.9920

Un madem con el que accederd a las
redes a una velacidad de 56 k por
segundo, Es 100% compatible Hayes.

CDR Traxdata (Plata): 295
Etiquetadora Traxdata CDs: 5.990

Supra 56k
e

JAZ SCSl| interno

SupraExpress Homalogado por DGtel.
e T2 12.490 54.990
" we Ext: 18.9920 Sound BLASTER JAZ 5CS externo

64.990

. 16 Plug & Play
US-Robotic 33,6 . 26.990

Int: WinModem

ZIP externo

8.900 Paralelo
19.990 24.990
L 3
56e Message Hewlett Packard 670 :3:.5‘%5 MIDI %glbz JOYSTICK DOBLE DISCO JAZ 1 GB R
o ; ‘ = externo
34,990 vy EPSON Stylus 300 MICROFONO  MICROFONO+AURICULARES - SCs|
Kit Conexion y Acceso GRATIS a Internet E Styl 400 790 + DISCO ZIP 100 Mb
al comprar cualquier modelo pson ylus 490 2.490 24.990
FLach B 74 toda u na seleccionada oferta de com ponentes
= Chipset Intel 439-TX 11.990 = INTEL PENTIUM MMX 166 22.990 = SIMM 16Mb EDO 3.790 = SAMSUNG ts SM500b 49.990
« Intel Atlanta 29.990 3 = INTEL PENTIUM MMX 200 24.990 = SIMM 32Mb EDO 6.990 1’-? « SONY 15" E: 64.990
= Intel Seattle/Sevilla 34.990 « INTEL PENTIUM MMX 233 29.990 = DIMM 32Mb SDRAM 7.990 » EIZO 15" 84,990
« Intel Muai/Murcia 34,990 » INTEL PENTIUM Il 233 41.990 » DIMM 64Mb SDRAM 14.990 - [G17"77i 79.990
« INTEL PENTIUM Il 266 47.990 + DIMM 128Mb SDRAM 39.990 « SAMSUNG 17" SM7005S 89.990
CONT! = INTEL PENTIUM 11 300 69.990 = Memoria Amp SVGA 1Mb (60 ns) 1.990 = SAMSUNG 17" SM700P 124.990
= ISA 2FDD/2HDD/25/IP/|G 2.490 « INTEL PENTIUM 11 333 94.990
« SCS| Adaptec 1505 ISA A 11.490 = INTEL PENTIUM 11 350 119.990 TARJETA GRAFICA SVGA CD ROM
= SCSI Adaptec 15208 ISA 14.990 « INTEL PENTIUM Il 400 169.990 « PCIS3 Vlrge 2Mb 6.990 » LC-GOLDSTAR IDE 32X 13.990
= SCSI Adaptec 1542 ISA OEM 36.990 « INTEL CELERON 266 6.99 = PCI $3 Virge 4Mb 9.490 = AOPEN |DE 36X 13.990
» SCSI Adaptec 2940 PCI QEM 34.990 » INTEL CELERON 300 36.990 « AGP INTEL EXPRESS 2X-4Mb 17.990 « CD-R Virgen Traxdata 295
« SCSI Adaptec 2940 UW OEM 42.990 « PCI Matrox Mystique 220-4Mb 17.990 = CD-R Virgen Bulk 225
; TECLADO « PCI Matrox Millenium-il 4Mb 31.990
DISCO DURO (30 meses de garantia) » Teclado membrana Win95s 2.990 « PCI Matrox Millenium-1l 8Mb 39.990 VENTILADOR
» 2,1 Gb IDE U-DMA2 Fujitsu 26.990 « Teclado mecanico Wing5 4.990 « AGP Productiva G100-8Mb 17.990 « Ventilador PENTIUM Cyrix/P 200 1.190
= 2,5 Gb IDE U-DMAZ Fujitsu 29.990 = PCI Viper 330 4Mb 19.890 » Ventilador PENTIUM II 1.990
« 3.2 Gb IDE U-DMA? Fujitsu 32.990 MEMORIA (3 afios de garantia) « AGP Viper 330 4Mb 21.990
« 4.3 Gb IDE U-DMA2 Fujitsu 34.990 = SIMM le 30 contactos 1.490 DISQUETERA
» 5,2 Gb IDE U-DMAZ Fujitsu 38.990 = SIMM 4M| 1.490 MONITOR (3 aiios de garantia) » 3,571,444 Mb 3.990
= 6,4 Gb IDE U-DMA2 IBM 42.990 » SIMM BMb 2.490 Todos reunen los siguientes requisitos: 0,28 reales, baja radiacion,
« 8,4 Cb IDE U-DMAZ2 1BM 54.990 = SIMM 16Mb 3.990 no entrelazados, sistema de ahorro de energia. CAJA
« SIMM 32Mb 9.490 v LG 147 440 28.990 « Minitorre 3.990
MICRO EN CAJA (3 aios de garantia) « SIMM 4Mb EDO 1.490 = LG 15" 57i 49.990 = Semitorre 5.990
« INTEL PENTIUM PRO 200 109.990 SIMM §MbEDO 2.490 * SAMSUNG 15" SM500s 41.990
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Para tus pedidos;telefonicos.

PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/07/98 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS, ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES



NUEVOS CENTRO MAIL

Para incorporarte a nuestra red nacional

< INZGA

almdmdo

contacta con nuestro Departamento de Frangquicias: 1if: (91) 380 28 92

UTILIDADES

CONTAPLUS  FACTURACION
PROFESIONAL PROFESIONAL
WINDOWS  WINDOWS
)
ContaPlus  FachuraPlus
CD16.950 €D 16.950
PANDA
ANTIVIRUS  PICTURE IT!
HOME 2.0
(A} J
A\ y
T

ANIMALES
INCREIBLES

LINUX DEVEI.OPER S

AUG 97

i

CD 3.495

VOICE TYPE
SIMPLY SPEAKING
GOLD

CONTAR Y
AGRUPAR

BIG JOB

CD 4.900 CD 4.900

EST. GRAF. JUEGA CON LAS
1 MATEMATICAS

HERCULES

cD 5 990

PINGU

KIT INTERNET MERIDIAN

Tutorial de navegacion, Internet, acceso por Infovia. Instalador para Windows 3.X, 95

TELL ME MORE INGLES
5 AVANBZQ%DO

INTERMEDIO
6.990

PRINCIPIANTE
6.990

NEGOCIOS
8.990

AVANZADO
7.990

INTERMEDIO
6.990

PRINCIPIANTE
6.990

551
CD 4.900

PALABRAS _

CD 4.990

HERCULES

CD 17.990
Si reservas tu Windows "98

dejando una senal recibiras un
estupendo regalo promocional.

CD 2.995

DESAST
CLIMATICO _

L

ISLA DEL TESORO

RE DES,
ECOL GICO

|

D ESRBIRL
Emn-nco

CD 4.900
JUEGA CON LAS L. ANIMADO  LOS MUPPETS EN LA
NODDY

<D 4 900
SUMAR Y TWINS WALLACE &
IN TROUBLE GROMIT

RF_STAR

CD 4.900

¥ NT. Buzén de correo incluido, espacio de 2Mb para Web personal y todos los servicios:
news, chat, FTP.. Version completa de Microsoft Internet Explorer 4.0 y todos sus
componentes adicionales. Outlook Express Netmeeting, Front Page Express, NetShow.
Asistente publicacién WEB. Decenas de programas de dominio publico y shareware. Incluye
estas demos totalmente jugables: Age of Empires, Hollywood Monster, Golf 3.0,
Puzzle Collection, Return of arcade, BUCS, Close Combat, Close Combat 2, Hell Bender,
Microsoft Bus, Monster Truck Madness, NBA Full Court Press, Microsoft Kids Plus! for
Kids, Creative Writer 2, 3D Movie Maker, Microsoft Publisher 97, Chaos Island: The Lost
World, jurassic Park . CONEXION 3 MESES COMPLETO 2.900
CONEXION ANUAL COMPLETO 9.900

TELL ME MORE TALK TO ME

ALEMAN

INGLES

AVANZADO  4.990
INTERMEDIO 3,990
PRINCIPIANTE 3.990

FRANCES

ANZADO ’
AVANZADO  4.990 | " -

INTERMEDIO 3.990

7.990

AVANZADO

Iinglés

PRINCIPIANTE 3.990

INTERMEDIO  6.990

PRINCIPIANTE 6.990

,ﬂ\

ATLAS DEL ATLAS MUNDIAL ;
ATLAS DEL PEQUENO INTERACTIVA COoMO FUNCIONAPN
] MUNDO AVENTURERO PLANETA "98 _CASTII..LO LAS COSAS 2 0
ATLAS
DEL
MUNDO
"'}'".;‘5 -
CER
R "___
CD 8.900 CD 7.900 CD 4.950 CD 7.900 CD 8.900
DICCIONARIO EL CUERPO
CONEXIONES DE LA SALUD DINOSAURIOS E-ATLAS HUMAO 2.0

CD 4.950
ENCARTA' 97 J
ATLAS MUNDIAL EASTELLANG

CASTELLANO

CD 9.900

CD 16.990
ENICLOPEDIA DEL ENC. DEL ESPACIO ENC. INTERACTIVA ENC. MULTIMEDIA ENC. UNIVERSAL\

CINE ESPANOL

\S } _;\ .’.J.‘.
CD 6.950 CD 8.900
GUIA MEDICA
FELINOS PARA LA FAMILIA

Y DEL UNIVERSO
. i

CD 7.900

ENC. DE
LA CIENCIA
it W ()|
CIENCIA

B3 e

CD 8.900

‘98 PLANETA

CD 4.995 CD 8.900
ENC. DE LA ENC. DE LOS
NATURALEZA 2.0 INVENTOS SALVAT

CD 8.900 CD 7.900

SALVAT "98 MULT. MICRONET

CD 4.950

HISTORIA DEL
ARTE SALVAT

= Interactive..

