T

ey L —- D N o, - T P R we——

ANO XIV - TERCERA EPOCA - Nomero 43

Solo
para
adictos

- EA
E=S*P E € IaAul

lnreal

Niveles, consejos
y trucos para
salvar el universo

“\ INFORME

Tarelas 31

Elige la tarjeta
que necesitas

MEGAJUEGO

Hexplone

En busca de
la aventura




RING

Nos desplazamos hasta Eslovenia para
poderos contar todas las excelencias de
una nueva aventura grafica que los chicos
de Arxel Tribe —creadores del famoso
«Pilgrim»- estan realizando para PC.

38. PREVIEW
SIN

Estuvimos en las
oficinas de Ritual
Enterteinment en
Dallas, Texas,

donde nos

ensenaron todas las
excelencias de uno de
los candidatos mas
notables, dentro del
género de los shoot'em up
3D, para superar a «Quake» y
destronarlo. Todo ello os lo
contamos en una Preview
donde apreciaréis todo esto y
mucho mas.

24. INFORME
ESPECIAL

;QUE TARJETA 3D
COMPRAR?

Os ofrecemos un reportaje en el
cual podréis ver, comparar y
decidir cual es esa tarjeta
aceleradora 3D que mas se
acomoda a vuestros gustos,
exigencias y, por qué no, a
vuestros bolsillos.

a pasado el E3 y ya se nos echa encima el ECTS.
Y las companias que en el mundo son, cosas de
la época estival, aprovechan esta excusa para to-
marse un descanso en preparacion de la tempo-
rada de final de ano, que se anticipara para Euro-
pa en la feria londinense y, como no, el clasico
“bajon” en los lanzamientos de nuevos titulos llega, un afo mas,
con el mes de Agosto. No importa. Ni las vacaciones, ni el calor
—intenso calor—, ni siquiera la escasez de titulos que llevarnos a
nuestro ordenador o consola logran evitar que acudamos, nueva-
mente, a nuestra habitual cita de todos los meses. Cita que he-
mos preparado con un entusiasmo especial, pensando en la —ted-
rica— mayor cantidad de tiempo libre de que todos los jugones
disponen en estas fechas. Por ello encontraréis que el nimero que
tenéis entre las manos se ha pensado con el objetivo de cubrir to-
do ese espacio. Nuestra primera medida ha sido dedicar un estu-
pendo sUper articulo a descubrir todos los secretos de uno de los
juegos de mayor nivel de adiccion —y dificultad, por anadidura—
que se pueden encontrar disponibles ahora mismo, «Unreal».
No hay nada mejor que disfrutar del ocio veraniego con un exce-
lente juego como éste. Y aunque, en cualquier caso, nuestra reco-
mendacion siempre es que solo echéis mano de estas ayudas
cuando el nivel de “desesperacion” llegue al limite, aqui encontra-
réis la respuesta a todas las preguntas y dudas acuciantes que se
o0s planteen al jugar con este fascinante titulo.
Ya hemos hablado de la escasez de novedades que suele acom-
pafar a los meses veraniegos. Sin embargo, no por eso hemos de-
jado de cubrir lo mas rigurosamente posible todos los anélisis de
productos que han llegado hasta nuestras manos. Encontraréis en
nuestras secciones habituales toda la informacion que podais de-
mandar para satisfacer vuestra curiosidad y necesidad de infor-
macion, asi como el adelanto de algunos titulos en especial que lle-
garan, por supuesto, una vez celebrada la nueva edicion del ECTS.
Revisad con atencion las previews de este mes, sobre todo en lo
referente al titulo que ocupa la portada de este nimero, «Sin». Nos
encontramos ante el que, quizas, y con todo el respeto hacia jue-
gos como «Daikatana», aln por hacer su aparicion, puede ser uno
de los ultimos grandes titulos 3D basados en el engine de «Quake
Il», Ritual Entertainment ha echado el resto en el desarrollo de uno
de los juegos més atractivos de los Ultimos meses, con la prome-
sa afadida de un lanzamiento muy proximo.
Y mientras seguimos soportando el calor, esperamos todo aquello
que el E3 nos prometio, y ~deseamos— que el ECTS nos confirma-
ra. Dentro de poco tiempo, si las cosas siguen su rumbo habitual,
las compafiias volveran a engrasar la maquinaria del mercado con
una nueva oleada de novedades. Estamos, como se suele decir, en
la calma que precede a la tempestad. Seguid con atencion la evo-
lucion del mercado en los lltimos tres meses del afio, porque os
aseguramos que la avalancha va a ser de las que hacen época.
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59. GUIA ESPECIAL
SOLUCIONES
UNREAL

En este especial de soluciones os

traemos uno de los
shoot'em ups de mas
rabiosa actualidad,
donde podreéis
encontrar como
acabaros los
diferentes niveles de
«Unreal», asi como
descubrir cuales son
las caracteristicas de
los enemigos a los
que os enfrentaréis,
los mapas
multijugador y unos
truquillos.

¢Juego de rol o de accion? Una fantastica aventura con tintes de ambos
géneros, es lo que supone «Hexplore», y del cual os hemos sacado todo
aquello que tiene de sorprendente, pero también todo lo que nos ha

parecido mejorable.
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DEMOS

JOHNNY
HERBERT'S GPC'98

onéos a los mandos de un au-

téntico Férmula 1 y competid
contra los pilotos méas experimen-
tados en «Johnny Herbert's Grand
Prix Championship 98», un com-
pleto simulador deportivo en el
que incluso podréis retocar cual-
quier aspecto de vuestro bélido.
En esta version demo que os ofre-
cemos tenéis a vuestra disposi-
cion 2 circuitos y disfrutaréis dan-
do dos vueltas a cada uno de
ellos.

ECHELON

s presentamos la demo juga-
ble de un juego de estrategia

SOLUCION
INTERACTIVA DE
GABRIEL KNIGHT 1Y 2

ste mes, en el apartado Multi-
media de Soluciones Interacti-
vas, 0s ofrecemos «Gabriel Knight
1y 2». Gracias a ella lograréis re-

TARI,

N e

en tiempo real llamado «Echelons,
que viene de la mano de Arena
Games. Podréis disfrutar de tres
misiones, una para cada raza. No
podréis construir nuevas unida-
des, por lo que debéis hacer buen
uso de las que se os facilitan.

S.C.AR.S.

Seguro que recordais titulos
como «Formula 1 Racing Si-
mulation» y «Pod». Pues los chi-
cos de Ubi Soft siguen apostando
fuerte por titulos cuyos protago-
nistas absolutos son los vehiculos
de cuatro ruedas en «S.C.A.R.S.»,
un arcade con el que seguro 0s
vais a divertir muchisimo. Como
comprobaréis, sus graficos apro-
vechan al maximo los recursos

que ofrecen las tarjetas 3Dfx de
pentltima generacion. Todo tipo
de luces y sombras dotan al juego
de espectaculares imagenes.

SENSIBLE
SOCCER'98

L os chicos de Sensible Softwa-
re no podian dejar pasar este
Mundia sin ofreceros una nueva
entrega de «Sensible Soccer».

En esta demoque os ofrecemos
podréis disputar un encuentro a 1
0 2 jugadores gue finalizara cuan-
do uno de los dos equipos meta
el primer gol (gol de oro) o hasta
que finalize el primer tiempo y
donde comprobaréis que las me-
joras graficas del simulador son
notables.

S i sois de los que os gustan los
“pinball”, seguro que con «Cy-
berball» lo vais a pasar en grande.
Se trata de un sencillo pero adic-
tivo pinball para que juguéis en
vuestra casa sin tener que gastar
un duro. En el juego completo dis-
ponéis de 4 pantallas distintas,
aunque en esta demo solo po-
dréis jugar a una de ellas.

GEX 3D: ENTER
THE GECKO

ex estaba viendo tranquila-
mente la television cuando
irrumpieron en su casa unos ex-
trafios personajes. Estos le con-
taron que pertenecian a una

solver la complicada trama de la
primera parte y, si 0s atrevisteis a
jugar a la segunda —no traducida al
castellano—-, os sera de gran ayuda.

iNDICE DE MICROMANIA

0 s ofrecemos el indice actuali-
zado de Micromania hasta la

revista nimero 42. En él podréis
encontrar toda la informacion que
querais acerca de los articulos,los
juegos y utilidades publicadas has-
ta la fecha en Micromania.

El programa es totalmente interac-
tivo y se maneja mediante un intuiti-
vo sistema de menus, asi que no
tendréis problemas para manejarlo.
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iNDICE DE CDS

En este mend podréis ver los
contenidos de todos CD-ROMs
publicados de Micromania. En él,
ademas de acceder a todos los
programas, demos y trailers publi-
cados en nuestra revista, también
podréis instalarlos y desinstalarlos.
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agencia secreta del gobierno y
que necesitaban su ayuda. En un
principio, Gex se nego a colabo-
rar. Pero la suma de dinero ofre-
cida era muy elevada, y Gex ce-
dié finalmente.

Ayudad a Gex en su mision a tra-
vés de un fantastico y divertido
mundo completamente 3D. Para
ello, debéis recolectar zanaho-
rias, latas en conserva y detona-
dores de dinamita suficientes pa-
ra conseguir un mando a distancia
y pasar de nivel.

DEER HUNTER

S entid el placer de la caza con
«Deer Hunter», el desafio in-
teractivo de rastreo y caza para
vuestro PC que ha sido nimero
uno en USA. Podréis practicar el
tiro al blanco con vuestro rifle en
el campo de tiro. Una vez que ha-
yais afinado vuestra punteria, pre-
paraos para avistar y cazar pre-
sas de caza mayor en los

bosques de Arkansas. Para tener
éxito es preciso ser paciente y sa-
ber interpretar las distintas sena-
les que las presas van dejando.
También tendréis que tener cuida-
do con la direccion del viento, por
que las presas pueden detectar
vuestro olor..

GADGET: EL
PASADO ES EL
FUTURO

n cometa se aproxima a la

Tierra a gran velocidad y el
impacto es inminente. Debéis sal-
var el planeta de su destruccion.
Para ello, tendréis que poneros en
contacto con numerosos y extra-
fos personajes, manejar artefac-
tos y pilotar desde un avion hasta
una nave espacial.
Gadget es un mundo futurista na-
cido de la imaginacion de Haruhi-
ko Shono, que ha hasado su crea-
cion en los mundos descritos por

Julio Verne en sus obrasy en una
de las novelas cumbre del genial
George Orwell, «1.984»,

Como comprobaréis, posee una
gran calidad gréafica, apoyada
por soprendentes animaciones
que haran que os involucréis mu-
cho mas en los escenarios don-
de se desarrolla la accion. La ex-
trafa atmosfera que rodea tanto
a los personajes como a las ani-
maciones, dota al juego de un ha-
lo misterioso que puede resultar
incluso estresante, manteniendo
la tensidn del jugador en todo
momento del juego.

M.AX. 2
E speramos gue disfrutéis con
esta demo de «M.A.X. 2», la
segunda parte del conocido jue-
go de estrategia de combate en
tiempo real. Una faccion de hu-
manos insurrectos han tomado el
planeta Alshand-3. Como coman-
dante de una fuerza de asalto a

las ordenes de tus aliados, los
Concord, has de asegurar la zo-
na de aterrizaje despejandola de
tropas enemigas y construyendo
las instalaciones minimas para
facilitar el aterrizaje de los Con-
cord. Asi comienza la primera
campana de «M.A.X. 2»,

Entre sus muchas virtudes pode-
mos destacar la posibilidad de
elegir no sdlo el punto de destino
de las unidades, sino también el
camino que van a tomar, ya que
con el botén derecho del raton
se 0s mostrara la ruta a seguir.
También permite 3 formas distin-
tas de jugar que dan lugar a 3 ti-
pos de juego distintos, en tiem-
po real, mediante turnos simul-
taneos y por turnos con pausa
entre turnos.

Nuevos graficos y unidades, de
las cuales tendréis una completa
pantalla con toda la informacién
referente a su estado, hacen que
«M.A.X. 2» sea uno de los juegos
de estrategia del ano.
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de descuento en
Final Fantasy VIl

Adopta el papel de Cloud Strife
un mercenario ex-miembro de

Caduca el 31/08/98
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las fuerzas diabodlicas de
Shinra. Explora lugares
imponentes y maravillosos.
Forma equipo y juega con un
total de 9 personajes. Lucha

contra criaturas de ultratumba.
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EARTHWORM JIM 3D

L 0s chicos de Interplay no paran. Prueba de
ello es la preview que os ofrecemos este
mes. «Earth Jim Worm 3D» es el titulo para su
nueva creacion.

Preparaos, el famoso anélido a vuelto. El gu-
sano vuelve a protagonizar una increible aven-
tura, esta vez en 3D. Earthworm Jim cae en la
inconscienca al ser golpeado por una vaca y
es transportado al loco mundo de su propia
mente. Jim tendré que luchar a través de las
distintas capas de su subconsciente para des-
pertar y volver al mundo real.

Mientras esperamos a que salga el juego, po-
dréis disfrutar con las divertidas imagenes de
esta preview,

OF LIGHT AND DARKNESS

C on el nombre de «Of Light and Darkness»
se presenta un juego que, cuando menos,

sorprendera por la originalidad de su argu-
mento y lo impactante de sus escenarios. Ba-
sado nada menos que en las escrituras apoca-
lipticas y en los siete pecados capitales, el
juego es una aventura gréafica que os engan-
chara desde un principio.

QUAKE II: THE RECKONING

| programa «Quake |l Mission Pack: The
Reckoning», es un conjunto de 18 nuevos
niveles para «Quake ll» con identidad propia.

SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO

Para cualquier duda sobre el CD podéis poneros en contacto con

nosotros, de lunes a viernes, de 10 a 2y de 4 a 8 de la tarde,
llamando al teléfono (91) 653 73 17.

0s rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagis frente al

ordenador, y con éste encendido.

Sois parte de un comando de élite y tendréis
que infiltraros en una ciudad alienigena hostil,
escaparos en una nave espacial y destruir la
base lunar secreta de los alienigenas..

SIN

n «Sin» 0s meteréis en la piel de John R.

Blade, Comandante en jefe de HardCorps,
en su lucha por descubrir quien esta detras de
una nueva variante de la droga U4 que esta
matando a todo el que la toma.

F-16 AGGRESSOR

C on el nombre de «F-16 Aggressor» se
presenta es un simulador de combate aé-
reo de uno de los mejores cazas de combate
jamas construido, el F-16 Fighting Falcon. Me-
teos de cabeza en una serie de misiones sobre
el cielo africano y combatid contra las fuerzas
opresoras hasta su total aniquilacion.

— -

ARMA LETAL 4

ascendidos a capitanes. Mel Gibson

EXPEDIENTE X

y Danny Glover impondran su ley en

Preparaos para <Arma Letal 4».
Una nueva aventura protagoni-
zada por la incompatible pareja de
policias de Los Angeles, esta vez,

la ciudad angelina. Joe Pesci, Rene
Russo, Chris Rock y el actor de cine
de accion Jet Li completan el repar-
to de esta entretenida pelicula.

a verdad esta ahi fuera. Pero no
la encontraréis en la television.
La conclusion de toda una tempora-
da de episodios de «Expediente X»

s6lo se mostrara en cine. Fox Mulder
y Dana Scully hacen una incursion en
el mundo del celuloide con revela-
ciones sobre la hermana de Mulder,
el cancer de Scully, y posiblemente,
la verdad sobre gatos y alienigenas.

MICRO o MANIA



Algunos juegos
pueden llevarte
muy lejos.... |

www.heartofdarkness.com




Aceptémoslo. Aun queda mucho
tiempo para que Dreamcast se
haga realidad, al menos en lo
referente al mercado europeo vy,
mas concretamente, al espanol.
Sin embargo, y desde el instante
mismo en que el nuevo sistema de
Sega nacio, de manera oficial, tal y
como se pudo leer en el anterior
nimero de Micromania, los rumores, anuncios, desmentidos y noticias
se extienden como la pélvora por todo el mundo, en referencia a los

juegos en desarrollo para tan espectacular maquina.

ficialmente, mucho de lo que se oye
sigue considerandose como rumor,
pero algunos nombres ya empiezan
a caer por su propio peso, aunque
las sorpresas son incesantes en el en-
torno de Dreamcast. Para empe-
zar, hablemos de NEC, que si ha
confirmado el desarrollo de
dos titulos para la maquina de
Sega —«Seventh Cross» y
«Sengoku Turb»>— de los que
ya existen imagenes circulan-
do, aunque no se ha querido ir
mucho mas alla de la posibilidad
de definir a ambos en un género a
caballo entre la aventura y el JDR.
Las especulaciones, sin embargo, afectan
incluso de manera directa a los desarrollado-
res oficiales de Sega —Argonaut, Red Lemon,
Bizarre...— que acudieron a la presentacion en
Tokio del sistema Dreamcast. Bizarre —«For-
mula 1»— ha desvelado el nombre de su pro-
yecto, «Metropolis», un titulo que se enclava
en el género en que mas recientemente han
triunfado —carreras automovilisticas— aunque,
de momento, se niegan a facilitar mas infor-
macion. Pero para sorpresa, la de Argonaut.
Cobra fuerza el rumor de que la autoria de la
demo que “off the show” tuvo lugar en el re-
ciente E3 de Atlanta, en la que Sega mostro
un video espectacular de un shoot'em up

protagonizado por naves espaciales, recae
sobre la compania fundada por Jez San. Los
creadores del chip FX, «Starwing», «Croc», etc.
—actualmente estan desarrollando «Buck Bum-
ble» en N64, para UBI, y la continuacion
de «Croc»— podrian estar desarro-
llando este juego para Dream-
i cast, aunque lo méas sorpren-

h

l%\ dente es el titulo —provisional-

\ que parece tener el juego,
ﬁ «Starfox Vein»; es decir, que
- Nintendo podria decir adigs,
& definitivamente, a una posible
lb’ continuacién de «Starfox 64». Es
" mas, en Estados Unidos algunas
revistas de enorme prestigio han ase-
gurado que «Starfox Vein» aparecera como
juego integrante de un “bundle” de lanzamiento

inicial de Dreamcast... ;verdadero?

Existen mas especulaciones que afectan de
manera directa a los mismos estudios de Se-
ga. «Spike», un arcade de lucha de inminente
aparicion, desarrollado por AM2 para Model 3
Step 2, podria acabar siendo convertido a for-
mato Dreamcast. No se ha confirmado nada
oficialmente, pero los rumores estan ahi.

Los que si parecen haber confirmado definiti-
vamente su presencia en el mercado Dream-
cast son UBI —«Rayman 2»- y Milestone, con
su «Superbikes», que pronto aparecera en PC.
Sin embargo, la duda nos asalta. Si hemos de
creer lo que Shoichiro Irimajiri dijo respecto a
los titulos desarrollados por “third parties” pa-
ra Dreamcast, estos serian exclusivos de di-
cho formato en el mercado de consolas... y
los dos juegos mencionados tienen su lanza-
miento previsto en PlayStation. ;La primera vic-
toria por la mano de Sega sobre Sony?

No acaban las noticias, ni las especulaciones.
En GTi aseguran que uno de los futuros juegos
que forman la pentalogia de «Oddworld» —pro-
tagonizada por el simpaticon Abe- utilizara el
engine de «Unreal» para su aparicion en...

El proyecto «Drones», desarrollado por los italianos Nigma Software, es el primer y tinico juego en
el cual esta implicado DEC -creadora de estaciones Alpha-, y el cual se sacara para Dreamcast.
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consola. Tim Sweeney, uno de los principales
disenadores y responables de «Unreal», afirma
que es de todo punto imposible que el engine
de «Unreal» pueda acoplarse a un formato de
consola. La Unica posibilidad que queda, en-
tonces, es que Dreamcast se convierta en el
soporte escogido.

Asimismo, en Surreal Software, actualmente
desarrollando «Drakan» para Psygnosis, no
descartan, segln palabras textuales, que si
Dreamcast ofrece todo el potencial del-que
Sega presume, «Drakan» aparezca en este
formato. Unas prudentes declaraciones que
parecen, palabra por palabra, copiadas de
las de Dave Perry en el pasado E3, cuando
le preguntamos sobre la posibilidad de ver el
esperado «<Messiah» en este formato —de mo-
mento, Shiny ha comenzado a licenciar el en-
gine de «Messiah» para producciones de
otras companias-.

Otro titulo de los confirmados para la nueva mé-
quina es «Akolyte», combinacion de rol y aven-
tura, del grupo de programacion Revenent, y
que se presento en formato PC en el E3.
Finalmente, hablemos de otra confirmacidn.
La de un desconocido titulo, desarrollado por

un no menos desconocido
grupo de programacion ita-
liano. «Drones» y Nigma
Software, respectivamente.
La noticia podria no pasar de
ahi, de no ser porque «Drones»
es el primer y (nico juego en el que

Digital (DEC), los creadores de las estaciones
Alpha, esta implicada. «Drones», asimismo, es
un juego que aparecera en este formato —el
mas potente que existe en la actualidad-,
aunqgue se esta desarrollando enfocado a los
salones recreativos. Su presencia, en cualquier

caso, en PC —gracias al uso
de los nuevos APl de DirectX
6, que permitiran manejar
modelos 3D compuestos por
mas de 10.000 poligonos, con
todos los efectos especiales acti-
vados que, por ejemplo, se pueden en-
contrar a través de OpenGL- y en Dreamcast
esta asegurada.
(Quizas estamos asistiendo a una riada de
rumores que, finalmente, no se convertiran
en realidad?
Pues todo esto sdlo acaba de empezar...

Infogrames Ibérica ha anunciado la absor-
cion de Arcadia Software, distribuidora de,
entre otros, productos de Mattel, THQ,
Gremlin o SCi. La compra de Arcadia entra
dentro de la estrategia de la delegacion en
Espana de Infogrames de convertirse en
una de las companias con mayor y mas
rapido crecimiento en el ultimo ano.

ctivision anuncia el «Sinday, Bloody Sinday» para el 26 de Julio, Domingo. La denominacion respon-
de al momento en que la compaiiia pondra a disposicion de todo el que lo desee la demo jugable de
«Sin», que constara de dos niveles multiusuario y otros dos para un solo jugador. La demo, disponi-
ble en la pagina web de Activision y en la de Ritual Entertainment, se vera apoyada por una espectacular pro-
maocion mundial. Por el hecho de descargar la demo en el web de Activision, se entrara automaticamente en
un sorteo cuyo primer premio seré un potente ordenador que incluird una tarjeta 3Dfx. Otros premios seran
tarjetas aceleradoras, gorras, etc. La fecha limite de esta promocion es el proximo 30 de Agosto.
Ritual, ademas, es noticia por el rumor de una posible pelicula de animacion basada en «Sin» y en sus per-
sonajes centrales. Aungue aun no se conoce si esto es cierto, lo que Ritual si ha confirmado es que en el
ECTS se presentara «Heavy Metal: F.A.K.K. 2», basado en los caracteres protagonistas de «Heavy Metal 2>,
pelicula de animacion, secuela de un clasico del género de la ciencia ficcion.
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indscape anuncia el lanzamiento in-
M minente de «Creatures 2», continua-

cion de aquel espectacular experi-
mento en vida artificial que tan buen sabor de
boca dejo en su momento, y que devuelve a
los norns al mundo del PC, con mas y mejo-
res opciones a disposicion del jugador. De

hecho, los creadores de «Creatures 2» afirman
que es perfectamente posible contemplar la
evolucién del programa sin ningun tipo de in-
teraccion por parte del usuario, pudiendo ob-
servar el crecimiento y desarrollo de todo el
entorno en el que los norns se crian, como si
de un universo realmente vivo se tratara.

vam a 1) oy, smrw /1y TR
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Los norns, en todo caso, si precisaran de la in-
tervencion del jugador para alcanzar un desa-
rrollo adecuado, puesto que la “educacion” de
los mismos es parte indispensable de su cria,
para que tengan posibilidades de sobrevivir en
el mundo de «Creatures 2».

El Parque de Atracciones de Madrid anun-
cia la celebracion de Cyber Ocio, una
muestra sobre la nueva generacion de
ocio interactivo. Tendra lugar hasta el pro-

ximo 30 de Agosto, y se celebra en El
Palenque, el nuevo pabelion de exposicio-
nes y congresos del parque. Algunas de
las companias que patrocinan y colaboran
en Cyber Ocio son Nintendo, Sony, Virgin,
Dinamic, Proein, Compagq, Philips, etc.

freno en el desarrollo de simuladores

de fitbol, incluso ahora que el Mundial
de Francia no es mas que historia. Gremlin
anuncia el lanzamiento en pocos meses de
«Actua Soccer 3», que incluird mas de 450
equipos escogidos de entre las mejores ligas
de todo el mundo, lo que supone unos
10.000 jugadores en la base de datos del jue-
go, ademas de la inclusion de 30 de los mas
atractivos estadios que se pueden encontrar
en todo el globo.
«Actua Soccer 3» esta siendo desarrollado en
sus animaciones en base a tecnologia Motion
Capture, con mas de 200 movimientos dife-
rentes, en total, lo que puede dar una idea del
realismo que ofrecera este aspecto en su ver-
sion final.

E | género deportivo parece no encontrar



M 1 < h GANADORES DEL

onolit CONCURSO WHITE LABEL
Los ganadores del concurso “White Label”,
que han sido agraciados con un lote de
cuatro juegos de la serie “White Label”
(«Broken Sword», «Screames 2», «Com-

mand & Conquer» y «Toonstruckn), han
resultado ser los siguientes:

os creadores de «Blood» planean un desem-

barco mundial en toda regla, con una serie

de atractivos titulos para el préximo otofo.
Los mas importantes entre nombres como «Get
Medieval» 0 «Claw», son el ya conocido «Blood 2.
The Chosen», que sera distribuido por GTi, y «Sho-

go. Mobile Armor Division», que anteriormente fue Antonio Garrido Santos Sevilla
anunciado con el titulo de «Riot». Fernando Marcos Fidalgo Ledn
«Shogo» y «Blood 2» comparten, ademas, base Enrique Lopez Merino Madrid
tecnologica, el nuevo engine 3D LithTech, desa- José Manuel Rodriguez de Haro Granada
rrollado por Monolith, cuyas primeras pruebas so- Endika Saez Fuentes Vizcaya
bre la nuevas generacion de tarjetas aceleradoras, como la Matrox G200, arrojan una de- Juan José Bernardez Pazo La Corufia
moledora calidad visual, a todos los niveles, con resoluciones increibles de hasta Javier Chico Arenas Badajoz
1.600x1.200 pixeles con todos los efectos activados, y a una tasa cercana a los 30 fps. Borja Carretero Sanchez Madrid
«Shogo» y «Blood 2», ademas de compartir engine, tendran una compatibilidad tal que en Pablo Sanchiz Sanchez Valencia
Monolith aseguran que sera perfectamente posible intercambiar los mapas de uno y otro, pa- Tomas Castellanos Romero Albacete

ra jugar con los personajes de cada programa en los escenarios de su “hermano”.
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Viajar hasta Eslovenia

EL CIRCULO DE ORO

ARXEL TRIBE/CRYO M En preparacion: PC CD (WIN 95) ® AVENTURA GRAFICA

para asistir a la

presentacion de una

aventura grafica, es algo

que no sucede todos los

dias. Este pais, uno de

los pilares de la antigua
Yugoslavia, es toda una

sorpresa para el “turista

accidental”: apenas se

vio afectado por la cruel

guerra -solo sufrieron

diez dias de contienda-y
Su paisaje es una
excelente mezcla de

bosques asturianos,

montafnas austriacas,

valles suizos, lagos

italianos y carreteras

exyugoslavas...

rxel Tribe es la culpable de nuestro
viaje a Eslovenia. Nacida en 1990
como empresa dedicada a los
efectos especiales en 3D para
el mundo de la publicidad, lo
cierto es que en 1995 dieron
el gran salto al campo del
software de entretenimien-
to con «Pilgrim», un exce-
lente juego que realizaron
en tan solo 15 meses.
Arxel Tribe tiene su de-
partamento creativo en
Paris, pero, y de ahi su
culpabilidad en nuestra
visita centroeuropea, tie-
ne su departamento de de-
sarrollo en Ljubljana, la capital
de Eslovenia. De sus 47 trabaja-
dores, 25 se encuentran totalmente
inmersos en la creacion de «Ring»...

LA LEYENDA EN TUS MANOS
Con este subtitulo se nos presenta
«Ring», una aventura de ciencia fic-
cion nacida de dos clasicos: Ri-
chard Wagner y Philippe Druillet.
«El Anillo de los Nibelungos» es la
opera de Wagner en la que se han
inspirado los autores de «Ring», en

especial en sus dos primeros movi-
mientos. La sugerente partitura del
compositor alemén, que en tantas
peliculas hemos escuchado, es el
punto de partida de esta aventura,
cogiendo también del libreto el
nombre del programa, es decir,
«Anillo». Mientras estemos disfru-
tando de «Ring», escucharemos la
musica de Wagner interpretada por
la Orquesta Filarménica de Viena,
dirigida por Sir George Solti.

Y el otro clasico en el que se basa
«Ring» es el dibujante francés Philip-
pe Druillet, creador de los famosos
comics «La Saga de Lone Sloane» o
«Salambo». Druillet ha sido el crea-
dor de los escenarios y los persona-
jes de esta aventura de Arxel Tribe,
en los que ha mezclado sus fantasias
con los disenos futuristas de pelicu-
las como «Metropalis» 0 como «La
Guerra de la Galaxias».

Para afiadir fuerza a este excepcio-
nal dtio, el disenador del juego es Hu-
bert Chardot, un viejo conocido de
los seguidores de la saga «Alone in
de Dark», que ha puesto toda su ex-
periencia a disposicion de los desa-
rrolladores de «Ring».



En «Ring» daremos vida a cuatro héroes,
pero interactuaremos con mas de veinte
personajes.

EL ORDEN DENTRO DEL CAOS

Los estudiosos del universo atin no nos han aclarado —tal vez
nunca lo hagan...— si en el cosmos reina el caos o el orden. Lo
que si sabemos seguro los amantes de la musica clasica es
que Richard Wagner componia obras perfectas, en las que go-
bernaba el orden, pero su vida era un auténtico caos... Las in-
finitas dificultades econdmicas por las que atraveso a lo largo
de su vida le llevaron a cambiar continuamente de residencia,
no sélo en su pais, sino en diferentes paises europeos. En com-
pania de un enorme perro, su tnico amigo fiel, Wagner huyo de
Alemania perseguido por acreedores, atraveso Europa y per-
manecio mucho tiempo en Inglaterra, hasta que las deudas le
hicieron desplazarse de nuevo. Sélo cuando Francisco de Ba-
viera le tuvo bajo su proteccidn, el gran compositor aleman pu-
so un poco de orden en su vida. Al principio, su obra, por su es-
tructura innovadora, fue incomprendida y rechazada, pero mas
tarde, cuando el publico estuvo preparado para la gran revolu-
cion wagneriana, sus dperas y demas creaciones tuvieron un
extraordinario éxito. Se inspird en la grandeza del pueblo ger-
mano y transmitié poder al pueblo. La fuerza de su musica se
ha transmitido a lo largo del siglo, sin perder nada de potencia.

A, wotim Miaptsih a2t de teizar |
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DEL COMIC AL ORDENADOR

Philippe Druillet es uno de los grandes artistas de comic europeo
de los ultimos 20 anos. Sus dibujos han sido admirados por miles
de lectores que veian en él y en Moebius a los dos grandes visio-
narios de la ciencia ficcion en formato de vifietas. Si se le pregun-
ta a este artista francés si se siente comodo trabajando en el mun-
do de la informatica, no sorprende respondiéndonos que él lleva ya

muchos anos —desde principios de los
80- involucrado en proyectos que tienen y

X

su reflejo en un ordenador. Antonio Gaudi, | \ :

el gran artista, creador y arquitecto cata- Y\“ f
lan es su “padre adoptivo” y confiesa que | AL {
su obra esta muy influenciada por ese es- AL
pafiol universal. Aunque ya ha trabajado 16
en la industria del cine —su trabajo mas b
importante fue en «El Nombre de la Ro- |

sa~—, su gran capacidad de trabajo le per- | |
mite estar inmerso en estos momentos

en dos proyectos de suma importancia: o e T

«Ljttle Nemo» y «Excalibur».

CUATRO PERSONAJES
«Ring» sitla la accion dos mil
anos en el futuro, en un universo
en el que la Tierra ya no existe.
Ish, el héroe de esta aventura, es
retado por cuatro tiranos para
que culmine con éxito una serie
de pruebas. Para poder superar-
las lo mejor posible, se mete en
la piel de cuatro personajes: Albe-
rich, Loge, Siegmund y Briinnhil-
de. Alberich es una enano psico-
pata sediento de poder; Loge es
un cinico espiritu del fuego: Sieg-
mund, mitad hombre y mitad lo-
bo, se revela en contra de los dio-
ses; y Brinnhilde es una valiente
walkiria que lucha entre el amor
de alos humanos o a su padre, el
Dios de todos los dioses. Pero es-
tos héroes de «Ring» no estan so-
los en los seis universos —el aste-
roide, la roca de los dioses,
Nibelheim, el bosque y el enjam-
bre de las walkirias— en los que
transcurre la accion: en la explo-
racion, secuencial o simultanea,
de esos territorios, se encontra-
ran con 22 personajes mas, to-
dos ellos con un disefio original,
y realizados con captura de movi-
mientos y sincronizacion de voces
con movimiento facial.

AVANCES TECNOLOGICOS
Para disefiar «Ring» se ha empleado
la tecnologia CINvision TM que per-
mite una inmersion total en 360° en
3D, unida con secuencias en terce-
ra persona creadas con la tecnolo-
gia CINmovie TM. Para poder “mo-
ver” toda esta tecnologia el préximo
mes de octubre, fecha en la que se
lanzara «Ring», sera necesario un
P133, 16 MB de RAM, un CD-ROM
8X, una tarjeta grafica SVGA com-
patible con DirectX 5 que soporte
65.000 colores y un ratén. Pero si
queremos disfrutar completamente
de este espectaculo, es obligatorio
una huena tarjeta de sonido y unos
buenos altavoces para que la muisk
ca de Wagner nos envuelva com-
pletamente mientras solucionamos
los enigmas de «Ring».

F.J.G.
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Los disefios de
Philippe Druillet
sirven de base para
la creacion, no salo
de personajes, sino
también de
escenarios.
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Guando menos, resulta alge exirana

una combinacion como la de mitelogia

germana y ciencia ficcion, pero de ahi

parte el argumento de «Ring», inminente

produccién de Cryo, desarrollada en

Eslovenia, y que tema la leyenda del Anillo de los Nibelunges come arranque de
una aventura que lleva el sello inconfundible de la compania francesa.
Conociendo a Cryo, se plensa en un programa de upa calidad grafica notable.
aungue en este caso puede llegar a seralgo casi inimaginable, Arxel Tribe, equipo
encargado del diseno, cuenta con un curriculum en el gue caben desde efectos

ales para cine, hasta anuncios para TV, basados en imagen sintética.
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¢QUE JUEGO 0S GUSTA
MAS?

He pensado en comprarme una
aceleradora 3D. Nunca he visto
«Carmageddon» con 3Dfx, pero en
Internet vi los patches. ;Se nota
mucho la diferencia?

Probé la demo del «Worms 2» y
me gusto bastante. Pero os pido
consejo: «Blade Runner», «Quake
Il» 0 «Worms 2», ;cual me dara
mas horas de diversion? Ya sé que
la respuesta es, “los tres son bue-
nos en sus respectivos géneros”,
pero, ;cual tiene mas jugabilidad?
Otra cosa, respecto a la estrate-
gia. Actualmente los estantes de
las tiendas estan poblados de jue-
gos de estrategia de todo tipo; la
mayoria me suenan de algun co-
mentario hecho en la revista, pero
no me dan confianza como para
decir "éste”. ;Cual es el mejor jue-
go de estrategia tipo «Command &
Conquer», exceptuando «Red
Alert», pues ya lo tengo?
Guillermo Ménguez Alvarez. Ledn.

RESPUESTA: Vamos a comenzar
por contestar tu segunda pregun-
ta para aclarar una cosa. Si sole-
mos decir que nos gustan todos
los juegos que salen en vuestras
cartas, que todos son increibles
en sus respectivos géneros, es
porque todos los titulos que nos
proponéis en son auténticas ma-
ravillas de la programacion, apar-
te de completamente dispares en
cuanto a géneros, por lo que que-
darnos con uno, desechando a los
demas, cuando todos han recibi-
do aitisimas notas en nuestra re-
vista, es poco menos que imposi-
ble. Por ejemplo, y sin ir mas
lejos, los que tii nos propones son
«Blade Runner», una de las mejo-
res aventuras de los dltimos me-
ses, cuya jugabilidad, que es lo
que te importa, es elevadisima, ya
que no hay un argumento Unico,

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

o telefénica sobre los mismos.
B [~ =

sino que dependiendo de nuestras
acciones, las cosas de desarrolla-
rén de maneras diferentes; «Qua-
ke Il», el arcade por antonomasia,
la diversion hecha juego, sobre to-
do en el modo multijugador, aun-
que, eso si, hace falta un equipo
de buenas prestaciones, a ser po-
sible, con una tarjeta aceleradora.
«Worms 2», un poco mas simple
en cuanto a programacion y as-
pecto general gue los dos anterio-
res, pero todo jugabilidad y diver-
sion, ojo, siempre y cuando
tengas mas gente con la que po-
der jugar o conexion a Internet, ya
que para jugar solo es un pelin
mondtono. ;La eleccion final? Co-
mo siempre te la dejamos a ti, ya
que ti eres el que va a disfrutar al
final con el producto.

Ahora ya, volvemos a seguir el or-
den normal de contestacion. «Car-
mageddon», con el patch de ace-
leracidn, es fantastico. Gana en
suavidad de texturas, las pixela-
ciones desaparecen y los movi-
mientos son mucho mas fluidos.
En cuanto al mejor juego de estra-
tegia aparte de «Red Alert», y que
tenga las mismas caracteristicas.
Pues dentro de poco saldra «Dune
2000», hecho por Westwood tam-
bién, y para el que ha sido utilizado
el mismo engine que «Red Alert»,
aungue te aconsejamos que le
eches un ojo a «<Commandos», 0 a
«Total Annihilation».

COMPROBAR ANTES DE
COMPRAR

Mi primera duda es que me quiero
comprar un pad y estoy interesa-
do en el T-Leader 3D. En el nime-
ro 41 de la tercera época, en esta
misma seccion, pude leer que un
lector tenia problemas al configu-
rar su pad porque no tenia drivers.
Fui a una tienda y pedi informacion,
a lo que el dependiente me dijo
que todos los botones funcionan

perfectamente si se pone en mo-
do thrustmaster. No es que no me
fie, pero ;es cierto?
Ya he visto «Unreal» en una tienda.
;Podria jugar en mi ordenador en
baja resolucion teniendo en cuen-
ta que poseo un Pentium 1667

J. M2 Camara Pasadas. Cordoba.

RESPUESTA: Puede que funcione
de esta manera el pad, pero de to-
das formas, te aconsejariamos
que, a ser posible, el dependiente
que te atendio te mostrara en la
tienda que es verdad que funciona,
conectandolo a un ordenador que
tengan. Ante todo, seguridad en
las compras.

En lo referente al «Unreal», si te fun-
cionara en baja resolucion, aunque
en absoluto le sacaras todo el par-
tido al juego, y sufriras bastante.

RESIDENT EVIL PARA PC

Tengo un Pentium a 120 MHz, con
16 MB de RAM vy una tarjeta grafi-
ca de Diamond Stealth 3D 2000
Pro Version 1.01 con 4 MB. Me
preguntaba si tendria algin pro-
blema al ejecutar «Resident Evil» 0
«Resident Evil 2».
;Coémo puedo conseguir el nime-
ro de vuestra revista en el cual pu-
blicasteis una demo de «Resident
Evil»? ;Cuando lanzaréis la demo
oficial de «Carmageddon 2» y de
«Resident Evil 2» para PC?
En el caso de que me funcione
«Resident Evil», ;me aconsejais
que lo compre?

Pedro Ledesma. Granada.

RESPUESTA: El juego «Resident
Evil> requiere el uso obligatorio
de una tarjeta aceleradora 3Dfx,
por lo que nos tememos que no
podras ejecutarlo.

En cuanto a «Resident Evil 2»,
aun no se sabe a ciencia cierta
nada de la version para PC, aun-
que podemaos creer que en un

futuro los sefiores de Capcom ha-
ran la conversion; paciencia.
«Carmageddon 2» es otro juego
que se encuentra en proceso de
creacion y programacion, por lo
que hasta que no haya nada defi-
nitivo no podremos disfrutar de la
demo, pero de una cosa estamos
seguros, y es que si la metemos
en nuestro CD, os enteraréis ab-
solutamente todos los lectores
de Micromania.

MACEDONIA DE DUDAS

Tengo un Pentium 166 IBM Aptiva
y me gustaria comprar una tarje-
ta aceleradora 3D con el chip
3Dfx. (Podriais decirme cuales
de dichas tarjetas son compati-
bles con mi ordenador? ;Cuando
saldra a la venta «Baldur's Gate»?
;Hay, o la va a haber, una tercera
entrega de «Little Big Adventure»?
Me encanta J.R.R. Tolkien y me
gustaria saber si hay algln juego
basado en su obra «El Sefior de
los Anillos». Si es asi ;como se
llama y qué tiempo tiene?

Toméas Urefia Bernal. Cartagena.

RESPUESTA: En un principio, no
tienes por qué tener ningun pro-
blema a la hora de conectar una
tarjeta aceleradora 3D en tu or-
denador, ya que los slots PCl son
conexiones estandar.

«Baldur's Gate» sera puesto a la
venta en breves fechas, segun
las ultimas noticias que tenemos
en nuestro haber.

Aun no hay nada concreto en
cuanto al lanzamiento de la ter-
cera parte de «LBA», pero seguro
gue pronto los sefiores de Elec-
tronic Arts nos dan una sorpresa
dentro de poco.

A la redaccion en pleno también
le encantaria que saliese un jue-
go basado en la obra del maes-
tro Tolkien, pero por ahora no
hay nada.

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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APLICACIONES

Aprenda Microsoft
Visual Basic Script ya

.

| Microsoft Vi-
sual  Basic
Script permite

[t
|
|

Apren ejecutar pro-
"V gramas den-
Basic tro de paginas

ripf | HTML median-

te visualizado-

. res compatibles

i = con VBScript.
Aprenda Mi-

crosoft Visual Basic Script empieza
ensenando los fundamentos, para se-
guir ensefando funciones como la de-
puracién y captura de errores, el mo-
delo de objetos de Microsoft Internet
Explorer y HTML dinamico.

Este libro también incluye Scriptiets,
utilizacion de controles ActiveX y se-
guridad, ademds de un CD-ROM con
multitud de ejemplos de aplicaciones.

5.900 Ptas. 292 Pags.
Gary Cornell
McGraw-Hill/Microsoft Press
NIVEL “I"
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SISTEMAS OPERATIVOS
Mac 0S 8
Emmmm | Dada la reciente

salida al merca-
do del nuevo sis-
tema operativo
para Macintosh,
la Editorial Para-
ninfo ha editado
una obra en la
cual se mues-
tran todos los
entresijos  del
mismo, asi como todas las novedades
que se han implementado para conse-
guir que sea los mas productivo, intui-
tivo y sencillo posible, todo ello relata-
do de una forma sencilla y practica que
lo hace ideal para los que se inicien.
Ademas, es de destacar la brillante tra-
duccion que del mismo se ha hecho, asi
como la organizacion del mismo, y la in-
corporacion de un CD-ROM con decenas
de utilidades Shareware y freeware.

Mac OS §

L g el o e Vi

4,995 Ptas. 541 Pags.
Craig Danuloff/Mark R. Bell
Editorial Paraninfo
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APLICACIONES

AutoCAD 14
Fundamentos

Esta obra esta
orientada a aque-
llos nuevos usua-
tios de AutoCAD.
Desarrollado a lo
largo de veinti-
cuatro capitulos,
su lectura fécil y
su gran esque-

—ml B
ma de aprendiza-

P
[E=Err———————y|
je, ayudaré a los

lectores a hacerse con el control abso-
luto del programa, de sus funciones
principales y de los conceptos bésicos
del CAD, todo ello utilizando ejempios
précticos. El libro viene acompanado de
un CD-ROM con todos los archivos de
los dibujos de practicas que vienen con
los ejemplos. Una muy buena manera
de hacerse con este potente programa,
es mediante esta obra.

[EEE————

AutoCAD 14

Fundamentos

4,995 Ptas.
Autodesk Press
Editorial Paraninfo
NIVEL “I"

490 Pags.
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APLICACIONES

Curso oficial de
Director 6 y Shockwave

Convertirse en un
experto profesio-
nal utilizando Di-
rector 6 y Shock-
wave Sera una
| tarea facil gra-
4 cias a este curso

ﬁ "8 oficial de Anaya
. a8 TV Multimedia.

El lector podra, con este libro, domi-
nar el nuevo interfaz del Score, inser-
tar video digital y sonido, crear peli-
culas para Internet con la tecnologia
Shockwave, y un largo etcétera, que
estan destinados tanto para el usua-
rio principiante como para el experto.
El libro viene acompanado de un CD-
ROM que incluye versiones especiales
de software, asi como archivos de
ejemplo de Director 6. Una muy buena
obra para los usuarios de Director 6.

o DIRECTOR O SHOCKTATE

3.995 Ptas.
Jason Roberts
Anaya Multimedia
NIVEL “1”

383 Pags.
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APLICACIONES

Microsoft Project 98
paso a paso

Los lectores po-
dran con esta
obra de la edito-
rial McGraw-Hill
leer todas las
lecciones para
completar el
curso, o bien,
consultar lec-
ciones indivi-
duales para aprender, tnicamente, las
técnicas y conceptos que necesita. De
cualquiera de las dos formas, aprende-
ra al ritmo optimo del mejor profesor
que conoce: el lector mismo.

Los archivos de practicas que se in-
cluyen facilitaran el aprendizaje de los
conceptos y técnicas basicas. Y la
guia rapida visual ayuda a encontrar
rapidamente la informacién que se ne-
cesita. Ademas, incluye un CD-ROM
con archivos de practicas.

: F— \E}
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4.800 Ptas.
Catapult
McGraw-Hill/Microsoft Press
NIVEL “1”

320 Pags.
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CorelDRAW 8

El complejo pro-
grama de Corel
en su dltima edi-
cion tiene un muy
buen curso de
aprendizaje en
esta obra. El lec-
tor podra partir
desde cero para
- d 71 aprender la utili-
zacion de CorelDraw 8, hasta llegar a
dominarlo por completo, que van desde
las operaciones basicas del programa,
hasta el dibujo avanzado, pasando por
el manejo de objetos, rellenos y contor-
nos, ademas de una sinfin de ayudas
para ayudar a su comprension. Otra ca-
racteristica es la gran cantidad de ejer-
cicios explicativos que contiene, lo gue
convierte esta obra en una excelente
manera de aprender CorelDRAW 8.

D /

CURSO GGMPI.‘E‘;G

5.950 Ptas. 797 Pags.
Enrique Cdrdoba/Carmen
Gonzalez/Carmen Cordoba
Ra-Ma

NIVEL “”

* % ek

APLICACIONES

3D Studio MAX
version 2

Con la obra que
nos ocupa, el
lector que tenga
.| cierta experien-
| cia con 3D Stu-
~| dio podré pro-
fundizar en el
conocimiento
del mismo. En
ella se tratan las
nuevas primitivas extendidas , los mé-
todos de creacion mediante NURBS re-
cientemente incorporadas al programa
y las caracteristicas de los materiales
Raytrace, todo ello de una manera ex-
haustiva, junto con las caracteristicas
en cuanto a luces y camaras del mis-
mo que permiten recrear escenas con
un alto grado de realismo, y todo ello
viene apoyado con un CD-ROM con ani-
maciones texturas y utilidades.
Si lo que se quiere es llegar a dominar
3D Studio MAX, una buena forma de
hacerlo es con este manual avanzado.

3.295 Ptas.

Javier Lopez Escriba
Anaya Multimedia
NIVEL “C”

452 Pags.
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ENTRETENIMIENTO

El libro oficial de Flight
Simulator 98

Con este libro ofi-
cial del programa
de Micrasoft,

«Flight Simulator

| 98», el lector po-
ﬂ‘u dréd hacerse con
i i todas las peculia-
HM&MMHMPE&' ridades de este
- ——= fantastico simula-
dor aéreo. Desde un comienzo rapido,
hasta las técnicas mas avanzadas de
vuelo, estan recogidas en este libro
que hara las delicias de todos los afi-
cionados a la simulacion aérea por or-
denador. Ademas, viene complementa-
do con un CD que contienen més de
dos mil doscientos ficheros para afadir
al programa.

3.700 Ptas. 264 Pags.
Ben Chiu

McGraw-Hill/Microsoft Press
NIVEL “1"
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a compafiia norteamericana Touchstone

Software Corporation ha anunciado el

lanzamiento de Checktlt NetOptimizer,
un software disenado para ofrecer a los usuarios
herramientas destinadas a resolver los problemas
derivados de la conexion a Internet, la configura-
cion de Windows y del modem en PCs, optimizan-
do al maximo la velocidad de conexién y mejoran-
do el rendimiento en mas de un 100% en las
operaciones que el usuario realice en Internet. Pro-
porciona, ademas, informacion sobre las mejores
condiciones para asegurarse las conexiones mas
optimas y dispone de herramientas de diagnosti-
co de problemas, multiples opciones dirigidas a fa-
cilitar la flexibilidad, y personalizar la configuracion
del usuario.
También incluye una actualizacion activa que per-
mite obtener mejoras gratuitas para mantener las
capacidades de optimizacion al dia. CheckIT Ne-
tOptimizer en su version en inglés se encuentra
disponible con un PVP de lanzamiento de 6.000
Ptas. + IVA.

Para mas informacion: 91 637 45 13

TECNOLOGIA FYeiyi/ Ny Ny \

ansung nos presenta una extensa gama

de productos aplicando en estos la tec-

nologia méas actual dedicada a la imagen.
Introduce dos nuevos modelos dentro de la gama
Syncmaster con los modelos SM 900P y SM
2400w de 19 y 24 pulgadas respectivamente,
poniendo énfasis en el concepto multimedia de
una manera global y ofreciendo prestaciones
avanzadas y una amplia versatilidad en posibilida-
des de conexion dependiendo del modelo.
También introduce su segunda generacion de
monitores de pantallas planas de tecnologia
TFT. Se amplia la gama de modelos, renovando
el disefio y mejorando las prestaciones de toda
la gama. Por ejemplo, en la forma de adaptarlo
en el entorno, de la mejor forma: pared, brazo
armado desplegable, etc., ademas de mejorar
sustancialmente las prestaciones relativas a la calidad de imagen e incluir la opcién de
Pantalla Tactil (Touch Screen) y protector de pantalla.

Para mas informacion: 901 10 10 30

INGLES EN

F Education (www.ef.com), ha lanzado una versiéon mejorada del popular En-

glishtown, (www.englishtown.com), con motivo de la celebracion de un ano en la

red y mas de 15.000 miembros. Este servicio es gratuito y ayuda a personas de
todo el mundo a aprender inglés. Los visitantes de Englishtown pueden conseguir ayuda y
consejos sobre el idioma de la mano de profesores nativas, dentro de un entorno interac-
tivo con juegos de gramatica y vocabulario. También se puede practicar conversando con
varias personas a la vez en los “Chat Pools” y en el nuevo "Hot Topic Tup”.

http://www.sansung-europe.com
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LEARNING FAIR

Have 5 Heard?

Piayful English
Fun lzaming in the
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LINK YARD
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ENGLISH SHOPS

: WSt As you can see, Englishtown has & new look, and will be updated
every two weeks. New in Englishtown

* The Hot Topic Tub

* Try our popular Net¥iting courses tor free Join En
* We're recommending the best English Dictionaries
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THRUSTMASTER DESPEGA

B9 B na compania puntera en el
' | ¢ desarrollo de mandos para
' juegos, en su mayoria den-
tro del campo de la simulacidn,
Thrustmaster, lanza dos nuevos pro-
ductos. La palanca de gases Attack,
disefiado bajo el sistema HOTAS
(Hands On Throttle And Stick), con 4
botones programables, interruptor de

MUY CERCA DE LA FyXei(e)Fe civ U eis)

ony apuesta por el desarrollo de la tecnologia de monitores de cristal liquido para
S PC, con el lanzamiento del CPD-L150 de 15". Proporciona imagenes de extraordi-

naria calidad y libres de parpadeo, a una resolucion maxima de 1.024x768 puntos
a 85 Hz, reduciendo las curvas con toda perfeccion. Ademas ofrece total flexibilidad, y una
configuracion simple y comoda, cualquiera que sea el PC al que sea conectado. También se
han tenido en cuenta prestaciones referentes al espacio, el peso, consumo muy reducido y
demas ventajas que este tipo de dispositivos ofrece. El CP-L150 cumple con las directrices
TCQ'95, actualmente la normativa mas estricta en lo que respecta al medio ambiente.

Para mas informacion: 91 536 57 00

Apuantate a la Chatmania

3 posiciones para combate aéreo cer-
cano, facil instalacién, con un precio
de 12.990 ptas., y los pedales de vue-
lo Elite, para el movimiento del timon,
construido en ABS pesado a 17.990
ptas. Ambos estan destinados a ofre-
cer el maximo realismo, liberando la
utilizacion del teclado para una mayor
facilidad de control, pudiendo ademas
combinarse con todo tipo de joysticks.

Para mas informacion:
http://www.hnostromo.com

ogitech
hace po-
sible que

los usuarios pue-
dan compartir
sus momentos de
ocio informatico con otros participan-
tes, mediante la comercializacion de
ThunderPad Digital & Actua Soccer2.
Se trata de una solucion compuesta por
2 gamepads, gue incoporporan un Gnico
cahle, de disefio especial en forma de “Y”,
<que permite la conexion simultanea de ambos dispositivos y
que, por tanto, hace posible la participacion conjunta de dos
usuarios. Ademas, Logitech ha incorporado a esta solucion, y
sin coste adicional, el CD-ROM de futbol «Actua Soccer 2», de-
sarrollado por Gremlin Interactive.

Mas informacion : 902 239333

http://www.logitech.com

[ @A
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Por fin Micromania On Line tiene Chat, en el gue
todos podeéis participar libremente, sin coste
adicional alguno, sobre temas de rabiosa actualidad,
difundiendo trucos o pidiendo ayuda.

e Un Chat en IRC con diez canales disponibles para todaos.

« Pasibilidad de hablar en privado con un salo usuarin.

» Accesa directo desde la home de micromania.

+ Y todo ello en Micromania On Line:

hitp: //www.hobbypress.es/MICROMANIA o

[ 4
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uillemot anuncia que se encuentra en

desarrollo la nueva tarjeta acelerado-

ra de video, Maxi Gamer Phoenix,
que integra tratamiento de Gréficos 2D y 3D
de alto rendimiento. Esta tarjeta estd basada
en el recién lanzado chip Voodoo Banshee de
3Dfx Interactive. El nuevo Voodoo Banshee in-
tegra en un Unico chip, un motor 2D con un
rendimiento a 128 bit con una memoria de in-
terface a 256 bit, y un poderoso procesador
3D compatible con Voodoo?2 para Windows
Graphis Driver Interface de Microsoft. Dejando
a un lado la emulacién para los principales dri-
vers GDI, desarrolla dichas funciones via hard-
ware, aumentando significativamente la velo-
cidad de las aplicaciones. El motor gréafico de

APUESTA 303 i~ 6.

amaha se desmarca con el modelo
Y DS2416, una tarjeta mezcladora de

audio, dirigida al estandar del PC, pe-
ro orientada a ofrecer calidad apta para el en-
torno profesional. Proporciona efectos digita-
les y procesadores dinamicos, 24 canales
para el mezclador digital, mas 16 pistas de
grabacién/reproduccion al, o desde, el disco
duro con una resolucion de 32 bit. La primera
version de la DS2416 para Windows 95 se ins-
tala en el slot PCl y es controlada mediante el
uso de aplicaciones para MIDI y gabacion al
disco duro, desarrolladas por compaiias lide-
res en software de este tipo. Ademas, permite
la expansioén de las capacidades de la tarjeta,
con conexiones externas de canales multiples
de audio mediante 12 conectores in/out. In-
cluso se pueden utilizar varias DS2416 en co-
nexion tipo cascada para crear un vasto sis-
tema de audio.

la Maxi Gamer Phoenix esta designado por dri-
vers optimizados para los principales entornos
como Glide, el OpenGL y Direct3D (incluyendo
caracteristicas avanzadaspara el DirectX 6.0);
ademas, incorpora la caracteristica de refle-
xion de texturas en tiempo real, y potencia las
prestaciones bajo DOS y Direct Draw.

Mas informacion: http://www.guillemot.com

NUEVO ESCANER
DE CANON

| CanoScan FB310 es el escaner de

sobremesa mas compacto y ligero de

Canon, disefiado para obtener ima-
genes en color de gran calidad ocupando un
espacio reducido, ademas de ser muy silen-
cioso. El interface del puerto paralelo permite
la instalacion mas sencilla con el PC. Simple-
mente conectandolo, queda listo para escane-
ar. CanonScan FB310 puede conectarse entre
el ordenador y la impresora para conmutar en-
tre el escaneado y la impresion. Hay varias
modalidades de funcionamiento —dependiendo
de la experiencia de los usuarios—, que permi-
ten que puedan utilizarlo de forma facil y per-
sonalizada. Ademas, se incluye un tutorial y un
paquete de software para retoque fotografico.

Mas informacion: 901 301 301
http://www.europe.canon.com

Canon

MICRO @ MANIA
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* Compag esta a punto de
comercializar su nueva gama
Compad-Presario de equipos para
el hogar, a un precio inferior a
200.000 pts. Dispondran de un
completo equipamiento
multimedia, acentuado en la
navegacion por Internet, e incluiran
un amplio lote de software, con la
posibilidad de actualizacion gratuita
a Windows 98.

* AND Publishers Espaiia
anuncia que ya se encuentra a la
venta la nueva version del
planificador de rutas AND Route
‘98 para Espaiia y Portugal.
Ademas de un extenso y detallado
mapa, entre sus caracteristicas,
destacan el calculo de la ruta
optima, presentandonos varias
alternativas y la de poder visualizar
en el mapa el estado de las
carreteras a traves de Internet en
tiempo real, con los datos ofrecidos
por la Direccién General de
Tréfico.

#* TELEPOLIS ofrece un buscador
que presenta sus resultados segtin
la importancia de las webs,
primando la calidad y
posibilidades que éstas puedan
ofrecer. Ha sido necesaria la
participacion de un equipo de
especialistas en el indexado de los
diferentes temas (webs), potencia la
utilizacion del castellano en la
red, y permite la bisqueda entre
los contenidos de los principales
diarios espanoles.

* INFOGRAMES Y CANAL + han
anunciado la firma de un acuerdo
para la creacion de un canal de
television digital dedicado al
mundo de los videojuegos que se
emitira en toda Europa. Su
lanzamiento esta previsto para el
otofio de 1.998, a través de Canal
Satélite y la mayoria de servicios de
emision digital del continente. El
mantenimiento economico de este
canal estara basado principalmente
en la publicidad y los
patrocinadores.

* La productora de television
ZEPPELIN TV dispone de una
pagina propia donde se puede
obtener cualquier tipo de
informacion sobre series o
programas tan populares como
Querido Maestro, El Super
Inocente-Inocente o El
Euromillon, con numerosas
opciones disefiadas para sus
seguidores, tales come buzon de
sugerencias y opiniones, actores y
personajes, seguimiento de los
capitulos y consultas entre otras.




\\ iUna Aventura Psicodélica en 3D!

AcompaniaiaNikkily Fargus en su aventura para impedir.que la malvada Reinardellimperio Goon
capture elmegico cometa de Infinitas, Posibilidades. Luchaicontra |osiesbirrosiderlaiReinaen una
carrera haciarelcentro del CometarMistico. jUna carrera delirante por |asimontanasirusas!
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UBI SOFT S.A.

Z _
cnvs-r",éu_ . Edificio Horizon - Ctra.”de Rubi, 72-74 :
08190 Sant Cugat del Vallés (Barcelona) ®
A DY NAMICS
INDOWS Tel. (93) 544 15 00 - Fax (93) 589 56 60 Ubi Soft
& : http://www.ubisoft.es
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s0OUE TARJETA ACELERADORA 3D ME

En respuesta a l.as numerosi s1mas
cartas que, a d1ar"|o, LLegan a

“nuestra redaccién p1d1endo

mformac*non puntuaL sobre las
) tar Jetas aceLeradoras 3D
ex1stentes en eL mercado actuaL
"""" ~sobre precios y posibilidades
tecmcas-, os ofrecemos este

....... 1‘n_forme espemaL con eL que
podre1s conocer un poco més cada
) _una de Las opc:1ones d15pombles
Y saber, as1, cuaL se acomoda

mas a vuestras expectat'[vas y

nece51dades.

Especificaciones de tarjetas comentadas

3Dfx Voodoo2

3Dix Voodog
el

Intel 740

| 38990
45,930

3Dfx Voodoo2
3Dix VoodooZ

15.996
30450
i 30

MGA-G100
MGA-G200
MGA-G20
e
Permedia Il
IS 63/26
Mpaci2

Intel 740

14,900

S3 VIRGE GX2
Riva 128
3Dfx Voodoo2
Permedia 2

38,000
| 40200

nezal y trilineal, aicbla, mipmapping, correecion de perspectiva,

Si {Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mi ion de 1
Si (Z-buffer, filtrado bilincal y trilineal, niebla, mipmapping, correccion de perspectiva,

Si [Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, correccion de perspectiva,
Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trlineal, niebla, mipmapping, correccion de perspectiva,

i (2-buffer, filtrado bilineal, correccion de perspectiva,
Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mi
Si (Z-buffer, filtrado bilincal y trilineal, niebla, mi
Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmappi i6n de

entro de todas las
opciones disponi-
bles hoy dia, en re-
lacién con el merca-
do existente de tarje-
tas aceleradoras 3D -un
hardware indispensable silo que se quiere es
disfrutar a tope de los juegos y novedades
multimedia, y en los casos mas drasticos, ha-
cerlos funcionar—, hay un nimero de ellas que
destacan por su calidad técnica mas elevada o
por sumas gue recomendable precio.
En este informe especial os vamos a enume-
rar y a explicar concienzudamente cada una
de ellas para gue sepais a ciencia cierta cual
es la que mejor puede servir a vuestros pro-
positos y necesidades.

Si (Z-buffer. filtrado bilineal y trilineal, nicbla, mipmapping, correecion de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminacidn esptcular,J
Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, correccidn de perspeetiva, sombreada Gouraud, iluminacion especular...)

do Gourzud, iluminacio )

19.990 Si [Z-buffer, filtrado Gouraud, ilumi )
28990 [Riva 128 Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilincal, niebla, ion de perspectiva, Gouraud, ilumi )

| 20990 |Riva 128 Si (Z-buffer, filtrado bilineal v tilineal, niebla, mipmapping, correccion de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminacion especular...)
21,990 |3Dfx Voodoo Si {Z-buffer, filtrado bilineal, correccion de perspectiva, somb Gouraud, iluminacié tar,.)

Si (£-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, correccion de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminacion especular..)

Si (Z-buffer, filtrado bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, correceion de perspectiva, sombreada Gouraud, iluminacian especular..} | Glide, Direct3D, OpenGL PCl 2.1 EDO iz
N AGP -

Si (Z-buffer, filtrado bilineal, correccién de perspectiva, L]

Gouraud, ilumi
breado Gouraud, ilumi

Si [Z-buffer, filtrado bilineal y teilincal, niebla, mipmapping. correccion de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminacion espcculu i

Gouraud, i

Gouraud, il

Si {Z-buffer, filtrada bilineal y trilineal, niebla, mipmapping, correccion de perspectiva, somk

Io Gouraud, i

ion de perspectiva,

prmapping,

ion de perspectiva;

do Gouraud, iluminacién especular_.)
Gouraud, iluminacién especular...)
lar..)

Gouraud, llumi

CREATIVE LABS

3D BLASTER VOODOO 2: Creative Labs han
puesto a la venta dos versiones de la 3D Blas-
ter Voodoo 2, una de 8 MB, mas que suficien-
te para gestionar con total fiablidad los juegos
que utilizan aceleracion 3D, y una de 12 MB,
cuyo precio es méas elevado, pero también lo
son sus posibilidades.

Ambos modelos proporcionan una velocidad
muy elevada y DRAM de ciclo (nico, ademas de
la capacidad de gestionar 3 millones de poligo-
nos por segundo; 90 millones de pixeles por
segundo (180 millones con la configuracion SLI,
del inglés Scan Line Interleave, que permite co-
nectar dos tarjetas Voodoo2) con doble textura,
filtro bilineal, correccion de perspectiva (MIP
Mapping), transparencias mediante el canal alfa
y profundidad mediante el buffer Z.

La tarjeta 3D Blaster Voodoo?2 est4 destinada
a los usuarios de juegos de ordenador que

| [ e =

Glide, Dzrecl?.D OpenGL PCI 21 EDO DRAM a [20ns
Glide, Direct3D, OpenGL PCiZ1 EDO DRAM 12 |20ns
Direct3D, OpenGL AGP 2X SGRAM 8 | 100 MHz
Direct3D FCi 21 SGRAM 4 | 100 MHz
Direct3D AGP SGRAM 4 [100 MHz
Glide, Direct3D, OpenGL FCl 21 EDO 4 |40ns
Glide, Direct3D, OpenGL PCl 2.1 EDD 8 [100 MHz
100 MHz

Direct30, OpenGL
Direct3D, OpenGL

AGP (2x)
AGP (2x)

Direct30, OpenGL, Heidi

POl 2.1 SGRAM 8 | 100 MHzr
Direct3D AGP {2x) SGRAM 4 [600 MHz
Direct3D PCI 2.1 RDRAM 4 |600 MHz
DirectdD. AGF (2x) SGRAM 8

Direct3D AGP SGRAM 4 | 100 MHz
Direct3D AGP2X/PCI 2.1 | SGRAM 812|100 MHz
Glide, Direct3D, OpenGL PCl 2.1 EDO 8f12 | 100 MHz
QOpenGL AGP SGRAM 8 |100MHz

E’:




OQUIERO COMPRAR?Y

buscan un resultado excepcional, y proporcio-
na una velocidad mas de tres veces superior a
la de las tarjetas graficas utilizadas en la ac-
tualidad por el chipset de Voodoo Graphics™.

GUILLEMOT o

MAXI GAMER 2D/3D AGP: Esta aceleradora
grafica, construida sobre el procesador grafi-
co Intel740, garantiza rendimientos 3D sin
compromisos. Su arquitectura HyperPipelined
3D ofrece una perfecta fluidez visual, una ac-
celeracion 3D y de las imagenes ultra realista
gracias a la potencia del procesador y la ex-
plotacién optimizada de la banda AGP 2X, y
una compatibilidad total con los juegos gra-
cias a los controladores de alta calidad.

MAXI GAMER 128 PCI/AGP: MAXI Graphics
128 es una aceleradora grafica 2D/3D con
una arquitectura montada sobre un potente
procesador de 128 bit. Combina una tarjeta

Se debe
tener muy en

cuenta lo gue
se busca
antesde
‘comprar nada

grafica 2D de alta cali-
dad que consigue una vi-
sualizacion rapida de al-
ta precision en las
aplicaciones Windows, y un procesador 3D
con el que gestionar perfectamente los gréafi-
cos poligonales de los juegos actuales.

MAXI GAMER 3D: La tarjeta MAXI Gamer 3D es
una aceleradora 3D revolucionaria que permite
conseguir una fluidez méaxima (al menos, 30 fra-
mes por segundo) en l0s juegos, sin sacrificar la

230 | 1024x768 BO0x640 No| No DOS, Windows 95, Windows NT 4.0

230 | 1024x768 8002640 No| No DOS, Windows 95, Windows NT 4.0

- 1600x1200 1024x768 No | No Windowis 95, Windows 98 NT

230 [1600x1200 10242768 No| MNo Windows 95, Windows 98 NT

230 [1600x1200 1024x766 No | No Windows 95, Windows 98 NT

75 - B40x4B0 No | Ne Windows 95, Windows 98

130 |1600x1200 1024x768 No| No Windows 95, Windows 98

130 |1800x1200 1024x768 No| No Windows 95, Windows 98

230 |1920x1200 [1920x1080 No| No Contoladores para Windows 98 95, Windows y NT

250 |1920x1200 1920x1080 Si No Contoladores para Windows 98 95, Windows y NT

230 |1900x1200 1920x1080 Si Contoladores para Windows 98 95, Windows y NT

230 [1600x1200 |1280x1024 Mo| No Virtual Reality, Internet 30 Plug-in, Mpeg1, 3DF/X, Explorer, VideoPlayer

230 |[1600x1200 |1024x1024 Si | No Virtual Reality, Internet 30 Plug-in, Mpeg1, 3DF/X, Explorer, VideoPlayer

230 |1600x1200 [1024x1024 Si Ne Virtual Reality, Internet 3D Plug-in, Mpeg1, 3DF/X, Explorer, VideoPlayer

230 |1600x1200 |1024x1024 Si | No Virtual Reality, Internet 3D Plug-in, Mpeg1, 3DF/X, Explorer, VideoPlayer
160021200 102421768 No| No

250 |1600x%1200 10241768 No No

230 |1600x1200° [1024x1768 No | No

230 |1600x1200 |1024x1768 No| No

Juegos opcionales

juegos
juegos

Juegos opcionales
Juegos opeionales

Juegos opcionales

Médulo opcional DVD

Descompresera MPEG-2, sintenizador TV ext
Tarjeta para DVD-Video, salida Dolby AC-3

Capturadora de video

No Descompresora MPEG-2

MICRO @MAN Al

calidad de los graficos. Pule las imégenes y
transforma las animaciones para dotarlas de
gran detalle y esmerados efectos visuales.
MAXI GAMER 3D2: La version de la Maxiga-
mer 3D, con el chipset Voodoo 2. Las posibili-
dades de ésta, tanto en su version de 8 MB de
memoria, mucho mas accesible para el bolsi-
llo, como la de 12 MB, espectacular en cuanto
a su capacidad tecnoldgica, hara posibles efec-
tos visuales que con las versiones anteriores
de este hardware no se podian llevar a cabo.
Es, tal vez, una de las tarjetas del mercado
actual mas recomendables para el usuario par-
ticular, que centre su atencién en lo referente
al software ludico.

MATROIX s

PRODUCTIVA G100: Esta tarjeta AGP, con
sus 8 MB de memoria, es capaz de gestionar
perfectamente graficos 2D al igual que 3D, lo
que le da una versatilidad enorme a la hora de
funcionar tanto en la oficina, como en casa, y
tanto con juegos, como con utilidades multi-
media. Tal vez lo mas destacable de esta tar-
jeta es su mas que ajustado precio, en rela-
cion a sus posibilidades, ya que es capaz de
alcanzar resoluciones de 1.280x1.024, con
colores de 24 bit.

MILENNIUM G200 Y MYSTIQUE G200: Ma-
trox se pone a la cabeza como creadora de
hardware gréfico con estas tarjetas acelerado-
ras 3D de similares prestaciones. Ambas estan
basadas en el revolucionario chip MGA-G200,
que ofrece una muy superior capacidad en re-
lacion al resto de tarjetas anteriores a éstas.



El factor precm es de los
fal:tures que mas 52 e
EI1 cuenta a Ia hnra de eleg:r'""'""
unn tarete G

Con un total soporte AGP 2X y un avanzado en-
gine de renderizacion 3D y aceleracion via Di-
rect3D, OpenGL, ambas ofrecen grandes po-
sibilidades tanto al pequefio usuario, como al
profesional del sector.

Las dos tarjetas, que parten de base con 8 MB
de memoria, tienen slots suficientes para al-
canzar 16, siendo las Unicas con esta opcion.

I AT et

3D L2300: El pequeiio tamafo de esta mara-
villa no deberia influirnos en lo mas minimo,
pues sus caracteristicas técnicas hablan de ella
por si solas. La Winfast 3D L2300 esté equipa-
da con un procesador PERMEDIA 2 y un proce-
sador de geometria de apoyo, un RAMDAC de
230 MHz y 8 MB de memoria SGRAM de 100
MHz. En cuanto a los nimeros oficiales, esta
tarjeta es capaz de soportar un millén de poli-
gonos texturizados 3D por segundo, 83 millo-
nes de texels (pixeles de textura) sometidos a
filtrado bilineal y a correccion de perspectiva, v
42 millones de texels si estos se someten a fil-
trado bilineal, correccion de perspectiva y pro-
cesado Z buffer. La tarjeta es compatible con
OpenGL, Direct 3D, DirectDraw y Heidi,

3D L2600: La mas alta de la gama, y la mejor
opcion a la hora llevar a cabo trabajos de gran
complejidad. Con sus 32 MB de EDO DRAM, es
perfectamente capaz de gestionar sin ningtin pro-
blema graficos basados en poligonos texturiza-
dos, sea cual sea su complejidad. La WinFast 3D
L2600, basa toda su potencia en el procesador
de Dlabs, GLINT MX 3D, lo que la convierte en la
mejor opcion para todo aquel poseedor de un
Pentiun II, Pentium Pro o Pentium, que desee una
rapida y excelente solucion grafica. Puede alcan-
zar resoluciones de 1.600x1.200.

'*PV

I‘ I ASTOHITIRNG GRAFHICS ACCELERATION I ALL YOUR IO GAMES 1
EXIGEE ACCELIRATION HAXIMALE DANS

‘# 1D GRAPHICS ACCTLERATORN

L L S

NITRO 3200 3D: Una tarjeta que combina 2Dy
3D, de forma que no necesita la colaboracion de
una VGA o SVGA normal. Posee una gran calidad
de reproduccién de videos en formato MPEG,
aparte de los demas sistemas de gestion gréafi-
ca, propios del hardware 3D, como el Anti Alia-
sing, el Z-Buffering, etc. Con sus 8 MB de me-
moria de SDRAM y su engine de renderizado
gréfico a 128 bit, la Nitro 3200 3D es capaz re-
producir graficos de gran calidad y de soportar
resoluciones de hasta 1.900x1.200 ppp, con un
indice de refresco de pantalla de hasta 160 Hz.
VELOCITY 128: Esta tarjeta ofrece el mayor
nivel de refresco en relacion a los gréficos 2D,
un hardware completamente compatible con Di-
rect3D y un gran nivel de resolucién a la hora de
reproducir video MPEG. Con 8 MB de SGRAM,
Velocity 128 ofrece muchisimas posibilidades
tanto en el ambito de los juegos, como en el de
productos multimedia.

MICRO @ MANIA

Gamer 30 PCI™

MAX; k<l
W Gamer 30<PGEN
o

User manual 1

Entre sus posibilidades
cabria destacar el Gou-
raud Shading, para efec-
tos de sombreado mas
realistas, el Z-buffering,
para una perfecta gene-
racion y gestion de gra-
ficos 3D, el MIP-Map-
ping para una mejor
resolucién en los mapas
texturizados, el Alpha
Blending para efectos
de transparencias, hu-
mo o niebla y Anti-Alia-
sing para la desapari-
cién de pixeles.
BLACKMAGIC 3D VOODOO 2: Una de las al-
timas tarjetas aceleradoras 3D que han sido
puestas a la venta. La memoria de Blackmagic
3D pertenece a la clase EDO RAM, por lo que
dispone de gran velocidad a la hora de gestio-
nar los graficos de los dltimos juegos que ba-
san su tecnologia en el Direct3D y el Glide.
Existen dos versiones de la Blackmagic 3D,
ambas con el chipset Voodoo 2, una con 8 MB
de EDORAM y otra con 12 MB, siendo ésta ul-
tima capaz de alcanzar resoluciones de
800x600 con una gran calidad gréfica.
GLYDER MAX 2: Basada en el chip Permedia
2, de 3D Labs, la GLyder MAX 2, con sus 8
MB de memoria SGRAM, resiste unas resolu-
ciones graficas de hasta 1.600x1.200.

La relacion ofrecida por esta tarjeta de cali-
dad-precio, es de las més destacables, pues
tiene la capacidad suficiente tanto para satis-
facer al usuario profesional, como al particu-
lar, sean cuales sean sus necesidades.

Esta tarjeta soporta los API's Direct3D,
OpenGL y Heidi.
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No hemos podido resistir la

tentacion de reivindicar el
titular para el gran éxito
estratégico espanol de este
ano. Podemos haber sido
eliminados en los Mundiales
de fitbol, pero realizando
juegos de estrategia, Espana
ha demostrado que esta entre
los niimeros uno, como lo
demuestra que «Commandos:
Behind Enemy Lines» se haya
colocado en los primeros
puestos de los rankings de
ventas de toda Europa. Para
todos los que lo tengais ya,
disfrutad con el especial
que hemos preparado en
nuestro libro del trucos del
mes, y para los que no, no
perdais tiempo e id a
comprario. No os
arrepentiréis. Por cierto,
{os gusto el especial de
estrategia del mes pasado?

La lista ha dado un vuelco espectacu-
lar, desapareciendo varios juegos cla-
sicos y entrando con mucha fuerza «Cons-
tructors o «Commandoss, siendo también
significativa la subida de «Starcrafts.
«Age of Empires» escala con decision un
puesto mas colocandose a un tiro de pie-
dra de la primera posicion.

.
1

WARCRAFT II

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

THEME HOSPITAL
COMMANDOS

DUNGEON KEEPER
CONSTRUCTOR

= oy -
1 i

® Permanece  ®Cambia posicion @ Entra

EL exato

on la 1legada de las vacacio-
nes aumenta la afluencia de
socios a nuestra seccidn. No
s6lo tenéis mas tiempo para
jugar a vuestros juegos pre-
feridos, sino también para
escribirnos e-mails y cartas para pedir-
nos ayuda o expresar vuestra opinidn. 0
consultas técnicas, como la que nos hace
Aitor Pérez de Leceta, al que no le

funciona «Age of Empires» ni La

en miles ni en millones de
colores. Nuestro consejo

_ tercera parte

Studios. Segin ella, el marine puede
transportar a dos de sus compafieros en su
mochila si los sentamos en el bote mien-
tras el marine lo recoge, calculando un
poco las distancias. Esto tiene la enorme
ventaja de poder transportar a tres hom-
bres bajo el agua, ya que en el juego so-
To el marine puede bucear. Respecto a los
codigos que pedis, 1os encontraréis en el
libro de trucos de este mismo nimero.
César Espitia tiene un gran
problema: se ha terminado
«Dungeon Keeper», pero en

es que pruebes a reins-
talar el juego o Di-

de «Civilization»

la dltima fase, aunque
no sea necesario, no

rectX teniendo selec-

se |lamara

consigue acabar con

cionados uno de esos

el Keeper enemigo por

modos de pantalla, y «Civil ization II: The s que lo intenta.

si el problema te
persiste ponte en con-

Test of Time», y sera

Su pregunta es: ise
puede matar a ese Kee-

tacto con el servicio

la primera sin

per? Probablemente no,

técnico de Microsoft.
Asier Ozaeta ha descubier-

Sid Meier

porque el juego no lo
permite al ser el O1timo y

to un detalle mal documentado

de «Red Alert»: un editor de ma-

pas multijugador. En la carpeta de «Red
Alert» hay un fichero de nombre RUN MAP
que nos permitird crear misiones que des-
pués vamos a poder jugar en multiplayer
skirmish; eso si, teniendo introducido el
disco 2, el de los soviéticos.

Siguiendo con Tos descubrimientos, Elena
Sanchez ha hecho uno en el juego que nos
sirve de titular, «Commandos», de Pyro

BLACK & WHITE

(MicRo ) MANial

no ser necesario matarle para
acabar el juego.

Como sabemos que sois muchos Tos aficio-
nados a «Constructor», vamos a dejar
planteadas unas preguntas. Ramdn Baugh-
det, de Tenerife, quiere saber como com-
prar obreros cuando no le sale la opcidn
de hacerlo con dinero; y a Javier Alonso
le gustaria saber qué hacer para que al
reparar los recreativos cuando empiezan a
arder no estallen. éPropuestas?

CIVILIZATION II: THE TEST OF TIME




e «Civilization lll» novaa
existir. En lugar de ello, Microprose lo
denominaré «Civilization Il: The Test of
Time», gue aunque pudiera parecerlo,
no son escenarios para «Civ Il», sino
un juego completamente nuevo. Aun-
que seguira la linea clasica, tendra dis-
tintos mapas enlazados entre si, que
representaran mundos perfectamente
definidos —pletdricos de animaciones—
méas que simples escenarios. Las ciu-
dades tendrén mejoras especificas,
habra nuevas unidades, y algunos
mundos basados en conceptos fan-
tasticos y extraterrestres. Por ahora
es todo lo que se sabe, ademas que
es el primer «Civ» que no hace Sid Meier.
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e Peter Molyneux, ya separado de Bul-
frog, vuelve a la carga con «Black & White», un “god-
game” que mezclara elementos de «Populous» y
«Dungeon Keeper», dos de las obras maestras de
Peter. En «Black & White» adoptaremos el papel de
un dios que, en competencia con otro, lucha por la
dominacion de un mundo realizado en 3D poligonal y
poblado por distintas civilizaciones poseedoras de
distintas habilidades magicas. Nuestra tarea sera el
ganarnos la fidelidad de los hombres gue pueblan
esa tierra, que ira evolucionando de una forma u otra
dependiendo de la naturaleza de nuestras acciones:
buenas o malas. El juego carecera casi por comple-
to de interfaz, gue se reducira a movimientos con el
ratén y acciones sobre los objetos del mundo. La fe-
cha de salida aln es incierta, pero no se cree que
sea antes del afo proximo.

e «Heroes of Might and

Magic lI» continia la exitosa saga de New
World Computing mejorando los anteriores titulos
con una IA mas desarrollada y una mayor variedad.
Tendra 24 héroes de ocho tipos con mas heroes
malvados y personalidades mas evolucionadas, con
mas componente rol. La zona de combate se am-
pliara notablemente, las unidades encontraran los
caminos con mas facilidad, y sera necesario re-
construir los castillos después de los ataques. Grafi
camente, se aumentara la resolucion (800x600) y
el nimero de colores a miles, aungue seguira con la
misma mecanica por turnos.

@ Algunos de vosotros conoceréis el mundo de Fa-
ding Suns, en el que se encuadran algunos juegos
de rol. Pues bien, basandose en este universo, Rip-
cord Games esta desarrollando uStarship
Diplomacyn, un juego de conquista galac-
tica en tiempo real con elementos de diplomacia,
economia, comercio y, por supuesto, combate.

@ Sony Online Entertainment ha anunciado un juego
de estrategia —«Fantasy Warn—= para
hasta siete jugadores al que solo se podrd jugar a
través de Internet en www.station.sony.com. Sera
un juego de conquista en un mundo fantastico del
que, segun su creador, sélo se ha realizado version
onine puesto que se basa en la negociacion y la di-
plomacia, cosas que, segln él, solo se pueden ha-
cer en directo entre varias personas.