v -
Alm:immc
£}

CD 7.900

Historia ddfl:a
SALVAT
CD 8.900 CD 14.900
MI PRIMER
Di_CCIONARIO SALVAJE

UNIVERSAL

!:.'uri«'lnj'ug . I_:' \

SALVAT MICRONET

CD 14.900 CD 14.500
HISTORIA

DEL MUNDO LA GUITARRA

-
Hl TORI

DEL MU A DO i

<D 5.900

TALLER DE
INVENTOS

CD 4.900

ENGLISH + V.2

P
ALEMAN S
AVANZADO  4.990 s
INTERMEDIO 3,990 ;
PRINCIPIANTE 3.990 !

<
<
£

ITALIANO
AVANZADO
NEGOCIOS ~ 4.990
PRINCIPIANTE
INTERMEDIO  3.990

English+

PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/07/98 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS Y ANULAN LOS ANTERIORES

AVAN/INTERM 3,995
PRINCIPIANTE 3.995

AVANZADO ~ 5.990
BASICO  5.990
INICIACION  3.990

INTERMEDIO  5.990
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(CenTRO)

JACK
ORLANDO

tiempos
mejore Después @
a borrachera

mundo lluvioso @ despierta en un @

graficas

iluminado con callején junto a un
neones q y ® - muerto. Es el @
respira a tu ] & 'sospechoso numerc;
alrededor. Més de ® v a]se(§|%g|$n %%ﬁ) ® . 16
L00 escenatios e 4 Ut AVETUEA CnEAmIOGRATc

tiene 48 horas. @ 'SVGA

personajes

CD 7.495 CD 4.995

VENTUNA ARK OF TIME

ATLANTIS

BROKEN SWORD BROKEN SWORD Il

CD 5.995
CRUSADER-NO
REMORSE

CD 4.950
DEATHTRAP
DUNGEON
DEATHERAP
Dungeen

¢ 7.495

CD 2.495

FLIGHT OF 3
THE AMAZON QUEEN GABRIEL KNIGHT 2

AMh

oréw'rq .
VCA

CD 1.990

PAX CORPUS

P OF ERTA
€D 2,995

STAR TREK

S‘I'AR TREK BORG GENERATIONS

CD 7.495

THE LAST EXPRESS

OFERTA

CD 1.990 . CD 1,995

CD 3.495

cD 7. 495

VLA (EAN) = |
MG
y i= y | =7 A =)
d : ‘N
le regalé a Elair
sido objeto de una

terrible maldicion
pirata. Estoy seguro

estd detras de esto.
Dos niveles de
dificultad. g

CD 6.495

BUD TUCKER IN

DROUBLE TROUBLE CHRONOMASTER | COMMANDER-ELOOD

CD 4.995 CD 2.995

DREAMS

CD 7.495

INDY FATE
OF ATLANTIS

F i i et e,

-
OFERTq
CD 2.495

MONKEY ISLAND 2 MUNDODISCO i1
. m RISG
i s | (g LRIRCO]
L&

386,
1Mb
c 2495

’ aub
,H,i\ V::,‘A
CD 6.495

QUEEN: THE EYE

(ERiN

OFERTA
€D 2.995

OFERTA

d CD 2.995

THE 11TH HOUR

OFERTA

€D 1.990 . CD 2,995

CD 1.250

ZORK GRAND
INQUISITOR

SPRINGFIELD ZOMBIEVILI
1]

Ven a visitar nuestros centros y recoge nuestro catalogo, en el que podras
descubrir mas de 600 juegos para tu ordenador personal, mas de 200 productos
multimedia y un monton de soluciones para tu ocio informatico.

No dudes en consultarnos, somos expertos en informatica y videojuegos.




Tienes una cita con 7 La dinastia de Ironfist

& valientes dispuestos a = estd siendo destryida Juego de estrategia @
todo. Controla a U e mientras calamidal ambientado Ui ==
equipo de comandos el y plagas malignas & munde galdctico. &
un juego mas alla de la ] j invaden el reino. Un A " Agudiza tu ingenio.
estrategia creado con el @ : - mundo 10 veces mas @ ‘ 3 No cometas errores, @
maximo de realism 3 | grande gue cualquie it ' mientras construyes
diseriado con un.nu . de su genero. Mas de =, bases, y acumulas g
conce| 100 personaj " recursos. Elige entre

- n )
revolucionario. 24 @ vida propia. Disefia @ tres razas, las mas @

misiones. 6 personajes. tus propios _ poderosas del
Mas de 40 tipos de @ ¥ personajes. 3D en @ Universo. Estrategia g
tiempo real. en tiempo real. Mas

de 30 escenarios. g

eESuraccys
rol = mesa

inteligenc

AD&D DESCENT TO
UNDERMOUNTAIN |

3D ULTRA
PINEA

ADDICTION
PINBA

& brferlarfirFs r:

ok

M

S wwwe B ooun

CD 7.495
BETRAYAL IN
ANTARA

&

CD 5.475 CD CONS.

CHAOQS ISLAND:

BALLS OF STEEL THE LOST WORLD CIVIL WAR 2

Qmw[:
LA |

i

;‘1

:‘.,
333: P

SFERTY i By L - ‘ W)
. CD 2.995 €D 5.795 CcD 7.495 CD 4.995 CD 4.895 R CO 23535 CD 5.475
COMMAND COMMAND & CONQUER:
CIVILIZATION 11 & CONQUER _ RED ALERT CONSTRUCTOR CREATURES DUNE 2000
R 5 as or ALRAB AR N W -
mﬂﬁﬁ'l“\ i =3 & pay

creatures

CD 8.495 CD 7.495
HELLFIRE HEROES OF
(EXP. DIABLO) MIGHT & MAGIC Il

JEXE LinstO -

N o

€D 4.900 D ] d Cb 6.495 CD 6.495 "cD 3.995

IMPERIUM LA SOMBRA LAS GRANDES BATALLAS LORDS MAGIC EL
BA 3 — ENCUENTRO

DE JULIG CESAR

BATALLAS =
e -

IMPERIALISM |51
N
=

e
3 486, - ":
: sm P ?’Q’ Y
2 oa e @ . CD 2.990 gy 7y B @ T
D 7.495 CD 7.495 Py R -

MYTH: THE PANZER PAX IMPERIA: .
FALLEN LORDS COMMANDER EMINENT DOMAI PR it RISING LANDS

PENT,
16Mb
N
CD 6.495 CD 7.495

STAR WARS:
EBELLION

=] . R @

cD 7.495 D 7.495 “CD 6.995

STEEL
STEEL PHANTERS PANTHERS 111 A \ TAKERU
e AL ~

CD 7.495 £ ; CD 4.895

TOTAL
THEME HOSPITAL ANNIHILATION > WORMS 2
[theme
%8

CD 7.495

b




P e — NEMOS MUCHOS JUEGOS PARA Tl
g=nTED rF . “A'OS MEJORES PRECIOS.

° : Clima, tiem Simulador de te® Base de datos
idioma, repeticione 3D para conse profesional:
> U camaras, dorsales, .... | aximo realis [ ) : A equipos, g
un amplio abanico de ! ego. Liga Manageny | ] ™. A entrenadores X
=] = opciones antes de o B - promarllager q . Jjugadores de 3 ®
H cada encuentro perr;alten a g 1 ’ d b - [ selecciones que
i — mayar ajuste 5 ; ! completa g - Fe.r»te\rang%n
y una mejorada | .5 TR gl ¢ 1 [ R Hisasa
Unabilidad e =5 b aqui a tacttcas, / ; y istoria de la
Jug ® B _ Copa del Reg seleccion. o
permite llevar el Korac, Copa de Europ - Quiz: Juego tipo
n mundial a casa y % Europea SKET trivial sobre la
ademas sin : Posibilidad b | seleccion. @
a entradas... ¥ h contra 150 Simulador 3D. &
S europeos. Comentarios - X ®
v ' A Sa cart ‘o del “Epi" y de
® ") ixto Miguel Serrano". ol °

CD 5.495 CD 2.795

3D ULTRA ADIDAS POWER ANDRETTI BRITISH OPEN
NI GOLF ACTUA SOCCER 2 SOCCER ‘98 2 BASEBALL PRO 98 CHAMPIONSHIP GOLF
z el S - - .

€D 2.995

CASTROL HONDA
SUPERBIKE W.C.

s B D D S _
€D 6.495 f D 5.795 3 CD 7.495

DAVIS CUP DAYTONA USA F1 RACING 5 FIFA RUMBO AL
TENNIS DELUXE ] H RA SIMULATION ! AL’ 98

CD 7.495 CD 7.495
FUTBOL
MANAGER "98

FIGHTING FORCE

“ P GFERTA
CD 7.495 €D 1.990

CD 5.795
INTERNATIONAL
ALL 98

CD 7.495

INTERNATIONAL RALLY

GO‘.F PRO IGNITION CHAMPIONSHIP
7 Resls ' i
/ oty S SIS — /=
&/ o =

ra= h a . 5 5 o
cD 2795 CD CONS. - CD 5.475 B CD 4.895

KIKO WORLD

F ALL 98

" LINKS LS LEGEND IN
JACK NICKLAUS 5 .~ SPORTS 97

ST e e
o i

Lk LS
P GFERTA
€D 2.995

POWERBOAT
RACING

i HL_UPENT:EE

€D 2.350 CD 7.495 “CD 7.495
S pAALLE SEGA TOURING CAR GhahrulaR
Tplay

cn 5.795

MI.LY CHAMPIONSHIP REDLINE RACER

Vagaline =
E
BD)