@ Los creadores de la serie «<X-COM», Mythos Ga-
mes, estan desarrollando para Virgin un juego de ac-
cion/estrategia medieval en tiempo real que se lla-
mara «Duel: The Mage Warsn».
Recreara una lucha entre magos, con hechizos y 21
criaturas magicas en tres mundos fantasticos que
se veran afectado por las invocaciones y se trans-
formaran en consecuencia. Los mapas en los que
se desarrollara el juego seran pseudo-aleatorios, y
en las partidas multijugador podran participar hasta
36 jugadores.

® Microsoft y Atomic Games estan desarrollando
«Close Combat 3», ambientado tam-
bién en la Segunda Guerra Mundial, pero en el frente
ruso de 1.941 a 1.945, que seguira siendo un war-
game en tiempo real que mejorara la serie tanto a ni-
vel gréfico como en profundidad tactica. Esta pre-
vista su publicacion para el afio préximo.

@ Siguiendo con los wargames, Talonsoft y Norm
Koger —un famoso disefiador de este tipo de jue-
gos—, se han unido para crear «The Opera-
tional Art of War, Volume 1». s
te juego permitira al jugador recrear virtualmente
cualquier batalla que se haya producido entre 1.939
y 1.955, con unidades que iran de la compania a los
cuerpos de ejército, y sobre mapas de 5 a 50 kilo-
metros por hexagono. Gozara de la excelente cali-
dad grafica y de juego a la que Talonsoft nos tiene
acostumbrados.

Noticias Noticias

vicro ) manial

{Que estdis deseando que todo el

mundo vea vuestras paginas web? Pues
no tenéis mas que decirlo, como ha
hecho Esteban Saiz Martinez, que
nos espera a todos en:

moon.inf.uji.es/~hudson

Aunque sabéis que los e-mail
también los publicamos:
0209656v01@abonados.cplus.es: Quiere
gente que juegue a «Myth» con é1.
aquiler@infocsnet.com: Busca alguien para
jugar a «Age of Empires» por Internet.
apalao@villena.infoville.tissat.es:

Necesita informacién sobre «Sid Meier's
Gettysbhurg!».

Y las direcciones Web sobre
«Heroes of Might and Magic IIa»:
www. feist.com/~combs/heroes2.html :
Cee Cee Heroes of Might and

Magic II.

www.bestsitez.com/homm2: Valera's
Cool HMM2 Page.
pages.vossnet.de/serpico/index.htm:
Serpico's Heroes Information

Page.

free.prohosting.com/~heroes2:
Spencer's HMM2Z Page.
home.sol.no/~baardloy/heroes2.htm:
Bards Heroes2 Page.
members.tripod.com/~heroes2: Heroes

Universe Studios.
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DUEL: THE MAGE WARS

Jesis de Ta Calle nos escribe desde Ermua
(Vizcaya), solicitandonos trucos para
«Dark Colony». E1 Gnico truco conocido
es, en el directorio GAMESTAT, editar el
fichero DEPEND.TXT, que contiene el pre-
cio de todo. Para cambiar alguno de
ellos, primero ignora las seis primeras
lineas de ceros, y en la siguiente estara
el valor que puedes alterar. En el mismo
directorio, hay otro fichero que se 1lama
WEAPSTAT.TXT que contiene las propiedades
de las armas. Experimenta.

«Warhammer: Dark Omen», es el titulo en
el que esta atascado José Pérez. La anica
solucidn que podemos darte es gue edites
el fichero de Ta partida salvada con un
editor hexadecimal y cambies el offset
280 por otro valor, pues en &1 se encuen-
tra el dinero que posees.

E Truco

HEROES OF MIGHT & MAGIC III

En el apartado de breves, Rodrigo no sabe
qué juego comprarse entre «Age of Empi-
res», «Red Alert», «Total Annihilation» o
«Starcraft», y nuestra recomendacidn se-
ria que se los comprase todos, pero si
tuviera qgue decantarme por uno, ese seria
sin duda «Age of Empires». Para José Vi-
cente Catala, decirle que se tranquilice,
que tanto «Sim City 3000» como «Railroad
Tycoon 2» estan en preparacion y saldrén
a finales de afio. Finaimente, Pedro Mar-
tin Panadero hace una propuesta intere-
sante: que en los juegos basados en la
series Warhammer haya una opcién de pin-
tar las figuras como ocurre en los de ta-
blero sobre el mismo tema. Y con esto nos
despedimos hasta el proximo mes.
El Estratega Andnimo
(alias Coronel Dudley Clark)

BEASTS & BUMPKINS

Ejjihi_hi; 30. Para salir de nuevo al Juego, pulsa F11 una ve 'mas;

Micro §) MAnial

Temas
nara el
DEBATE

Pedro San Martin Nunez, de Bur-
gos, nos ha remitido un intere-
sante tema para debate de todos
los estrategas en reuniones, fo-
ros y chats varios:

¢Por qué no todos los juegos de
estrategia salen traducidos?

Su comentario es:

"(...) abogo por 1a integra tra-
duccion de los juegos de estrate-
gia ya. Ya mi mas enérgica pro-
puesta porque ya esta bien que
solo se traduzcan las aventuras
y los juegos de rol, ya que Tos
juegos de estrategia son actual-
mente muy complejos..." Ademas,
Pedro encuentra indignante que
"(...) saquen un juego tres meses
antes en inglés para que la gente
se To compre como loca, para des-
pués sacarlo en espanol. Esto es
un timo, éo se creen que tenemos
dinero para comprar dos veces el
mismo juego...?"

Bastante indignado con este tema
parece Pedro, aunque 1a verdad es
que las distribuidoras de Tlos
juegos tendran sus motivos —co-
merciales la mayoria de las ve-
ces— para llevar a cabo estas ac-
ciones. Y vosotros, iqué opinais?

Una Tectora nos ha
remitido un
interesante truco
para «Commandos»,
el éxito
estratégico espanol
del ano




SENSACIONALL
MIROHISGOR |

CON LAS QU
PANTALLA e;-, TE.

, Dascublr-e ofra Equlpada Sontal
dimensidn de juego g revolucionario’
con la aceleradora = g : procesador grafico
grifica dotadade . pallE aVIDIA Riva 128 , (128
12MB de potencia - R | T bits), miroMAGIC

el nuevo chip 3Dfx e Premium garantiza una
Vood 002. J = P J increible velocidad en
Alearl a unos nivel ven | < h todas las funciones 3D,
de rendimiento ;am;is b ' ~ A y s a tarjeta grafica
imaginados, quete. ideal para programas de -
trasladardn mas alli - 3D (3D Studio MAX,
de la realidad. ' . CAD/CAM, ete.)

BASES DEL CONCURSO mirolMIEDIA

1.- PODRAN.PARTIGIPAR/EN EL.CONCURSD TOROS LOS LECTORES DE LA
REVISTA MIGROMANIA' QUE ENVIEN EL' BUPON'DE PARTICIPACION CON
LAS RESPUESTAS CORRECTAS AlLA SIGUIENTE DIRECCION: HOBBY!
PRESS; S;A/, REVISTA MICROMANIA, APARTADO DE CORREOS 328,
ALCOBENDAS (MADRID)

INDIGANDO EN. UNA'ESQUINAIDEL SOBRE; CONELRSOVO8DOD:

2 ENTRETODAS LAS CARTAS REGIBIDAS GON LA RESPUESTA CORREGTA
SEEXTRAERAN GINCO, Y/SUS:REMITENTES SERAN PREMIADOS CON

CUPON de PARTICIPACION miroMEDIA

LINA TARJETA GRAFICA MIROHISCORE 2D V00D, POSTERIORMENTE, NOMBIE: ..iveiitieairar e e e e o
SEEXTRAERAN TRES CARTAS MAS'Y.SUS REMITENTES REGIBIRAN CQUE TARJETA/S DE MIROM EDIA
CABAUNO, UNA TARJETA MIROMAGIC RREMIUM! EL EREMIOING SERA, i e B o e A B o A o A e P PO e TR
ENNINGUN'CASD, CANJEABLE POR DINERO, ] SON LAS UN‘CAS QUE

3+ 5010 PODRAN. PARTICIPAR, EN EL SORTED L0S SOERES AECIBIB0S CON INCORPORAN SALIDA DE TV? D O EI DN A i Secta A et i

FECHADE MATASELLDS COMPRENDIDAS ENTRE EL DIA 27 DE JULIO Y 28

DEAGDSTO DE 1598 : : ' Localidad: it S S S R
4.~ LA ELECCION DE LDS GANADORES SE REALIZARA EL 2 DE SERTIEMBRE A- MIROHISCO RE/M]F{()H]S(_:ORE2
DE 998 Y/L0S NOMBRES OE LS GANADORES SE PUBLICARAN EN EL PR OVINGIa s e S m NSy v ol e TR0 o
NUMERQ DE OCTUBRE DE LA REVISTA MICROMANIA- ; [ 1.
5 ELHECHO|DE TOMAR PARTE EN ESTE SORTEQ IMPLICA LA ACEPTACION B- MIROMAGIC PREMIUM G PO a5 e it e F O e e bd A et
TOTAL DE SUS|BASES .
£~ CUALQUIER SUPUESTO NO ESPECIFICADD EN ESTAS BASES; SERA C- TODAS LAS ANTER’QRES : T GO MO o T, e sahn o\ 7 T SPRE e

RESUELTO!INAPELABLEMENTE POR LOS ORGANIZADORES; DEL

CONGURSO: UMD Y. HOBBY.PRESS, S'A La Respuesta es: A B C

Tacha larespuesta comecta




Este numero de PCmania
se te quedara grabado...

Contenidos

PCmania Guia de Compras
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38: SIN

Se habla de «Sin» como el juego que llevara el en-
gine de «Quake II» hasta unas cotas inimaginables.
Se dice también que sera el Unico juego capaz de
mezclar de forma homogénea elementos de aven-
tura dentro del arcade...Puede ser uno de los fitu-
los bomba de los proximos meses.

Llega la segunda parte de uno de los arcades de
pilotaje de motos mas espectacular y divertido de
todos los tiempos. De nuevo, tendremos la opor-
tunidad de controlar tanto motos de carreras, co-
mo de todo terreno, bajo condiciones climaticas
adversas y siempre compitiendo con expertos.

Con el E3 ya en la memoria de todos, vemos como todos aquellos excepcionales
titulos que nos prometian que iban a llegar en meses venideros, empiezan a ha-
cer acto de presencia.

Este mes, en la seccion de Previews, os ofrecemos un grupo de esos juegos
que, aunque aun tendremos que esperar un poco para que lleguen, si sabemos
con certeza que podremos disfrutar de ellos dentro de muy poco. Ejemplos como
«Moto Racer 2», «Crime Killer», «Sin» —nuestra portada-, «Descent 3» o «Fallout
21 son algunas de esas pequefias maravillas.

;Queréis ver lo que nos depara el futuro informatico? ;Deseosos de presenciar
las primeras pantallas de aquel titulo que tanto esperabais? Entonces no os de-
moréis mas y adentraos en las siguientes paginas que estan repletas de la in-
formacion mas interesante que hemos recolpilado para todos vosotros, a pesar
de lo dificil que pueda resultar trabajar con este pegajoso calor veraniego.

46: CRIME KILLER

48: GRAND PRIXLEGENDS

Interplay esta a punto de finalizar este proyecto
que, perteneciendo al género de los shoot’'em up,
lo que pretende es introducir en nuestros ordena-
dores toda la tension y accion continua de las mé-
quinas recreativas, y en la gue tendremos que im-
poner mano dura en las calles norteamericanas.

Un simulador de conduccion que destacara por su
originalidad y calidad técnica, ya que a diferencia del
resto, éste se centrara en los vehiculos de Formula 1,
pero de la temporada del 67. Las diferencias seréan
enormes, ya que en aquella época no se contaba con
las facilidades tecnologicas de que se disponen hoy.

MICRO @ MARNIA

Un completo juego que mezclara de manera per-
fecta dos géneros claramente diferenciados, co-
mo son la estrategia, dentro del apartado de la in-
vestigacion, y la simulacion, en la que emplea-
remos en nuestras naves aquellas armas y dispo-
sitivos que hemos construido previamente.

F-ZERO X,
HOSTILE WATERS,
EXPENDABLE

MONTEZUMA'S
RETURN,

FALLOUT 2

DESCENT 3,
SECRET OF VULCAN
FURY,

OMIKRON




HOSTILE WATERS

Presentando la accién bajo una
perspectiva en tercera persona,
«Hostile Waters» serd un juego de
esirategia en tiempo real, cuyo in-
dice de violencia y accion superara
todo lo visto hasta el momento. Sus
numerosas unidades y vehiculos,
sumados al hecho de que el terreno
afectarad directamente a nuestras
acciones, convertiran a esite nove-
doso titulo de Rage, en uno de los
wargames mas reales de los proéxi-
mos meses.

-

h&m_c_ L _ g
EXPENDAB
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F-ZERO X |

Todos aquellos usua- |
rios de la consola Su-
per Nintendo recor-
daran un divertido
arcade futurista de
carreras, cuyo nom-
bre era «F-Zero», y
que fue uno de los
primeros en utilizar Ia técnica Parallax en es-
ta consola.

Pues bien, Nintendo estd a punto de finalizar
la versién para Nintendo 64 de este gran éxi-
to, de forma que aprovecharsa las posibilida-
des de esta nueva plataforma. Accién a rau-
dales, velocidades de vértigo y diversiéon sin
fin, son algunas de las cosas que ofrecerd «F-
Zero X».

micro ) manial

Este es uno de los
muchos titulos que
Rage Software tie-
ne en proyecto,
para ser puesto a
Ia venta en meses
venideros. «<Expen-
dable» seguird el
modo de juego de
«Commandos», pe-
ro su argumento
estara situado en
el lejano futuro,
donde un reducido
grupo de marines
espaciales tendran
que defenderse de
una horda alieni-
gena muy sedienta
de sangre.



Take 2 nos presenta una remodelacién de un cldsico de las maquinas recreativas de los ochenta. «Mon-
tezuma’s Return» es un arcade tridimensional, que guardard cierto parecido con «Turok» en lo referen-
te a apariencia gréfica. En esta proxima creacion de Take 2 encontraremos armas francamente origi-
nales, enemigos de todos los tamaiios y apariencias, y grandes dosis de accion.

Tras la catastrofe nu-
clear en la que nos in-
trodujo «Fallout», y en
la que tuvimos que de-
fendernos con unas y
dientes de las hordas
mutantes que trataban
por todos los medios
acceder a las ciudades
amuralladas, estd a
punto de llegar a nues-
tro pais la segunda par-
te de este trepidante ti-
tulo, mezcla estrategia,
mezcla aventura. Tanto
el aspecto grafico, co-
mo el diseino del inter-
faz permanecerdn in-
tactos, con respecto a
su predecesor.




BHIELDS: 100
FMERGY: B0

DESCENT 3

Mucho se esta haciendo espe-
rar Interplay con la tercera par-
te de uno de sus mds exitosos
juegos. «Descent», el arcade
que revolucioné la manera de
hacer los shoot’em up de visién
subjetiva, estd a punto de tener
una parte mdas, con muchos
mas niveles claustrofébicos,
decenas de armas y, lo que es
mas importante, graficos acele-
rados, mediante hardware 3D,
cosa que le faltaba a las ante-
riores entregas.

SHIELDS: 24
ENEAGY: 176
INYULNERRBLE

OMIKRON

Con este original titulo, aparecera
una aventura tridimensional, de es-
quemas similares a juegos como
«Alone in the Dark» o «Ecstatica», pe-
ro con una movilidad y rapidez de
accion mas cercana al arcade. Po-
dremos pilotar toda clase de vehicu-
los, maniener animadas conversa-
ciones con cientos de personajes y
utilizar toda clase de armas para
nuestra propia defensa.

SECRET OF
VULCAN FURY

Una de las razas mds enigméaticas del uni-
verso de «Star Trek» han sido por siempre
los Vulcanianos -¢recorddis a Mr. Spock?-.
Gracias a Interplay, esto va a dejar de ser
asi, pues con «Secret of Vulcan Fury» se nos
van a dar a conocer todas las costumbres y
secretos de tan poderosa civilizacién, todo
ello entremezclado con una peligrosa aven-
tura en la que, como no podia ser de otra
manera, el U.S.S. Enterprise y toda su tri-
pulaciéon de a bordo seran los protagonis-
tas absolutos.
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El componente
aventura dentro
de «Sin» es uno de
los aspectos que
mas le va a hacer

Si el género de la estrategia
es uno de los que mas
aficionados reune, el

arcade 3D | destacarse de sus
comienza a semejantes.
recuperar

posiciones.

No hay

duda que ha sido
responsable, en
buena medida, de
significativos
avances, como la
IA, pero el anuncio
de titulos como «Half Life» o
«Unreal» parecen
abanderar una nueva
generacion de juegos /
de accién. Sin embargo, |
lo que nadie duda es |
que el shoot’em up A

RITUAL ENT./ACTIVISION
En preparacion: PC CD (WIN 95)
ARCADE

mania tuvo con «Sin» se re-
monta al pasado ECTS,
cuando en el stand de Acti-

. e
3D ha sido el b vision coincidimos con
responsable del Harry Miller, CEO de Ri-
salto habido en & tual Entertainment, que

presentaba su “criatu-
ra” como el juego
que seria capaz

calidad visual. Si
reunimos y
mezclamos
estos
ingredientes,
estaremos
frente al
mas
aventajado |
alumno '
del juego |
de id, /
«Sin». |

de llevar el engine de «Quake II» alli
donde no habfa llegado nadie, y el
tinico capaz de aportar ingredientes
de aventura al género de los shoot’'em
up 3D. Ya entonces se hablé de una se-
rie de mejoras directas sobre la base
del trabajo de id , que permitia conce-
bir, segtin Ritual, la tecnologia de
«Sin» como de segunda generacién.
Resultaba dificil, sin embargo, sustra-
erse al fatalista pensamiento de, atin
con un buen aspecto, no encontrarse
ante el enésimo clon de «Quake».

No fue hasta varios meses después,
cuando visitamos las oficinas de Ritual




en Dallas, Texas, y pudimos compro-
bar “in situ”, con el juego dotado de
un aspecto mucho mas definitivo y
elaborado, como las afirmaciones de
Harry Miller no iban del todo desen-
caminadas. A decir verdad, nada de-
sencaminadas. Habfa que rendirse a
fuerte evidencia de que estdbamos

contemplando un titulo que daria mu-
chisimo que hablar, y que seria capaz de
plantar cara a cualquier otro juego 3D.

PROGRAMACION INTELIGENTE
Dejamos a un lado, de momento, cual-
quier referencia al guion y la historia
en que se basa «Sin», para entrar de
lleno en el corazén del programa.

La base de «Quake II» no sirve si no
como mero cimiento técnico de «Sin»
—del que Ritual se ha beneficiado no
s6lo por la compra de la licencia del
engine, sino por el trabajo que ante-
riormente habfan desarrollado para id,
como disefadores de niveles de mu-
chos de sus juegos, y de gran parte de
los “packs” de misiones de «Quake» y
otros—. El disponer de un engine com-
pletamente acabado y con amplias po-
sibilidades de modificacién y mejora,
evita gran parte de un trabajo sin de-
masiado sentido a estas alturas.

Las primeras mlsmnes de «Sm» ya modo de tutonal se
realizaran en el interior de la base Hardcorps para el
entrenamiento en el manejo del personaje y su entorno.

—
Harry Miller, COE de Ritual,
nos rercibio en las oficinas
de la carismatica compariia
para asi mostrarnos las
excelencias de «Sin».

Decimos esto en el sentido de que, a
medida que pasa el tiempo, para la
gran mayoria de equipos de desarro-
llo a nivel mundial —principalmente,
los pequenos—no es muy rentable el
afrontar el disefio de un
engine desde cero, pa-
ra cada nuevo titulo.
Ciertas compa-

ifas, comoid =

o Epic, conel .q
caso de -
«Unreal»,
son capa-
ces de em-
barcarse en la
creacién de una
nueva tecnolo-
gia de esas que
se llegan a de-
nominar “revo-
lucionarias”,
cuando un juego
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El talento de los programadores de Ritual ha permitido la creacion de  El argumento de «Sin» ira introduciendo a los usuarios con una habilidad

un metalenguaje con la base del QuakeC, capaz de ser modificado en  endiablada, ademas combinar perfectamente la accion y la aventura a
tiempo real dependiendo de la interaccion del usuario con el entorno. partes iguales, sin olvidar la esencia shoot'em up en ningiin momento.

La apuesta de Ritual
Entertainment va
mucho mas alla del
mero concepto de
shoot’em up

Mira y aprende

Una de las grandes virtudes de «Sin» estriba en el diseno de su accion. En Ritual no han querido de-
sarrollar el tipico juego que te coloca en medio de una ensalada de tiros, sin saber qué hacer y con e
tnico abjetivo de poner el pellejo a salvo —eso, ya llegara a medida que avancemos en el juego...—. Pa-
ra ello, a modo de “tutorial”, las primeras misiones de «Sin» se realizan en el interior de la base de
Hardcorps, y no son mas que entrenamientos en el manejo de las armas que encontraremos, y una se-
rie de nociones sobre el entorno, las posibilidades de interaccion con el mismo y su conocimiento. As,
ademas de ponernos en antecedentes sobre el potencial del juego, Ritual consigue que nos integre-
mos en la historia, y gue entremos poco a poco en la misma hasta sentirnos parte total del guion. Y,
bueno, en cualquier caso, silo Unico que Se quiere es un poco de accion para relajar los animos tras
un rato de estudio o de trabajo, la opcion de juego en red se conforma como perfecta, con algunos ni-
veles especificos gue son una auténtica delicia, si sois de aquellos que tienen el dedo nervioso. Y sino
teneis a nadie a mano con el que conectar vuestra CPU, el “botmatch” también estara servido... Mas,
no se puede pedir.

se perfila como algo mds que un nue-
vo proyecto.

El amplio conocimiento de los pro-
ductos previos de id, y el talento de
buena parte de los programadores de
Ritual ha permitido la creacién de un
metalenguaje (script) con la base del
QuakeC, capaz de ser modificado en
tiempo real dependiendo de la inte-
raccién del usuario con el entorno del
juegoe y los personajes. Muchos de los
modelos 3D en «5in» han sido creados
directamente en un editor (SinEd), y
no en un programa de modelado ni
disefio gréfico, para después compri-
mirse la totalidad de sus posibles ac-
ciones como rutinas del script. El in-
crefble potencial que encierra esta base
se complementa con el uso en la pro-
gramacion de archicos *.DLL como
fuente del cédigo, lo que permitira
posteriores mejoras y modificaciones,
tomando como punto de partida una
gran cantidad de lenguajes —por no



decir todos-, inclyyendo algunos co-
mo Visual Basic o Java. Y, jcudl es la
verdadera razon de todo esto?

«Sin» no solo se ha estructurado como
un juego de gran potencial tecnoldgi-
co, y enorme flexibilidad en su crea-
cién y diseio —dejando una puerta
abierta de par en par a la interaccidn,
llegando a limites de realismo e [A
sorprendentes—, sino con el proposito
en mente de ofrecer al usuario la posi-
bilidad de disefio de nuevos niveles, e
incluso modificacion del programa
original, a su completo gusto. Ade-
mds, de este modo la creacion del jue-
go —para sus desarrolladores- ha re-
sultado, tras un esfuerzo inicial,
mucho mas sencillo, asequible y, lo
que es mds importante, con posibili-
dad de modificacién de cualquier pe-
queiio defecto en tiempo real, sin es-
perar a la compilacién de codigo.

AVENTURA Y ACCION
Llegamos ahora al momento de afron-
tar el disefio de la accién en «Sin».
Grandes dosis de aventura —real- es-
tdn siendo implementadas en la es-
tructura del juego. Para ello se ha par-
tido de un concepto muy similar al de
«Quake I1», con misiones diferencia-
das y objetivos concretos, que se
pueden acabar llevando a
cabo por muy diferentes
caminos. Recordemos
la estructura de la
programacion, la
interaccion con el
entorno y la reac-
cion de éste a nues-
tra interferencia.
Una ambientacién
futurista tecnoindus-
trial es la base del dise-
fio de los niveles, partiendo

MICRO 0 MANIA

de una historia que muchos
recordaréis —ver Microma-
nia 40, Mayo 1.998-, que
nos sitda en el papel de
John Blade, maximo respon-
sable de Hardcorps, empresa
de seguridad que vela por el
cumplimiento dela ley y el orden
en la ciudad de Freeport, a finales
del siglo XXI, encargado de
parar los pies a Elexis
Sinclair, bioquimica
de gran talento que
pretende crear una
nueva raza de su-
perhombres, aun-
que algunos de
sus “trabajos” mu-
tantes resultan algo
peligrosos para la se-
guridad de los habitan-
tes de Freeport, detalle que
no va a parar a Elexis en la conse-
cucion de su objetivo.
A partir de aqui, podéis abrir vuestra
mente a un juego que sera capaz de
combinar de un modo realmente es-
pectacular accién y aventura a partes
iguales, sin olvidar claro estd, su esen-
cia de shoot’em up 3D. Algo que no
evita que «Sin» se convierta en un ti-
tulo que destaque por su nivel de va-
riedad y posibilidades de interaccién,
y que va introduciendo en la historia
al usuario con una habilidad endiabla-
da. De momento, podemos arriesgar-
nos a calificarlo como el més notable
sucesor de «Quake»,teneniendo en
cuenta el engine que utiliza... al me-
nos, hasta que John Romero sea capaz
de dar la réplica, con su «Daikatana».
F.O.L.

Es arriesgado,
pero se puede
decir que
sera el mas
notable
sucesor de
«Quake»




Uno de los arcades
basados en el
pilotaje de motos de
carreras y de trial
mas divertido de
todos los tiempos,
ha sido «Moto
Racer». Delphine
consiguio hacernos
pasar horas frente a
nuestro PC o
consola, gracias a
un titulo cuya
calidad estaba fuera
de toda duda. En
breve, todo eso
podra ser revivido
gracias a una
segunda entrega,
ya en proceso de
creacion.

EDITOR

Pree ]

Como en la
primera parite,
elegiremos entre
todo terreno y
velocidad

El editor de
circuitos

Una de las novedades
mas sobresalientes que
incluira esta nueva pro-
duccion de Delphine Soft-
ware sera un editor de es-
cenarios con el que,
partiendo de uno de los
circuitos prefijados, po-
dremos variar parametros
como la altura y el grado
de las curvas, mediante
unas zonas de control que
nos serviran como puntos
de referencia a la hora de
realizar la modificacion.
Mientras que en la version
de PlayStation necesitare-

mos cargar el escenarjo
cada vez que queramaos
ver el resultado, en PC

podremos hacerlo en

tiempo real.

DELPHINE SOFTWARE

En preparacion: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION

ARCADE

Prme———————

Un afio después del lanzamiento de
«Moto Racer», los senores de Del-
phine Software estdn haciendo reali-
dad el suefio de todos los aficiona-
dos a este tipo de juegos que tuvie-
ron la oportunidad de echar mano a

Con esta herramienta grafica, el
equipo de disefiadores esta afadiendo
las texturas a los diferentes objetos,
como los monos de cuero de los
motoristas o los vehiculos.

este titulo. Después de decenas de
dias frente a nuestro monitor, tratan-
do de hacer las maniobras mas
arriesgadas, los saltos mds especta-
culares y miles de adelantamientos a
nuestros contrincantes, logrando
vencer en todos los campeonatos, la
verdad es que se nos quedaba un po-
co corto y queriamos mas. Pero por
fin la espera estd a punto de finali-
zar, pues «Moto Racer 2» ya es una
realidad practicamente palpable.

SUPERIOR EN TODO
Muchas son las mejoras que se estdn
introduciendo en «Moto Racer 2»,




La creacion de los circuitos es una
tarea tan lenta como complicada,
pues primero hay que posicionar los
puntos de control en un entorno 3D,
y anadir las texturas y los elementos,

Excepcionales
carreras nocturnas

Se ha optimizado el
engine para ofrecer
un aspecto mucho
mas realista

Todas las motos estan siendo generadas a base de numerosisimos poligonos
texturizados, lo que les da ese aspecto tan real que, ya desde la primera parte,

destaco a «Moto Racer» sobre los demas.

En «Moto Racer 2»
estan consiguiendo
los mejores efec-
tos de oscuridad y
luces en las com-
peticiones noctur-
nas. Tanto las lu-
ces de las motos,
delanteras y trase-
ras, como los fo-
cos de las calles,
las Iuces de neodn y
de la Luna, daran
ese aspecto oscu-
ro y dificultoso que
tanto nos asusta
cuando nos pone-
mos al volante a in-
tempestivas horas
de la noche.

MICRO @ MANIA
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La principal
diferencia con
«Moto Racer» es
que el sistema
grafico soportara
aceleracion 3D
coOmo opcion basica

W

tanto a nivel tecnolégico como de ju-
gabilidad. Para empezar, el uso del
hardware acelerador es una opcién
de base; el realismo serd mucho ma-
yor, pues se van a tener en cuenta as-
pectos como la inercia, el peso de las
motos, el tipo de terreno y las condi-
ciones climaticas, entre otras cosas, de
manera que se anade un ligero toque
de simulacion. Se estdn incluyendo
muchas mas perspectivas y vistas que
aquellas de que disponia «Moto Ra-
cer», pudiendo asf escoger la que més
se acomode a nuestros gustos.
Pero, aparte de todo esto y a pesar de
que tiene gran importancia, lo que
verdaderamente pretende Delphine
es que «Moto Racer 2» sea un juego
divertido, accesible a todo tipo de afi-
cionado, independientemente de su
habilidad, y cuya cota de diversién
supere todo lo visto hasta el momento
en lo referente a esta clase de género.
Nosotros creemos que lo van a conse-
guir o, por lo menos, asi lo demues-
tran las primeras muestras del juego.
C.F.M.




Con el nombre
de «Tellurian
Defender>,
llegara muy
pronto ésta
que es una de
las ultimas
producciones
de Psygnosis.
Mezclando dos
géneros tan
dispares como
son la
estrategia y el
arcade
tridimensional,
este titulo
utilizara a la
perfeccion
todas las
posibilidades
de la
tecnologia de
las tarjetas
aceleradoras
3D, de ahi su
increible nivel
grafico, que se
deja notar
sobre todo en
el diseno,
complejidad y
perfecto
movimiento de
las naves
espaciales.

PSYGNOSIS

En preparacion: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION
ESTRATEGIA/SIMULADOR

El argumento de «Tellurian Defen-
der» encasillara la accién en los al-
bores del siglo XXII, momento en el
que la raza humana se enfrenta a
una agresiva y poderosa raza alie-
nigena, que trae intenciones de con-
quistar el verde planeta, justo en el
momento en el que los humanos se
encuentran diezmados debido a un
gran desastre virico que ha afecta-
do al planeta por completo, acaban-
do en segundos con miles de millo-
nes de personas.

Dada tan terrible situacién, los po-
cos dirigentes politicos y militares
que aun quedan con vida, deciden
plantarle cara a la amenaza extrate-
rrestre y, si hay que perder el pla-
neta y la vida, por lo menos que sea
luchando por ello.

Gracias a la utilizacion de las tarjetas aceleradoras 3D, el efecto del agua sera

algo digno de elogio, a juzgar por la version que hemos probado.

Justo en este momento comenzara
nuestra participacién en «Tellurian
Defender», como uno de esos diri-
gentes. Tendremos a nuestro man-
do una serie de cientificos, que se

dividirdn en bidlogos, expertos en
robotica, ingenieros en aeronautica
y de militares, que en su mayoria
seran pilotos de combate, para ha-
cer asi frente a dicha amenaza.



DOS MODOS DE JUEGO

El juego estara dividido en dos par-
tes claramente diferenciadas. Por un
lado, la estrategia, que consistird en
dirigir las investigaciones de nuestra
division, las cuales podran ser diri-
gidas hacia la tecnologia terrestre,
hacia la extraterrestre, o hacia una
mezcla de ambas, de manera que el
resultado dependera de nuestras de-
cisiones a la hora de encargar a los
investigadores el trabajo. Al princi-
pio comenzaremos con una cantidad
limitada de cientificos, lo que sola-
mente nos dejard como posibles pro-
yectos unas cuantas cosas sencillas,
pero a medida que avancemos e in-
crementemos en importancia, mucha
més gente se unird a nuestra causa,
haciendo posible proyectos mas
complejos y costosos.

La segunda parte, que entrara en el
terreno del mds puro arcade, nos
permitird comprobar la eficacia de
nuestros hallazgos previos, una vez
instalados en las aeronaves de com-
bate. La instalacién de artefactos
tiene que ser l6gica, pues se refleja-
ra en el juego el hecho de que si po-
nemos mucho blindaje a una nave,
pero nada de potencia en el motor,
apenas podra despegar y sera muy
lenta de movimientos, o si ponemos
armamentos muy potentes, pero no
aumentamos la capacidad de energia,

no tendremos suficiente poder pa-
ra disparar.
Tendremos varias vistas entre las
que elegir, desde una subjetiva den-
tro de la cabina, hasta una exterior
de cada uno de los adversarios a lo
que nos vamos a enfrentar, por lo
que la visién de juego serd enorme.
El manejo sera muy sencillo, aunque
serd aconsejable disponer de un
joystick para usarlo en conjunciéon
con el teclado.
Lo que pretende Psygnosis con «Te-
llurian Defender» es algo que, hasta
ahora, parece que ha dado muy bue-
nos resultados: mezclar dos tipos de
juegos diferentes, de manera que pa-
rezca uno mucho mas completo, con
mayor capacidad de entretenernos y,
o mucho nos equivocamos, o estamos
seguros de que lo va a conseguir.
C.F.M.

Tendremos varias armas entre las

que elegir, siempre y cuando las
hayamos investigado anteriormente
en el modo estratégico.

En el modo simulador estaran reflejados aspectos como la
climatologia, lo que afectara activamente nuestro pilotaje.

MICRO @ MANIA



Interplay nos
pone al mando
del mas duro
de los cuerpos
de policia que
jamas hayan
sido
organizados. A
bordo de un
coche patrulla,
una moto de
gran cilindrada
Y un aero
deslizador,
tendremos que
combatir la
delincuencia en
una de las
ciudades mas
concurridas del
futuro. Sera con
«Crime Killers.

INTERPLAY

En preparacién: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION

ARCADE

En el afio 2.115, las reservas de petré-
leo de la Tierra se extinguieron por
completo, lo que obligd a numerosas
compaiiias orientales a construir un
tipo de bateria eléctrica de gran po-
der y bajo consumo.

Con el paso del tiempo, esa bateria
experimental se extendié por todo el
mundo, siendo utilizada en coches,
aviones, fabricas, maquinas expende-
doras de alimentos y, como no podia
ser de otra manera, en una nueva cla-
se de armamento.

El monopolio conseguido por las cor-
poraciones creadoras de la invencién
energética, hizo sucumbir los anti-
guos gobiernos, alzandose entre las
masas una especie de neoanarquia,
donde robos, asaltos, asesinatos y pi-
llajes estaban a la orden del dia, no
habiendo nadie alli para evitarlo, por

Efectos visuales, como el fuego, estan siendo muy cuidados a fin de

aportarle al juego el mayor realismo posible.

misiles con cabeza explosiva, capaces de desmantelar un vehiculo en una

impresionante deflagracion.

lo menos hasta este tltimo afio. El
Consorcio Uriel ha vuelto a instaurar
el cuerpo de policia, pero no una po-
licia como la de antes. La situacion es
demasiado adversa como para andar-
se con chiquitas, asi que para devol-
ver el orden a las ciudades hay que
actuar con mano dura, disparando
primero y preguntando después.

DE PATRULLA POR LA CIUDAD
Nuestra misién como nuevos oficia-
les de policia sera patrullar la ciudad
en busca de algtin crimen que se esté

cometiendo. Para ello disponemos de
un sofisticado radar conectado con la
central, que nos demuestra nuestra
posicion relativa al suceso. En el mo-
mento que estalle una alarma, debe-
remos dirigirnos al lugar de los he-
chos lo mas répido posible, pues si
nos demoramos mucho, daremos
tiempo a los malhechores a escapar
con el botin.

No sélo dispondremos de un coche
como vehiculo, sino que dependien-
do de la misién, podremos escoger
entre una moto o un aerodeslizador,




Habré un modo de dos jugadores, en el que ambas personas tendran
que competir en un mismo escenario, por ver quién recoge mas objetos
de bonus y quién reduce a cero antes la energia del contrario. Aquel gue
sea mas rapido recogiendo armas y dispositivos, tendra las de ganar, por
lo que la practica seré la mejor aliada a la hora de adentrarse en esta mo-

dalidad de juego.

con lo que la variedad de opciones
serd enorme, sobre todo si le suma-
mos el hecho de que habré varias ar-
mas a nuestra eleccion, tanto defen-
sivas como ofensivas.

La perspectiva serd en todo momen-
to persecutoria, es decir, veremos la

accion desde la parte trasera de nues-
tro vehiculo, tal vez, una de las mas
utlilizadas en los juegos pertenecien-
tes a este género. Sin embargo, cam-
biard en ocasiones, cuando haya una
secuencia automatica que indique el
final o el comienzo de una fase.

LA POLICIA DE INTERPLAY
Interplay estd a punto de finalizar
este frenético arcade de conduccion
en el que podran participar hasta
dos jugadores simultdneamente. La
mayor novedad que tendré, con res-
pecto de los demas titulos del mismo
género, es que no participaremos en
carreras separadas con vehiculos de
cardcter deportivo, sino que estare-
mos a los mandos de un coche celu-
lar futurista y las tinicas carreras se-
ran las persecuciones que deberemos
realizar en mds de una ocasion.
A lo largo de numerosos niveles po-
dremos disfrutar de los mas increi-
bles graficos, tanto en escenarios, co-
mo en personajes y vehiculos. Los
movimientos serdn uno de los as-
pectos mas cuidados, ya que afectan
directamente a la jugabilidad, un as-
pecto que se convierte en funda-
mental e importante en un arcade de
estas caracteristicas.
«Crime Killer» entusiasmara a todos
los aficionados a este género, y con-
vencera a los que aiin se muestran
un tanto escépticos, pues tendra la
suficiente calidad tecnolégica para
ser considerado uno de los mejores
titulos de meses venideros.

C.F.M.

Existiran

varias arnmas
y dispositivos
de mejora a
nuestra
eleccion, para
mejorar las
prestaciones
de los
vehiculos

B



Alcanzar la
perfeccidén es la
meta de los
desarrolladores
que, en el
género de la
simulacion de
conduccion
deportiva -y en
en toda su
vasta
extension-, ha
motivado la
aparicion de

obras maestras,

dedicadas al
género de la F1.
Pero mientras
Geoff
Crammond da
los dttimos
retoques a su
«F1 GP 3»,
Papyrus no se
ha querido
quedar atras.
Los creadores
de la serie
“Nascar!!
presentaron
hace poco en
Europa la
primera version
de su inminente
«Grand Prix
Legends», con
el que
pretenden
situarse en la
posicion mas
privilegiada...
épor cuanto
tiempo?

' PAPYRUS/SIERRA
i En preparacion: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR

i
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No todo depende de la maxima cali-
dad visual, pero en el género de la si-
mulacién, la perfecta recreacion de un
entorno y unas condiciones, se ve
enormemente potenciada por aquella.
El perfecto ejemplo se puede encon-
trar en el terreno de la simulacién de
F1, con dos auténticas genialidades a
las que sélo la distancia temporal salva
de un enfrentamiento ain mayor. Si
Geoff Crammond fue capaz de rom-
per todas las barreras, limites y expec-
tativas con su «Formula 1 Grand Prix
2», UBI no escatimé medios para la rea-
lizacién de «F1 Racing Simulation». En

El engine de emulacién de efectos fisicos reales es uno
de los puntos de los que mas orgullosos estan en Papyrus.

ambos casos, la maxima perfeccién de
la recreacién automovilistica se basa
en muy diferentes aspectos.

El hardware, por un lado, con el
uso exhaustivo de potencia

de microprocesador por

un lado, o la especta-
cularidad visual ba-
sada en las tarjetas
3D, por otro, es un
aspecto fundamen-
tal. El realismo, por
supuesto —vehiculos,
circuitos...— del entorno,
es otro punto de apoyo ba-
sico. La fisica —o la recreacion

mads realista posible de un comporta-
miento natural-, es el siguiente aspec-
to a tener en cuenta... Pero algo que los
mds puristas han exigido ademas,

MICRO @ MANIA

La perfecta recreacion de los cokpits orlgmales constituye
uno de los muchos detalles de calidad del juego.

COmo un apoyo extra, es la actualidad.
Cada mundial, cada nueva tempora-
da, cambios en escuderias, pilotos e in-
genieria son algo més que anecdoti-
cos, y el aficionado exigente
gusta de la oferta del rea-
lismo hasta en ese pun-
to... Pero, ;y si todas
las virtudes de dos ti-
tulos como los men-
cionados se trasladan
a un momento practi-
camente desconocido?
Volvamos la vista atras a
1967, para encontrar lo que
sera «Grand Prix Legends».