CD 6.795 @

CD 7.495

CD 3.895

_CD 1.990
SPEEDROAT TOCA TOURING ’ TRIPLE PLAY
SPEED DEMONS ATTACK GT ’”““,}“‘9 — SURER N ATCH " car BASEEALL 99
o~ N e 4 Lvé] ooyl §
SmEETS OF 53 TOURING CAR
LA cnampionshia ||
/T
o | .9
CD 4.975 CD 2.495 CD 6.795
WORLD LEAGUE
. ULTIETE RACER ULTIMATE SOCCER ORLD LEAGU WORLD LEAGUE
E ZONEE
"~ Ak RAIDERS
E
7 OFERT, ¥8 OFERTA
€D 2.495 A co 1995 BAIES "o 7495 _CD 1.995 j




Poco después de
aterrizar en suelo

Tu nave se ha

Andy es un nifio
/ estrellado en un @

sonador adorado po

su perro Whisk planeta 2= _ene
I:,()diada:» porysu - desconocido. =1 ) ~descubriras que 1
maestro que ademds ‘Despiertas y estas o= numero de ° = .
Hombres con el ™

siente pavor por la ®

oscuridad. Tiene que 2=
cargarse co
mejores armas par.

adentrarse en la @
oscuridad a salvar a
su mejor amigo.

f'r encerrado en una
= prision. Sobrevive a _,
laberintos, ret
misterios que t
acechan en este
mundo irreal.
Increible arsenal de
armas. Graficos 3D. ° %
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sido redu
unos poco:

Abrete camino ®
entre instalaciones
militares ®

(]
[ )

altamente

protegidas,
@ debilita la defensa

@
‘9
® de la ciudad.

CD 7.495 \

BUGRIDERS. BUF—A-MUVE 2 CREATURE SHOCK
’ P s PN |

AGENT ATOMIC
ARMSTRONG BOMBERMA*{
i )
A

INRERS |[

- [l -- €D 1.250
CD 4.895 CD 5.795

CD 6.495
DEATHMATCH MAKER ? I
11 (ED. QUAKE 11 L DIE BY THE SWORD DOOM 11 DUKEN NF.IKEM 3D

CD 3.995 . VoAl : CD 5.79 z D 5.795

GEX 3D: i HEXMAKER (ED.
ENTER THE GECKO __ AU HERETIC - _ MNIVELES HEXEN I

o e

L
M

¢ = TERT [P oFERT,
: ) o, = i OFERTA - i 3
CD 6.495 CD  7.495 SVCA X : €D 2.990 €D 2.990

EDI KNIGHT:
j K p MAXIMUM FOR!
Preaa it it

CD 6.495
REALMS OF THE
HAUNTING

CD 5.795

POWER RANGERS
: e

i
=

. Ve v (D
- > 86, e 3 486,
- s 2 GFERTA T o 1)
o T = svca
CD 7.495
REDNECK RAMPAGE
DES AGAI

'w:m.!«!{b i
. g = [ i
CD 6.495 . CcD 7.495

STAR WARS: SUPER PUZZLE TAKE NO
SHADOWS OF EMPIRE _ FIGHTER Il TURBO T-M PRISIONERS

s
o ok
CD 6.495
N EN EL
TEMPLO DEL SOL
La

OFERTA
€D 2,990



‘ A
. "F-22 ADF

GBBI HUNTER

OFERTA
CD 2.995

CD 6.495
F-15 STRIKE

CD 7.495

JETFIGHTER

HIND FULLBURN

oo
| KEREE
Eae

CD CONS.

SABRE ACE

- TIE FIGHTER
i

O Vs B
LA

[ oFERTa

L CD 2,990 . CD 1,995

MIDWAY ARCADE 'S
GREATEST HITS VOL. 2

BURGERTIME,
JOusT 2,

1 MOON PATROL,
ROOT BEER
TAPPER,

SPY HUNTER,
SPLAT,
BLASTER

i

‘& CD 5.795

PACK MULTIACTION

@CD 2.795

o i
: W Ao 10.600 de la | =
Explora con todo © ww» Comandayvuela @ P ; ® AR
detalle el entorno de- a— @%  una escuadrilla e, JE A\ Fro C°m$’r?1§ni e N K-\V‘;
vuelo de |as ® Pzz ‘;};—-ﬁ hei[copteros | P‘"ﬁl colomzudo ol ® ‘
maniobras e e . letalmente armados, A acio. H fitoro 4
posibilitan OS <) .~ incluye el aparato de g = dgl sistema solar @ " |
propulsores del F-22, i— ~ reconocimiento gL, ende de un hilo -
Quedaras cautivadoal g I— Kiowa, el transporte g : P deepués el :
experimentar |a Black Hawk y el muchos gnos de d) )
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dirige una guerra ugadores podran g il
desde la base i olar en cualquier ph;‘;ﬁfg;’*e[‘fe';’;
t
aerotransportadora. g P"ga‘g%’bg; ® o encaminurchacla ® ;
s
® @ helicoptero. g G0 el peor final. @

CD 7.495

ADVANCED
TACTICAL FIGHTER

AH-64D LONGBOW:

VE
Acurs OVER FLASHPOINT KORE;

CD 5.795
COHMAND ACES

o
Sl:m@;uﬂls

CD 7.495
FLYING CORPS
GOLD

CD 4.895
FIGHTERS
ANTHOLO

i5gs >

CD 2 795

CD 7.495
JOINT STRIKE
FIGHTER

PANZER 44

GFERTA
L CD 1.990

= ;6]

CD 7 950

STA*FLEET ACADEM\'
-

CD 8.495

X-WING VS TIE
T FIGHTER
= =
- b
b }(5‘:5..599:5 7 |

CD 7.495 CD 8.495

PACK MULTISPORTS 98

CYBERPOLICE KICK OFF 97

KING ELBOW PINBALL,
QUEST VI, TENNIS, COMECOCOS,
105 # NascAR ARKANOID,
JUSTICIEROS. » RACING 2 MARCIANITOS,

COMANDO,
CARRERAS.

2 A
A7

b CD 2.495




| - Presentando e
[incluido de descuento En| toda SIS

ALAVA V‘rcrla ALICANTE ALICANTE Benidorm
o e

U
s

Centros Mail en Espariia y

Argentina (Buenos Aires) Ven a visitarnos... cmw'mm;‘

TEL- 981 143 11

I MANGEL IRADIER, 3 CFADRE MARIANA, 26 R BELBS LIMDNES 2
TeL 3037 it TEL 055 143903 2, USTER PTER

ALICANTE Eiche ASTURIAS Gijor MLEARES Palma BAI.EARES Palma BARCZ(/JE dalt BARCELONA Badalona
" : js 7= 5
O GRISTORAL SANZ. 20 : 7 T ; X 0/ SANTS, 17 .
e S e ALoedh 52,5""7"??;”" : ot S e D, 5 T dos RO S e P TEL: 832 966 823 it
BARCELONA Monresa BARCELONA Mataro BARCELONA Sabadell
=

. GLIMPIA. LOCAL 10 C/FILADORS. 240 £.C. CAMING DE LA PLATA. LOC ©/ MARIA CRISTINA, 3 /RUTLLA, 147 £80. JOAN REGLA, 6 Ci MORERIR, 10
TEL: 857 455 660

Lt 1
E'M"Ll EUIM[M un L TEL 837 136 118 AV, ERSJ;{I?"S_LZEI%I%_‘:L A 3 TEL §72224 728 TEL $72 575 255 a#!‘e‘!‘ﬂ:ﬁtaﬂ“

HUESCA LA RIOJA Logrofie LAS PALMAS MADRID
i T
W\ :‘
i L\ f#
€.C. LABALLENA LOCAL 152 PUSTA. MARIA DE LA GABEZA. 1 G/ MONTERA, 32, 2° L PSS, bt Fa ey C/MAYOR, 89,
;;‘f';‘@fm‘; Ly T'?chgr?'gtgga. 8 TEL S8 410210 w“”“’ﬁ“ﬁ"m 3 TEL: 915 278 225 TEL: 915224 670 “‘f‘é 5;,‘;‘“;‘.-_."" TEL: 518 97 892
MADRID Al:ur:én MADRID Las Rozas MADRID Méstoles MURCIA

o

.‘“ N

C.0. FICASS0. LOCAL 11 GCIEISHERDS, 47 £.C. EURGDCENTRD | 7 ALMANSE, T4 A JESUS SANTOS REIN, & £/ PASOS 0E SANTIAGD % 1 FINTOR ASAATA, 7 C/ELDVAYEN, B
T COASTITUCION, 15 TEL 16 435 220 O AR, 2 swuwmmnmu WiR) TEL 552615 292 ED. GFISCL EDIF COVCISTARLE TEL: 248 271 £05 TEL G322 005
TEL 816 520247 s TEL 5204 7

SEGOVIA

MADRID Pozuelo Alarcon
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Lo peor del mes

ue la compania Blizzard haya parado definitiva-
mente el proceso de creacion de «Warcraft Ad-
ventures: Lord of the Clan». Una verdadera pena, pues lo que en un principio parecia un titulo inno-
vador dentro del género de las aventuras graficas, debido al retraso, se ha quedado bastante atras
en relacion con el progreso de la tecnologia informatica actual.
Seglin declaraciones del equipo de Blizzard, han cesado el proyecto porgue se habian metido en un
circulo vicioso en el que nunca podrian poner el juego a la venta, ya que se encontraban rehaciéndo-
lo y adaptandolo a las exigencias actuales, constantemente, de manera que les estaba suponiendo un
gasto demasiado elevado.
Esperemos que esto no se convierta en una costumbre y finalicen juegos como «Diablo II» o la am-
pliacién de «Starcraft».