LA PARADOJA TEMPORAL
Cuando preguntamos a Mike Les-
cault, productor de «Grand Prix



El producto viene
avalado por una
calidad grafica
realmente
excelente

W

Legends» sobre la eleccion de la tem-
porada del 67 para ambientar un titulo
que, en la teoria, pretende ir més lejos
en realismo, simulacién fisica, am-
bientacién y espectacularidad que nin-
gln otro juego antes desarrollado, en
lugar de escoger la actualidad mas ra-
biosa, su respuesta fue, cuando me-
nos, de una seguridad pasmosa. En
opinién de Papyrus, el primer motivo
es distanciarse de sus competidores.
Parece razonable. El hecho de ofrecer
algo diferente, en el momento en que
la F1 realmente comenzd a ser el gran
circo que es hoy, pero ofreciendo una
simulacién que no tiene nada que ver
con la sofisticacién aerodindmica de la
actualidad, es mas un atractivo afiadi-
do al reto de poner a prueba toda la
habilidad de conduccién de que uno
sea capaz, que una limitacién a las
condiciones de esa conduccién. Los
monoplazas de finales de los sesenta
no disponian de alerones, ni neumati-
cos desarrollados con tecnologia van-
guardista para ayudar a mantenerse
pegado al asfalto. Todo dependia de la
destreza. La tecnologia estaba précti-
camente en mantillas, comparada con
el dia de hoy. Y los circuitos y la com-
peticidn en si eran mas complejos y to-
do resultaba mucho més peligroso.

La gran'calidad ofrecida en las
repeticiones hara pensar en
mas de una ocasién que lo que
sewve en pantalla es real.

La dificultad en la conduccion resultara mas elevada que en otros simuladores,
puesto que se recrea la falta de alerones y otras ayudas de ingenieria.

No se trata s6lo de ambientacion, aun-
que es un punto destacable. Habria si-
do menos arriesgado comercialmente
afrontar el desarrollo de un producto
tecnolégicamente avanzado ambien-
tado en la actualidad e, incluso, que
ofreciera ciertas opciones “arcade”,
para aumentar su campo de clientes.
Papyrus ha preferido optar por poten-
ciar toda la verdadera simulacién. Se-
gun Lescault, los miembros del equi-
po de desarrollo de «GPL»" son
auténticos locos del mundo del motor,
para los que hombres como Jack Brab-
ham, Lorenzo Bandini, Graham Hill o
Jim Clark son algo mas que pilotos, al
igual que sucede con nombres como
Lotus, BRM, Eagle, Monza, Nurbur-
gring, etc. “Quizas en otro juego”,

La fisica se
perfila como
uno de los
puntos
fuertes del

juego

El equipo responsable de «Grand Prix Legends» ha invertido cerca
de cuatro anos de trabajo hasta llegar al nivel de calidad deseado. »

MICRO @ MANIA



En movimiento

Si bien |a fidelidad en «Grand Prix Legends» es la ténica, no
solo en ambientacion y simufacion de ingenieria y fisica, s-
no en pequenas detalles como el disponer de la informa-
cion ofrecida desde “boxes” solo con pizarras escritas, en
cada vuelta, la posible excepcion mas notable es el dispo-
ner de un “editor” de nuestra actuacion en cada carrera,
con la repeticion y visualizacion de la misma, desde dife-
rentes angulos y camaras, como si estuviéramos contem-

plando una grabacion en video de la competicion. Y es algo
mas que util, Contemplar, para su posterior eliminacion, los
defectos cometidos al atacar una curva, o evitar una posible
colision solo se pueden apreciar en toda su magnitud aqui.
El resto, claro esta, depende del jugador, y de su habilidad
y capacidad de aprendizaje.

La fidelidad
en la
recreacion de
Ia temporada

comenta Lescault, “pero queriamos
que mostrara cémo empezd todo,
cumpliendo las mayores exigencias de
realismo, calidad y simulacién. Es otra
forma de atraer al usuario.”

del 67 es
total, hasta en  s0LO FiSICA
los ITIB'S Papyrus clama haber desarrollado pa-
pequenos  ra«Grand Prix Legends» una de las
detalles

recreaciones fisicas mds perfecciona-
das que se puedan encontrar en un si-
mulador. Partamos, ademas, de la ba-
se de que los circuitos, neumaticos,
vehiculos, etc., no tienen apenas que
ver con lo que todos conocemos hoy.
Nada de fibra de vidrio ni gomas de
tecnologia aerospacial. Nada de alero-
nes. Chasis rigidos, ballestas, una in-
genierfa “prehistdrica”... pero simula-
da tal y como era. Nada de invencio-
nes. Hasta la edicién de las caracterfs-
ticas de los coches se basa en todo
aquello que en 1967 los mecanicos po-
dian modificar durante la carrera. Na-
da de “pit stops” para repostajes. En
el 67 habfa que calcular al milimetro
-y sin ordenadores— consumos, peso y
dimensiones del depésito, puesto que
las carreras se realizaban de una vez.

Asi, se ha puesto un especial énfasis
en la recreacion del comportamiento
de cada monoplaza segtin condiciones
de carretera, destreza del piloto, apli-
cacion de leyes fisicas... momentos,
agarre, rotaciones, deformaciones...
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Cada pequefa pieza del complejo
puzzle que era uno de estos vehiculos
responde a la realidad de una conduc-
cién real sobre un circuito real. De he-
cho, el simulador, a lo largo de todo el
desarrollo, ha sido supervisado por pi-
lotos profesionales que han respondi-
do afirmativamente a las condiciones
del realismo recreadas en «Grand Prix
Legends». Esto incluye el disefio de un
“cokpit” 3D formado por grandes re-
lojes, fidelidad a los disefios reales de
los coches y circuitos, modelados y
aplicacién simulada de fuerzas sobre
cada cuerpo —incluyendo las fuerzas
aplicadas sobre, por ejemplo, la cabeza
del piloto— en movimiento, una simu-
lacién de inteligencia en los rivales
mads que notable, etc. Y todo se basa en
un engine de gran potencia que ha si-
do desarrollado y mejorado al tiempo
que lo hacfa el juego. La ambientacién
solo es la guinda del pastel. «Grand
Prix Legends» pretende responder al
reto de mostrar cémo era todo, en la
practica, en la Férmula 1 de 1967..
La promesa de “Grand Prix Legends”,
una vez vista una primera version, no
finalizada y en la que atin faltaban nu-
merosos detalles que incluird la ver-
sién final, parece poder ser cumplida
por Papyrus, tras los cuatro afios de
desarrollo que ha sufrido el proyecto.
En cualquier caso, el atractivo de la
oferta es innegable. Pero todo tiene un
precio que, muy posiblemente, venga
impuesto, tal y como sucedié con
«Formula 1 Racing Simulation», por la
exigencia de hardware, incluyendo las
tarjetas aceleradoras.

F.D.L.
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( nocido planeta. Este chogue h? hr‘uum:adu que el malvado alienigena haya incluido cinco
odificaciones en una de las caratulas y no sepamos cual es |a verdadera.

o Podrias ayudarnos a averiguarlo?

e

No cambies la realidad... Nunca Cambia la realidad... para siempre.

ases’:
el conicurso Bt
nrea

1. Podran participar en eliconcurso tados los IEE‘{ﬁFér
de Micromania que enuvien el eupen de participacion

indicando Ias cinco difereneias alla siguiente direccion:
Hobby Press, S.A., reuista Micremania, I
Apartado de Correos 328 Alcobendas (Madrid) L R

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO' UNRERL

2. Entre todas las cartas recibidas que indiquen correctamente las

cinco diferencias se extraeran UEINTE, y sus remitentes seran

premiados con una camiseta exclusiva de Unreal y un juego.

El'premio no sera, en ningln caso, canjeable por dinero. e

Nombre............
HOEIHHODST Y ... A :

3. Solo podran participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha =
de matasellos comprendidas entre el dia 27 de julio y 5
28 de agosto de 1998.

|
e

4.~ La eleccion de'los ganadores se realizara el 2 de Septiembre s
de 1998 ylos nombres de los ganadores se publicaran en el
numero de octubre de la revista Micromania.

...................................

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

6. Cualquier supuesto no especificade en estas bases, sera resuelto
inapelablemente por los organizadores del concurso:
GTI y HOBBY PRESS, S.A.
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La revista practica para usuarios de Internet

ESTE MES:

LA REVISTA PRACTICA PARA USUARIOS DE INTERNET

T, MICROSOFT INTERNET EXPLORER 5.0
Explorador de tiltima generacion
n e manl ® A la espera de la version definitiva del
iIncl h . 5
e i:tiigmf 3 (5507Ptas) navegador de Microsoft, descubrimos
los cambios introducidos en la version

ANO |ll- Ndmero 30

Active Worlds 2.0 para desarrolladores disponible en el
un Chat en tres e
dimensiones Web de la compaiia.
| INFORME]
Descubre como A\
navegar porla Red [ B Y ADEMAS. ..
con tu E-mail o
- . . i .

Los m_ejores destinos para las
Direcciones vacaciones se encuentran en Internet.
imprescindibles [ B m o B P | I I e
para planificar . )
las vacaciones e Active Worlds 2.0 la herramienta que

nos permite chatear en tres
Los satélites, "

Heable dimensiones.
laelectricidad... MBS OUBSERY] 02§ O Wl oo
nuev:slo i
conexiones @
gonone Como navegar por Internet con tan
e solo una cuenta de correo electrénico.

Macromedia U2 VAL M 0~ BP0 T TTTTTTToommmTTmmmmmmmmmmmmmmemess
Reahidy e [l cable, la television, la electricidad...

||!l||! I i las nuevas formas de conectarse

[ 053

a la Red.

YARENARRLREOUIOSEQARPORSOECQ S50 DEAS

Edita Hobby Press S.A.  GRUFO AXEL SPRINGER

WINDOWS 98 ey
Os descubrimos todas las claves, herramientas y posibiidades del nuevo sistema operativo de Mierosoft. " L g
SERVIDORES DE CAMARAS
Cada dia aumenta el mimero de empresas que utilizan estos servicios para una mejor gestién de su seguridad, en el campo

de ia educamun y de Ia telemeﬁlmna. _ S

CGMUNIGAGIONES SEGURAS
Os presentamns un cnmpletn mfomte sobre Ias cumumcamunes Seguras, sus fundamentns L apkcacmnes e M M ———

NIJEUA ﬁREA DE FéHUM
Una zona de vuestro exclusivo Weh Netmania On Line en el que podréis polemizar sobre multitud de temas.

] |1 n\u:mrios

Ycomo siempre las secciones de Cibercity, Cibermanfa, Interguia, Internet Practico, Net-Reportajes, Webmania, Libre Acceso, Download y muche mas.
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1O 2 MIGHT & MAGIC VI (Pc cD)

Un clasico entre los clasicos, dentro del
género de los JDR. Alcanzando ya su sexta
parte, esta excepcional saga sigue siendo una
de las mas sobresalientes de cuantas existen.

KLONOA - DOOR TO
PHANTOMILE (PlayStation)
MOTORMASH (PC CD)

GOLF 1998 EDITION GOLD (PC CD)

SPICE WORLD (PlayStation)
CARDINAL SYN (PlayStation)

EVERYBODY’S GOLF (PlayStation)

LAS GRANDES BATALLAS DE
ALEJANDRO MAGNO (PC CD)
DEATHTRAP DUNGEON

(PC CD)

SPEC OPS (PC CD)

QUEEN THE EYE (PC CD)
XENOCRACY (PC CD)

THE HOUSE

OF THE DEATH (PC CD)
X-FILES (PC CD)

REDNECK RIDES AGAIN

(PC CD)

©6 MECHCOMMANDER
{PC CD) Ni siquiera los calurosos meses de
verano son obstaculo para dejar de

Sigilendo los aequaitids da trabajar, y todo ello para haceros llegar

«Commandosy, i ) o
«MechCommander» nos pone al a vuestro lugar de estio y diversion la
mando de un reducido grupo de seccion de los Puntos de Mira habitual,

robots de combate, con el que - 1 5 g
Sotremos gas flevar-s it con los titulos de mas rabiosa actualidad

tipo de misiones, algunas de ellas del mercado de soft ludico.
verdaderamente suicidas. Maravillas como «MechCommander,
«X-Files», «KKND 2» o «Xenocracy»
tienen cabida entre nuestras paginas,
ademas de otros muchos juegos que
nos reservamos para que los descubrais
por vosotros mismos con solo pasar a
la siguiente pagina.

Asi todo, os emplazamos hasta el mes
que viene, que seguira siendo caluroso,
aunque mientras podéis ir disfrutando
con los contenidos de este niimero.

104 GEX 3D (pc cp)

Adaptandose a las exigencias actuales,
los programadores de la anterior parte
protagonizada por esta simpatica
lagartija, vuelven a la carga, esta vez
aportando al excepcional plataformas
una tercera dimension, lo que le da un
aspecto imponente.

112 KK.N.D. 2 (Pc cD)

Mas “Krush”, mas “Kill” y mas “Destroy”.
Toda una segunda parte capaz de poner a
prueba toda nuestra pericia como estrategas.

118 THE SENTINEL RETURNS

(PC CD)
Un titulo que en tiempos de los 8 bit
arraso en las listas de ventas, vuelve

ahora aprovechando la capacidad de los
ordenadores actuales.



SPICE WORLD
CANTA EL "WANNA BE"

: SONY
Disponible: PLAYSTATION
MULTIMEDIA

|l
1
]
1
L - N - - - - - -~~~ == - =

ajo la aprobacién del grupo mu-

sical mas picante del momento,
Sony pone a nuestro alcance esta
experiencia interactiva en la que po-
dremos encarnar a la Spice Girl que
prefiramos y montar nuestras pro-
pias coreografias, a la vez que dis-
frutamos de videos y entrevistas en
exclusiva de las cinco cantantes.
Dentro de escenarios de lo mas va-
riopinto, podremos ver como las
cinco integrantes bailan al son de
remixes de sus mas conocidas can-
ciones, hechos especialmente para
el juego. Puede que como tal no ten-
ga una calidad muy elevada, y que
sus horas de vida dependan de la
creatividad del usuario, pero de lo
que si se puede estar seguro es de
que es muy original y de que hara
las delicias de todos los seguidores
de las Spice Girls.

* K
EVERYBODY’S GOLF
GOLF DE GUARDERIA

SONY
Disponible: PLAYSTATION
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os simuladores de golf, que hasta

ahora estaban limitados a un tipo
de usuario adulto, pasan a ser ahora
también un género apto para los pe-
quefos de la casa, gracias a «Every-
bod's Golf». Un juego basado en este
deporte que, con divertidos gréaficos,
un interfaz de sencilla comprensién
y muchos campos donde jugar, hara
las delicias de toda la familia.

! OCEAN/INFOGRAMES
! Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE

-

| ver «MotorMash» de Ocean e Infogrames,
A no podemos evitar que nos vengan a la me-

moria juegos de idénticas caracteristicas,
como «Speedster» o «lgnition», por ejemplo.
El sistema de juego es muy sencillo. Eligiendo un
personaje, de entre los muchos que se nos propo-
nen, vamos a tener que disputar una serie de alo-
cadas carreras a lo largo y ancho de los mas caoti-
co0s escenarios, en los que no sélo podremos
emplear nuestras malas artes al volante, cerrando a
nuestros contrarios, empujandolos contra la cuneta,
o cerrandoles el paso, sino que ademas contare-
mos con una serie de armas, diferentes segn el pi-
loto escogido, que eserviran para deshacernos de
aquellos gue osen colocarse cerca.
Bajo una perspectiva cenital, en la que se ofrece un
circuito que rota 3609, vamos a desplazar nuestro
vehiculo con la simple utilizacion de las teclas del
cursor o del joystick. Con esto se deduce la senck
llez de que hace gala «MotorMash=, que lo convier-
te en un juego apto para todas las edades.
Si bien no destaca en ningln apartado tecnoldgi-
co, si puede conseguir que estemos horas y ho-
ras delante del monitor, disputando las mas di-
vertidas carreras, solos contra la maquina, o
gracias a un sistema de multijugador en el que
se utiliza un ordenador que, en caso de
haber mucha distancia entre los juga-
dores, emplea el conocido sistema
de Split Screen.

C.F.M.

MICROSOFT

Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR
- I - - - - - - == == === =

-

mostrado su dominio y capacidad de mo-

nopolio en lo referente al softy a la crea-
cion de sistemas operativos, amén de muchas
olras cosas, sino también dentro del terreno de
los juegos para PC. Uno de los titulos que mas
éxito y aceptacion ha tenido entre el publico,
sin duda alguna, su simulador de golf que, afio
tras afo, ha venido teniendo su actualizacion.

I a todopoderosa Microsoft, no sélo ha de-




Las grandes batallas de Alejandro Magno

A estas alturas del presente 98, nos encon-
irarAes €onda siguiente-ver siHn-Gue; come era
de esperar, aporta muchas y suculentas me-
joras, siendo la méas sobresaliente el hecho de
que ahora los gréficos se encuentran optimi-
zados para utilizar hardware acelerador 3D.
El interfaz de usuario, dentro de las diferen-
cias estéticas que siempre suelen anadirse,
no dista en absoluto en cuanto al modo de
manejo, con respecto de la version de
1.997, de manera que todos los usuarios
que han seguido la serie no tengan que preo-
cuparse por aprender de nuevo el manejo,
pudiendo centrarse en las mejores presta-
ciones del programa.
Un gran acierto por parte de Microsoft el seguir
prestandole especial interés a un juego que, si
bien tiene un grupo de seguidores
reducido, podemos asegurar
que es fiel al cien por cien.

C.F.M.

! INTERACTIVE MAGIC
© Disponible: PC CD (WIN 95)
| ESTRATEGIA

existido en la Historia de la Humanidad ha

sido Alejandro Magno. Su hazaiia bélica que
le permitio, a sus treinta y dos anos de edad, for-
mar el imperio mas vasto que jamas ha conocido el
hombre, ha sido plasmada en infinidad de ocasic-
nes en libros, peliculas y, ahora, gracias a Interac-
tive Magic, a juego de ordenador.
Entrando en el género de la estrategia por turnos,
este programa nos pone al mando del ejército grie-
g0, con el gue tendremos que enfrentarnos en ba-
tallas histéricas a los temibles persas.
El juego estd completamente traducido al castella-
no; todas las armas, armaduras, construcciones y
mecanismos han sido creados respetando los sis-
temas y tecnologias de la época de Alejandro Mag-
no; las batallas pueden ser vistas desde numero-
sos angulos, con todo lujo de detalles por parte de
las unidades. Existe un modo de campana para un
solo jugador y un modo de multijugador hasta para
doce personas por Internet o red local y de dos ju-
gadores por modem; pero sin duda, lo mas atra-
yente sera la posibilidad de cambiar el curso de la
historia, eligiendo uno de los muchos enemigos de
Alejandro, como Darius, Porus o Memnon y llevarle
a la victoria, viendo las consecuencias futuras.
Divertido, y sobre todo historico, este ti-
tulo de Interactive Magic, que hara
las delicias de todo incondicional
de la estrategia.

U no de los mayores conquistadores que han

C.F.M.

CARDINAL SYN
EL SENOR DE LA GUERRA

| SONY

! Disponible: PLAYSTATION
' ARCADE
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| principio todo el mundo creia

que una simple profecia de des-
truccion y caos, no podia ir mas alla
de eso, y sin embargo asi pasé. Sony
nos presenta un nuevo juego de lu-
cha 3D, inspirado en la curiosa Edad
Media, que como principal novedad,
tiene la posibilidad de asestar gol-
pes mortales en medio de un com-
bate, trampas de todo tipo y grafi-
cos de gran calidad. Un nuevo titulo
para la consola de Sony con el que
se amplian asf las ya ingentes canti-
dades de juegos para la misma.

L8 .6 & ¢

KLONOA -
DOOR TO PHANTOMILE

EL GATO OREJON
NAMCO

Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

amco, famosa, entre otros pro-

ductos de remonbrada reputa-
cién, por la saga “Comecocos”, vuel-
ve a la carga con un nuevo
plataformas para PlayStation, en el
que controlamos a un gato de orejas
descomunales que tendrd que en-
frentarse a toda una fauna de enemi-
gos, en un extrano mundo que mez-
cla lo onirico con lo real, mientras nos
lanzamos a la busqueda del mistico
medallén de la Luna. La accién se de-
sarrolla bajo una Unica perspectiva la-
teral, lo que le da al juego un aspecto
muy clasico. Su sencillez en el desa-
rrollo y su divertido argumento hara
las delicias de todo aficionado.

* K




A= -X-1la aventura

E1 destello de varios
fluorescentes ilumina,
en un coqueteo de
luces y sombras, el
desangelado albergue.
Tres reconfortantes

Luentos

verano

estufas ayudan a
conservar el calor.
Aquejados de un
molesto goteo nasal,
pero expectantes, un

nutrido grupo de
aventureros se
arremolina alrededor
del maestro de
ceremonias. Y todo por
culpa de 1a Sociedad
ProteEI;;;_E;__
Animales...

DEL MOMENTO -

LAS MEJORES

Monkey Island II

), colegas aventureros.
que To bueno dura poco!
anteriores veranos, tuvimos
rutar de un revoluciona-
@ rigeracion, sencillo y
eso s1, algo molesto a
ifite caro en platanos. A
5ocios se le ocurrid la
2 fraerse unos cuantos monos
de cierta isla por todos conocida, que se
dedicaban a abanicarnos con grandes hojas
de palmera, durante los meses de calor.
Algo rudimentario, pero no vedis lo que
se ahorra en la factura de la luz...
Todo fue bien hasta que la Sociedad Pro-
tectora de Animales se enterd del asunto,
y confiscd nuestras preciadas mascotas.
Segln he oido, en su sede social ahora se
estda la mar de fresguito...
E1 caso es que no podiamos pasar el vera-
no sudando la gota gorda, asi que decidi-
mos buscar un Tugar mas ventilado. Tras
una refiida votacién, nos inclinamos por
revisitar «Prisoner of Ice», una entrete-
nida aventura —aungue algo lineal- que
tiene lugar en el Polo Sur. Aqui nos en-
contramos ahora un grupo de socios de El

Club de la Aventura, que ya hemos com-
pletado la epopeya. El resto, andan por
ahi desperdigados persiguiendo dioses
primigenios y soldados nazis dispuestos a
utilizar ocultos poderes para ganar la
guerra. Quiza nos hemos pasado un poco,
pues hace un frio que pela, pero si que-
réis olvidaros de los calores estivales,
solo tenédis que haceros un hueco en esta
particular reunidn, a punto de comenzar.

UNA FERIA ESTERIL

E1 reciente E3, celebrado en Atlanta, ha
sido bastante tacafo en cuanto a bombazos
aventureros. Sin embargo, no debe dar la
sensacion de que nos esperan tiempos de
penuria. Muchas de las grandes promesas,
como «King's Quest VIII» —aunque, muy po-
siblemente, deje de ser una aventura gra-
fica—, «Gabriel Knight III» o «Grim Fan-
dango» ya las conociamos, y otros titulos
esperados, como «Simon the Sorcerer IIla,
«MundoDisco III» o la nueva joya de Revo-
lution, no se presentaron, debido a su
lento desarrollo. Si estuvieron otras
propuestas bastante interesantes.

e
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NOTA IMPORTANTE:

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

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

E-MAIL: clubaventura.micromania@hobbypress.es

A

ﬂigﬁqng» de Team 17, es el nom-

bre provisional de una aventura de miste-
rio ambientada en un futuro no muy leja-
no. Esta siendo realizada por la compania
italiana Trecision, y aln no se conocen
muchos detalles sobre su filosofia, dado
que apenas 1levan unos meses de trabajo.
Ya casi terminada esta «The Blackstone
Chronicles» de Legend, basada en una se-
rie de libros de terror del mismo nom-
bre, escritos por John Saul. Mezcla de
«Riven» y «The Pandora Directiver, «The
Blackstone Chronicles» nos adentra en un
pueblecito de Nueva Inglaterra, poseido
por oscuros males. En cada una de las ca-
sas habita un determinado tipo de maldad,
que la protagonista tendra que descubrir.
A tenor del éxito de los libros, el argu-
mento promete emociones fuertes.

Y, si de emociones muy fuertes hablamos,

«Hopki ns FBI» de Mp, anda sobra-
da. Asesinatos, secuestros y sangre por
doguier, son algunos de los ingredientes
de esta historia de detectives que nos
habla del géangster Bernie Berckson y su
misteriosa relacion con explosiones nu-
cleares, una electrocutacion en la silla
eléctrica, y la desaparicidn de cientifi-
cos. Hopkins y su novia Samantha Collins,
agentes del FBI, tendran que detenerlo.

UNA CAMPANA, UNA BUJIA
Y DOS HECHIZOS

Nos hubiese gustado extendernos un poco
mas con las anteriores novedades, pero un
pufado de miradas sibilinas nos recuerdan
que el mes pasado prometimos dedicar el
mayor espacio posible a desliar los enre-
dos en que soléis meteros. Vamos pues, a
saludar sin mas dilacion a Jaime Visedo,
gue se ha hartado de recibir bofetadas en
el inquietante «La Ciudad de los Ninos
Perdidos». Jaime ha molestado repetidas
veces al mayordomo de la casa del avaro
con la campanilla, pero no consigue hacer

1 mazazo mas sonado de los alti-

‘mos anos, dentro del mundillo de
las aventuras graficas, tiene un
nombre: c«Warcraft Adventures». Tal
como comentabamos en el numero pa-
sado, podemos confirmar a David So-
ler de Valencia, y a Daniel Marina
de Sevilla, que 1a ansiada aventura
de Blizzard ha sido cancelada.
«Warcraft Adventures» era, sin du-
da, uno de los programas mas prome-
tedores del ano; nada menos que la
narracion historica de la presti-
giosa saga de juegos de estrategia
en tiempo real. A To largo de nume-
rosas previews y videos demostra-
tivos, tuvimos la oportunidad de
maravillarnos con unos graficos y
unas animaciones fabulosas, asi co-
mo su diseno clasico. Ahora, cuando
casi estaba terminado, Blizzard ha
anunciado su cancelacion, argumen-
tando que no podian asegurar la ca-
lidad maxima del programa.
Hay que agradecer la honestidad de
sus creadores, que han preferido
perder dinero a presentar un pro-
ducto mediocre, aunque suponga un
duro golpe para los aficionados. En
cualquier caso, se trata de una au-
téntica sorpresa, ya que el juego
estaba listo para lanzarlo a la ca-
11e. Todo parece indicar que Bliz-
zard ha tenido muchos problemas con

los aspectos argumentales y de de-
sarrollo. Una grave falta por su
parte, pues estos conceptos son
los primeros que deben quedar bien
definidos cuando se disena una
aventura clasica.

La Onica esperanza que nos queda
es que otra compania compre los
derechos de «Warcraft Adventures»,
y decida terminarlo por su cuenta.
Algo bastante complicado, ya que
el argumento esta ligado a los
mencionados juegos de Blizzard.
Descanse en paz una de las mas im-
portantes bazas del género de los
altimos tiempos.

A raiz del asunto, vamos a organi-
zar un debate, en el que podéis
opinar sobre esta mala noticia.
¢Ha hecho Blizzard lo correcto al
anular el proyecto, o deberia ha-
ber 1legado hasta el final, asu-
miendo el riesgo?

CRONICA DE UNA MUERTE ANUNCIADA

WARCRAFT ADVENTURES




Hopkins FBI

el suficiente ruido. Tal como has compro-
bado, no basta con agitar la campana: hay
que restregarla contra la barandilla de
la escalera de la entrada, para dafar los
finos oidos del guardian.

Quiza, desesperado por este contratiempo,
Jaime también se ha propuesto ayudar a
Indy en «Indiana Jones & the Fate of
Atlantis», en compania de Sophie, pero no
encuentra la bujia para poner en marcha
el camién. Si miras bien, la hallaras en
el generador que ilumina la excavacidn.
Asegurada la continuidad de la carrera
aventurera de nuestro amigo, vamos a in-
tentar corresponder en igual medida a Ma-
nuel Rodriguez, inmerso en una epopeya
mucho mds complicada: «Shadow of the Co-
met». Manuel ha recogido el 1ibro de ma-
gia y la bola de la casa de Jonas Hamble-
ton, asi que suponemos que ya has 1legado
al segundo piso. Para continuar, debes
colocar la bola en el cuadro de la pared;
abrira la puerta del atico. Alli, en el

UNA MANO AMIGA

Casi todos los meses, E1 Club recibe car-
tas en las que algan intrépido aventurero
ofrece su experiencia para ayudar a los
companeros. Pues bien, agui tenéis vues-
tra oportunidad. Estos colegas se encuen-
tran apostados en un callejon sin salida,
a la espera de algun alma caritativa que
les saque del embrollo. Si sabéis la so-
lucion, enviadla rapidamente a la direc-
cion habitual de E1 Club. Ellos, sin du-
da, os lo agradeceran.

- En el juego «Aliens», tengo que manipu-
lar un ordenador en el hangar. Lo intento,

pero no ocurre nada. éHay que usar algin
personaje o algin objeto en concreto?

- ¢Como hago que el jefe de la estacion se
vaya en el juego «3 Skulls of the Tol-
tecs»? éComo rescato a Toro Graduado?

- «Toonstruck»: ZComo se desatasca la pa-
lanca en la sala de Nefastus? iComo se
abre 1a puerta de la sala del malificador?

Eduardo Vdzquez. San Pedro del Pinatar

i

The Blackstone Chronicle§

Nightlong

la aparicidn, tienes que registrar
las jarras rotas que hay por
los alrededores, pues con-
tienen una vasija con la
tapa en forma de cabeza
del dios Tot y un que-
mador de incienso.
Deja que Ariadne
11ene el quemador
con el polvo de
la vasija, re-
gresa al Tugar
donde se en-
cuentra el es-
piritu y, cuan-
do la hechicera
te lo ordene,
enciende el que-
mador y esparce el
polvo por la sala.
En funcién de Tos
atributos del persona-
je, al principio del juego,
deberds entregarle un objeto ma-
gico, sortearlo, o lanzarle un hechizo.
Siempre resulta reconfortante terminar
nuestra reunion contemplado la sonrisa de
felicidad que se dibuja en el rostro de
los aventureros recién citados. Intenta-
remos no perder la costumbre. Mientras
contdis los dfas que faltan para que vol-
vamos a reunirnos, recordad que tenemos
pendiente la decisidn de ampliar ET Club,
y admitir a todos aquellos que disfrutan
con las cldsicas aventuras de accion, del
estilo de «Tomb Raider», «Blade Runner» o
«Little Big Adventure II». De vuestro vo-
tos a favor o en contra dependerd la de-
cisién final. iHasta el mes que viene!
El Gran Tarkilmar

altar, utiliza la d1tima estatua
para formar el conjuroc THO-
NYA-CHT-TUR.

Las aventuras que ocultan
oscuros poderes parecen
ser un buen caldo de
cultivo para que

los aficionados

acudan como mos-
cas. «Daughter
of Serpents»
es un  buen
ejemplo de
ello. Precisa-
mente, en la
tumba egipcia,
y frente a un
desconocido es-
piritu maligno,
ha quedado atrapa-
do Benjamin Fadri-
que, de Amposta (Ta-
rragona). Para acabar con

LA
OPINION DE
LOS EXPERTOS

La Tirania del Mono sigue su curso.
Mientras sus dos primeras entregas copan
el podio del TOP 5, «The Curse of Monkey

Island» se coloca en la cuarta posicion. Es
el anico titulo posterior a 1.993. En Las
Mejores del Momento, destaca la
reentrada de «The Dig», otro clasico
de Lucas revestido de la magia
irresistible del propio
Steven Spielberg.

Pablo Diez Suarez

Javier Espana. Rosario (Argentina)

(Murcia)



Guia especial soluciones

rreal. Totalmente irreal seran los mundos que
surcaréis en el apasionante interior de «Unreal».
En este especial que os hemos preparado os damos
unas pistas para que asi consigdis acabar el juego
sin demasiados problemas. El nivel elegido para esta
guia especial de soluciones es el medio; si elegis otro
nivel, los enemigos seran mas 0 menos NUMEerosos.
Ademas, también podréis saber como son los todos los

mapas multijugador, los enemigos y sus caracteristicas,

y muchas cosas mds. Asi pues, ya estdis prevenidos de

los peligros que correréis.

En los

limi

de 1a

- realidad




VORTEH RIHERS

Objetivo: Salir de la nave.

Enemigos: Ninguno.

Items: Universal translator (traductor),
bengalas (flares), medical kits y assault vest
(chaleco de asalto).

Armas: Dispersion Pistol (pistola de
dispersion).

Secretos: Ninguno.

Es importante que ledis todos los mensajes
que aparecen en cuanto se posea el traduc-
tor, ya que muchas veces servirdn de pistas
para proseguir en la aventura.

Este nivel se puede considerar de toma de
contacto, para hacerse con los mandos del
personaje, ya que no entrana ninguna dificul-
tad aparente, asi que no vamos a entrar en
mas detalles.

NYLEVE'S FALLS

Objetivo: Explorar la zona de las cataratas y
encontrar la entrada a las minas Rrajigar.
Enemigos: Lesser Brutes, Biter Fish,
Tentacles, Mantas.

Items: Universal translator (traductor),
bengalas, cargadores para el auto-mag;
nali healing fruit, vendajes, linterna,
tarydium shards y assault vest (chaleco de
asalto).

Armas: Auto-Mag.

Secretos: Ninguno.

A partir de ahora ya no resultara tan fécil bus-
car una posible salida. Nada mas aparecer,
hay que hacerse con el traductor y con unas
bengalas, salir de la nave y dirigirse hacia la
pequefa casa que hay enfrente.

Entre las dos cajas que hay cerca de la casa
hay un guardia muerto y el Auto-Mag. En el
interior de la casa se puede encontrar otro
cuerpo sin vida y una bengala.

Meteos en lago pequefio y coged dos carga-
dores que hay en el fondo, pero mucho cui-
dado con los Biter Fish.

Debéis dirigiros hacia donde estd la nave y
bordearla, pero con mucho cuidade para no
caeros hacia el fondo del abismo. Subid por
uno de los maderos y dirigios hacia el acanti-
lado de enfrente. Justo a vuestra izquierda en-
contraréis el primer enemigo, un Warlord, pe-
ro lo mejor es no atacarle, ya que si lo hacéis
seréis pasto de sus mandibulas.

Saltad todo lo que podais y sumergios en el
agua, nadando hacia la izquierda para llegar a
subiros a una pequena plataforma, momento
en el cual se activara un ascensor que os lleva-
ra hasta arriba. Debéis tener cuidado con los
tentaculos que hay, ya que disparan dardos
muy dafinos. Dejad el ascensor a la derecha y
llegaréis a un corredor donde os encontraréis

con un Lesser Brute —es aconsejable utilizar el
botén secundario del Auto-Mag—. Ahora hay
que bajar por la rampa hacia el claro siguiente
y entrar en la casa que hay; cuando os apro-
ximéis os atacara una Manta. Dentro de la ca-
sa podréis encontrar muchas sorpresas. De-
tras de la misma hay un oscuro pasaje, y
cuidado con los bichos que salen a vuestro
paso, hasta que lleguéis a una sala de alma-
cén con muchas cosas curiosas. Ahora hay
que ir por el pasaje justo enfrente de por don-
de entrasteis y llegaréis a otra sala parecida
donde hay un guardia muerto.
Coged el ascensor que os lle-
vara hasta la casa, cami-
nad hasta la rampa y
entrad en el ascensor.
Cuando lleguéis arri-
ba, subid las escale-
ras y matad al Les-
ser Brute; subid las
escaleras y al girar
a la derecha po-
dréis ver como
otro  orangutan
destroza a un com-
pafnero, seguid y ac-
tivad el ascensor que
guardaba celosamente el
enemigo; arriba os esperan
mas enemigos, asi que seguid el
corredor hasta llegar a una sala de al-
macenaje, bajad hacia la salida y podréis por
fin entrar en las minas Rrajigar.

RRAJIGAR MINE

La mejor
manera de
enfrentarse

a un enemigo
es hacerlo
desde una
distancia
prudente para
poder
esquivar sus
disparos

Objetivo: Desactivar el campo de fuerza
que bloquea el acceso a la mina y encontrar
la entrada hacia la siguiente mina.
Enemigos: Lesser Brutes, Tentacles, Skaarj.
Items: Bengalas, cargadores para el auto-
mag, medical kits, shield belt, vendajes,
linterna, tarydium shards, tarydium cristals
y assault vest.

Armas: Auto-Mag, Stinger.

Secretos: Cinco.

Este es uno de los niveles del que s6lo os va-
mos a decir como acceder a los secretos y
aquellos lugares que sean conflictivos.

El primero de ellos esconde un chaleco de
asalto, y lo encontraréis justo al principio, al
entrar por la esquina oscura al final del todo.
El segundo también esta cerca, donde la en-
trada a la mina custodiada por un Lesser
Brute. Hay que disparar a los barriles de
fuel, lo que hara que se abra un agujero en
la pared desvelando un kit médico. Ahora
hay que regresar hasta la entrada de la ca-




Guia especial soluciones

mara y coger el ascensor para bajar, pero
seglin bajéis dad un paso hacia delante para
dejaros caer sobre un poyete que contiene
municion para el Auto-Mag. Habréis encon-
trado el tercer secreto.

Cuando desactivéis el campo de fuerza, llega-
réis a un corredor que parece bloquearse, mo-
mento en el que empezard a apagarse todo.
Debéis correr hacia el final y soltad una ben-
gala antes de que se apaguen las luces, girad
rapidamente y encontraos con el primer Skaarj
de vuestra aventura, al que debéis matar, 16-
gicamente, y que ademas os dejara el paso li-
bre hacia otra zona secreta (la quinta).
Cuando lleguéis a ver al primer Nali Priest, no
le disparéis, ya que es amigo y os desvelara
un secreto si le seguis, pero sélo uno, asi que
no le deis la barrila.

Al llegar a otra zona con otro Nali Priest, de-
béis tener cuidado de que el Skaarj que alli
hay nc le mate —ni a vosotros-, si no desper-
diciaréis un secreto.

En la sala de los ventiladores, donde estén los
interruptores que debéis activar, en uno de
los que no se mueven podréis encontrar un
chaleco de asalto en perfecto estado.

DEPTHS OF
RRAJIGAR

Objetivo: Encontrar la salida de las minas y
entrar en Sacred Passage.

Enemigos: Lesser Brutes, Tentacles, Skaarj.
Items: Bengalas, cargadores para el auto-
mag, medical kits, shield belt, vendajes,
linterna, tarydium shards, super pack
health, asmd core y assault vest.

Armas: Auto-Mag, ASMD, Stinger.
Secretos: Uno.

En cuanto entreis en este escenario encontra-
réis un kit médico, y seguidamente debéis girar
a la izquierda para encontraros con un Lesser
Brute. Después, entraréis en una sala con un
ascensor que debéis coger parallegar a la par-
te superior y saltar hacia atrds para recoger el
ASMD cuando el aseensor vuelva a su origen.
Este es el secreto principal del escenario, pero
tenéis que recordar que este arma hay que
guardarla para poder hacer frente con éxito a
los Skaarj que hay a partir de ahora.
Hay que coger de nuevo el ascensor y salir del
pequeno tlnel y saltar hacia la zona amarilla y.
negra debajo del carro de mineral, y justo en-
_frente encontraréis un Lesser Brute dispuesto
a poneos las cosas dificiles. Una vez haya
muerto, hay que saltar al puente y pulsar el
interruptor para activar el carro de mineral —al
entrar en el mismo cogeréis municion para el
Stinger—. Ahora debéis saltar fuera del carro




para poder coger un kit médico detras de la
columna, pero con cuidado porque un Skaarj
os estara esperando detras de unas cajas. Sal-
tad sobre las cajas para poder coger un Super
Pack Health y cargadores.

Pulsad el proximo interruptor para activar otro
carro de mineral y subid a él rapidamente,
donde llegaréis a un sitio en el que os espera
un Lesser Brute. Cuando acabéis con él po-
dréis coger un kit médico que hay justo en la
esquina. Seguid el corredor que hay a conti-
nuacién del interruptor para coger mas muni-
cion para el Stinger —si os caéis a la lava hay un
ascensor detras del puente en forma de T—. Al
girar la esquina encontraréis un Skaarj que os
da la espalda, asi que debéis disparar hacia los
barriles de fuel para que estalle en pedazos. El
Universal Translator os dara pistas. Debéis cru-
zar el puente y saltar hacia el contenedor a
vuestra izquierda para coger cargadores para
el Auto-Mag. En la proxima sala debéis utilizar
los barriles de fuel para dejar K.O. a un Lesser
Brute que ronda por ahi. Por alli encontraréis
un kit médico y mds cargadores en las cajas
que hay cerca de la pared.

El pasaje de escasa altura que hay mas ade-
lante esta infestado de Tentacles, ademas de
haber un Skaarj que saldra de la oscuridad en
cuanto os acerquéis a la cueva de la izquierda.
Al final del corredor hay un ascensor que os
llevara a otro lugar, donde os espera al ace-
cho un Skaarj que saldra de entre las tinieblas.
Por alli encontraréis kits médicos y municion.
Ahora debéis continuar hacia el siguiente area
hasta llegar a un descansillo a vuestra dere-
cha, pero con cuidado ya que un Skaarj os es-
tara esperando para acabar con vosotros. Al
hacerle pasar a la historia, podréis coger el kit
médico y las balas escondidas en las cajas que
alli podéis ver. Entrando en el pasaje, os en-
contraréis con otro Skaarj, momento en el que
debéis aprovechar —no antes de dar buena
cuenta del salvaje- para ir por las escaleras de
la derecha, cogiendo municion para el Stin-
ger, y entrar en Tarydium Gas Rerouting Sta-
tion, pero teniendo cuidado con los tentacu-
los. Pulsad ahara ambas valvulas rojas del gas,
coged la municion detras del mecanismo de
la bomba, regresad por donde habéis venido
y girad a la derecha. Debéis acabar con el
Skaarj que hay, pulsar el interruptor para que
se abra la puerta que estd en el piso de abajo.
Antes de bajar debéis coger un cinturén de
escudo que hay arriba de las cajas, dando un
fuerte salto desde el puente. Entrad por el
nuevo camino descubierto, y dentro de la ca-
jas que podéis ver hay ASMD Core. Ahora ya
solo os queda entrar en el Sacred Passage.