P

tiempo mas tendremos que esperar para
que los DVD-ROM sean un periférico
obligado en los ordenadores?

encontraran los integrantes de Eidos esas
sefioritas tan despampanantes para darle
la nota picante a sus stands?

es el futuro que le espera a la nueva
consola de Sega Dream Cast?

se sabra algo mas de «Tir Na Nog», un
titulo del que se hablé hace ya bastantes
meses y del cual no hay nada mas que
las dos o tres pantallitas que se
distribuyeron por todo el mundo?

FORMIDABLE...

Los pedazos de titulos que hemos podido presenciar “in situ” en la feria de software y hardware
de Atlanta, E3. ;Qué podemos adelantaros? El impresionante «Qutcast», las nuevas aventuras
en las mazmarras de «Diablo 2», una nueva epopeya del Avatar en «UltimalX: Ascenssion», el
excepcional y sorprendente «Messiah» y, dentro del mundo de las consolas, la nueva creacion
de Sega: Dream Cast, una consola de enormes prestaciones, con posibilidades suficientes co-
mo para competir de manera directa con los ordenadores. Veremos si no corre la misma
suerte que su hermana pequefia Saturn, que esta casi enterrada. Uno de los primeros titulos
que se van a hacer para esta consola sera «D 2», la segunda parte de una de las mejores aven-
turas subjetivas gue se han hecho para PC.

HumO I por Venturay Nieto

MIRA, YA SABEMOS QUE ERES MAS INTEUIGENTE
QUE NOSGTROS, TERC 2QUIERES TEJAR DE REIRTE Y
DE. HFACERNOS PEDORRETAS CADA VEZ QUE TE
PREGUNTAMOS UNA CoSA?

VENTURA*98




LAMENTABLE

«=« CJUIE en contrapun-
to a la excepcional calidad
de contenido que ha tenido
el E3, hayamos tenido que
sufrir en nuestras carnes
una total descoordinacion
por parte de las empresas
que alli tenian stand. Salvo
dos o tres citas de todas las
que teniamos prefijadas —co-
menzaron a su hora y en el
sitio gue nos habfan dicho-
el resto un desastre total del
que, por si fuera poco, en
mas de una ocasion nos
echaban las culpas. jSi es
que no tienen consideracion
a la prensa espanola!

HACE |10 ANOS

n el nimero cuatro de la

segunda época, tuvimos

como portada un diverti-
do juego de nombre «Skate
Crazy», en el que teniamos que
demostrar nuestra habilidad so-
bre los patines. A parte, co-
mentamos de forma exhaustiva
una aventura conversacional,
obra de Dinamic, cuyo nombre
era «Los Pajaros de Bangkok»,
basado en las aventuras del de-
tective Carvalho, y cuyo conte-
nido argumental era algo subi-
do de tono.

NOTICIAS DE BRITANNIA

ue en un juego como «Ultima Onli-

ne» puedan reunirse miles de per-
sonas en torno a un mismo mundo,
provoca, en ocasiones, alguna que
otra situacion divertida o, cuando me-
nos, curiosa. Sin ir mas lejos, a media-
dos de mayo, en uno de los servidores
cuyo nombre es Chesapeake, se orga-
nizd una manifestacion a las puertas
del castillo de Lord British, formada
por cientos de jugadores europeos
que reivindicaban su derecho a tener
un servidor propio en Europa. Decenas
de cofradias, con un representante al
frente, accedieron al recinto interior
del castillo, donde mantuvieron una
animada conversacion con uno de los
consejeros de Lord British y uno de los
Game Masters de «Ultima Online».

Entre los debatientes se encontraban
un inglés, un francés, un aleman y, da-
to curioso, el jefe de una pequefa co-
fradia espanola, tal vez de las prime-
ras en formarse. Cabria destacar que
se reunieron hasta setecientas perso-
nas simultaneamente.

Ala vez, un grupo de sesenta fantas-
mas por la misma causa, caminaron
por las calles de Vesper, otra de las
ciudades importantes y, en la misma

Britain, hizo lo propio casi un centenar
de personajes desnudos.