S L SHOT:




SACRED PASSAGE

Objetivo: Encontrar el camino que lleva al
dios Chizra.

Enemigos: Lesser Brutes, Skaarj, Mantas,
Biter fish.

Items: Bengalas, nali healing fruit,
cargadores.

Armas: Auto-Mag, Stinger.

Secretos: Ninguno.

Nada més entrar en este escenario podréis co-
ger un kit médico si os hace falta, ademds de
poder abrir la puerta que esta enfrente. Des-
trozad al Lesser Brute que os encontraréis, y
cuidado con los Mantas que os ataquen.
Vuestra primera tarea debe ser encontrar una
entrada para el interior de la estructura cen-
tral. Id hacia el agua, donde hallaréis un Ska-
arj, y después de matarlo debéis meteros.en el
agua para encontrar un pasadizo hasta que
encontréis la salida, con lo que el primer obje-
tivo ya esta cumplido.
Caminad hacia la izquierda y entrad por la
abertura que hay en la pared del acantilado.
Dentro encontraréis un Nali Priest
muerto, un cargador y una ben-
gala. La talla que hay cerca
del ser muerto contiene
una pista importante.
Cerca de la entrada de
este cuarto hay una
cara en una de las
columnas, y hay
que saltar y pulsar
sobre ella para
abrir unas barras
cerca de donde es-
taba el Nali muerto.
Ahora hay que volver
al agua y coger el Super
Pack Health, teniendo
cuidado con los Biter Fish.
Volved al claro y dirigios hacia
la puerta que contiene tres caras.
Hay un interruptor en el suelo que abrira la
puerta. Una vez dentro, debéis haceros car-
go del Lesser Brute que os encontraréis alli
—a la izquierda—, seguir por el pasaje, hasta
llegar donde estan las puertas, que debéis
abrir, por supuesto —pulsando el interruptor
que hay en el marco de la puerta a la dere-
cha—, aunque no es necesario que salgdis de
alli. Ahora, volved sobre vuestros pasos y lle-
garéis a un sitio donde hay una talla en la
pared que os da una pista —"sélo el mas cas-
to de los corazones podrd rendir homenaje
al Dios de la Sabiduria Popular Chizra"—.
Ahora pulsad la palanca del pilar para llenar
la piscina y asi poder abrir la puerta que hay

| Es

| importante
acordarse de
donde quedan
los medical kits
sin utilizar,
para poder
recurrir a ellos
si llega a ser
necesario

Guia especial soluciones

a vuestras espaldas. Cerca de la puerta hay
dos tallas que debes recordar mas adelante
—“wood must break free..."—. Entrad en la
habitacion para salir del Sacred Passage.

CHIZRA-NALI WATER
GOD TEMPLE

Objetivo: Encontrar la Eightball Gun y
entrar en el interior de la sala Ceremonial.
Enemigos: Tentacles, Skaarj, Devil Fish,
slith.

Items: Bengalas, cargadores para el Auto-
Mag, medical kits, nali healing fruit, ASMD
Core, linterna, Tarydium Shards, super pack
health, scuba gear.

Armas: Auto-Mag, ASMD, Stinger, Eightball
Gun.

Secretos: Dos.

En la entrada del templo podréis coger un Uni-
versal Translator y un Auto-Mag. Para poder
seguir al interior del templo, tenéis que cumplir
con las instrucciones que os dieron antes de
entrar aqui —"Wood must break free, for that
will be the key—. En la piscina que hay enfren-
te encontraréis un plataforma que esta sujeta
al fondo con unas cadenas. Hay que disparar a
las mismas para dejar libre la rampa y subirse a
ella. Ahora hay que abrir la puerta saltando y
golpeando el interruptor que estd en lo alto.
Entrad en el templo y coged la bengala, y lue-
go ya podéis matar al Skaarj que sale de entre
las sombras. Meteos en la piscina para coger
el Stinger y unos Nali Healing Fruit. Subid por
el angosto pasaje que hay bajo el agua, don-
de encontraréis el primer secreto de este es-
cenario, con un tentaculo custodiandolo y nu-
merosos items. Salid ahora de la piscina,
utilizando los soportes inclinados a tal efecto.
En el descansillo os encontraréis con un Nali
Priest que os hard sefias para que le sigdis,
momento en el que os desvelard el segundo
secreto de este escenario.

Regresad al descansillo, saltad sobre los blo-
ques de piedra, bajaos de ellos y pulsad el in-
terruptor para bajar el ascensor que hay a la
derecha. Al llegar arriba, romped las cajas pa-
ra conseguir municion y saltad sobre la plata-
forma de la piscina para coger el ASMD. Aho-
ra hay que afrontar el nicho que estaba a la
izquierda como hicisteis con el ascensor y pul-
sar el botén en la pared de atras para entrar
en una sala inferior. Mirad cuidadosamente
las estampas que hay a la derecha e izquierda;
unas de ellas tiene un interruptor abajo para
volver a abrir la puerta.

Alli encontraréis un Nali Priest que os ensena-
rd la entrada al templo. Hay que ignorarle por
ahora y entrar por el vestibulo que hay a la
derecha, saltar sobre los blogues de piedra.




Mas alla de |a puerta hay un cargador. Conti-
nuad el pasaje y seguid al Nali hasta el final,
donde llegaréis a un lugar en el que recibiréis
dos mensajes cerca del sello de piedra. Segtn
los mensajes, atin no estdis listos para prose-
guir, asi que volved al puente y saltad al agua,
donde os encontraréis con dos Slith. Cuando
acabéis con ellos, caminad a lo largo del an-
gosto pasillo con una estatua cuadrada al final
y pulsad sobre ella. Se abrira entonces un pa-
saje al cual debéis entrar con mucho cuidado,
y llegad hasta el ascensor que hay al final del
tunel. Cuando estéis arriba, saltad al otro lado
para seguir al Nali Priest, matad a las Flies que
os ataquen, pero con cuidado para no matar
al Nali, y llegad hasta la proxima sala. El Nali
os mostrara un interruptor en la pared, que al
pulsarlo bajara una de las columnas azules;
subid por ella y acercaos al muro con tallas
que hay en la pequena sala para bajar el muro
y regresad a la habitacion cerca de donde en-
contrasteis el ASMD.

Pulsad el boton de nuevo para regresar al ni-
vel inferior y apretad el proximo interruptor
para abrir la puerta. Dos Skaarj os estaran es-
perando cerca de la entrada del templo; des-
haceos de ellos, pero con cuidado de no ma-
tar al Nali, entrad en el templo y saltad hacia
el agujero. Ahora debéis nadar a través de los
tineles de agua para coger un assault Vest y
Tarydium Shards. Regresad por donde os ti-
rasteis al agua y subid por las escaleras. En la
sala de mas alla tenéis que pulsar en la cara
que hay en la pared para hacer bajar el ascen-
sor que esta a vuestra derecha; arriba podréis
coger ASMD Cores. Seguid la sala, y ahora
debéis regresar a la sala que estd encima de la
entrada del templo.

Volved a entrar en el templo, pero esta vez
saltad sobre el agujero del suelo. Cruzad el
puente que hay a la derecha, donde habri un
tentaculo y un-mosca asesina. Cuando hayan
muerto, empujad el poste de madera, des-
pués cruzad el puente hacia otra sala similar y
haced lo mismo. Hacia la mitad del segundo
grupo de puentes, hay dos interruptores de
piedra en la pared. Presionad primero el de
mas abajo, y las puertas que se hallan detras
se abriran; dentro encontraréis un hombre
muerto con un mensaje.

Ahora hay que saltar sobre el pequefio blo-
que cerca de la charca que hay mas adelante
y saltar para coger el Super Pack Health. Una
vez hecho esto, coged la habitacion de la iz-
quierda, matad a los Tentacles que haya y bu-
cead por el agua. Justo antes de llegaral final,
hay un mensaje en la pared..., que tendréis
que descifrar vosotros. Una pista: con el

término “demonio de las estrellas”, los Nali
identifican a los Skaarj.

Escalad por las rocas sueltas de la izquierda y
saltad a la plataforma para coger el Stinger y
municion para el ASMD, momento en el que
os atacard un Skaarj por la derecha. El mayor
peligro aqui seran los Slith que salen del agua
y los Devil Fish, asi que hay que vigilar bien los
pies. Seguid hacia la rampa que desciende y
torced a la izquierda para leer el mensaje cerca
de la puerta de oro. Ahora hay que volver e ir
por la izquierda del pasillo. Las dos rocas que
estan incandescentes son las columnas
de enfrente con llamas azules
sobre ellas. Empujad los blo-
ques salientes de roca de
cada columna y asi po-
dréis coger Nali Hea-
ling Friut de la plata-
forma  cercana.
Regresad donde la
puerta de ore y
pulsad el interrup-
tor que se os reve-
|6 en su momento,
abajo a la derecha
de la puerta. Matad
al Slith que hay dentro
y leed los mensajes que
rodean la piscina.
Regresad al final del estanqgue
por donde entrasteis antes y abrid
la gran puerta de oro. En cuanto entréis hay
que abrir fuego sobre los Slith, pero cuidado
con los Nali Priest. El “Obelisk of the Clouds"
tiene escritos mensajes en todas sus caras. En-
trad en cualquiera de los dos pasajes de la sala y
trepad por la piedras sueltas y entrad en la sala
que contiene la “Pool of Thunder". Entrad en la
cascada para coger un Super Pack Health, y
después bucead en al agua para coger las bom-
bonas de oxigeno. Un Skaarj entrara en la sala
disparandoos a vosotros y a cualquier Nali que
haya por ahi, asi que hay que reducirle rapida-
mente, y después dejar la sala, regresando al
palo de la piscina de los seis fuegos, y pulsar la
palanca para abrir un nicho a la izquierda.
Ambas descripciones que hay cerca de la pa-
lanca tienen respuestas a vuestra basqueda
de la nave que os permitira el poder o la fuer-
za para quitar de en medio esa roca.
Caminad alrededor de |a piscina para coger el
Eightball Gun. Salid por la puerta de oro, y su-
bid a la plataforma, pulsando antes la palanca.
El ascensor os llevara a una plataforma desde
la que podréis alcanzar la entrada del templo.
Debéis seguir por los bloques de madera para
regresar al drea donde estaba el cadaver del

Se debe
matar a

los enemigos
en cuanto
aparecen, ya
que si se juntan
demasiados es
posible que
sea bastante
dificil acabar
con todos
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Comandante Harrison. Una vez que haydis al-
canzado la entrada del templo, desandad so-
bre vuestros pasos hacia el pasillo y acercaos al
sello de madera. Matad al Skaarj que lo esta
protegiendo, luego saltad a través de la aber-
tura para alcanzar la sala ceremonial.

CEREMONY

Objetivo: Derrotar a los Skaarj que han
tomado el control sobre el dominio Chizra y
encontrar la salida.

Enemigos: Skaarj, Biter Fish, Slith, Flies.
items: Cargadores para el auto-mag, nali
healing fruit, tarydium shards, eightballs,
scuba gear, bullets.

Armas: Auto-Mag, ASMD, Stinger.
Secretos: Uno.

En la entrada debéis leer el mensaje que hay
en el pilar de piedra, luego torced a la izquier-
da y seguid por el pasillo. Entrad en la prime-
ra puerta y girad a la izquierda. En la sala de
abajo un Skaarj os estara esperando; arrojaos
sobre él, y a continuacién meteos en el agua y
bucead hasta encontrar una pequefa sala —el
secreto del escenario—, donde podréis coger
un Auto-Mag, unas Scuba Gear y Nali Hea-
ling Fruit. Ahora, nadad a la sala de al lado
para encontrar una palanca. Pulsadla y salir a
la superficie. Habra varios Slith esperandoos
bajo el agua, pero lo mejor es salir del mismo
cuanto antes para preservar el aire de las
bombonas y atacarles desde fuera. Ahora ten-
dréis que coger cualquiera de los pasajes que
hay en el pasillo inferior, ya que ambos llevan
a dos piscinas, pero estan conectados con una
pasarela. En el fondo de ambas piscinas hay
cargadores. Hay que nadar por el pasaje que
los conecta, y debéis coger el pasaje que os
conduce hacia otra palanca, para que la pul-
séis y subais a la superficie.

Una de las dos piscinas tiene un pasaje que ter-
mina en una puerta de oro. Matad al Slith y al
Skaarj y entrad en la sala. El Nali Priest que alli
hay no esta por casualidad. En la sala donde
estan crucificados los Nali, hay varios cargado-
res, asi que hay que cogerlos y salir hacia la sa-
la principal. Varios Skaarj os atacaran cuando
lleguéis al final de la rampa, y al acabar con
ellos el blogue de piedra que hay al final de la
rampa se abrira, asi que seguid el pasaje hasta
la proxima sala y matad al Skaarj para acceder
a la palanca, la cual trae un ascensor para en-
contrarse con vosotros. Bajad por él y coged
las Eightballs y los cargadores que hay en el in-
terior de los barriles en la primera plataforma.

Destrozad al Skaarj que os impide el camino, y
cuidado con los Biter Fish y los Devil Fish que
hay por ahi. Cuando el Skaarj sea comida para
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peces, seguid el pasillo para coger Tarydium
Shards y balas cerca del final. Ahora debéis
meteros en el agua y nadar hacia la proxima
plataforma donde un Nali Priest oculta varios
cargadores y Tarydium Shards en los barriles.

Bucead hacia la proxima plataforma, matando
a los dos Slith que hay aguardandoos, y pulsad
la palanca para disparar el gancho en el acanti-
lado de encima. Saltad sobre el arma y subid
por el cable hasta el pequefio nicho que hay
en la pared del acantilado. Caminad hacia el si-
guiente tablero, y dejaos caer sobre el estrecho
puente para coger Eightballs de las rocas. Re-
gresad escalando de nuevo hasta llegar a la ci-
ma de la grieta, donde deberéis seguir a un Na-
li Priest hasta el muelle, donde saltara sobre
una balsa de madera y se ird rio abajo. Habra
un Skaarj para daros la plasta, pero si os caéis al
agua no os preocupéis, ya que podéis llegar
nadando hasta donde esta el Nali. Cuando lle-
guéis al final saltad sobre el descansillo y pulsad
sobre la cara tallada. Saltad a través del aguje-
ro que os revelara la entrada a Dark Arena.

DARH ARENA

Objetivo: Destruir al Titan para escapar de
Arena.

Enemigos: Tentacles, Skaarj, Titan.

Items: Bengalas, universal translator,
cargadores para el auto-mag, medical kits,
nali healing fruit, ASMD Core, linterna,
tarydium shards, shield belt, eightballs.
Armas: Auto-Mag, ASMD, Stinger, Eightball
Gun.

Secretos: Ninguno.

Desde vuestra entrada acuosa, disparad al
Tentacle que hay en la superficie. Salid del
agua e id por el alféizar hacia el tinel, pero
cuidado porque habra un Skaarj a vuestra es-
palda. Para abrir las puertas macizas alrededor
de la esquina, hay que pulsar |a cara de piedra
que hay en la pared, pero antes debéis des-
truir el barril que lo oculta. Entrad por las puer-
tas dobles y bajad las escaleras para coger
Eightballs en |a siguiente sala, y seguir bajando
hasta el exterior. Si al salir os vais hacia la pa-
red del acantilado encontraréis cosas intere-
santes.

Caminad ahora por los alrededores del castillo,
donde hallaréis un Nali prisionero colgando de
la entrada del mismo. Al otro lado del castillo,
un Skaarj esta supervisando la crucifixion de dos
Nali Priest. Matadle, aunque no podréis ayudar
a los pobres seres inofensivos. Debéis ignorar
de momento la pequefia abertura que hay a la
derecha de los mismos.

Entrad por la puerta principal del castillo. Den-
tro hay dos nichos oscuros, a la derecha e iz-

15

)




quierda, con puertas cerradas en su interior que
conducen al resto del castillo. La placa a pie de
escalera tiene un mensaje siniestro: “El débil se-
ra desparramado por la mano de la bestia".
Coged las escaleras hasta el segundo piso,
donde os estardn esperando dos Skaarj. Des-
pués de la matanza, entrad por una de las
puertas por donde salieron los bichos, para en-
trar en una sala semicircular con cosillas intere-
santes, ademas de dos Skaarj custodiandolas.
Cuando acabéis con ellos, una puerta se abrira
en el medio de |a pared exterior de este pasillo.
Pulsad las tres palancas para abrir las puertas
interiores, de donde saldran dos Skaarj mas.
Ahara hay que ir al patio exterior del castillo y
entrar por la pequena entrada justo al lado de
los Nali crucificados. Dentro encontraréis un
prisionero muerto y una Flashlight. Tenéis que
disparar al muro con la Dispersion Pistol. Los
ladrillos se empezardn a romper y podréis ver
un pasaje que hay detras. Entrad por él, y lle-
garéis a un pasillo oscuro en el que podréis uti-
lizar la linterna para ver algo. En ese momento,
se abalanzara sobre vosotros un Skaarj, que no
debe suponer problema alguno, asi que conti-
nuad por el corredor de la izquierda.

Ignorad las primeras dos puertas a vuestra iz-
quierda, pero mas alla de las puertas cerradas
de las celdas hay otra puerta que no lo estd,
pero en su interior hay un Skaarj custodiando
un ASMD. Los dos interruptores que hay
abren las puertas de las celdas, pero antes de
ir a ellas, salid por la puerta de enfrente a la
que habiais entrado, ya que bajo las escaleras
encontraréis cosas (tiles. Ahora es el momen-
to de entrar en las celdas.

Como diversion, podéis entrar en la sala de
tortura, aunque no podéis hacer nada por los
prisioneros, pero si pulsais los interruptores
que hay tras de ellos podréis ver como caen a
la lava. Cuando haydis terminado de explorar
las celdas, entrad en una de las dos puertas y
subid la rampa hasta la cima, luchad contra
un Skaarj y pulsad el interruptor; la jaula em-
pezard a bajar, saltad y entrad en ella. Arriba
os enfrentaréis con un Skaarj. Ahora es el mo-
mento justo en el que ya estaréis preparados
para enfrentaos con un Titan en el hoyo cen-
tral. Subid las escaleras y coged el Eightball

Gun. En el interior de los nichos que hay a lo
largo de la columna central hay cosas utiles
que se deben coger antes de nada. El Titan
esta en el interior del nicho donde encontras-

teis el Eightball Gun, pero no penséis que es
fdcil matarle, y la mejor arma es ésta altima,
pero cuando se acabe la municion de la mis-
ma, la siguiente mejor arma serd el ASMD, asi
que ya sabéis, paciencia y reflejos.
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Cuando logréis acabar con él, entrad en la
cueva que tiene un agujero en la pared del
fondo. La sala interior tiene una serie de esca-
leras que bajan, al final de las cuales hay un
interruptor que abre las puertas para salir de
la arena.

HAROBED VILLAGE

Objetivo: Encontrar el Flak Cannon y entrar
en la nave espacial abatida.

Enemigos: Skaarj, Flies.

Items: Bengalas, cargadores para el auto-
mag, medical kits, nali healing fruit, ASMD
Core, linterna, vendajes, tarydium shards,
super pack health, eightballs, flak shells,
assault vest.

Armas: Auto-Mag, Flak Cannon.

Secretos: Uno.

Antes de nada, hay que explorar el drea al
descubierto que hay. Antes de entrar en la
nave, hay que entrar al pueblo. Explorad to-
das las cabanas, pero cuidado porque en la
cabana que hay detras del pozo hay un pe-
ligroso Skaarj.
También hay un pequeno ejército de Skaarj a
la salida de la abadia segtin os aproximéis.
Seguid explorando por el cementerio; cerca
de la pared de ladrillo con dos sepulturas a lo
largo, buscad un interruptor para abrir una
sepultura, bajad por las escaleras, con cuida-
do porque esta lleno de Slith y de Tentacles.
Coged todo lo que poddis y nadad por el ca-
nal hasta la proxima sala.
Después de esto sélo os queda salir
de la abadia y dirigiros al san-
tuario, para asi encontraros
con un Nali Priest que os
mostrard el secreto de
este escenario.
El ascensor que hay
en el balcon conti-
guo lleva hasta la
torre del campana-
rio, donde podréis
encontrar el Flak
Cannon y municion
para este arma. De
nuevo en el santua-
rio, justo detras del al-
tar podréis encontrar un
chaleco de asalto.
Ha llegado la hora de dejar el
pueblo y dirigirse hacia la nave es-
trellada. Segtin os vaydis aproximando a la
misma, saldrd a vuestro encuentro un Skaarj,
después saltad por el pasillo destruido para
encontraros con otro ser dispuesto a abatiros.
Ahora, entrad por la puerta para dejar atrds
el pueblo.

Debido

a la escasez

de municiones,
se deben
desperdiciar
cuantas menos
mejor; de esta
manera se
evitan
problemas
defensivos

Guia especial soluciones

TERBARIUH
UNDERGROLUND

Objetivo: Acabar con los Mercenaries y
activar el ascensor para alcanzar el
Terraniux.

Enemigos: Mercenaries.

Items: Medical kits, ASMD Core, linterna,
tarydium shards, bullets, eightballs, toxin
suit.

Armas: Stinger, Eightball Gun.

Secretos: Ninguno.

Lo primero es pulsar el botén para llamar al
ascensor, dentro del cual encontraréis al pri-
mer Mercenary. Entrad en la nave por la puer-
ta y entrad por el pasadizo hasta la siguiente
sala, donde os esperan dos Mercenaries. Don-
de se encuentran los Eightballs hay dos inte-
rruptores que debéis pulsar, y en la consola
central podréis leer un mensaje. Salid fuera y
subid al ascensor para entrar en Terraniux.

Al abrir las puertas, os encontraréis con un Mer-
cenary, pero ya sabéis que hay que cepilldrselo
y seguir adelante. Mas adelante debéis saltar
sobre el apoyo del tanque de biodesperdicios y
rapidamente subir al alféizar y abrir fuego sobre
otro indeseable. Ahora podréis coger el traje
antiacido. Entrad por el corredor a |a derecha y
pulsad el interruptor que hay en la pared.

TERRANILUH

Objetivo: Recorrer las secciones A, B y C del
complejo hidroponico de Terraniux y salir
hacia Noork's Elbow.

Enemigos: Mercenaries, Slith.

Items: Bengalas, cargadores para el Auto-
Mag, medical kits, nali healing fruit, ASMD
Core, linterna, Tarydium Shards, super pack
health, kevlar suit, energy amplifier flares,
cinturon de escudo, jump boots, bullets,
toxin suit.

Armas: Bio Rifle.

Secretos: Dos.

Nada mas salir, hay que dejarse caer sobre el
tanque de biodesperdicios y cruzar el corredor
hacia cualquiera de los dos lados. Matad al Mer-
cenary y abrid la puerta impermeable, detras de
la-cual hay varios Slith. Seguid adelante y girad a
la izquierda, matad al Mercenary que hay den-
tro y coged el ascensor a la parte de arriba.
Matad al Mercenary que hay guardando esta
zona, y pulsad el botén que hay en la cubierta
superior, trepad por el saliente que hay en cues-
ta, bajaos y coged el camino del pasillo destro-
zado y en un hueco a la izquierda encontraréis
unas cosillas. Cruzando la sala hay mds items
que se deben recoger.

Dejad la sala y dirigios por el pasillo, donde en-
contraréis un Mercenary, y girad a la derecha.
Ahora entraréis en la sala de biodesperdicios,
custodiada por dos bichos mas. Debéis pulsar
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el botén que hay bajo la cubierta superior, y en
el huevo de la izquierda encontraréis un cintu-
ron de escudo y unas botas de salto. Luego, en-
trad por la puerta mas cercana, coged la linter-
na y disponeos a escuchar el mensaje.

Coged el ascensor. Aqui hay un conducto roto
blogueando el ascensor, pero no es un proble-
ma solucionable. Caminad por el conducto roto
y cuando alcancéis el final del mismo, mirad ha-
cia abajo y veréis un estrecho alféizar. Saltad
dentro de los biodesperdicios y nadad hasta al-
canzar el nivel inferior, para regresar a la sala
de desperdicios B. Salid de la sala por la puerta
mds cercana, donde verds un ascensor que to-
davia no funciona, asi que coged el ASMD Co-
re e id por |2 puerta de enfrente. Dentro de la
sala A, pulsad el botén bajo la cubierta supe-
rior, coged las balas, Tarydium Shards y un su-
per pack de salud, y regresad donde estaba el
ascensor que no funcionaba, que os llevara a
los invernaderos hidropénicos. Girad a la dere-
cha y entrad por el primer pasillo que podais,
pulsad el interruptor para activar el ascensor de
vuestra derecha y rapidamente saltad sobre el
alféizar. Los interruptores de abajo traen los as-
censores a esta parte. Presionad uno de la de-
recha, matad al Mercenary y pulsad el interrup-
tor para hacer llegar el ascensor a su lugar.
Entrad por la puerta y dad buena cuenta del
Mercenary que os acecha. Coged el chaleco de
asalto, y saltad hacia el nivel inferior donde po-
dréis encontrar kits médicos, balas, Eightballs y
una bengala. Id hacia los interruptores de los
ascensores para subir. Detrés del traje de kevlar
hay una puerta secreta.

Es el momento de ir al invernadero C. Entrad por
la puerta y saltad dentro de la piscina de biorre-
siduos. Entrad por el conducto cerca del que es-
ta blogueado, y bucead rapidamente por el ca-
nal, las puertas se abriran y podréis ver la sala
de control. Salid del conducto y abrid fuego so-
bre los dos Mercenary que alli os esperan.
Cuando todo esté tranquilo, coged el Bio Rifle
cerca del campo de fuerza, y pulsad ambos inte-
rruptores. Dirigios hacia la entrada Noork y ma-
tad al Mercenary que hay dentro. Coged el as-
censor con objeto de dejar la nave y entrar en...

NOORHS ELBOW

Objetivo: Buscar el pueblo y entrar en el
templo.

Enemigos: Mercenaries, Flies.

Items: Bengalas, cargadores para el auto-
mag, medical kits, super pack health,
eightballs, force field, assault vest, flak
shells.

Armas: Auto-Mag, ASMD, Eightball Gun,
Flak Cannon.

Secretos: Uno.

r
s

v ';
o ¥
~ - k r

Abrid las puertas y disparad sobre los barriles
de fuel que hay en el descansillo, donde encon-
traréis varias cosillas. Ahora hay que girar y dar
buena cuenta del Mercenary que viene
por la derecha. Subid por las esca-
leras y bajad por la rampa
hasta la planta baja, lugar
donde podras encon-
trar mas Mercenaries.
Cuando hayais ter-
minado la matanza,
afrontad la primera
casa, y coged lo
que alli os haga
falta. Ahora, en-
trad en la segunda
casa, coged el cam-
po de fuerza y conti-
nuad explorando.
Bajad la colina hacia el
gigantesco monasterio,
matando a los Mercenaries
que os salgan al paso y cuando al-
cancéis el mismo, saltad al agua de la iz-
quierda y nada por la cara izquierda del edificio,
teniendo cuidado con los Devil Fish que haya.
Id hacia la pequena apertura de la pared del mo-
nasterio y habréis encontrado una zona secreta,
con varios items y armas, y una mujer muerta.
No hay nada mas de interés en el resto del foso,
asi que subid por la rampa del monasterio. El
puente levadizo debe estar bajado para poder
seguir vuestro camino, asi que disparad a los ba-
rriles de la izquierda para recoger algunos items,
y salid de Noork por cualquiera de los caminos.

TEMPLE: OF VAMNDORA

Segun se
vaya
avanzando en
la aventura, la
dificultad se
ira elevando, de
manera que
llegue a ser
realmente un
infierno pasar
de nivel

Objetivo: Encender la antorcha de trueno,
encontrar la salida del templo en direccién
al ISV-Kran.

Enemigos: Skaarj (Warriors y Troopers),
Mantas, Lesser Brutes, Behemoth, Devil
Fish, Gasbag, Titan.

Items: Eightballs, super packs health,
Dispersion Pistol powerup, tarydium
shards, flak shells, tarydium sludge,
bengalas, assault vests, Razorblades,
medical kits, force field, ASMD core,
linterna, nali healing fruit, semillas nali,
shield belt; invisibily powerup (poder de
invisibilidad); energy amplifier.

Armas: ASMD, Stinger, Eightball Gun, GES
BioRifle, Auto-Mag, Razorjack.

Secretos: Tres.

Justo donde se empieza el escenario podréis co-
ger un Eightball Gun. Subid por las escaleras, y el
linico camino que se puede coger es el de la de-
recha, pero cuidado porque detras os estardn
esperando un Skaarj y varias Cave Mantas.
Cuando hayais dado buena cuenta de ellos,

e e : P o
: =
o~ Yo Ry




Guia especial soluciones

volved al principio para buscar una abertura en
la pared para revelaos el primer secreto. Subid
por las escaleras para coger municion, y atrave-
sad el patio inferior para salir por la puerta.
Coged el Stinger del suelo y rapidamente daos la
vuelta para matar un Lesser Brute que esta es-
condido entra las sombras a vuestra derecha.
Bajad por las escaleras de la izquierda, y cerca
de la charca que hay abajo encontraréis un Nali
Priest esperandoos para ensenaros la segunda
zona secreta, donde encontraréis un super pack
de salud. Matad al Skaarj que ha asesinado al
Nali, meteos en la charca y nadad por el pasaje,
e id por la derecha para encontrar el tercer se-
creto, pero cuidado con los Devil Fish. Salid de la
piscina y coged la municién que haya.

Girad a la izquierda y entrad en el santuario
donde podréis encontrar Tarydium Shards cerca
de la puerta, y algunos Eightballs detrés del al-
tar. Cuando terminéis con el Skaarj, salid de la
sala, id hacia donde os ensefo el Nali el secreto,
matad a otro indeseable para poder coger el ar-
ma que esgrime ~GES BioRifle- y que sale de la
sala que hay a la derecha. Aqui podréis encon-
trar mas municion. Abandonad la sala, matad
al Skaarj que hay al final de las escaleras y en-
trad en la siguiente sala y disparad al arcon pa-
ra coger algunos items.

Seglin dejéis la sala, girad a la izquierda y bajar
las escaleras. Ahora, subid las escaleras de la de-
recha y pillad por sor presa al Skaarj que estd en
Babia. Escuchad el mensaje del traductor uni-
versal, coged los Razorblades y saltad hacia el
patio inferior, donde podréis o coger €l bote o
correr por el pasillo, asi que haced los querdis, y
cuando lleguéis al siguiente pasillo podréis reco-
ger més municién y entrar por el vestibulo de la
derecha. Pulsad el boton que hay al final de la
sala, y luchad como jabatos con un Skaarj que os
saldra al paso. El interruptor baja la reja que blo-
queaba el acceso a la isla que hay. detrds. Cuan-
do empecéis a cruzar el puente, otro Skaarj sal-
dra para haceros la vida imposible. Una vez en la
isla, pisad el interruptor del suelo para encender
la-antorcha del trueno, y volved a cruzar el
puente, para a continuacion subir por las escale-
ras de la izquierda y empezar a explorar los ni-
veles superiores.

Detras de la primera puerta, seréis atacados por
un Skaarj Trooper con un Auto-Mag, que le po-
dréis quitar cuando le hayais mandado la otro
barrio. Salid de la habitacion y girad hacia la iz-
quierda, y en la siguiente sala os encontrareis
con un Skaarj Officer con un Razorjack que le
quitaréis en cuanto lo matéis. Regresad al des-
cansillo y coged el bote, o el camino, lo que pre-
firdis, y dirigios al lugar donde matasteis al Skaarj.
Cerca de la reja abierta hay un angosto




pasaje por el cual se puede pasar. Entrad y gi-
rad a la izquierda para llegar al nivel inferior.
Entrad en la sala de la izquierda y coged un
escudo que esta alli mismo, saliendo a conti-
nuacion de la sala y subiendo por las escaleras
de la derecha.

Ahora hay que vaporizar a un Skaarj que hay en
el siguiente pasillo y coger lo que suelta. Subid
las escaleras hasta el final y cruzad el puente de
madera. En la cima del dltimo tramo de escaleras
podréis encontrar sala. Coged dos bengalas de
los nichos y seguid por el pasaje que hay a mano
derecha, matando el Skaarj que lo esta guar-
dando. La talla que hay en la pared os sugiere el
rumbo a tomar en las proximas acciones.
Encended una bengala y echadla a la fuente,
con lo que conseguiréis que se abra una puerta a
la izquierda que os revelard un poder de invisibi-
lidad. Ahora, dirigios hacia la sala principal, subid
por las escaleras, atravesad el corredor que hay
sobre el santuario, matando al Skaarj que hay al
cruzar la sala. Seglin os aproximéis a la reja, se
empezara a deslizar, permitiéndoos coger un
amplificador de energia y entrar en el patio cer-
cano. Entrad por el pasillo donde cogisteis el
Stinger y mirad a vuestra derecha; podréis ver
un nuevo pasillo abierto, que ne debéis tardar
en atravesar. Matad al Skaarj que os impide se-
guir y subid por la colina. A la derecha hay una
charca en cuyo interior hay una cueva oculta
que contiene la mejora del Dispersion Pistol.
Continuad bordeando la esquina y matad al
Skaarj que hay cerca de la entrada. Matad tam-
bien el Behemoth que hay al girar la esquina,
pero no entréis todavia en el patio. Antes de eso
tenéis que estar seguros de la lucha contra el Ti-
tan, y una vez lo estéis, entrad a por todas en el
patio. La puerta se cefrard en cuanto paséis por
ella, y seguidamente aparecera el temible ene-
migo. Cuando hayéis acabado con él, la puerta
que hay detras de vosotros se abrira.

TRENCH

Objetivo: Entrar en ISV-Kran.

Enemigos: Skaarj, Gasbag, Titan.

Items: Flak shells, eightballs, bullets.
Armas: Auto-Mag, Flak Cannon, Eightball
Gun.

Secretos: Ninguno.

Desde vuestro punto de entrada, coged los Flak
Shells que hay a la izquierda, continuad el cami-
no y os encontraréis con mas cosas buenas. Los
Gasbag patrullan las trincheras inferiores, y os
atacaran en cuanto os vean. La mejor manera
de matarles es con el Stinger. Bajad hacia las
trincheras y tomad buena cuenta del Titan que
se 0s viene encima. Cuando terminéis con él, os
enfrentaréis con un Skaarj, y una vez muerto
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debéis entrar en la charca de la luz roja para ba-
jar el ascensor y tener acceso a la nave.
Cuando estéis en la parte superior, abrid las
puertas y al final del descansillo entraréis al resto
de la nave.

SV-HRAN DECHS 3 & 2

Objetivo: Encontrar el camino al Deck 1.
Enemigos: Skaarj.

Items: Flak shells, ASMD core, eightball,
medical kits, tarydium sludge, jump boots,
tarydium shards, super pack health,
bullets, shield belt, toxin suit, assault
vest.

Armas: ASMD, Eightball Gun (que se cogen
de los Skaarj Gunners).

Secretos: Uno.

Abrid el elevador pulsando el interruptor que
hay dentro y entrad en la nave. Hay diversos
items desperdigados en el interior de las cajas.
Cogedlo todo y abrid la siguiente puerta. Pul-
sad el interruptor para bajar el ascensor para ac-
ceder a los niveles superiores.

Abrid la puerta y cruzad el patio hacia la zona
donde estdn las cajas. Desde este mismo patio
podéis acceder a unos ASMD Core y Eightballs
que hay sobre una cajas en un nivel inferior. Lu-
chad con un Skaarj que os esta esperando y re-
gresad al nivel superior.

Ahora hay que abrir la enorme puerta pulsando
el interruptor, y saltar dentro para entrar en una
nueva sala, en cuyo interior podréis encontrar
un Skaarj al acecho. Las cajas contienen cosas
que os van a resultar muy dtiles. Llega el mo-
mento de tener preparado el Stinger y coger el
ascensor, ya que arriba os esperan un Skaarj de-
tras de otro para haceros la vida imposible.

Una vez que dejdis el ascensor, empezando por
la derecha la-primera abertura os conducira a
kits médicos y a un mensaje. La siguiente aber-
tura os llevara a un super pack de salud y a otro
mensaje. El panel de control de la puerta del
muelle ahora estard operativo. Mirad hacia aba-
jo entre este acceso a la rampa del tubo y la si-
guiente, donde podréis ver una caja en el sopor-
te de abajo —secreto—. Saltad sobre ella para
coger el cinturon de escudo de su interior y usad
vuestras botas de salto para absorber el impacto
del salto. Ahora continuad explorando el resto
de los tubos.

Regresad a la bahia de transbordadores para ac-
tivar el panel de control. Subid por las escaleras
para pulsar el interruptor con objeto de abrir el
siguiente grupo de puertas. Al entrar tendréis
que dar buena cuenta de un Skaarj, y entrar por
la puerta a la derecha con el cartel de Sistema de
control de enfriamiento. Abrid la puerta que hay
a la derecha y dentro os encontraréis con un
Skaarj y un panel de control que pondra en
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marcha la bomba de emergencia. Salid de la sa-
la y cruzad hacia la puerta que estd enfrente de
vosotros para encontraos con otro Skaarj y acti-
var el sistema de enfriamiento de la valvula de
emergencia de desagiie. Coged ademas el traje
antiacido detras del panel de control y dejad la
sala del sistema de control de enfriamiento.
Ahora, usad la puerta de la derecha después de
salir de la sala anterior y seguid el corredor. Hay
que pasar de largo la primera puerta y entrar en
la siguiente. En el interior de esta sala hay dos
paneles con importante informacion. Co-
ged todos los items que vedis por
alli, y salir por la puerta para
coger el ascensor para ir al
primer nivel inferior, y se-
momento, guir por los estrechos
los enemigos alféizares hasta la si-
se guiente sala. En cual-
quiera de los dos la-
dos hay dos nticleos
de energia de oro,
que incapacitan el
generador. Pulsad
sus paneles de con-
trol para desactivar los
campos de fuerza que
haya por alli y reventar los
ntcleos. Saltad por cual-
quiera de los agujeros del suelo
que rodean los ntcleos muertos y
leed el panel de control que hay abajo.
La mdquina de enfriamiento es toxica, asi que
debéis poneos enseguida los trajes antiacido
(Toxin Suit). Ahora bajad y deshaceos del Skaarj
que pulula por alli, subid al ascensor y bajad al
siguiente nivel inferior. Entrad en el vestibulo, y
cuidado al pasar por debajo del arco. Pulsad el
interruptor que hay a la derecha para llamar al
ascensor de nuevo, salid de la sala Containment
Field Generator y tomad el ascensor que os lle-
vara a Engine Power Core Control. Dentro de la
misma un Skaarj Gunner estard esperandoos,
dispuesto a dejaros su arma a cambio de unos
cuantos disparos sobre su cabeza. Coged el as-
censor hacia el nivel superior, una vez hayais vis-
to todos los mensajes del nivel inferior.
Vuestra meta en la cubierta superior es recupe-
rar la energia hasta un 100% de su capacidad.
Matad a todos los Skaarj que vedis, e id por el
pasaje que sigue hacia la izquierda. Cuando al-
cancéis los dos paneles de control, pulsadlos pa-
ra retractar la maquina de ntcleos del interior
de la pared. Regresad al ascensor y podréis ver
un rayo de energia azul ha aparecido entre los
nodos inferiores. ’
Cuando haya un momento de pausa, saltad a
través de los nodos al otro lado del alféizar, y

Llegado un

desprenderan
de sus armas
cuando se les dé
caza, lo que
influira en el
estado del
arsenal
propio
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seguid el pasaje a vuestra izquierda. Al doblar
la esquina os encontraréis con la estacion de
trajes Bio. Debéis echar un vistazo a todos los
monitores.

Coged el cinturdn de escudo cerca de la Scan-
ning Station 2 y luego coged el ascensor para
coger varios items que hay en las cajas de abajo.
Después, dejad la sala Engineering, entrad en la
puerta que hay a la derecha que levaba al Pri-
mary Turbo Lift door. Alli tendréis que luchar
contra tres Skaarj Gunners armados con Eight-
ball Guns. Una vez los haydis matado, afrontad
el Primary Turbo Lift. Coged el Tarydium Sludge
y los Eightballs que hay cerca del ascensor, y ac-
tivadlo. Cuando estéis en el nivel superior, saltad
sobre el pequeno descansillo y entrad por las
puertas para acceder al Deck 1.

ISV-HRAMN DECH 1

Objetivo: Acceder al puente ISV-Kran y salir
de la nave.

Enemigos: Skaarj.

Items: Medical kits, tarydium shards,
invisibility powerup, flak shells, jump boots,
assault vest, razorblades, ASMD core,
cargadores para el Auto-Mag, vendajes,
bullets.

Armas: Eightball Gun, Auto-Mag, Razorjack,
Stinger.

Secretos: Ninguno.

Segln entréis en el Deck 1, recibiréis dos
mensajes sin apenas aliento. Seguid hacia la
interseccion recibiréis el ataque de un Skaarj.
Al menos hay unos veinte cargadores de cu-
chillas en este nivel, asi ya podéis imaginar lo
que os espera. Corred hacia las puertas de la
sala Transformer, y usa las Razorblades para
parar el ataque del enemigo. Cuando haya
muerto, pulsad el interruptor y coged el kit
médico antes de salir de la sala. Girad a la de-
recha nada mas salir y entrad por una puerta
con un 3, y pulsad otro interruptor.

Abandonad la sala y seguir el corredor hacia
la izquierda, para entrar en la sala que esta
marcada con un 2, y pulsad otro interruptor
que hay en el interior. Regresad a la zona del
laboratorio de investigacién por donde pasas-
teis antes. El campo de fuerza eléctrico estara
apagado, asi que ya podréis entrar en labora-
torio de investigaciones cientificas.

Coged los Eightballs que hay a la derecha, ca-
minad por la izquierda y haceros cargo de un
Skaarj que ronda por alli. Ahora, subid por una
de las rampas que hay cerca, y disparad a las
cajas. El puente esta inaccesible, asi que id por
las rampas, coged el Auto-Mag y activad el pa-
nel de control que hay mas adelante para abrir
las puertas inferiores, para después saltar abajo
para entrar en el Science and Research Lab.




Una vez alli, saltad sobre el centro de la sala,
activad el panel de control siguiendo este or-
den: izquierda, centro —leed rapidamente el
mensaje que os dan—, y luego derecha. Corred
por la rampa y activad el interruptor para abrir
las puertas del Crew Berth e id deprisa hacia las
puertas del laboratorio.

Una vez dentro del Crew Berth, saltad hacia el
descansillo que hay abajo para recoger Tary-
dium Shards y balas, y luego pulsad en la reja
para coger mds municion para el Stinger y ac-
ceder a un ascensor. El ascensor os llevard a una
zona inferior al Research Lab, donde podréis
encontrar algunas cosa muy utiles. Si cogisteis
las botas de salto, podréis llegar desde aqui de
nuevo al Crew Berth. Una vez alli, coged la pri-
mer puerta que hay a la izquierda, matad al
Skaarj que hay y coged la municion que por alli
haya. Al entrar por la préoxima puerta, seréis
atacados por dos Skaarj, y ademds encontraréis
mas municion.

Abandonad estas salas y entrad por la puerta
que hay al final del vestibulo. Explorad todas las
cajas que haya, y después subid al ascensor que
hay a mano izquierda para poder alcanzar las
cajas grandes y tener asi mas municién. Ahora,
coged cualquier ascensor que os suba hasta el
Observation Lounge, mirad en el interior de las
cajas e id hacia el panel de control. Entrad en el
agua y pulsad el interruptor amarillo para abrir
un pasadizo debajo del agua que os llevara a
anular el campo de fuerza del puente. Coged
uno de los ascensores que os llevan al nivel su-
perior y luchad contra otro Skaarj.

Pulsad ahora cualquiera de los interruptores pa-
ra mover las sillas de mando y revelar una isla
bajo ellos. Saltad dentro del transportador para
dejar la estrellada nave.

SPIRE VILLAGE

Objetivo: Entrar en Sunspire.

Enemigos: Skaarj Officer, Titan, Tentacles.
Items: Jump boots, medical kits, bengalas,
linterna, tarydium sludge, ASMD core,
vendajes, assault vest.

Armas: Eightball Gun, Razorjack (de un
Skaarj muerto), Flak Cannon.

Secretos: Ninguno.

Aqui llegaréis a las afueras de Spire Village,
una pequena aldea cobijada en las sombras
de la ISV-Kran. No andéis descuidadamente
por alli, ya que es un lugar muy peligroso.
Cuando entréis en la plaza alrededor de la
cual hay cabanas, os atacard un Titan, asi que
ya podéis estar preparados para la accion.
Cuando le hayais dado caza, entrad en la pri-
mera cabana para encontrar una serie de
items, luego entrad en la siguiente cabana, en

la cual hay un diario Nali, ademas de mas
items para coger. El establo contiene algunos
cargadores y bengalas mas. Y la dltima caba-
fia contiene también mas cargadores y cosas
ttiles que deberéis recoger, ademas de haber
un Tentacle y un diario.

Dirigios ahora colina arriba para encontraros
con dos Titan méas. Cuando acabéis con ellos,
entrad en la cabafa que se encuentra solitaria
para coger muchos items. Continuad subien-
do por la ladera y dad buena cuenta del Skaarj
que os espera, y estaos completamente segu-
ros de coger el Razorjack. El signo que hay en
los muros de Sunspire prometen guardar a
aquellos que busquen la paz, asi que saltad
hacia la cerradura para pulsar el interruptor y
abrir la puerta de entrada.

THE SLUNSPIRE

Objetivo: Entrar en Sunspire y coger el
Skylift para llegar a la entrada a Na Pali.
Enemigos: Skaarj, Tentacles, Nali Pupae,
Gasbag.

Items: Medical kits, tarydium sludge,
bengalas, flak shells, razorblades, ASMD
core, cargadores para el Auto-Mag,
vendajes, bullets, eightballs, rifle round,
super pack health.

Armas: Auto-Mag, Razorjack, Mini Gun,
ASMD.

Secretos: Ninguno.

Lo primero que hay que hacer es echar un vis-
tazo a la puerta de entrada de la casa a vues-
tra derecha. Alli habra un Nali Priest
muerto, asi como algunas cajas
con diversos utensilios.
Ahora, seguid el camino
que hay a mano dere-
cha de la cara del
acantilado y acabad
con un Skaarj Gun-
ner que hay al fi-
nal. Coged todo lo
que sea susceptible
de hacerlo, y se-
guid el corredor
que hay a la derecha
para entrar en la sala.
Matad a dos Tentacles
que hay y coged una lin-
terna que hay en la base de
la columna mas cercana. Id al
ascensor de la derecha de las literas y
encended la linterna en cuanto lleguéis arriba.
Yendo por el oscuro corredor en el que hay un
Tentacle, debéis mirar en la primera sala a la de-
recha. Alli habra otro Tentacle y un Gasbag,
ademas de una bengala encima de la mesa. La
siguiente sala a la izquierda contiene Eightballs

El “strafe”

es una muy
buena técnica
para poder
evitar los
disparos de los
enemigos, sobre
todo de
aquellos que
sean mas
fuertes
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y otra bengala; ademds de un Tentacle que lo
custodia. Coged la linterna y los Eightballs; y se-
guid hasta el final del corredor.

Matad a dos Tentacles que hay en el techo, y
coged los cargadores para el Auto-Mag, la lin-
terna, los kits médicos, asi como lo que haya al
cruzar el hall. Destruid al Gasbag, regresad al
ascensor y pulsad el interruptor para llamarlo.
Entrad ahora en el siguiente ascensor, y al lle-
gar a la siguiente sala os encontraréis con dos
Skaarj; seguid y tomad el corredor a mano iz-
quierda que esta sefalado con Kitchens.

Dos Tentacles y un Gasbag estan al acecho en
la oscuridad, asi que encended la linterna para
descubrirlos. En la habitacion de la izquierda
podréis coger mas items y dirigiros al ascensor
que hay al final del corredor. Una vez arriba,
tendréis vuestro primer encuentro con un Na-
li Pupae. Alli debe haber un Rifle Round y unas
cuantas bengalas en les contenedores que hay
a la izquierda. Seguid el corredor por la si-
guiente sala para encontrar otro Rifle Round y
mas bengalas, pero con cuidado, ya que uno
de los barriles contiene un Nali Pupae.
Siguiendo el corredor entorno al gran hall, po-
dréis coger una linterna en la entrada. La sala
de la izquierda os llevara a un balcén donde
hay items protegidos por otro Nali Pupae. Bajo
el balcon hay mas items que podéis recoger,
asi que saltad hacia abajo, pulsad el interruptor
que alli hay para alzar el podium y asi coger
una nueva arma —Minigun—. Al final de la si-
guiente sala hay un ascensor que lleva a arriba.
En la parte superior, caminad hacia la derecha
y usad vuestro nuevo juguete para dar cuenta
de un Skaarj, un Pupae y un Gasbag que hay
en la siguiente sala. Introducios en el agua y
matad una Pupae que hay en el fondo, y en-
trad en un conducto para encontrar el ASMD
y ASMD Core. Salid del agua y seguid el ti-
nel, que da pase de nuevo a las Kitchens. Ca-
minando a lo largo del gran vestibulo, llega-
réis al ascensor de antes, que os llevara a la
entrada exterior, y coged el siguiente ascen-
sor de nuevo.

Matad a dos Tentacles segtin lleguéis arriba y
coged lo que haya en los contenedores. Si-
guiendo el corredor pasada la sala de cristales,
os encontraréis con un Skaarj que debéis matar,
llegad al nivel inferior y mirad en los barriles pa-
ra ver qué encontrais. Ahora matad al Gasbag y
al Skaarj que estan fuera, girad la esquina y en-
contraréis un super pack de salud en un oscuro y
pequeno nicho, pero cuidado con el Pupae que
os atacard. Ahora, regresad a la sala de los cris-
tales, pulsad la palanca para encender el cristal,
regresad corriendo, pero esta vez subid las esca-
leras. Esperad al Skylift, subid a él y partid.




A continuacion
0S pasamaos

a relatar las
principales
caracteristicas
de cada uno de
los enemigos
qgue os
encontraréis
en el planeta
donde se
desarrolla
«Unreal».

Lesser Brute

Giant Gasbag

Puntos de dafo:

340 .

Tipo de inteligencia:
Mamifero

Velocidad:

140

Radio de vision:

1.500

Danos golpeando:
Golpe de pistola 20
Darios de atague a distancia:

e ot T

oth

Puntos de dafo:

600

Tipo de inteligencia:
Mamifero

Velocidad:

320

Radio de vision:

2.000

Darios golpeando:
Estrecham. 65, punetazo 40
Danos de ataque a distancia:

Horsefly

Puntos de dano:

220

Tipo de inteligencia:
Mamifero

Velocidad:

320

Radio de vision:

2.000

Darios golpeando:
Estrecham. 25, Puiietazo 12
Danos de ataque a distancia:

Mercenary Elite

Puntos de dano:

210

Tipo de inteligencia:
Mamifero

Velocidad:

150

Radio de vision:

1.500

Danos golpeando:
Golpe de pistola 20
Darfos de ataque a distancia:
30

Puntos de dano:

500

Tipo de inteligencia:
Mamifero

Velocidad:

150

Radio de vision:

2.000

Danos golpeando:
Golpe de pistola 35
Dafos de ataque a distancia:

Puntos de dafo:

a5

Tipo de inteligencia:
Mamifero

Velocidad:

240

Radio de visian:

1.000

Darnos golpeandao:

Picadura 15, rasgadura 25
Dafos de ataque a distancia:
Ninguno

Puntos de dano:

240

Tipo de inteligencia:
Humana

Velocidad:

280

Radio de vision:

2.500

Dafos golpeando:
Punetazo 25

Darios de ataque a distancia:
60

Especial:

escudo de invulnerabilidad
(puede disparar cuando
lo tenga activado)
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Giant Manta

Devil Fish

Puntos de dano:

50

Tipo de inteligencia:
Mamifero

Velocidad:

320

Radio de vision:

1.500

Danos golpeando:
Picadura 20, azote 15
Dafos de ataque a distancia:

Puntos de dano:

100

Tipo de inteligencia:
Mamifero

Velocidad:

320

Radio de vision:

1.500

Daros golpeando:
Picadura 20, azote 20
Darfios de ataque a distancia:

Puntos de dano:

400

Tipo de inteligencia:
Mamifero

Velocidad:

320

Radio de vision:

2.000

Dafos golpeando:
Picadura 40, azote 40
Danos de atague a distancia:
Ninguno

Mercenary

Puntos de dano:

70

Tipo de inteligencia:
Ninguna

Velocidad:

320

Radio de vision:

1.250

Darios golpeando:
Mordisco 15, rasgadura 25
Dafios de ataque a distancia:
Ninguno

Nali Priest

Puntos de dafo:
240

Tipo de inteligencia:
Humana
Velocidad:

240

Radio de vision:
2.500

Danos golpeando:
Pound 28, strike 28,
lanzamiento 38

Danos de atague a distancia:

15

Puntos de dano:

180

Tipo de inteligencia:
Humana

Velocidad:

240

Radio de vision:
2.500

Danos golpeando:
Pound 20, strike 20,
lanzamiento 30
Danos de ataque a distancia:

Puntos de dafo:
180

Tipo de inteligencia:
Humana
Velocidad:

280

Radio de vision:
2.500

Danos golpeando:
Punetazo 20
Danos de ataque a distancia:
60

Especial:

Escudo de
invulnerabilidad

Puntos de dafno:

40

Tipo de inteligencia:
Humana

Velocidad:

300

Radio de vision:

1.500

Dafios golpeando:
Ninguno

Danos de atague a distancia:
Ninguno

Especial:

Encuentra los secretos y
ayuda a los jugadores




Puntos de dafo:

65

Tipo de inteligencia:
Ninguna

Velocidad:

260

Radio de vision:

8.500

Dafos golpeando:
Mordisco 10, arremetida 20
Danos de ataque a distancia:
Ninguno

Oun

Slith

Warlord

Puntos de dano:

1.000

Tipo de inteligencia:
Humana

Velocidad:

500

Radio de vision:

3.000

Danos golpeando:

zarpazo 40, picadura 40
Danos de ataque a distancia:
16

Especial:

el grito indica cuando va
a disparar

Puntos de dafio:
210

Tipo de inteligencia:
Mamifero
Velocidad:

250

Radio de vision:
2.000

Danos golpeando:
Zarpazo 25
Danos de ataque a distancia:

Puntos de dafo:
1.500

Tipo de inteligencia:
Humana
Velocidad:

440

Radio de vision:
3.000

Dafos golpeando:
Golpe 40

Danos de ataque a distancia:

Puntos de dafio:

260

Tipo de inteligencia:
Reptil

Velocidad:

260

Radio de vision:

2.000

Dafes golpeando:

Golpe 30, empujon 35
Danos de ataque a distancia:
Ninguno

W5
W b F 3 '_-

kaarj Asassin

Puntoes de dano:
170

Tipo de inteligencia:
Humana
Velocidad:

400

Radio de vision:
2.500

Danos golpeando:
Zarpazo 10, arremetida
20, desgarro 15

Dafos de atague a distancia:

14 por disparo

Puntos de dafo:

140

Tipo de inteligencia:
Humana

Velocidad:

400

Radio de vision:

2.500

Dafios golpeando:
Zarpazo 10, arremetida
20, desgarro 15

Darios de ataque a distancia:
20 por disparo

Puntos de dafio:

200

Tipo de inteligencia:
Humana

Velocidad:

440

Radio de vision:

2.500

Dafios golpeando:
Zarpazo 14, arremetida
30, desgarro 16

Dafios de ataque a distancia:
16 por disparo




Tentacle

PNy

Titan

Guia especial soluciones

Skaarj Scout

Puntos de dafo:
100

Tipo de inteligencia:
Reptil

Velocidad:

320

Radio de vision:
1.000

Danos golpeando:
Azote 30

Dafios de atague a distancia:

=}

Skaarj Berserker

Puntoes de dafio:

1.200

Tipo de inteligencia:

Reptil

Velocidad:

400

Radio de vision:

2.500

Dafios golpeando:
Punetazo 70, bofetada 80
Danos de ataque a distancia:

kaarj

Puntos de dano:

1.500

Tipo de inteligencia:

Reptil

Velocidad:

400

Radio de vision:

2.500

Dafos golpeando:
Puietazo 70, bofetada 80
Darfios de ataque a distancia:

Puntos de dafo:

180

Tipo de inteligencia:
Humana

Velocidad:

440

Radio de vision:

2.500

Danfos golpeando:
Zarpazo 14, arremetida
30, desgarro 16

Danos de ataque a distancia:
16 por disparo

z

Skaarj

Puntos de dano:

320

Tipo de inteligencia:
Humana

Velocidad:

440

Radio de vision:

2.500

Darios golpeando:
Zarpazo 20, arremetida
40, desgarro 40

Darios de ataque a distancia:
16 por disparo

Puntos de dafo:

320

Tipo de inteligencia:
Humana

Velocidad:

440

Radio de vision:

2.500

Dafios golpeando:
Zarpazo 20, arremetida
35, desgarro 35

Danos de ataque a distancia:
16 por disparo

Puntos de dafio:

210

Tipo de inteligencia:
Humana

Velocidad:

440

Radio de vision:

2.500

Darios golpeando:
Zarpazo 14, arremetida
30, desgarro 16

Danos de ataque a distancia:
16 por disparo

Puntos de dano:

220

Tipo de inteligencia:
Humana

Velocidad:

400

Radio de vision:

2.500

Dafios golpeando:
Zarpazo 10, arremetida
20, desgarro 15

Darios de ataque a distancia:

85 por disparo




GATEWAY TO NA PALI

Objetivo: Encontrar la entrada al Na Pali
Heaven.

Enemigos: Krall, Skaarj.

Items: Medical kits, tarydium shards, flak
shells, cargadores para el Auto-Mag, nali
healing fruit, rifle round.

Armas: Minigun, Razorjack, Eightball Gun,
ASMD, GES BioRifle, Stinger, Auto-Mag,
Flak Cannon, Assault Rifle.

Secretos: Ninguno.

En cuanto dejéis el Skylift, caminad hacia el al-
féizar para recoger un montén de cosas. En los
barriles también encontraréis mds items. Como
ya estais totalmente armados, dirigios hacia el
tinel, matad al Skaarj que hay al final del mismo
y regresad para abrir la puerta. Seguid la direc-
cién del tinel y matad a un Krall, y continua; si
0s caéis al agua hay un ascensor que os subird
hasta la superficie. Subid por las escaleras y ma-
tad a dos Krall que hay en la siguiente sala. Re-
colectad todo lo que poddis y sumergios por la
cascada y salid del agua para encontrar una ha-
bitacién pequefia con un soldado muerto y el
Assault Rifle, y municion para el mismo.
Regresad a la sala anterior, donde dos Krall mas
0s estaran esperando aqui, asi que andad con
cuidado. La palanca que pulsasteis abre los ba-
rrotes del fondo del arroyo, asi que id hacia alli
y subios al primer descansillo. Matad a los dos
Tentacles que hay y entrad por el tanel, para
coger el ascensor que hay al final; seguid el co-
rredor, matad al Krall y salid al puente exterior,
donde os encontraréis con otros dos Krall. Aho-
ra, entrad por el tdnel proximo y destrozad al
Krall que hay en su interior. Seguid esa direc-
cion y cruzad el puente que cruza el arroyo.

En la puerta que hay mas adelante os estaran
esperando dos Krall, asi que destripadios y con-
tinuar. Entra por la derecha y llega hasta otra
serie de puertas, pero cuidado con el ataque de
un Skaarj Berserker. En el hueco de la escalera
hay mas municion y kits médicos. Al entrar por
la siguiente puerta llegaréis al Na Pali Heaven.

NA PALI HEAVEN

Objetivo: Localizar y entrar en la Skaarj
Mountain Base.

Enemigos: Skaarj, Krall, Nali Pupae.
Items: ASMD core, cargadores para el
Auto-Mag, bengalas, rifle rounds, scuba
gear.

Armas: Auto-Mag, Minigun, Assault Rifle.
Secretos: Ninguno.

Subid por las escaleras de enfrente y cuando es-
téis fuera en el hueco de la escalera encontraréis
dos armas. No disparéis al Nali Priest que esta
alli. Id por la esquina a la derecha para matar a
un Krall, disparad a los barriles y entrad por la




puerta de |la derecha, para accionar una palanca
para abrir la puerta de los establos.
Ignorad al Nali Priesty a las vacas, dejad el es-
tablo y girad la rueda que hay cerca, explo-
rando los alrededores de los establos. Ahora
disparad a los barriles de la puerta recién
abierta y matad a un Krall que hay en su inte-
rior, y entrad en la siguiente sala. Habra otro
Krall, subid las escaleras y pulsad la palanca
que alli habra para abrir las puertas exteriores.
Salid de alli'y subid por las escaleras. Un Krall os
atacara desde la puerta, asi que dejadle fuera de
combate y seguid adelante para entrar
por la siguiente puerta. Esto os
llevara a la parte superior de
los establos. Seguid el ca-
mino hacia la siguiente
puerta y luchad contra
otro Krall. Abrid la
puerta y pulsad la
palanca para bajar
la plataforma que
hay en la sala con-
tigua. Subid a ella y
recoged el Assault
Rifle. Al dejar la sala,
la puerta dara un por-
tazo y un Skaarj os ata-
cara, aunque su muerte
volvera a abrir la puerta.
Seguid a la siguiente estancia y
disparad a la hendidura de la pared
para abrir un pasaje a otra oscura sala. Ahora,
cruzad corriendo la sala, subid por las escaleras
y matad a un Skaarj y un Pupae que hay en la
sala de al lado. Arriba de las escaleras habrd un
Skaarj Officer esperdndoos; pulsad la palanca
para abrir las rejas, salid a la calle principal, se-
guid hacia delante hasta que lleguéis a una in-
terseccién de cuatro caminos. Coged el de la
derecha, donde habra varios Skaarj Troopers
bien armados patrullando. Cuando lo hayais
matado, entrad en la siguiente sala a continua-
cion de la esquina y disparad varios misiles para
destrozar al Krall que parece estar hablando.
Subid por las escaleras y matad al Skaarj que
hay en la siguiente sala, salid al pasillo para
alcanzar la primera puerta a la izquierda, don-
de encontraréis varios Skaarj durmiendo y las
bombonas de buceo. Cruzad la sala, y la si-
guiente estd desierta, a excepcion de un Pu-
pae que hay en el arcon. Entrad en la siguien-
te habitacién, donde habra otro Skaarj, y
abrid el badl para encontrar una bengala. Id
hacia la ultima puerta y presionad la palanca.
En el nivel inferior de la taberna, entrad por la
puerta y matad a dos Krall que estan de guar-
dia. Abrid ahora las puertas de abajo y cruzad

Ademas

de las armas,
los diferentes
objetos que se
encontraran
a lo largo de
la aventura,
también son
bastante
necesarios, y
escasos
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la sala hacia el primer barril enfrente justo de
la pared. Disparadle, y cuando estalle revelara
un pasaje acudtico que os llevard a la zona
central, donde encontraréis unas bengalas y
unas escaleras que debéis subir, en cuyo final
se encuentra un Krall.

Abrid la puerta y caminad hacia el edificio de
la izquierda, hasta que veais que las puertas
estan abiertas. Entrad y pulsad una palanca
par abrir una gran puerta deslizante detras.
Ahora, abrid la siguiente puerta y matad a un
Skaarj, presionad en la consola de la pared para
bajar un ascensor para subir a un rellano en el
que os aguarda otro Skaarj, para a continuacion
entrar por la puerta de la izquierda. Acercaos a
la consola para poder abrir la entrada subacua-
tica a la Mountain Base. Regresad por las esca-
leras y sumergios en el agua de enfrente al edi-
ficio para encontrar la mencionada entrada.

MOUNTAIN FORTRERSS

Objetivo: Encontrar la sala secreta de
teletransporte y salir de la base.
Enemigos: Skaarj, Krall.

Items: ASMD core, flak shell, tarydium
sludge, medical kits.

Armas: Ninguna.

Secretos: Ninguno.

Nadad por el conducto y disparad a los venti-
ladores que encontréis por el camino. Cuando
lleguéis al final, salid del agua y abrid fuego
sobre un Skaarj que alli os espera. Coged lo
que podais y abrid la puerta para matar a un
Skaarj que hay en en el interior de |a sala.
Ahora tenéis que coger el ascensor para llegar
arriba donde habra otro Skaarj, y entrar por
las puertas que dan acceso al nivel superior.
En el interior os encontraréis con otro indesea-
ble, luego podéis alcanzar la consola que hay
a la derecha para desbloguear las puertas de
la bahia principal.

Saltad al nivel inferior, y abrid las puertas con
el panel de control que hay detras de ellas.
Dentro encontraréis otro Skaarj y otro panel
de control para acceder al ascensor. La puerta
derecha del hangar la podréis abrir en otro
panel de control que hay cerca, teniendo cui-
dado de los Skaarj que os acecharan.

Activar el ascensor para poder acceder a la sa-
la de control del hangar, entrad en ella y ma-
tad al Skaarj que parece ocupado. Ahora po-
dréis a leer un mensaje.

Acercandoos al medio del panel haréis que baje
el campo de fuerza enfrente del Skimmer. Abrid
ahora la puerta izquierda del hangar, utilizando
el panel de la izquierda. Regresad al suelo del
hangary salid a través de la puerta recién abier-
ta. Seguid el corredor hasta que alcancéis los




controles de la Rear Entrance Force Field. Una
vez dentro, matad un Skaarj que esta guardan-
do los controles, y aproximaos a ellos para poder
desactivar el campo de fuerza. Abrid las puertas
y seguir el pasillo hasta que alcancéis el exterior.
Ahora es el momento de entrar en la iglesia y
sacrificar dos Skaarj que hay dentro, cerca del
altar. Abrid la puerta a la derecha y subid las es-
caleras hasta la habitacion de arriba. Disparad al
Krall que hay alli, e identificaos aproximandoos a
la consola por el campo de fuerza. Regresad
abajo, y cruzad la puerta de enfrente, para asi
poder pulsar el panel de control que da acceso a
las catacumbas de la iglesia.

Mirad en el interior del hueco detras de las esca-
leras segtin alcancéis el fondo, donde encontra-
réis Flak Shells y kits médicos. Encended la lin-
terna y entrad en las catacumbas, caminando
hasta el final del corredor y entrando por la
puerta que alli hay. Ahora asesinad al Skaarj que
esta cerca del panel de control y leed el mensaje
que aparece. Pulsad el pequefio panel de control
detrés y asi entraréis en el teletransportador.

SLEEPING GIANT

Obijetivo: Despertar al Titan y entrar en
Bluff Eversmoking.

Enemigos: Skaarj, Titan.

Items: Tarydium shards, Dispersion Pistol
powerup.

Armas: Ninguna.

Secretos: Ninguno.

Desde el bloque del teletransportador, hay que
buscar cajas cerca que contienen Tarydium
Shards, matad al Skaarj que estd de guardia, y
seguid por el valle. Cuando alcancéis el puente,
echad un vistazo por los alrededores y podréis
ver un Titan sentado en una enorme silla. Apro-
ximaos a €l, pero no os preocupéis, ya que pare-
ce tener una especie de hibernacién. Cuando co-
jais la mejora de Dispersion Pistol, se despertara,
y es el momento de masacrarle, si es que sois ca-
paces, y una vez muerto saltad sobre la silla para
abrir una puerta que os llevara hasta Bluff Evers-
moking. Esperad a que el puente termine de al-
zarse, y ya podréis cruzar para salir del valle.

BLUFF EVERSMOHING

Objetivo: Activar los nodos de Static
Discharge en el campanario para poner en
funcionamiento el vehiculo y utilizarlo para
entrar en Dasa Mountain Pass.

Enemigos: Skaarj, Krall, Behemoth.

Items: Tarydium shards, tarydium sludge,
invisibility powerup, cargadores para el
Auto-Mag, eightballs, razorblades, shield
belt, ASMD Core.

Armas: Stinger, Auto-Mag, ASMD, GES
BioRifle, Razorjack, Minigun.

Secretos: Dos.

Cerca de donde salis en este escenario hay una
palanca que abre las puertas de enfrente. Se-
guid al Nali Priest que pulula por alli hacia fue-
ra y os mostrara un Stinger y una serie de pa-
lancas que abren unas puertas frente a
vosotros. Las puertas principales del monaste-
rio no se abren, asi que tendréis que entrar por
uno de los arcos de la izquierda, momento en
el que dos Krall os atacaran, pero no hay forma
de salvar al Nali Priest que esta entre vosotros y
los enemigos. Ahora, entrad por el resto de los
arcos para limpiar todo de bichos infectos.
Cerca del borde del acantilado, hay un soldado
muerto con un Auto-Mag, asi como unos ter-
neritos. Cerca de donde estd el Nali crucificado
os encontraréis con un Skaarj, y por alli podréis
coger mas municion del interior de los barriles.
Es el momento de entrar en el cementerio. Un
monumento de piedra tiene un interruptor
aparte que os revelara un ascensor en la reja.
Cogedlo para encontrar un Flak Cannon y al-
gunos Flak Shells —primer secreto—. Ahora hay
que bajar y alcanzar las tumbas y buscar entre
ellas un montdn de items y armas para vuestra
mochila. Meteos en el pozo y llegad hasta la su-
perficie para salir disparando, ya que habra dos
Krall esperandoos en el patio.

Desde el pozo que hay encima de las tumbas,
caminad hacia la izquierda hacia el descansillo
de madera mas alla del borde del acantilado.
Saltad a la repisa e id hacia la derecha. El pri-
mer pasaje que hay a la derecha os llevara has-
ta unos bariles que contienen cosillas
en su interior. Seguid el pasillo
hasta que os encantréis con
un Krall a la izquierda.
Ahora, bajad por las es-
caleras a la sala de
abajo y disparad a
los barriles para en-
contrar municion.
Hay dos diarios de
navegacion en el
nicho que hay al
otro lado de la sala
el cual desprende al-
go de luz sobre las re-
laciones que hay entre
Krall y Skaarj. Ignorad |as
rampas y el agua por aho-
ra, entrad en el pasadizo de las
celdas de prisioneros. Varios Krall
subirdan por las escaleras para daros caza.
Cuando hayan muerto, entrad en la zona de las
celdas y pulsad la palanca para abrir las puertas
de las mismas. Mirad los diarios de navegacion
que hay sobre la mesa y veréis como una chica
humana —Kira— habia conseguido escapar de

El increible
sonido que
el juego
posee, facilitara
enormemente
la labor de
localizar a los
enemigos por
los ruidos
que llegan a
hacer




alli. De hecho, se puede ver el tinel que utilizo
para su huida.

Meteos por el agua que hay debajo del hueco
de la escalera y nadar por el pequefo ttinel
hasta llegar a una sala secreta —segundo secre-
to—. Los diarios que alli hay os mostraran como
los Nali ayudaron a Kira a escapar. Entrad en el
agua de nuevo, pero esta vez nadad hasta el
fondo del mismo y subid a |a superficie, donde
llegaréis a un pequefo patio. Coged la muni-
cion y el arma que vedis por alli, id hacia la
puerta que esta cerca de las escaleras para al-
canzar un patio cerca de las entrada principal.
Hay que dar buena cuenta del Skaarj Trooper
que hay rondando el patio, entrar por la puer-
ta de la izquierda y bajar las escaleras. Saltad
para cruzar la encrucijada, y luego saltar detras
de los rayos laser para llegar al panel de con-
trol, desactivandose en cuanto os acerquéis.
Podréis encontrar otro panel de control detras
de los tubos llenos de agua de la proxima sala.
Ahora, pulsad la palanca, y coged el ascensor
a vuestra espalda, regresad por la escalera
que esta cerca, subiendo, para llegar saltando
al interior del santuario y coger el cinturon de
escudo cerca de la pared reflectante. Salid del
santuario, e id por la puerta principal, girad a
la derecha y saltad hacia el acantilado para
caer al agua.

Hay una plataforma para poder salir del agua,
momento en que tenéis que aprovechar para
matar al Behemoth. Entrad en el tinel que
hay a la izquierda para llegar a la siguiente
plataforma donde hay tres Krall patrullando,
pasad por los electrodos desactivados y subios
al ascensor. Hay que saltar para golpear la pa-
lanca que hace que funcione.

En el piso de abajo donde os deja el ascensor
hay un Skaarj Gunner esperando su muerte,
luego hay que seguir adelante matando otros
Skaarj que se cruzaran en vuestro camino. Al
final del corredor hay una escalera en espiral;
subid por ella hasta llegar a un panel de con-
trol a la izquierda que desactiva las cerraduras
magnéticas del campanario. Entrad por el pe-
queno tunel cuadrado y subid al ascensor pa-
ra alcanzar la torre. Entrad por la puerta de la
torre y pulsad una palanca que hay en el inte-
rior para activar el ascensor. Arriba de la torre,
podréis encontrar a la desafortunada Kira y la
Minigun que llevaba.

Pulsad los interruptores de cada uno de los la-
dos del ascensor para poner en funciona-
miento los nodos Static Discharge. Pulsad
ahora la palanca para asi regresar por el as-
censor abajo y saltad sobre el alféizar para po-
der llegar hasta el vehiculo que os sacara por
fin del monasterio.

DASA IMOURTAIN

Objetivo: Atravesar el pasaje y entrar en los
sétanos.

Enemigos: Skaarj, Krall, Behemoth.

Items: Shield belt, bengalas, cargadores
para el Auto-Mag, nali healing fruit,
tarydium sludge, tarydium shards.

Armas: Auto-Mag, GES BioRifle, Eightball
Gun.

Secretos: Uno.

Abrid la puerta e id a la izquierda, pero cuidado
con el Skaarj Gunner que habra detras de unas
cajas. Coged el Eightball Gun y seguid por la
pared de la izquierda hasta que encontréis un
secreto —primero y Gltimo—, una grieta abierta
con un cinturén de escudo en su interior. Apa-
recerdn algunos Skaarj mas, pero no deben su-
poner ninguna amenaza a estas alturas. Ahora
debéis pulsar la palanca que abre las puertas.
Justo a la derecha hay un soldado muerto con
un Auto-Mag y una bengala cerca, cogedlos y
seguid el camino hasta que os encontréis con
un Krall, y otro mds al girar la esquina custo-
diando el puente levadizo. Cuando acabéis con
ellos, lanzad unos misiles por la grieta antes de
llegar al puente, pulsad la palanca para bajar el
puente. A continuacion, debéis ir con cuidado
por la viga de madera, saltar a la plataforma de
abajo y matar a dos Krall que hay en el interior
del tinel. Cuando lleguéis al cuarto acuoso,
nadad hacia el poste de madera y llegaréis a
un conducto que esta lleno de Devil Fish y que
llega hasta una sala pequefia. Pulsad la palanca
para activar el ascensor, y empezad a disparar
en cuanto vedis que se aproxima el ascensor;
dentro hay dos Krall. Subid al ascensor, pulsad
la palanca para abrir las puertas. Ahora debéis
saltar abajo rapidamente y entrar por la puertas
recién abiertas, donde os estardn esperando
dos Krall mas.

Entrad por el pasillo de la izquierda para recoger
algunos items, y la palanca que hay abrird una
serie de puertas. Matad al Behemoth que veréis
esperandoos, abrid la siguiente puerta y luchad
contra un Skaarj. Hay dos Krall en los alféizares
que hay a la derecha e izquierda; subid por las
escaleras a la plataforma y abrid la puerta.

CELLARS AT DASA
PASS

Objetivo: Encontrar la entrada al castillo Nali.
Enemigos: Skaarj, Krall, Lesser Brutes,
Behemoth, Devil Fish, Tentacles.

Items: Cargadores para el Auto-Mag, tarydium
sludge, rifle rounds, flak shells, ASMD cores,
assault vests, eightballs, tarydium shards,
super pack health, razorblades, nali healing
fruit, medical kits.

Armas: Flak Cannon.

Secretos: Tres.

Guia especial soluciones
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Nada mas salir a este nivel os toparéis con un
Tentacle que hay en el techo, ademas de tener
que repeler el ataque de dos Krall detrds de los
barriles del vestibulo. Entrad por esa sala y se-
guid hasta la sala que tiene agua y tres Krall es-
perdandoos. Subid por las vigas y disparad a to-
dos los barriles que haya, pulsad el interruptor
para bajar las rejas de la sala siguiente. El agua
esta lleno de Devil Fish, asi que estaos prepara-
dos para bajar al fondo rapidamente a coger
mas municion. Entrad en la sala anterior e in-
troducios por el pasillo que se ha abierto.

Al otro lado os estara esperando un Lesser Brute,
asi que ojo, y caminad hacia la cueva de la dere-
cha hasta que baje el ascensor, y al llegar arriba
o0s encontraréis con dos Krall. Cuando acabéis
con ellos, girad el mecanismo para abrir las puer-
tas principales de abajo, asi que id rapidamente
por ellas ya que si no se cierran. Girad a la iz-
quierda y seguid por el camino de la izquierda
hasta llegar a un soporte que hay a mano dere-
cha con municién y desde el cual podéis haceros
cargo de un Lesser Brute. Saltad hacia abajo y
coged las escaleras de la derecha hasta llegar a
un lugar donde esta el Razorjack. Debajo de la
plataforma hay una sala con un Krall en su inte-
rior y una palanca que abre las puertas interio-
res. Esto también abriré otro pasaje.

Entrad al interior del castillo. La sala abierta de
la derecha, estd desocupada, pero contiene
items dentro de los contenedores. Dejad la sala
y matad a dos Skaarj que saldran a vuestro en-
cuentro, id por el corredor y subid por las esca-
leras hasta el final, donde entraréis en una sala
que es una trampa, ya que dentro se esconde
un Titan. Cuando terminéis la matanza, pulsad
la baldosa suelta en la cara trasera del pilar cen-
tral para abrir una puerta secreta —primer secre-
to—. Seguid adelante y nadad dentro de la cis-
terna para coger un arma y municién —segundo
secreto—. Todo esto lo debéis hacer para poder
deshaceros de Titan, asi que dad buena cuenta
de él ahora que tenéis mas municion, aunque
no debéis bajar a la sala de abajo.

Vuestro préximo objetivo son las pequefias pla-
taformas que hay bajo la puerta de barrotes, asi
que saltad en linea recta, empezando el salto
hacia la mitad de la plataforma, y pulsad el in-
terruptor para abrir la puerta que os frenaba la
salida de esa sala.

Un nuevo pasillo se abrird ante vuestros ojos a
la izquierda, donde os estara esperando un
Skaarj. Pulsad la palanca, girad y entrad por
cualquiera de las puertas de la derecha y subir
por las escaleras, hasta que os topéis con un
Skaarj y un Krall. Coged el ascensor, matad a
otro Skaarj, caminad sobre el alféizar de la sala
superior y pulsad el boton antes de saltar a la
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plataforma donde esta el super pack de salud.
Hay un pasaje secreto bajo el agua con un po-
der de invisibilidad. Regresad por las escaleras y
entrad en la sala al otro lado de las mismas pa-
ra ver que la puerta de barrotes ya esta abierta.
Entrad en la nueva zona coged lo que haya, y
bajad por las escaleras, y al llegar al final, unas
barras bloquearan el camino por el que vinis-
teis y un Krall os atacara desde una sala oscura.
Corred hacia la izquierda hasta que lleguéis al
ascensor, seguid por el pasillo hasta que alcan-
céis la palanca que quita las barras que os impi-
den el camino. Al salir hay que hacerlo
deprisa, ya que una horda de Skaarj
saldra a vuestro encuentro.
Meteos un chapuzon y na-
da hacia el hueco de las
barras, seguid adelan-
te hasta llegar a una
sala en la que hay
dos Tentacles. Co-
ged lo que haya
por ahi, y regresad
hasta la salida. En-
trad ahora por el
pasillo y dejad esta
parte del castillo; a
través de un pasaje gi-
rad a la izquierda. La
puerta estara ahora abierta,
asi que entrad y matad a un
Behemoth que os estard esperan-
do. Bajad por las escaleras y pulsar la pa-
lanca para abrir las puertas que hay mas alla,
donde podréis encontrar una horda de Krall y
Behemoth. Cuando acabéis con ellos, podréis
pulsar otra palanca que hay en esa sala, girad la
rueda para bajar los ascensores gemelos, id por
las escaleras del nivel superior que os llevaran a
una sala llena de Nali crucificados.
Afrontad ahora el otro camino del ascensor
para coger un pasaje que os dara paso a una
sala con Skaarj en su interior. Cuando hayais
matado a todos los bichos, |a puerta se abrira.
En la sala siguiente tendréis que haceros carge
de un Lesser Brute y un Behemoth y pulsar la
palanca para llamar al ascensor. Subfos a él y
pulsad el interruptor, lo que provocara que se
abra un panel detrés del ascensor, la entrada
al castillo Nali.

NALI CASTLE CANYOon

Los nativos
del planeta
ayudaran a
que se

+; encuentren los

. secretos de los

 diferentes
niveles, asi
como a ensenar
el camino a

Objetivo: Atravesar el cafién para llegar al
castillo Nali.

Enemigos: Skaarj, Devil Fish.

Items: Eightballs, nali healing fruit.
Armas: Eightball Gun, Flak Cannon.
Secretos: Ninguno.

Salid hacia el exterior, meteos en el barco y
disfrutad del viaje. Cuando llegue a su desti-
no, ignorad al fantasma que hay en la playa,
entrad en el molino de viento, bajad las esca-
leras y coged lo que hay cerca del cuerpo des-
parramado del soldado. Continuad bajando
hasta otro nivel y luchad contra un Skaarj, y
disparad al baul para recoger el arma. Salid
ahora del molino, y dirigios colina arriba usan-
do, si es necesario, una bengala. Un Skaarj os
estara esperando justo nada mas pasar la pe-
quena verja; matadle y seguid por el camino
arqueado hasta entrar en el castillo Nali.

NALI CASTLE

Objetivo: Infiltrarse en la torre, e irala
mazmorra para encontrarse con un Warlord.
Enemigos: Gasbag, Krall, Skaarj, Giant
Gasbag

Items: Linterna, ASMD core, super pack
health, assault armor, eightsballs, flak
shells, medical kits, rifle rounds,

energy amplifier, tarydium sludge,
bengalas.

Armas: Assault Rifle, GES BioRifle.
Secretos: Uno.

No hay demasiado tiempo para entretener-
se, asi que corred colina arriba por la pared
de la derecha. Cuando lleguéis a la puerta del
castillo, un Krall ira corriendo hacia el castillo,
asi que seguidle sin matarle hasta que estéis
dentro del mismo, donde habrd dos més
aguardando la entrada, pero si vais pegados
a la pared de la izquierda, pasad a través de
una abertura hasta una gran sala. Bajo el hall
con la alfombra azul, hay un bail que con-
tiene items. Hay cuatro librerias a lo largo de
la pared a la derecha del fuego. En el que es-
ta mas cerca del fuego, hay un libro azul que
sobresale; pulsad sobre el mismo y el centro
de dos librerias se abrird, en cuyo interior hay
un super pack de salud y dos Krall. Salid hacia
la derecha y torced a la izquierda, dirigios ha-
cia la capilla, leyendo el libro que hay en el
podio.