Por otra parte, varios jugadores norte-
americanos, aprovechando la confu-
sién, comenzaron a robar bolsas de
oro y objetos valiosos, dejando limpio
amas de un europeo.

Toda esta extrana situacion parece
que dio su fruto, pues se ha anunciado
la instalacion de un servidor en Alema-
nia, por cuenta de la mismisima Origin.

¢Qué he hecho para merecer esto?

ste mes incluimos las cartas de
E dos lectores que han sufrido en

sus bolsillos el gasto de una can-
tidad importante de dinero, para luego
no conseguir aquello que ellos andaban
buscando, y es que tanto la falta de ga-
rantias, como la publicidad no del todo
veridica, son los peores enemigos del
comprador a pequefia escala.

:;De donde habra salido este
CD-ROM?

“Hace ya alglin tiempo que me pa-
s0 por la cabeza comprar un CD-
ROM mas rapido que el que tenia.
Pregunté en varias tiendas y final
mente me decidi por una en con-
creto: “Unicopy”. El precio era infe-
rior a las 10.000 ptas y yo lo queria
ya. Compré el aparato y llegué an-
Sioso a mi casa para probarlo. La
primera pega que encontré fue que
me lo habian dado sin caja. Des-
pués que el disquete no era origi-
nal, solamente habia una pegatina
que ponia “Drivers para CD-ROM”
iescrito con boligrafo! Luego el soft-
ware no era compatible y tuve que
llevarlo a la tienda, lo que me costo
cuatro mill cucas mas por la insta-
lacion. Entonces todo funciond
bien, hasta que un dia mi CD tarda-
ba horas en leer un CD que apenas
tenia una raya, cuando mi anterior
de 2X lo leia en segundos. Hace

poco, meti un CD y se tiré horas
para hacer un “DIR". Me harté y
acabé comprandome un GL 24X
que me va de maravilla. Mi inten-
cion es avisar a los posibles com-
pradores que miren bien lo que
compran, que yo tengo un amigo
que su Pentium es también de Uni-
copy y no os imagindis la de fallos
que ha tenido que corregir, como
cambiarse la placa madre y la tar-
jeta de video. Os lo advierto, los
aparatos de Unicopy piensan. Cuarn-
do ha pasado la fecha de garantia
dejan de funcionar..."

iDoénde estaran esos juegos?
“Hace un mes me compré una
Creative Voodoo 2 de 12 MB, ha-
ciendo un desembolso de 53.000
ptas. En la tienda se me informé
que el precio inicial que aparecia
en esta revista de 45.000 ptas.
habia sido modificado porque in-
cluia cuatro juegos, y mi sorpresa
fue tal que cuando fui a recogerla,
se me comento que los juegos no
los tenian y que me avisarian cuan-
do los tuviesen.

Tuve que comunicarme yo con la
tienda y me dieron el teléfono de
Creative, asi que les llamé, dando-
les mi direccion. Con todo su

MICRO @ MANIA

descaro, me dijeron que me man-
darfan los juegos en dos semanas,
de esto ya hace un mes y no me
han llegado, he vuelto a llamar hoy
y me dicen que tenga paciencia.

Mi carta es una critica a la estra-
tegia de empresa de Creative, que
no parece ser la de una empresa
con la calidad que ellos dicen, por
lo menos a mi no me lo parece.

Si algtin afio me llegan los juegos
0s lo comunicaré, pero mi cabeza
me dice que alguien deberia devol-
verme el dinero de los juegos...”

Esta visto que hay gue andarse con
mil y un ojos a la hora de comprar al-
gun accesorio informatico cuyo precio
sea méas o menos elevado. Mirar mar-
cas, comparar entre ellas, probar al-
guna —si es que es posible- y preocu-
parse por firmar la garantia y tener
todos los papeles en regla, ya que si-
no puede ocurrir aquello que nunca
queremos: que nuestro dinero vaya di-
recto a la basura.

Si habéis sido victimas de alguna de
estas situaciones, o si tenéis alguna
otra situacion, curiosidad o queja que
querais compartir con nosotros, en-
viadnos vuestras cartas a:

MICROMANIA

C/ De los Ciruelos,4. San Sebastian

de los Reyes, 28700 Madrid

Indicando en el spbre

EL SECTOR CRITICO, o bien un e-mail a:
sectorcritico.micromania@hobbypress.es
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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 gue en las tiendas cuesta 22.990
Pesetas. |Preparate para jugar on line!

12 nimeros+modem por 20.500 Ptas.

* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los
programas de Windows, DOS y 0S/2.

* Transmision V.34 (homologado) a 28.800 bps incluyendo
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!
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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 cosa!

12 nimeros+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%

25%

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 9h 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 también puedes enviarnos el cupon por fax al niumero (91) 654 S8 72
0 por correo eléctronico a la direccion e-mail: <suscripcion@hobbypress.es>

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO
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