Luchad contra un Skaarj y un Gasbag, dejad
la capilla, girad a la izquierda y seguid pega-
dos el muro de la izquierda, hasta llegar fuera
a_un pasaje inclinado por el que tenéis que
entrar y coger las escaleras matando a un
Krall que habra abajo. Cuando lleguéis al fi-
nal, abrid la puerta y coged el ascensor que
os llevara a otra sala.

La mazmorra es vuestra salida, pero primero
hay que encontrar el camino hacia la torre.
Las habitaciones que encontraréis por esta zo-
na estan plagadas de Skaarj que estan dur-
miendo, asi que serd mas facil deshaceros de
ellos. Coged el siguiente ascensor y girad a la




izquierda, abrid el baul que contiene cosas, y
subid por las escaleras, donde llegaréis a un
alféizar cerca de la capilla.

Ahora, id por debajo de los huecos de la es-
calera para recoger items, girad a la izquier-
da y afrontad la puerta de enfrente para co-
ger mas items. Regresad al hall principal y
girad a la izquierda arriba del todo. Seguid
el corredor y leed la senal en una de las pa-
redes. Desde que estuvisteis en la capilla, las
puertas se han abierto, asi que buscad los
dormitorios para haceros con mds armas y
municién. Salid al balcén para encontraros
con el campanario.

Ahora regresad a los dormitorios y entrad en
el patio interior, matando al Behemoth y co-
giendo la municién que hay a la derecha. Su-
bid por la rampa para entrar en la torre, don-
de os estard esperando un Skaarj que debéis
matar antes de que él haga lo propio con el
Nali Priest. Seguidle ~al Nali- para que os
muestre un secreto. Subid por las escaleras
hasta encontrar el ascensor, y luego por la es-
calera de piedra para luchar con un Skaarj.
Arriba del todo, coged un ascensor de corto
recorrido para entrar en una sala donde se ha-
lla un Giant Gasbag. Ahora, dirigios hacia las
puertas de las mazmorras, entrad en ellas y
matad a un Skaarj, para a continuacién abrir
una puerta que da acceso a las celdas de pri-
sion, liberando a los prisioneros pulsando la
palanca. En la sala del centro de la mazmorra,
un desafortunado Nali ha sido atado a la gui-
llotina, asi que matad al Skaarj que ha hecho
tal cosa y entrad por cualquiera de los pasajes
para enfrentaros con Warlord, la bestia alada
que pudistéis ver en Nyvele's Falls.

NALI CASTLE LARLORD

Objetivo: Matar al Warlord.
Enemigos: Warlord.

ltems: Ninguno.

Armas: Ninguna.

Secretos: Ninguno.

Antes de empezar a dispararle se debe hacer
un reconocimiento del lugar en el que vamos
a librar la batalla. El no disparara hasta que
lo hagais vosotros, asi que una vez empecéis
ya no habra vuelta atras. No gastéis el tiempo
disparando misiles al monstruo, ya que es
muy rapido y los esquivara. Hay que empezar
con el Stinger o con el Minigun. Lo mejor es
esconderse entre las columnas para evitar sus
disparos, ya que a cuerpo descubierto es difi-
cil esquivarlos, aunque se puede hacer.
Cuando hayais acabado con é€l, si es que podéis,
abrid la puerta y continuad vuestro camino.

D CRATER

Objetivo: Acceder al Skaarj Mothership.
Enemigos: Skaarj, Skaarj Pupae.

items: Linterna, bengalas, super pack
health, eightballs, jump boots, medical kits,
tarydium shards, ASMD core, tarydium
sludge, rifle rounds, flak shells.

Armas: Eightball Gun

Secretos: Ninguno.

Desde donde se comienza, hay que pulsar un
interruptor a la izquierda en un estrecho co-
rredor para activar el ascensor. En el piso de
arriba podréis encontrar varios items, y se de-
be encender la linterna para buscar un Skaar;
Pupae. Cuando lo hayais conseguido cazar,
podréis dedicaros a recolector todo lo que
hay; bajad al piso de abajo para entrar por la
abertura de debajo de la rampa.

El generador de energia de la sala estd ino-
perativo, asi que hay que usar el panel de
control para activarlo, después de haber ma-
tado al Pupae que por alli anda. Acercdos
ahora al otro panel, lo que alertard al resto
de la base de vuestra presencia, pe-
ro también os dara acceso al
resto de la base. Regresad
por las escaleras, donde
tendréis que luchar
con un Skaarj. Va-
rios Skaarj Troo-
pers han respondi-
do a la alarma, y
entraran por la
puerta. Cuando
los hayais mata-
do, entrad por esa
puerta, donde os
espera otro bicho
que debéis matar pa-
ra poder llamar al as-
censor y acceder al resto
de la base.

Cuando estéis en la parte de arri-
ba, aprovechad para recoger municion y
otras cosas, y acercdos al panel de control
para establecer una conexion para salir de
alli. Dentro de la nave, matad al Skaarj que
hay al acecho, cruzad la sala y entrad en un
ascensor para acceder al sétano de la gigan-
tesca Mothership.

MOTHERSHIP
BASEMENT

Se deben
leer todos
los mensajes
que sean
susceptibles de
hacerlo, ya que
aportaran pistas
muy importes
para no
quedarse
atascado

PSS S

Objetivo: Entrar en el Mothership Lab.
Enemigos: Skaarj

Items: Eightballs, super pack health.
Armas: ASMD.

Secretos: Ninguno.
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Desde la plataforma del elevador, hay que ir
hacia delante para coger el ASMD a la iz-
quierda. Dad caza al Skaarj que os saldrd en
vuestro camino y continuar por el corredor, y
girad a la derecha al llegar a la encrucijada, e
id hasta el final de la sala. A continuacién de
la esquina hay una serie de rayos laser en los
cuales podréis encontrar algo de municion y
un super pack de salud. Debéis decidir si me-
rece o no la pena sufrir para cogerlo.
Caminad después hacia el otro lado de la sala
para entrar en otra habitacion, matad al Skaarj
que esta trabajando aqui y llegar hasta la es-
tructura central. Cuando escuchéis que la
energia empieza a brotar, dad un paso hacia
el interior para coger una plataforma eleva-
dora que os llevard al laboratorio.

MOTHERSHIP LAB

Obijetivo: Entrar en el Mothership Core.
Enemigos: Skaarj (Trooper y Warrior)
Items: ASMD core, medical kits, rifle
rounds, eightballs, tarydium shards,
razorblades, Kevlar suit, bullets, Bengalas,
super pack health.

Armas: Eightball Gun.

Secretos: Ninguno.

Dejad fuera de combate a un Skaarj que se
haya donde aparecéis. En la pared de la iz-
quierda hay un panel que muestra un holo-
grama de la nave donde estéis. Continuad
por el corredor, pulsad el interruptor rojo pa-
ra hacer llegar un ascensor. Debéis monta-
ros en €l y mirar hacia abajo para ver los po-
sibles enemigos que haya en la sala. Habra
un Skaarj a cada lado del corredor, pero de
momento debéis ignorar los pasillos —no asi
los bichos—. Explorad toda la sala utilizando
las bengalas, corred a lo largo del corredor
para recoger los diversos items que hay, su-
bid por las pequenas escaleras de la izquier-
day entrad en una nueva sala, en la cual hay
cuatro posibles salidas. La primera est a la
izquierda, en la cual hay un campo de fuerza
que os transportard a otra zona de la nave.
Entrad hasta llegar a un largo y estrecho pa-
sillo, y no es necesario que matéis al Skaarj
que podéis divisar. Coged el arma a la iz-
quierda y deslizaros por la rampa antes de
regresar si es que queréis matarle.

Ahora seguid el corredor para coger mas
municion y matad al Skaarj que hay mds
adelante. En la proxima sala hay mas muni-
cion, y abrid la puerta de enfrente. Coged
un monton de balas cerca del siguiente gru-
pos de puertas, y regresad por donde vinis-
teis —esas puertas se abren en una pared
blanca-. Tomad el teletransportador y os




llevard hasta la sala de las cuatro puertas por
donde entrésteis, y la salida estara bloquea-
da. En el siguiente teletransportador, entrad
y explorad los caminos que hay. La puerta
con el cartel de Experimentation Area esta
cerrada, asi que recoged todos los items que
hay desperdigados y por la puerta que hay a
mano derecha para acceder al Researh Cen-
ter, en cuyo interior encontraréis varios men-
sajes asociados con el equipamiento que hay
en las paredes. El mas importante es el Re-
port 190.

Subid por la rampa y pulsad el boton para
hacer que la energia caiga hasta un 80 %
de su capacidad, y en la sala de al lado las
puertas de suelo empezardn a abrirse emi-
tiendo rayos anaranjados, de donde saldra
un Skaarj super armado. Ahora hay que vol-
ver por el teletransportador.

Otra vez aqui, seguid por el pasillo hasta que
encontréis un Skaarj guardando un traje de
kevlar, y algunas cosas mas. Dejad la sala, y
abrid la puerta que estaba bloqueada antes
de que redujerais la energia. Entrad en el ele-
vador central e id hacia la puerta. Matad a un
Skaarj que esta distraido, abrid la puerta y os
encontraréis de nuevo cerca del elevador,
aungue esta vez hay un Skaarj que os estd es-
perando. Subid a la plataforma de metal que
os llevara hasta un puerta, dentro de la cual
habra un Skaarj, y coged el super pack de sa-
lud que hay. Girad ahora y pulsad el boton y
regresad al elevador central. Un nuevo cami-
no se ha abierto, asi que id por él para entrar
en el Mothership Core.

MOTHERSHIP
CORE

Objetivo: Encontrar el camino para sortear
las defensas Core y acceder al Skaarj
Generator.

Enemigos: Skaarj (Trooper y Warrior)
Items: Shield belt, razorblades, eightballs,
tarydium shards, medical kits, flak shells,
ASMD cores, bengalas, rifle rounds,
assault vests, tarydium sludge, super pack
health.

Armas: Ninguna

Secretos: Ninguno.

Subid por las escaleras de la derecha y co-
ged el cinturén de escudo debajo del ascen-
sor. Salid rapidamente ya que un Skaarj vie-
ne tras vosotros, matadle y regresad por el
ascensor. Girad a la derecha para asi enfren-
taos a un Skaarj Lord, para después entrar
por la sala de la derecha de la que salen des-
tellos verdes.

Girad a la derecha y seguid el pasillo por la
derecha, hasta llegar a una puerta que tiene
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un mensaje no demasiado alentador —acceso
denegado-. Seguid el corredor hacia la iz-
quierda, coged la municion cerca del panel
de control a vuestra derecha. Detras de la
siguiente esquina hay dos Skaarj esperandoos.
Mientras intentdis acabar con ellos, tened
cuidado porque os atacara otro por la espal-
da; cuando acabéis con ellos entrad en la sa-
la, donde os volverdan a atacar otros dos
Skaarj esperando refuerzos, que llegaran un
poco después para ayudarles, asi que elimi-
nadles nada mds encontraros con ellos por-
que si no va a ser dificil que los superéis —se-
ran demasiados—. Cuando lo haydis hecho,
regresad por la puerta por la que llegasteis
—las otras os llevaran a donde empezasteis
el nivel- y seguid el corredor hacia la aber-
tura de la iaquierda.

Bajo |la rampa podréis encontrar items, des-
pués trepad para coger el chaleco de asal-
to. El drea protegida por rayos laser es inac-
cesible de momento, asi que salid de la sala.
Si matasteis a todos los bichos, la puerta an-
tes cerrada se abrird, de donde saldran dos
Skaarj. Entrad en el corredor y empezad a
disparar en cuanto veais al primer Skaarj, y
seguid hasta el final. Subid al ascensor y po-
dréis hacer picadilloc a un Skaarj que hay
arriba a la derecha. Seguid el corredor de la
derecha, entrad por donde estan las cruces
de laser y saltad hacia el campo de energia
verde para alcanzar el panel de control. Va-
rios Skaarj saldran a vuestro encuentro, pero
antes debéis ser capaces de activar el panel
y ganar el acceso al Security Paost.

Segun entréisen el hall que da acceso al Se-
curity Post, no perdais el tiempo con el cebo
que os han puesto —un super pack de sa-
lud-. En cuanto os acerquéis a él, un Skaarj
saltard sobre vosotros para haceros picadi-
llo. Ahora debéis seguir por el corredor por
donde vino el biche, entrar en la siguiente
sala, y coger el ascensor para subir al piso
de arriba.

Girad a la derecha en cuanto lleguéis arriba
para activar un interruptor al final del pasi-
llo, regresad por donde habéis venido y pa-
sad a través de los laseres intermitentes de
color plrpura y coged los items que hay.
Regresad donde estaba el super pack de sa-
lud antes inaccesible, cruzad el nuevo puen-
te, id por cualquiera de los pasadizos para
encontraros con dos Skaarj Warriors.
Matad a todos los bichos que veais y pulsad
el interruptor para abrir la puerta de Access
Core. Entrad en su interior y coged todos los
items y armas que vedis, y salid para llegar
al Skaarj Generator.
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SHAARJ GENERATOR

Objetivo: Sobrevivir a las embestidas de los
Skaarj y destruir el Skaarj Generator.
Enemigos: Skaarj (Trooper y Warrior),
Warlord.

Items: Todos.

Armas: Searchlight, Flak Cannon.

Secretos: Ninguno.

El generador Skaarj aparece en el centro de una
enorme sala mas adelante. Cuando lleguéis al
centro os podréis hacer con el Flak Can-
non y con un nuevo objeto: Search-
light. Cogedlos, y entrad en la
sala, donde empezaréis a
ser atacados por la pri-
mera oleada de Skaarj.
Cuando acabéis con
ellos, aparecera un
Warlord para hace-
ros la vida atin mas
imposible —si ca-
be—. Cuando le ma-
téis, un ascensor
bajara del genera-
dor, al que debéis su-
bir para disparar a las
celdas de energia con el
fin de destruir el generador.
Cuando estalle, os quedaréis
totalmente en la oscuridad, asi que
encended el Searchlight para encontrar la
salida del Mothership Core, hacia la oscuridad.

THE DARHENING

El
enemigo
final es el
mas complicado
de matar, pero
con un poco de
paciencia y
habilidad se
conseguira
terminar el
juego

Objetivo: Activar la fuente secundaria de
energia.

Enemigos: Skaarj, Pupae.

Items: Eightballs, flak shells, medical kits,
tarydium sludge, bengalas, rifle rounds,
shield belt, ASMD cores, bullets, super pack
health.

Armas: Ninguna

Secretos: Ninguno.

Encended el Searchlight y seguid el corredor
de la derecha. Matad al Pupae que os ataca
desde el oscuro pasillo. Enfrente podréis ver
una serie de items que estan detras de un
campo de fuerza, pero son faciles de coger.
Quedaos quietos y matad al Skaarj que hay
enfrente. Os encontréis en el Research Lab;
cerca de donde empezasteis. Para poder al-
canzar el Core, seguir el pasillo de la derecha
y llegaréis a un ascensor que comunica el la-
boratorio con el Core. Entrad en el Core y ma-
tad a un Mercenary que hay en el ascensor.
Una vez arriba, girad a la derecha, luego a la
izquierda y bajad unas pequenas escaleras. A
la izquierda hay otro drea que estd protegida
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por un campo de fuerza. Matad al Skaarj que
hay en su interior y coged los items que haya,
seguid el corredor y regresad por donde lle-
gasteis hasta aqui. Coged los items que hay
en la sala pequena y pasad por el ascensor sin
utilizarlo para dar buena cuenta de un Skaarj.
Id ahora al ascensor para subir, girad a la iz-
quierda donde os encontraréis con un Ice Skaarj,
id hacia las puertas abiertas y entrad en el pa-
sillo de la derecha hasta llegar a una consola
holografica que os dard autorizacion para en-
cender la energia de emergencia.

Bajad hacia abajo para activar la fuente de
energia secundaria, y atravesad las puertas.

THE SOURCE
ANTECHAMBER

Objetivo: Encontrar la entrada al Source.
Enemigos: Skaarj.

Items: ASMD core, rifle rounds,
razorblades, bullets, assault vest.
Armas: Flak Cannon.

Secretos: Ninguno.

Entrad por cualquiera de las puertas y bajad
por el corredor. Luchad contra dos Skaarj Lord
que estan patrullando y pulsad el interruptor,
que abrira unas barras que bloquean el ascen-
sor que esta cerca de donde entrasteis en el ni-
vel. Coged dicho ascensor. Las dos salitas a
ambos lados del pasillo contienen varios items.
Cruzad el puente con un campo de fuerza, de-
jaos caer por el agujero que hay en la platafor-
ma para hallar la entrada al Source. Entrad por
cualquiera de las puertas para proseguir.

THE SOURCE

Objetivo: Destruir a la Skaarj Queen.
Enemigos: Skaarj, Pupae, Queen
items: Ninguno.

Armas: Ninguna.

Secretos: Ninguno.

El Source es muy directo. Entrad en él y matad
a dos Skaarj en el interior. Los Pupae panen
huevos en todas las salas, asi que hay que
acabar con todos los que haya. Al hacerlo,
aparecera la Skaarj Queen para haceros sufrir
de lo lindo. Es muy dificil de vencer, pero si lo
haceis, la recompensa sera eterna. Desde el
nivel superior también la puedes atacar con el
Eightball Gun.

Cuando la haydis matado, habréis sobrevivido
a todos los ataques posibles de los Skaarj, y
os habréis ganado el derecho de dejar este
planeta como unos héroes, y una oportuni-
dad de empezar en otro lugar, dejando atras
vuestro pasado —y ese planeta—.

JLL.C.




Seguidamente os damos una breve descripcion de
los diferentes niveles multijugador de «Unreal>»,
para que sepdis qué es lo mejor de cada mapa.

s FITH (numero de jugadores: de 6 a 10): Fith es la
evocacion del Vortex Rikers; de hecho, contiene una
zona de carga muy parecida. Este escenario es bas-
tante pequefio, pero lo suficientemente grande co-
mo para albergar de 6 a 10 jugadores. Los alféizares
que hay en la parte inferior del piso principal hacen
que sean los lugares preferidos para los francotira-
dores, y las trampillas que dan paso a los pasillos de
residuos toxicos son excelentes trampas con unos
pocos items para realizar una buena matanza.

« TUNDRA (nimero de jugadores: hasta 6): Este
€s un escenario excesivamente pequefio para mas
de seis jugadores. Consiste en un pequerio patio,
un campanario y otros edificios alrededor. Hay
una piscina helada en el tanel que contiene cuatro
mejoras de arma. Es otro de los niveles que los
francotiradores deben tener en sus preferencias.

¢ CURSE (nimero de jugadores: 10 6 mas): El es-
cenario que aqui nos acupa es uno de los mas di-
vertidos y grandes. Estd lleno de enormes pasi-
llos, ademas de contar con varias alturas que
contienen valiosas armas e items. Es ideal para
confrontaciones para 10 jugadores, pero si hay
mds se convertira en una auténtica matanza, de
la cual sera casi imposible librarse. También es
un mapa que vendra de perlas a los que sean ex-
pertos francotiradores.

e SKY 14 (numero de jugadores: 10 6 mas): Es
muy similar a Melsinore, ya que estd compuesto
por una serie de pasillos que conectan las salas,
muy grandes, por cierto. La diferencia de este es-
cenario con el que comentamos es la presencia de
una bonita cantidad de agua y de algunas inge-
niosas trampas.

¢ DECIK 16 (namero de jugadores: 10 6 mas): Es
el mejor nivel pensado, lleno de zonas abiertas pa-
ra una accion seria. Las zonas exteriores del esce-
nario estdn conectadas por una red de pasillos, y
la zona central esta dominada por una piscina t6-
xica con grandes rampas extendiéndose sobre ella.
Es el lugar ideal para cazar a los demas a larga dis-
tancia, ya que la visibilidad es muy buena. Encon-
traréis también todas las armas desperdigadas por
el escenario, de manera que si os matan es posible
que salgdis de nuevo cerca de otra.

* DEATHFAN (numero de jugadores: hasta 6):
Este es un divertido nivel donde habra multitud de
muertes. Encontraréis rapidamente la muerte a
menos que vigiléis por donde pisais. El gigantesco
ventilador que hay abajo os convertird en comida
para peces y no hay forma de evitarlo si os caéis
dentro. En el centro del nivel estan la mayoria de
las armas, ademas de haber ascensores para poder
subir a los niveles superiores. Es un escenario muy
rapido e intenso.

+ HEAL POD (nimero de jugadores: de 6 a 10):
Estais en un nivel de una estacion espacial con un
nicleo central rodeado de pasillos. Las armas es-
tan muy bien distribuidas, y son bastante faciles
de coger. Hay varias areas que son buenas para el
combate, asi como llenas de riricones donde se
pueden esconder los francotiradores.
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PARA
LOS

MENOS
PACIENTES

Para todos aquellos que no
tengais paciencia, ahi van
unos cuantos trucos que

debéis meter en la consola,

* NIGHT OP (nimero de jugadores: los que se
quieran): Este es uno de los escenarios que seguro
mds vais a utilizar. Esta totalmente a oscuras y tie-
ne zonas con una densa niebla. Todos los jugado-
res apareceran cerca de un Searchlight para facili-
tarles el trabajo. El mapa es bastante sencillo, pero
la falta de luz hace que puedan jugar multitud de
jugadores; esto provocara que si dispardis a cual-
quier sitio, seguro que alcanzdis a alguien. Hay
tres niveles diferentes con armas para coger en ca-
da uno de ellos.

* MMORBIAS (numero de jugadores: hasta 8): Si
os gusta el Eightball Gun, éste es vuestro esce-
nario; la zona inferior estd plagada de ellos, y la
superior de la municion que hace falta para di-
cha arma.

El tnico problema que tiene este escenario es
que todos esos cohetes flotando pueden hacer
que la conexion entre los equipos se ralentice.
Por esa razén, os recomendamos que no juguéis
en él mas de 8 jugadores.
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e ARIZA (nimero de jugadores: de 6 a 10): Es un
area conectada a través de largos tiineles sobre un
pequeiio riachuelo. Los distintos caminos se ex-
tienden por las alturas y llegan hasta el interior de
un montafia. Ademds cuenta con todas las armas
disponibles. El conducto sin gravedad que hay en
el centro de la montana esta lleno de cosas buenas.

SUMMON nombre: Donde
nombre es cualquier personaje,
arma o item que querais que
aparezca.

GOD: Invencible.

GHOST: Os permite atravesar las
paredes.

INVISIBLE X: Os hace invisibles
(x=1, para activarlo; x=0, para
desactivarlo)

ALLAMMO: Os da toda la
municion de las armas que
tengais en ese momento.
PLAYERSONLY: Estaréis solos en
el escenario.

KILLALL nombre: Donde nombre
es lo que tenéis que poner para
acabar con cualquier personaje.
FLY: Para poder volar.

OPEN mapname: Donde
mapname el el nombre del mapa
que queréis cargar.
HIDEACTORS: Para esconder a
los enemigos, aunque siguen
estando ahi...

SHOWACTORS: Para mostrar a
los enemigos.

* ELSINORE (numero de jugadores: 10 6 mas):
Las oscuras salas de Melsinore son ideales para re-
alizar emboscadas. Hay varias zonas abiertas con
armas y municion en su interior, y todas ellas con
una pesada gravedad. Dominad bien la disposicion
del escenario para poder controlar las zonas infe-
rior y superior, y vigilad a los francotiradores.

ademas de otros comandos:

SUICIDE: Hace que os maten.
WALK: Para cuando tengais el
modo Ghost o Fly, volver a la
normalidad.
BRIGHTNESS: Para cambiar el
brillo de la pantalla, con valores
del 0 al 10.
CANCEL: Cancela la conexion que
se tenga en una partida
multijugador.
CDTRACK namero: Donde
namero es la pista de audio que
querais escuchar.
CONSOLE FULL: Hace que la
pantalla de la consola aparezca a
pantalla conpleta.
CONSOLE HIDE: Esconde la
consola.
CONSOLE SHOW: Muestra la
consola.
ENDFULLSCREEN: Hace que se
pueda jugar en una ventana de
Windows.
EXIT: Para poder salir del
programa.
LOADGAME x: Carga cualquier
juego guardado (donde x es un
numero del 0 al 9).
MUSICORDER numero: Cambia a
un determinado tipo de musica
(0 para ambiente; 1 para accién;
2 para suspense).
PREFERENCES: Muestra en una
ventana las preferencias que
tengais marcadas.
SAVEGAME nimero: Guarda el
juego en una determinada
posicion que marquéis (donde
numero es una valor
comprendido entre el 0 y el 9).
SHOT: Captura una pantalla del
juego y la guarda como *.BMP en
el directorio del juego con el
nombre SYSTEM, y lo guarda
como shot0001.bmp, asi hacia
delante.

¥,

| S







MICROGRAFK o S i 1
fnimaciones y Graficos su alcance

13 fnn_na més concilla e dar_ 3 manejo inigualable, grsonaliz.acién gompleta
fres dimensiones a presentaciones, _ e MICROGRAFX . "
pdginas web, impresiones, efc. + I B

(on Simply 3D (05 grificos y las anima-
ciones 30 profesionales esfan a su alcance. Simply 30 2
proporciona una facilidad de manejo inigualable, per-
sonalizacion completa y resultados de calidad profesio-
nal. Simply 30 2 puede mantener a sus usuarios en la
vanguardia de nternet y de as fres dimensiones con ~
revolucionarias innovaciones como: ; *' .

Increible soporte para Internet: v \ o=

© Modelado de edicion de perfiles. | | f ks
© Animaciones aditivas. -

® Trazado de rayos selectivo, wx, T

© Jnimaciones VRML 2.0.

® Exportacion de GIF animados transparentes.

[ ﬁuﬂlaraumu D]Pwtm]' ?:?-’,‘T'E‘ h_d‘ffoJé'f 4 soffware de DH’EQF

ciones i Eréfices 30 prafesionales 2 su alcance

e ¢

10 gsquemas e ;ium:nﬁgién

Mas de S0 animationes pre«fmnsdas

......

EL EDITOR DE
IMG‘NtrS MAS
il

P vy DE On P ing
- - - :.‘-. FICA A ‘k J
Disponible en kioscos y puntos de venta de prensa - ot g i

HOBBY PRESS






Estamos en el ano

1000 de nuestra era,

en un mundo

legendario plagado

de peligros, en el

que un héroe, tu, y

tus companeros,
debéis salvar a la
humanidad del mal
que les acecha. La
1il;i;;speranza
para la liberacion
estd en encontrar el
llamado “Libro de
. Hexplore” que
conduce al Jardin
del Edén, un lugar
santo en el que se
esconden secretos
inimaginables, pero
que el lado mas
oscuro del hombre,
el mal en estado
mas puro, también

quiere encontrar.
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si empieza «Hexplore». Ba-
. jo ese mitico argumento
se esconde una fantas-
tica aventura con gran-
des dosis de accion y
sugerentes toques de
rol. Pero empecemos por
el principio.

«Hexplore» no es ni una aventura,
ni un juego de rol a la antigua usanza. Combi-
na elementos de ambos géneros y lo hace
con una sabiduria digna de elogio. Por un la-
do, el tema de coger este objeto y darselo al
sefior que hay siete pantallas mas alla nos re-
cuerda el estilo de las aventuras gréficas; por
otro, la forma de presentar los baremos de vi-
da, el hecho de poder controlar a varios per-
sonajes a la vez y la forma de presentar los
combates son elementos tipicos de los jue-
gos de rol. Siempre hay que destacar algunas
excepciones, puesto que aunque digamos que
posee elementos de ambos géneros, tampo-
co se puede decir gue sean elementos tipi-
cos. ;Qué quiere decir esto? Pues que aunque
hay que ir “jugando” con los objetos e inte-
ractuando con los personajes, nada de eso es
esencial para avanzar en la aventura. Todo lo
que hay que hacer es pasar de nivel de la ma-
nera que podamos, eso si, cuantas mas ayu-
das tengamos, mayor facilidad para avanzar.
Por otro lado, los combates no son los tipi-
cos por turnos, sino gue se ataca en tiempo
real. Las posibilidades son varias: podemos
atacar con un solo miembro del equipo o lan-
zarnos en un atague suicida controlando si-
multaneamente a los cuatro personajes. En

otras palabras, «Hexplore» contienen elemen-
tos de juegos de rol y de aventura, pero casi
podria decirse que estamos ante el inicio de
un nuevo género.

ELRECLUTAMIENTO

| principio de la empresa disponemos de

un solo companero de aventuras. Los ini-
cios son sencillos, por lo que él solo podréa lu-
char contra el resto de adversarios sin ningun
tipo de problemas. Poco después, se encon-
trard con el primer recluta. Un valiente arquero
con una extraordinaria punteria. El tercero en
liza serd un guerrero de imponente fisico ca-
paz de derribar murallas con el exclusivo uso
de sus curtidas manos y con la ayuda de su
hacha, el arma de los verdaderos luchadores.
El cuarto componente de la aventura sera un
mago de poderes insospechados y con habili-
dades que irén creciendo segln vaya ganan-
do puntos de experiencia.
Estos componentes no tienen porqué ser siem-
pre los mismos. Bueno, siempre desempenan
el mismo rol aunque el personaje fisico encar-
gado de desarrollarlo puede cambiar. Nos ex-
plicamos: en todas las partidas debe haber
es0s cuatro personajes, pero a lo largo de la
aventura nos iremos encontrado con varios ha-
bitantes de las tierras de Hexplore que se ofre-
ceran para ayudarnos en nuestra mision. Es co-
sa nuestra decidir quién se une a nuestro grupo
y quién continua con sus labores mundanas ale-
jadas de las heroicidades. Para vuestra infor-
macion, debéis saher que las cosas no cam-
bian en exceso por el hecho de seleccionar a
uno u otro personaje; de hecho, su inventario
es siempre el mismo, aungue en ocasiones sus
niveles de habilidad o experiencia pueden cam-
biar minimamente de uno a otro. Eso si, una
vez seleccionado el equipo es imposible cambiar
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Cada uno de los protagonistas puede llevar un
maximo de ocho objetos en su inventario.

W

«Hexplore» combina elementos cldsicos

de JDR y aventura sin llegar a meterse de lleno en ambos

a los miembros. Si uno de ellos muere, nos
acompanara en modo fantasma y podra resu-
citar en lugares destinados a ello.

PESPE TODOS LOS
PUNTQS PE VISTA

U no de los aspectos mas llamativos de
«Hexplore» es la posibilidad de rotar los
escenarios hasta 360°. Si algun objeto nos im-
pide ver bien algo, o queremos saber qué o
quién se oculta detras de un determinado pun-
to, podemos hacerlo sin necesidad de recurrir
a arriesgadas maniobras de acercamiento al
enemigo. Es tan sencillo como presionar el bo-
tén derecho del raton y mover en circulos el
periférico. De esta manera, podremos con-
templar la accion desde cualguier punto de vis-
ta. Es increiblemente Gtil para descubrir entra-
das que si no “movemos” el decorado serian
casi imposibles de ver. También resulta indi-
cado para descubrir enigmas del tipo “presiona

tal interruptor”, y el interruptor no se ve hasta
que No N0S MOVeMmos un poco.

UN POCO PE LUZ

Como en los juegos de estrategia, tipo
«Red Alert», el escenario que vemos esta
rodeado por la oscuridad méas voluntaria. «Hex-
plore» es uno de esos juegos en los que ve-
mos unos pocos centrimetros a la redonda de
los personajes y que vamos “viendo la luz” a
medida que los héroes se van intrincando en
las zonas interiores. Este sistema proporcio-
na un alto nivel de sorpresa, puesto que a la
vuelta de la esquina pueden acechar cientos
de enemigos.

Existen ciertas pocimas que son capaces de
dar luz a las zonas oscuras, pero esto ocurrira
en la minoria de las ocasiones. La mayor parte
de las veces debemos avanzar al filo de la os-
curidad, y para esto nada mejor que el mago
rociado con una locion de invisibilidad.

LAS HABILIDADES DE LOS
HERQES

Cada uno de los cuatro aventureros posee
sus propias habilidades y el conocimiento
de las mismas, asi como la correcta combina-
cion de cada personaje en cada situacion puede
evitar muchos quebraderos de cabeza. Breve-
mente, el arquero, el aventurero y el mago pue-
den lanzar armas a distancia, lo que siempre es
mas seguro, mientras que el guerrero basa toda
su estrategia en el uso de la fuerza bruta. Todos
los personajes pueden recoger todos los obje-
tos, aunque algunos de ellos les resultaran inati-
les para si mismos. Lo que si es posible, y casi
obligatorio, es ceder a cada uno lo suyo. De na-
da le vale al aventurero un carcaj de flechas sino
puede utilizarlas para nada, ademas de que le
ocupa espacio en su inventario. Lo normal es
que se las ceda a su companero, el arquero.

Otro aspecto importante para los héroes es su
nivel de habilidad. Cada vez que acabamos con
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Los combates son un punto esencial de la aventura. En ocasiones, como la que aqui se presenta, el
enfrentamiento es algo injusto: todo un ejército de malvados contra un solo héroe. Ya podran...

El objetivo es encontrar el Libro de Hexplore.

Para ello, conocer las virtudes y debilidades de los héroes

un enemigo, éste suelta un item en forma de
estrella que le hace ganar puntos de experien-
cia. Cuando logra llenar su barra, pasa de ni-
vel. Esto provoca que su capacidad de vida au-
mente y que pueda realizar ciertas acciones
que son solo posibles cuando se alcanza un
determinado nivel. Es, por tanto, un aspecto
muy importante el de la experiencia.

COMO AFRONTAR «HEXPLORE»

ada jugador tendra sus tacticas, cada uno

hara la guerra a su manera, pero aqui 0s
ofrecemos unos pequenos consejos de la ma-
nera mas seguro de enfrentarse a los comba-
tes de «Hexplore».
Es posible atacar en grupo o en solitario, e in-
cluso en un reducido equipo con dos unidades,
en fin, que hay varias posibilidades. A nuestro
entender, y después de unas cuantas -muchas—
horas de juego llegamos a la conclusion de que

serd esencial

lo mejor es mandar un explorador mientras los
demas se ocultan en lugar seguro. En los pri-
meros niveles, el guerrero, con su fortaleza ex-
trema, es quizas el mas apropiado, pero cuando
el mago haya reunido suficiente experiencia y
sea capaz de invocar hechizos de invisibilidad,
este personaje se convertira en el mas indicado,
pues es casi segura su supremacia en los com-
bates. Puede atacar sin ser visto y explorar pa-
ra buscar caminos Seguros para sus compane-
ros. Otra tactica, también muy aceptable, es

aplicar este hechizo de invisibilidad sobre el
guerrero, con lo que la combinacién de fuerza y
sorpresa sera aplastante y definitiva.
Asi las cosas, «Hexplore» se transforma en un
juego complicado —estas tacticas tampoco
son la panacea—, pero con posibilidades para
avanzar. De todas las formas, estan asegura-
das muchas horas de juego antes de conocer
el sorprendente -ya lo veréis— secreto que se
oculta en el Jardin del Edén.

S.TL.

TECNOLOGIA ADICCION EIJ

La posibilidad que tenemos de rotar 360° la accion ayuda a descubrir
secretos y a contemplar mas y mejor su universo.

Conocer las capacidades de los personajes asegura el éxito.

El tnico objetivo es ir pasando niveles y descubrir el secreto final que
se oculta en el Jardin del Edén.

PUNTUACION TOTAL
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MechCommander

Una maguina bien
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Ya existen varios juegos ambientados en el juego de mesa «Battletech», en
concreto la conocida serie «Mechwarrior», pero éste es el primero de estrategia,
mas concretamente un wargame tactico en tiempo real, sin gestion de recursos
ni tampoco construccion, tan solo lucha. Es algo mas que la curiosidad lo que nos
atrae hacia él; es su posesion de dos virtudes raras: originalidad y buen gusto y,
como no, el fantastico renombre de sus creadores.

FASA INTERACTIVE/
MICROPROSE

' Disponible: PC CD (WIN 95)

. ESTRATEGIA
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primera vista,
«Mech Comman-
der» nos trae a la
memoria la parte
tactica de «X-COM:
Apocalypse», pero
la verdad es que esta mas cerca de
un wargame de tablero. A pesar de
no tener hexagonos, no estar am-
bientado en la 22 Guerra Mundial, y

El programa desarrollado por Fasa Interactive para Microprose, cuenta
con diversos niveles de zoom que nos facilitan la tarea de exploracion del
mapa, en una buena parte.

no existir las fichas, la base de este misiones y campanas, con sus Si-
juego es wargame, aungue con una militudes con las partidas de «Bat-
solida estructura por encima que lo tletech=. Y finalmente, el mundo en
convierte en un juego atractivo, mo- el que se ambienta —realizado en un
derno y de posibilidades franca- total y perfecto 3D isomeétrico— es
mente interesantes. genuino y coherente. Es necesario
Todo esto se debe sobre todo a un también mencionar los fabulosos vi-
factor. Ha sido desarrollado por la deos que introducen y dan calor a la
misma gente que crea el juego de accion a lo largo del juego.
tablero, y por lo tanto es sumamen- .

te fiel a él, tanto en el disefio delos ~ SOLIDO COMO UN MECH
robots, como en su comportamien- Cada mision en «<MechCommander»
to y cualidades. El desarrollo del comienza con una preparacion del
juego es lineal, estructurado en combate, en la que escogeremos

micro @) Manial



los mechs a utilizar, los equipare-
mos convenientemente, e incluso,
en niveles avanzados podremos
comprar robots de apoyo. El nime-
ro de unidades (mechs) con las que
contamos en cada mision es varia-
ble de una a otra, y su equipo tam-
bién, lo que permite variar la estra-
tegia. En ese espacio previo a la
mision, se nos proporcionan los in-
formes de la tarea que se nos ha
encomendado para que vayamos
planeando con antelacion.

Una vez en el campo de batalla, los
acontecimientos se suceden en
tiempo real, pero no de manera es-
trepitosa y continua, con lo que la
parte tactica -como un buen war-
game que es— se asienta y prevale-
ce. Tampoco nos ha de faltar habili-
dad para manejar a nuestros
mechs, pues aunque el interfaz es
bastante comodo, se echan en falta
ciertas facilidades de manejo con-
junto de los robots, para darles o6r-
denes a largo plazo o fijarles rutas a
seguir. La niebla de guerra se re-
crea con la incorporacién de un
sensor tipo radar que ambienta la
sensacion de estar manejando un
robot y ayuda a orientarnos.

En todas las misiones sera necesa-
rio planificar con cuidado, puesto
que las reacciones de los enemi-
g0s, aunque bastante previsibles
-la IA flaguea en algunos puntos—
son certeras y mortiferas. Cuando
manejamos a mas de un mech, el
atague en grupo es lo mas facil, pe-
ro la dispersion y el empleo de tac-
ticas envolventes y de flanco es lo
mas efectivo, aungue mas compli-
cado en términos de manejo.
«MechCommander» es uno de esos

Los ataque

s combinados contra grupos de

mechs son una buena tactica

para alcanzar la victoria en las misiones.

tienen su rol perfectamente prede-
finido, y actuar en contra de él no
produce los resultados éptimos: de-
beremos usar cada unidad para lo
que se ha disefado. La actuacién
de nuestro grupo en la mision no
nos valdra tan solo para obtener la
victoria, sino también para obtener
puntos con los que adquirir arma-
mento y nuevos mechs en misiones

La estrategia en tiempo real ya no sigue
soOlo el modelo de
«Dune II»

posteriores. La dinamica es clara:
luchar, reparar, comprar, y vuelta a
empezar. Casi un arcade.

La forma en que se desarrollan los
combates pone de manifiesto dos
claves: la utilizacion correcta del te-
rreno, y la anticipacion al enemigo.
Esto es debido a que todos los
mechs disparan a distancia, y las
velocidades a las que se mueven
van a la inversa de su potencia de
disparo: cuanto mas réapidos menos
poder de fuego. El posicionamiento
es un punto importante y el calculo
de las distancias, el otre.

Y como no todo iba a ser darle al
gatillo, para apoyar la naturaleza
estratégica del juego, los mechs
pueden utilizar distintos edificios y
elementos del decorado para en-
frentarse a los enemigos. Ademas,
como ofros detalles importantes,
mencionar la posibilidad de recupe-
rar mechs enemigos destruidos y
de utilizar artilleria no presente en
el mapa.

UN JUEGO ORIGINAL

Para hacernos mejor idea de qué
ofrece «MechCommanders», dire-
mos que presenta algunas similitu-
des con «Commandos» o con el
mas antiguo «Warhammer: Shadow
of the Horned Rat». El empleo de la

El radar de la parte superior izquierda es distinto para cada mech, y
constituye un elemento tactico mas.

juegos en los que las unidades tactica, la diversidad de unidades, »



la especializacion de las mismas, la
planificacién de los movimientos,
son elementos comunes. Pero, a di-
ferencia del juego de Pyro Studios,
este de Microprose estd mas cer-
ca del tablero que de la realidad. El
juego no pone énfasis en recrear
una situacion determinada sobre la
que tenemos que pensar, sino en
plantear un problema tactico que te-
nemos qgue resolver sobre el mapa:
igual que un wargame.,

En este aspecto es donde recae la
originalidad de «MechCommander»:
recrea muy bien el juego de tablero,
pero sin realizar una mera conver-
sion al ordenador. No es un juego
de tablero informatizado, sino una
version adaptada para jugar en PC
de las reglas, unidades e historia
que dan vida a la serie “Battletech”.
En este punto, todos aquellos de
vosotros que seais conocedores de
esta serie, disfrutaréis como ena-
nos con el juego; y 10s que no, pues
0s encontrareis con algo creible-
mente ambientado, agradable de ju-
gar y muy bien realizado.

El binomio imagen/sonido consigue
un nivel de valoracion alto. La reali-
zacion de decorados, mechs y
efectos especiales compite con las
voces y los continuos sonidos am-
biente que envuelven con el fragor

*
FALCON FREITORM THONDER ~ BLAZE

refleja en la barra inferior.

El juego nos permite manejar hasta un maximo de doce mechs, lo que se

encantados con la
ambientacion, y
los que no lo sean,

también

Yo, Robot

Estos son los mechs que forma-
ran parte de vuestro ejército me-
canizado en el juego. Son todos
distintos y con sus propias cuali-

da mision.

dades, bien diferenciadas y que les caracterizan perfectamente, segtn son en el universo “Battletech”.
Aungque todos son robots blindados, el rol de cada uno de ellos es tal que hacen papeles asimilados a los
de infanteria, artilleria o tanques si fuese un juego normal.
Sin embargo, el mech no funciona de manera auténoma, sino que esta gobernado por un piloto que lo
maneja y que pone su habilidad -y ofras cualidades, entre ellas la personalidad, que le puede hacer com-
portarse desobedeciendo érdenes- en funcionamiento para manejar las distintas posibilidades bélicas
del mech. La configurabilidad del juego nos permitira elegir mech, piloto, armamento y accesorios en ca-

La realizacion de los mechs es mediante pixeles y sprites, no son 3D como el decorado. Son grandes y
con muchos detalles que reproducir. La animacion, por tanto, es mas laboriosa de realizar, pero no por
eso pierde detalle y coherencia: el mech se “duele” de los impactos, se cae, le cuesta levantarse, y el da-
no influye en su movimiento. El decorado reacciona activamente al contacto con los robots, rompiéndo-
se —muros, arboles, edificios, etc.— y condicionando el.desplazamiento.

Los mechs son los protagonistas indiscutibles de <MechCommander», y por eso han sido replicados con
respecto a los originales del juego de tablero, por los propios profesionales de FASA, creadores de “Bat-
tletech”. Lo que, ademas de originalidad, le da autenticidad al juego.

de la lucha. El entorno de manejo
no molesta con menus saturados,
sino que permanece discretamente
al margen, aunque mientras juga-
mos echemos de menos alguna po-
sibilidad de manejo mas.

El planteamiento dado a «Mech-
Commander» ha sido mas que co-
rrecto: Microprose ha acertado una

vez mas con su nuevo titulo. De ha-
ber realizado un juego de estrate-
gia en tiempo real con construccion
y gestion de recursos, ademas de
desvirtuar la serie “Battletech”, no
habrian conseguido un resultado
tan acertado. Eso si habria sido un
error, un clonico mas de «C&Co».
C:S.G.

TECNOLOGIA ADICCION

Habra quien encontrara limitadas las unidades y

echara de menos la posibilidad de crearlas.
El que los mechs no sean 3D acelera el juego,
pero si lo fueran habria sido mas vistoso.

La comodidad del interfaz deja entrever

carencias en el manejo.

Micao @) mania

PUNTUACION TOTAL




OTROS PRODUCTOS DISPONIBLES

HOBBY PRESS

l]hten%]a las posibilidades de tres
potenfes programas, imdgenes
de biblioteca, fotografias

4 fuentes en un s6lo paquefe.

ifl un precio incomparable!

WindowsDraw

incluye: Windows Draw 4.0
Photo Magic
ABC Media Manager

Y ademas:

© Incluye plantillas preparadas para proyestos grificos
© Mis do 250 FUENTES True Type

® Mas de 40 efectos especiales para fotografias
© Soporta més de 50 formatos de archivo...

El paquete grafico
mas facil de utilizar




La bella y el bestia

EIDOS

Disponible: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION

V. comentada: PC CD (WIN 95)
ARCADE
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nspirandose en uno de sus
mayores éxitos de venta co-
mo es «Tomb Raider», los
senores de Eidos nos po-
nen al frente de una épica
aventura que tendremos
que afrontar con un aguerrido lu-
chador y una bellisima y agil espa-
dachina en «Deathtrap Dungeon».

Usando las habilidades pro-
pias de un guerrero que am-
bos protagonistas han con-
seguido tras afos de duro
entrenamiento, tendremos

que enfrentarnos a las mi-

radas de horribles criatu-

ras provenientes del aver-
no que se han instalado en todos y
cada uno de los niveles que con-
forman la mazmorra. Por si eso
fuera poco, hay cientos de tram-
pas instaladas para aquellos que
se pasen de curiosos en su labor
exploradora, consistentes en cho-
rros de fuego, lanzas envenena-
das, guillotinas, techos descen-
dentes, y muchos mecanismos
mas que Unicamente tendrian lu-
gar en nuestras peores pesadillas.

CANTIDAD DE ACCIONES
La accién se desarrolla en tercera
persona, salvo en ciertos momentos

en los que podremos activar una
vista subjetiva para ver en detalle
alguna zona concreta, por o que
veremos las acciones de nuestro
héroe bajo numerosas camaras
colocadas estratégicamente en
diferentes puntos del mapeado,
las cuales se activaran segtn la

MICROD @MANIA

En las lindes del pueblo existe una mazmorra, regentada por un vampiro
milenario, cuyos habitantes son monstruos venidos del averno, y su
unico mobiliario, columnas formadas por huesos de los que se
atrevieron a invadir este lugar en busca de riquezas, encontrando

solamente la muerte y mecanismos que ocultan trampas mortales. Y es
precisamente a este lugar donde los dos héroes de «Deathtrap Dungeon»
estan a punto de entrar.

El tamario de los enemigos variara
mucho, desde el pequefio goblin,
hasta el gigantesco tiranosaurio
rex, pasando por distintas clases
de grandes dragones, orcos,
trolls, caballeros malditos...

Dependiendo de la
combinacion de
teclas que
empleemos, nuestro
héroe dara
mandobles y
espadazos diferentes



Cada uno de los
dos personajes
tiene sus propias
caracteristicas,
basadas en la
fuerza, la agilidad y
la capacidad magica

posicion del mismo. Nuestro per-
sonaje puede realizar innumera-
bles acciones, luchar con diver-
sas armas que ira encontrando
diseminadas por el lugar; utilizar
artefactos como bombas, pocio-
nes de curacién o escudos y rea-
lizar hechizos de diferente magni-
tud y poder, como flecha magica,

bola de fuego, explosion, todo
ello condicionado segtn las ca-
racteristicas del guerrero elegido.
Si hemos escogido a la mucha-
cha, no tendremos tanta fuerza fi-
sica, pero seremos mucho mas
veloces y diestros con las artes
arcanas, mientras que si elegi-
mos al guerrero, seremos como

Red Lotus, otro “Sex Symbol*’

Parece que Eidos se ha propuesto llenarnos el sector informatico de
bombones virtuales para alegrarle los ojos

y calentarle la imaginacién a mas de un afi-

cionado. Muestra de ello son, primero, la pre-

ciosa Lara Croft y sus aventuras en <Tomb Rai-

der | y ll»; segundo, las dos bellezas salvajes de

<Fighting Force», y ahora Red Lotus, una especie de
Red Sonja informética capaz de partir

en dos el corazén de cualquie- g

ra, ya sea con sus encantos o 4

de un certero espadazo. -

un tangue de carne y hueso que
basa su poder en los musculos.

GRAFICOS CORRECTOS,
GRAN JUGABILIDAD

En lo que a gréficos se refiere,
«Deathtrap Dungeon» es franca-
mente variado y los enemigos son
muy NuUMerosos, pero tienen un
problema, y es que hay algunos
de ellos cuyo disefio se sobrepasa
en sencillez al estar formados con
pocos poligonos, lo que hace que
su aspecto general sea muy sim-
ple a pesar de las trabajadas tex-
turas. Los movimientos, por con-
tra, son francamente buenos y
variados a la par de reales, a pe-
sar de no haber utilizado en la ge-
neracion de los personajes ningn
tipo de captura de movimientos.
Sonido y jugabilidad, por su par-
te, son increibles, el primero por

gar a convertirse en un arma mortifera si se le atan unos cartuchos de
dinamita a la espalda. ;Alguien quiere costillas asadas?

los efectos de ambiente tipo ge-
midos, crujir de puertas, gritos y
grunidos de fieras y monstruos,
que nos tendran siempre en ten-
sion al no saber que podemos en-
contrarnos tras esa esquina a la
que estamos llegando, y la se-
gunda por su dificultad perfecta-
mente ajustada, que invita a con-
tinuar adelante para superar esa
Zona gue se nos resiste.
«Deathtrap Dungeon» es un titulo
que, si bien se queda un poco
atras en lo que a calidad se refie-
re, silo relacionamos con anterio-
res producciones de Eidos como
«Tomb Raider | y ll» y «Fighting
Force», satisfard a todo maniaco
de los juegos de accion, pues co-
mo arcade es capaz de ofrecer
mucho mas de lo que dan otros ti-
tulos del mismo género.

JFK.

TECNOLOGIA ADICCION B

Salvo excepciones, los personajes han sido

creados con pocos poligonos.

La eleccion automatica de cadmaras esta muy

conseguida.

Los escenarios se hacen liosos, por su enorme
tamaiio y la cantidad de elementos en movimiento.

PUNTUACION TOTAL




Cuando cae en nuestras manos un juego como el que
ahora comentamos, nos ponemos nerviosos, puesto
que «Might & Magic» es una serie con historia -ya son
seis capitulos nada menos-. Y hay mucho por delante,
ya que se sabe como empieza, pero no cuanto puede

llevar acabarlo.

NEW WORLD COMPUTING
Disponible: PC CD (WIN 95)
JDR

Fre—————

omo decimos,
con cada nuevo
capitulo, «Might &
Magic» representa
al JDR clasico, y
se ha mantenido
fiel a si mismo en la nueva entrega,
que, no obstante, mejora muchisi-
mo en otros aspectos calificados
como técnicos, como son los grafi-
cos y el movimiento, acercandose a
las tendencias actuales de tiempo
real y graficos en tres dimensiones.
Las nuevas peripecias abandonan
el mundo de Xeen, tanto sus nubes

como su lado oscuro, y previsible-
mente nos alejan de Sheltem. Nues-
tro destino es el territorio de En-
roth, en que llevan sucediendo una
serie de calamidades inexplicadas.
Bueno, hay quien si tiene teoria al
respecto; la pérdida del derecho a
gobernar de la actual dinastia al
mando. Al parecer, habrian perdido
el “Mandato del Cielo”. En todo ca-
50, es a nuestro intrépido grupo de
aventureros a quien toca investigar
la extrana situacion. Pistas que te-
nemos: ninguna. Todo comienza en
la ciudad de New Sarpigal.

LOS AVENTUREROS

Como es de esperar, lo primero se-
ra generar a nuestro grupo de hé-
roes, lo que se hace de una forma

«Might & Maic Vi» no presenta elemento

s innovadores, pero si unas

incorporaciones técnicas que permiten actualizar la serie al nivel actual.

El sistema de
generacion de
personajes es
sencillo y a la vez
rico, permitiendo
meterse de lleno
en la aventura

MICRO @ MANIA

mas sencilla que en otros sistemas.
Basicamente, se nos presenta una
pantalla con los cuatro candidatos a
héroe. Y Unicamente desde ella po-
dremos configurar sus caracteristi-
cas, sin necesidad de pasar a otra.
Ademas, podemos configurar los
personajes simultaneamente.

Asi, podemos elegir la clase, y en
funcion de ésta, podremos dotar al
personaje de unas u otras habilida-
des. Otra opcion es fijar el rostro.
Ademas, contaremos con unos
cuantos puntos para distribuir entre
los atributos fisicos y psiquicos —in-
teligencia, fuerza y demas, que os
recuerdo que en la serie «Might &
Magic» Si suelen servir para algo
mas que adornar—.



Cuando ya tengamos el grupo de la
forma ideal, llega el momento de
comenzar la aventura. Enroth se
presenta a nosotros en una vision
de primera persona y tridimensio-
nal; por primera vez, podremos su-
bir y bajar pendientes y escaleras
en el mundo de «Might & Magic», y
los enemigos nos podran atacar
también desde diversas alturas, lo
cual en algunos momentos supon-
dra un serio problema. Hablando de
enemigos, los hay a pufados. Tipi-
camente, estan en bandas vy exigi-
ran de grandes dosis de paciencia
para su merecido. Ademas, tienen
algo de astucia, y esperan en pasos
estrechos vy lugares inadecuados.
El combate se desarrolla en tiempo
real y por turnos; no esta muy lo-
grado, en nuestra opinion, y termina
reduciéndose a pulsar como loco
sobre el disparo, y huir.

INTERACCION TOTAL
También hay cantidades industria-
les de NPCs. Con estos, la interac-
cion es bastante simple. Normal-
mente, les podremos hablar de tres
asuntos. Pocos de ellos tienen noti-
cias realmente interesantes que
dar. Te suelen informar de sus ha-
bilidades y de lo que podrian apor-
tar al grupo si se unieran al mismo,
y el precio al que lo harian. Y es que
«Might & Magic VI» permite la incor-
poracion de hasta 2 NPCs al grupo,
aunque no acttian —por ejemplo, no
luchan- y solo varian algunas ca-
racteristicas del grupo. Por ejem-
plo, uno incrementa un 20% la ex-
periencia que vayas obteniendo;
otro te da 5 puntos mas de velock-
dad, y asi hasta cientos.

La aventura se desarrolla en dos ti-
pos de escenario, que presentan
pocas diferencias reales de com-
portamiento. En el escenario exte-
rior estan los poblados, los NPCs,
las bandas de bichos y, en general,
lo mas parecido a la civilizacion que
encontraremos en el juego. En los
poblados hay tiendas, templos pa-
ra curarnos, extrafnas cofradias

El mundo de
Enroth es bastante
mas espectacular
que el de Terra o
Xeen gracias a los
escenarios 3D y a
la gran calidad de

El inventario se muestra con los ob-
jetos reales, lo gue es una ostensi-
ble mejora respecto a las versiones
anteriores.

Incorporandose a los adelantos mo-
dernos, «Might & Magic VI» incluye
el tipico automapa, aunque de es-
casa sofisticacion: no permite reali-
zar anotaciones, ni realizar zooms,
ni siquiera consultar el mapa co-
rrespondiente a otras zonas. Es,

tienen una gran riqueza, pero hay
muchos aspectos mejorables.

donde adquirir habilidades y hechi-
zos, posadas, y NPCs que nos en-
cargaran "marrones” diversos.

LAS OPCIONES DEL GRUPO

Podemos ver los atributos y-habili
dades de todos nuestros héroes.
Las habilidades se distribuyen en
cuatro grupos: armas, magia, ar-
madura y miscelanea —nadar, co-
merciar, identificar objetos...—. Los
disefadores han sido muy estrictos
en este aspecto; por ejemplo, sélo
permitiran que un héroe lleve un co-
raza de cuero si tiene esa habilidad.

pues, de muy poca utilidad. Tam-
bién hay una libreta en que se to-
man notas automaticamente, y otra
en gue se guardan las misiones. To-
das ellas curiosas, pero poco Utiles.
Respecto a la magia, se ejecuta por
el procedimiento de puntos de ma-
gia. Los hechizos se van inscribien-
do en nuestro libro de magia, siem-
pre y cuando tengamos la habilidad
correspondiente al hechizo.
New World Computing ha sabido
adaptarse a los tiempos, conser-
vando el espiritu original.

Fehergon

TECNOLOGIA ADICCION EN

Los gréaficos y escenarios han mejorado, pero
queda por poner al dia el automapa y el sonido.
El argumento ofrece mucho que descubrir.

Se echan de menos enigmas mas complejos;
también algo mas de ligazén interna.

PUNTUACION TOTAL
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Tiempo después de librar al universo televisivo de una catastrofe total a manos de
su sempiterno enemigo Rez, Gex consigue disfrutar de unas merecidas vacaciones.
Sin embargo, a los pocos dias de gozar de su retiro, recibe la visita de unos
agentes secretos del gobierno, que le informan de que Rez ha vuelto, dispuesto a
hacerse de nuevo con el control de la television mundial. Como gran amante de la
“caja tonta” y aventurero incansable, Gex vuelve al servicio activo para acabar de
una vez por todas con su adversario.

CRYSTAL DYNAMICS
Disponible: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION

V. Comentada: PC CD (WIN 95)
ARCADE

e esta manera tan
“televisiva”, co-
mienza la segunda
parte de uno de
los arcades mas
divertidos e hila-
rantes de cuantos hemos po-
dido disfrutar.

Las diferencias entre la pri-
mera parte y la
segunda son

enormes, sobre todo en cuanto al
nivel grafico se refiere, ya que al
igual que titulos como «Mario 64»,
de Nintendo 64 o «Croc», de Play-
Station y PC, «Gex 3D» es un arca-
de de plataformas tridimensional,
cuya libertad de movimientos es
enorme, practicamente ilimitada.
A lo largo de los diferentes niveles,
nuestra mision principal sera la de
encontrar los diferentes mandos a
distancia que encenderan los televi-
sores que dan paso a las si-
guientes fases.
Cada uno de los esce-
narios representa
. ’ un género cine-
o @ matogréfico dife-
ente: Oeste, Prehisto-
ria, Terror, Dibujos Animados,
todos ellos con
sUS  enemigos
particulares, sus
items propios y, como
0, con cientos de zonas se-
cretas, palancas, plataformas y sak
tos peligrosos por realizar.
A la hora de defenderse, nuestro
amigo Gex contara con sus pode-
rosas patas, con las que pisar a los
enemigos tras un salto; su cola,
con la que asestara fuertes latiga-
zos a diestro y siniestro, y la

Gracias a sus garras y fuertes
patas, el simpar Gex puede
trepar por cualquier superficie
que presente rugosidades o
imperfecciones, con lo que
podra llegar a diversas zonas
casi inalcanzables.

Los niveles estan
divididos en
géneros de
peliculas como
Terror, Dibujos
Animados u
Oeste



lengua, que le servird para cazar

moscas de colores que le otorga-

ran ciertas habilidades segln la to-
nalidad de la misma.

UN DIGNO PLATAFORMAS

Podemos definir las cdmaras a
nuestro gusto, desde automaticas,
donde el ordenador elige la mejor

Podemos elegir el
tipo de
perspectiva, de
forma que se
adapte lo mejor
posible a nuestras
necesidades

Los enemigos a
los que nos
enfrentaremos,
se
corresponderan
con el tipo de
escenario que
estemos
atravesando:
dinosaurios en
el de la
Prehistoria o
zombies en el
del Terror.

en cada momento, hasta manual,
en la que podremos variarlas noso-
tros a nuestro gusto, siendo la pers-
pectiva base una en la que vemos
las acciones de la simpética lagarti-
ja protagonista desde atras. Para
ser sinceros, hay que decir que la
primera opcion es, sin duda, la mas
atractiva de todas, pues ofrece
unas vistas realmente espectacula-
res de cada escenario; sin embar-
go, es también la menos practica,
ya que nunca sabemos cuando va
avariar y puede pillarnos despreve-
nidos en una accion complicada. La
manua, por el contrario, nos permi-
te un mayor control de los movi-
mientos, pero carece de preciosk-
dad plastica, por lo que recomen-
damos un uso inteligente tanto de
la automatica como de la manual,
para sacarle todo el jugo visua.

Los personajes estan francamente
bien elaborados y sus movimientos,

ademés de ser muy numerosos, es-
tan perfectamente realizados. Los
enemigos son de lo mas variopinto,
teniendo cada cual una manera di-
ferente de atacar y defenderse, de
forma que tendremos que aprender
los puntos débiles de cada uno an-
tes de luchar con ellos.
«Gex 3D» precisa obligatoriamen-
te el uso de una tarjeta acelerado-
ra 3D, de ahi que solamente aque-
llos que posean dicho hardware
podran disfrutar del juego. Esto,
que a priori parece un impedimen-
to, se convierte a la larga en algo
comprensible dada la gran com-
plejidad y tamano de los escena-
rios y personajes.
Si el género de las plataformas ne-
cesitaba un nuevo juego que logra-
se despuntar sobre todos los de-
mas, Crystal Dynamics lo ha
conseguido con su «Gex 3D»,
C.F.M.

TECNOLOGIA EE]Jl ADICCION Efj

Aunque simple en el desarrollo, puede ofrecer

muchas horas de diversion.

Los objetos de ayuda son numerosos y variados.
Es obligatorio disponer de una tarjeta
aceleradora 3D para disfrutar de «Gex 3D».

vicro () mania

PUNTUACION TOTAL
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' ZOMBIE
. Disponible: PC CD (WIN 95)

L os hombres de Harrelson

Muchas son las peliculas que hemos podido ver acerca
de incursiones militares realizadas por los diferentes
gobiernos del mundo para darle un fuerte golpe
estratégico a un pais enemigo, y en el que solamente
actan unos pocos marines, perfectamente entrenados
para estas situaciones, que se tienen que enfrentar a
una infinidad de enemigos. Pues bien, ahora nos ha
llegado la ocasion de participar de lleno en una de
estas misiones.

ARCADE
-
na pelicula que se
adapta perfecta-
mente al argumen-
, to de «Spec Ops»
. es«Delta Force»,
" protagonizada por
el robotico y apatico Chuck Norris
y en la que un grupo de las fuer-
zas especiales estadounidenses,
se enfrentan a un grupo terrorista
que quiere sembrar el caos en el
continente americano.

NUESt'ia MISIon. como Comanqan' Si utilizamos el dispositivo de visién nocturna, veremos la accion que se
te sera, primeramente, organizar desarrolle a nuestro alrededor en color verde, como ocurriria si tuviésemos

al comando, eligiendo los solda- €/ dispositivo real.
dos que, a nuestro criterio, seran
mas eficientes o podran ayudar-
nos mas. Esto lo tendremos que
realizar tendiendo en cuenta el ti-
po de misién a la que nos enfren-
taremos, pues si tenemos que
adentrarnos en el interior de un
fuerte irani, plagado de soldados,
y elegimos a un marine con una

escopeta recortada y a otro con
una pistola, no duraremos ni un

La perfeccion y el realismo de los escenarios que tiene el juego, es
elevadisimo y se nota sobre todo en los mas sobrecargados, como es el
caso de la selva.

Micro ([ manial

asalto, mientras que si optamos
por aquellos armados con M-16,
rifles de repeticion y granadas, la
cosa cambiara como de la noche
al dia.

Y no solo dependera del arma-
mento, también hay decenas de
objetos e instrumentos diferen-
tes, que pueden salvarnos la vi-
da en mas de una ocasion, como
silenciadores, sistemas de pun-
teria laser, botiquines de prime-
ros auxilios, cargas de demoli-
cion, gafas de vision nocturna,
municion extra o bengalas, entre
otras, que también deberemos
incluir al equipo de los marines,
para aumentar sus posibilidades
de supervivencia.

DE LA SELVA AL DESIERTO
POLAR

Las misiones se realizan a lo lar-
go y ancho del planeta, normal-
mente en puntos estratégicos y
conflictivos, como Afganistén o



Colombia, lo que nos obligara a
adaptarnos al terreno cambiante,
que ira desde la frondosa selva,
llena de vegetacién y humedad, y
que puede ocultar perfectamente
decenas de soldados enemigos,
hasta las estepas polares del nor-
te de Asia, donde el blanco rei-
nante de la nieve nos convierte en
una presa facil para los francoti-
radores, pasando por el desierto,
con sus dunas y continuas ventis-
cas y ciudades derruidas, con edi-
ficios en ruinas que, sin embargo,
aln ofrecen una buena covertura.
Como adversarios podremos en-
contrarnos desde infanteria, por
regla general la mas numerosa,
hasta carros de combate, frente
a los cuales mejor no entablar un
combate cuerpo a cuerpo, sino
actuar de forma estratégica, co-
locando una carga explosiva en
su camino.

GRAFICOS
ESPECTACULARES

Hablar de «Spec Ops» es hablar
de gréficos realmente impresio-
nantes. La razdn de ello es que

se han empleado meses de tra-
bajo continuado para imprimirle
el maximo de realismo a cada ac-
cion realizada por los soldados y
vehiculos. Un equipo de disena-
dores se desplazaron hasta un
campo de entrenamiento del ejér-
cito, donde un grupo de marines
realizaron pruebas de todo tipo,
que fueron filmadas desde nume-
rosos angulos por los programa-
dores. Los efectos de sonidos de
motores, disparos y objetos fue-
ron grabados al mismo tiempo,
por especialistas de sonido para,
una vez finalizado todo este pro-
ceso, pasar a la digitalizacion de
ambos, y posterior union.

El resultado no podia ser mejor.
Movimientos realistas como po-
cos, resolucion y efectos visua-
les de gran calidad y unos soni-
dos que en absoluto se guedan

atras, todo ello gracias a la dedi-
cacion y el interés del grupo de
disefiadores y especialistas en-
cargados de crear dos importan-
tisimos aspectos de un juego co-
mo son los gréficos y el sonido.

En lo que a la jugabilidad se refie-
re, que seguro es lo que mas le
importa a todo jugdn que se pre-
cie, decir que pocas veces hemos
visto este aspecto tan cercana-
mente relacionado con la dificul-
tad. Lo que queremos decir con

esto Ultimo es que, si una mision
es sencilla de llevar a cabo, seré
practicamente un paseo en el que
nos saldra algin que otro enemi-
go despistado y nada mas, mien-
tras que si es dificil, preparaos
para una veridica misién imposi-
ble. Por supuesto, hay muchas fa-
ses que estan perfectamente
ajustadas —la gran mayoria—y que
nos proporcionaran grandes do-
sis de diversion.
Parece que las peliculas de ac-
cion pasan de golpe al pasado.
Ahora ha llegado «Spec Ops» y
con él podréis emular las mas im-
presionantes hazanas militares en
el ordenador de vuestra casa, lo
que siempre habiais querido.
M.AX.

TECNOLOGIA EEl ADICCION El

Todos los movimientos han sido realizados con

la técnica del Motion Capture.

La dificultad en algunos escenarios es

demasiado elevada.

El sonido es uno de los puntos fuertes del

programa.

MicRo () MANIA]

PUNTUACION TOTAL
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Los grandes grupos musicales siempre han llamado
la atencion de las productoras de soft, empeinadas
en trasladar a los ordenadores cualquier persona,
animal o cosa que goce del minimo de popularidad.
«Queen The Eye» es un nuevo intento por convertir
en éxito un videojuego para PC basado en una banda
legendaria, algo que, salvo honrosas excepciones,

nunca se ha llegado a conseguir.

DESTINATION DESIGN/
QUEEN MULTIMEDIA
Disponible: PC CD

+ AVENTURA

a desde la déca-
da pasada, gru-
pos como los in-
gleses Frankie
Goes to Holly-
wood, o los
americanos The Blues Brothers
o el propio Michael Jackson y su
«Moonwalker», han tratado de
extender la muisica al mundo de
los ordenadores, sin demasiada
fortuna. No es de extrafar, te-
niendo en cuenta que resulta

muy complicado extraer un ar-
gumento atrayente de un puna-

do de personas dedicadas al
aporreo indiscriminado de ins-
trumentos —en el mejor de los
sentidos...—.

«Queen The Eye» ha resuelto este
inconveniente de una manera sa-
tisfactoria, pues no esta basado
en la vida de la mitica banda de
rock, sino en sus psicodélicos, es-
peluznantes y controvertidos albu-
mes, que le dan un aspecto tnico.

Los tenebrosos decorados de los
dominios del Ojo son tan siniestros
como atrayentes para el aventurero
aficionado a la ciencia-ficcion.

En «Queen The Eye» Existen mas
de cuarenta personajes que se
han realizado con técnicas de
captura de movimientos.

FUTURO IMPERFECTO

Aunar en un solo juego toda la tra-
yectoria musical de Queen no es
una tarea facil, por eso Destination
Design ha creado cinco mundos
distintos contenidos en 5 CDs, y
ha elaborado una compleja histo-
ria para entrelazarlos entre si.

Justo en el centro de La Arena se
encuentra El Clavo, la tinica salida
que da acceso al segundo de los
dominios del Ojo.

Dubroc, el protagonista, va a tener
que enfrentarse a todo tipo de
peligros —incluido la tortura- para
alcanzar su libertad.

En el afio 2.150 las barreras en-
tre lo fisico y lo virtual se han vuel-
to difusas. Realidad e ilusion son
sinonimos, gracias a la tirania de
La Red, gobernada por una tec-
nologia biolégica llamada “El Ojo”".
El Ojo controla toda la cultura del
ser humano, excepto la Musica.

Escapar de los esbirros de La
Muerte Andante no sera una tarea
facil, precisamente.

Para acabar con ella, cred una en-
tidad llamada La Muerte Andante,
que encerrd los distintos domi-
nios de la Musica en archivos
ocultos y entrend un ejército de
Controladores, encargados de
dar caza a los insurrectos.
Dubroc era uno de los Controla-
dores mas eficaces. Cierto dia,
de forma casual, se introdujo en
uno de los archivos sellados. Asi
descubrié la horrible verdad que
se escondia detras de El Ojo. Pe-
ro enseguida fue apresado, tilda-
do de traidor y condenado a morir
en la Arena. A lo largo de 5 exten-
sos dominios, Dubroc debera em-
prender una huida hacia adelante
para salvar su vida y acabar con
la tirania de La Red.

Este argumento convencional
queda plasmado en el ordenador
por medio de una aventura de ac-
cién en tercera persona, utilizando



Este es el trrible enemigo que nos espera al final de la aventura: El Ojo.

Su inmenso poder se ha extendido hasta los ultimos confines del planeta.

escenarios fijos. Escenarios que,
junto con la musica, constituyen
el punto fuerte de juego. Todos
los niveles estan plagados de
unos maravillosos graficos ren-
derizados que llegan a alcanzar
la categoria de obra de arte, aun-
que el diseno de los personajes
no esta todo lo elaborado que
debiera. Dubroc deambula por
los 5 mundos combatiendo a los

incontables enemigos, mientras
busca llaves y objetos que le per-
mitan resolver los diferentes
acertijos, al ritmo de las mas ca
neras melodias de la siempre in-
mortal banda.

i 13 o 3
Los escenarios renderizados de
«Queen The Eye» son, sin duda, lo
mejor del juego.

LOS COMBATES

Hasta aqui, «Queen The Eye» si-
gue la linea marcada por éxitos
del pedigri de «Alone in the Dark»
o «Ecstatica». Destination Design,
sin embargo, ha querido ir mas
alla, y ha sustituido el combate ba-
sico de este tipo de aventuras por
un sistema similar a «Virtua Figh-
ter». El personaje dispone de mas
de 200 movimientos ejecutables
utilizando 6 teclas —no admite
joystick—. Este método, que fun-
ciona bien en un arcade de lucha
en 3D, se vuelve tremendamente
complicado en una aventura con
escenarios estaticos. En los juegos

Los combates cuerpo a cuerpo
son frecuentes en el universo de
«Queen The Eyen.

EDDIE MERCURY

Aunque la muerte de Freddie Mercury, la voz y el aima de Queen, supuso un
duro golpe para el mundo de la musica, el grupo ha seguido abarcando
otros universos, entre ellos, el informatico.

Tratdndose de una banda de rock, la musica del juego es una parte funda-
mental del mismo. Cada uno de los cinco mundos contiene fragmentos de
canciones de sus albumes mas representativos, que van desde los 12 se-
gundos de «Arboria», hasta los 5 minutos y 57 segundos de «You Don't
Fool Me». En total, mas de 2 horas de musica Made in Queen.

LA ARENA.- Este escenario es una version adaptada de los antiguos anfi-
teatros romanos. Dubroc debera enfrentarse a los seis Vigilantes y alcanzar el
misterioso Clavo, donde se encuentra la salida. Los combates a muerte se ve-
ran amenizados por melodias clasicas como «Made in Heaven» o « Want it All».

LAS OBRAS Las filosofias y culturas de Oriente y Occidente, en la época
del Renacimiento, colisionan en una explosion de barroca arquitectura. Na-
da mejor que «One Vision» o «|t's a Hard Life» para ambientar la Biblioteca,
El Museo, o el Palacio de Cristal.

EL TEATRO Lo que en tiempos fue un suntuoso teatro victoriano, se en-
cuentra ahora envuelto en telarafias de corrupcion. Mestopholies, el ilusio-
nista, sera el mayor enemigo de Dubroc, enloquecido por los acordes de «A
Kind of Magic» o «<Who Wants to Live Forevers.

INNUENDO Este psicodélico mundo toma el aspecto de un enorme circo.
Los payasos ocultan oscuros poderes bajo la carpa. Obviamente, uno de los
albumes mas representativos de Queen, «Innuendo», es aqui la estrella.

EL DOMINIO FINAL Tras superar los anteriores niveles, el corazon de El
Ojo esta abierto, pero no derrotado. Esta inmersa caverna tecnologica es-
conde trampas y armas secretas, que se vuelven ain mas terrorificas bajo
el influjo de temas miticos como «Headlong» o «Breakthru».

de lucha, los personajes se sitdan
automaticamente uno enfrente del
otro, y la cdmara se desplaza en
funcion de la posicion de los con-
tendientes, para obtener el mejor
angulo. En «Queen The Eye» la cé-
mara siempre esta fija, por lo que
si nuestro personaje nos da la es-
palda o estd muy lejos, no es posi-
ble ver al contrario. Ademas, los gi-
ros son muy lentos y los enemigos
se mueven continuamente, provo-
cando que la mayor parte de los
golpes o disparos nunca alcancen

su objetivo. Sitenemos en cuenta
que los combates son esenciales,
lo que podria ser una aventura en-
tretenida se convierte en un frus-
trante ejercicio de machaque con-
tinuo del teclado.
Todos aquellos que se sientan con
fuerzas para superar este incon-
veniente encontraran en «Queen
The Eye» un auténtico deleite para
la vista y el oido, aunque los to-
ques de aventura no destaquen
por nada en especial.

JA.P.

TECNOLOGIA ADICCION

Los escenarios gozan de un disefio exquisito.

El combate es complicado y frustrante, al tener
que encarar continuamente a los adversarios,

gue no paran de moverse.

El doblaje de las voces ayuda a sumergirnos en

la aventura.

MICRO @ MANIA
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Los simuladores espaciales siempre han ocupado un
lugar predilecto para los que buscan accion con unas
gotas de estrategia. Y estas son precisamente las
virtudes de «Xenocracy», un juego de los que gustan
a primera vista, pero no exento de algunos puntos
susceptibles de ser mejorados, si es que sois de ese
grupo de jugones muy exigentes.

E GROLIER INTERACTIVE forman los cuatro grandes blo-
1 Disponible: PC CD (WIN 95) ques entre los que reina una esta-
E ARCADE bilidad politica que se puede rom-
L - - - - - - - - per en cualquier instante. Son

grandes potencias colonizadoras
en busca de Licosita, el mineral
fuente de toda energia. Constru-
yen minas y crean grandes rutas
de transporte con cargueros es-
paciales que recorren enormes

| titulo en si ya es un
juego de palabras
que desvela su na-
turaleza, porque
nuestra mision es

La riqueza grafica de los fondos nos sitiia en distintos ambientes, tanto
de superficie como espaciales, con una espléndida recreacion de la
astronomia del Sistema Solar.

que amenazan con hacer aficos

defender la demo-

cracia y la paz en un ambiente ga-
lactico, mas alla del afio 10.000.
La Tierra, Marte, Venus y Mercurio

distancias. Inevitablemente, sur-
gen los sabotajes entre ellas, los
ataques no autorizados, las pro-
vocaciones, una serie de sucesos

Todas las camaras de seguimiento
exteriores son muy inestables y
persiguen a nuestra nave de una
forma mas que desorientadora.

la paz. Para evitarlo, y a imagen
de la actual ONU, esta la Organi-
zacion de las Naciones Planeta-
rias Unidas. Nosotros pertenece-
mos a ella como comandante Ala
Dorada de un escuadrdn de inter-
vencion rapida. Debemos acudir
alld donde exista una confronta-
cion y sofocarla para que el inci-
dente no pase a mayores. Las mi-
siones seran de todo tipo:
defender convoyes y minas, ata-
car a los agresores, etc. Y no de-
bemos olvidar la eventual inter-
vencion de piratas y alienigenas.

Una mezcla entre
«X-Wing» y«Wing
Commander»
simplemente
entretenida



Graficos con todo
el lujo de detalles
que dan las
aceleradoras 3D

ARCADE Y SIMULACION

Existen dos modos de juego; el es-
tilo maquinas recreativas para los
impacientes por entrar en comba-
te, y el modo simulacion, para los
que quieran elegir donde intervenir,
trazar una estrategia o incentivar la
investigacion y desarrollo de la tec-
nologia militar. En ambos se debe
elegir el tipo de nave y su arma-
mento acorde con el tipo de mision
y la fuerza enemiga. La navegacion
es en plan arcade e idéntica a pilo-
tar un Ala X o un caza Tie. Los sen-
sores delantero y trasero con codr
gos de color para identificar las
naves y orientarnos en el espacio,
la computadora de blancos, el re-
parto de energia entre escudos, 1&-
seres o potencia del motor, distri-
bucion de los escudos, etc. Todos
los “skywalkers” o los pilotos del la-
do oscuro con mas condecoracio-
nes van a arrasar en «Xenocracy».
Soélo hace falta mirar estas image-
nes para descubrir lo mejor de
«Xenocracy», sus graficos dignos
del mejor “technicolor”. Las de-
sintegraciones de las grandes

Salva al sistema solar

El modo simulacion de
«Xenocracy» atraera a
los amantes de la estra-
tegia espacial. En lugar
de jugar misiones prede-
terminadas, somos noso-
tros quienes'debemos
decidir donde interven-
dra, como y contra quién
nuestro escuadron de la
ONPU. Leyendo las noti-
cias y examinando el in-
forme de la situacion en
los planetas, el cinturén
de asteroides y el espa-
cio remoto, descubrire-
mos donde es mas nece-
saria nuestra mediacion,
generalmente con el uso
de la fuerza militar.

También podemos asig-
nar recursos para la in-
vestigacion y desarrollo
del equipo de armas, escudos y demas sistemas de las naves.
Una vez aceptada una mision, es muy importante la eleccion de
nuestro hombre-ala y el resto de integrantes de nuestro escua-
dron, pues podremos comunicarnos con ellos para pedirles co-
bertura, sincronizar el ataque, etc. El contexto argumental de este
Sistema Solar del afio 10600 esta bien construido, pero pierde
credibilidad por las secuencias de video protagonizadas por unos
actores mas pintarrajeados como indios que maquillados, y en
medio de lo que a todas luces canta como un estudio y es una
produccion llevada a cabo con poco dinero y menos imaginacion.

MIcRO @l MmanNia

PUNTUACION TOTAL

estructuras en decenas de poligo-
nos, las explosiones, el humo vy el
resto de efectos visuales convier-
ten a los combates en un monu-
mento a las aceleradoras 3D, por-
que se han aprovechado sus
recursos graficos para generar un
espectaculo de los gque nunca can-
san. Tampoco es el mejor que he-
mos visto en estas lides, pero se
merece cuanto menos una excla-
macién bien grande. Por desgra-
cia, no podemos decir lo mismo
del sonido, que si bien es mas que
aceptable en menls y en las se-
cuencias de video, durante la ac-
cién se hace escaso, repetitivo y
encima es monoaural, lo que le
resta intensidad y dramatismo a
los combates en un entorno 3D.

DE BUENO NO PASA
Las opciones de partida multijuga-
dor suman al habitual duelo a muer-
te modos tan atractivos como el
juego por equipos o la defensa de
una base ante una horda extrate-
rrestre. «Xenocracy» sera recorda-
do por sus gréaficos, pero la medio-
cridad del sonido, las lamentables
camaras exteriores o los fallos en
las rutinas de deteccion de impac-
tos entre las naves le impiden ha-
cerse un hueco en la historia.

AT.L

TECNOLOGIA ERIl ADICCION

Destacan los efectos visuales de los combates.
El sonido y errores cuando chocan las naves
contra otros objetos son los aspectos a mejorar.
Las partidas multijugador cuentan con multiples
modos en red, por modem o via Internet.




La estrategia en tiempo
real se esta convirtiendo
en un rio bastante
revuelto. La
masificacion del género
hace cada vez mas
dificil que los juegos de
calidad se destaquen.
«Krossfire» es una de
esas buenas piezas que
no debemos dejar
escapar.

| BEAM/INFOGRAMES

 Disponible: PC CD (WIN 95),

| PLAYSTATION
ESTRATEGIA

e

| concepto de

«KKND» era lo sufi-

cientemente intere-

sante como para ya

no pasar desapercibi-

do, pues cuando se
publicé no tenia mucha competen-
cia, sino para destacar al lado de
competidores tan fuertes como los
juegos de Westwood y Blizzard que
por aquel entonces arrasaban. So-
bre ese concepto Beam Software
ha reconstruido «Krossfire», “tan”
bueno como «KKND», pero no
“mas” como hubiera sido deseable.
Tratandose de un juego en lineas
generales muy correcto y de reali-
zacion brillante, los conocedores de
«KKND» tendran que echar mano
de la lupa para descubrir sus inte-
resantes novedades.

El interfaz de «Krossfire» sigue
una linea muy parecida a la de
«KKND», bastante intuitivo.

SENSACION CONOCIDA

El “feeling” de «Krossfire» es nota-
blemente agradable. Réapido, muy
rapido, con el scroll bastante acele-
rado con respecto a su predecesor.
El movimiento de las unidades tam-
bién es rapido, al igual que los tiem-
pos de construccién, lo que unido
a la posibilidad de simultanear va-
rias creaciones, hara que nuestro
petréleo descienda rapidamente. La
actividad que se presupone en un
juego de estrategia en tiempo real
esta bien lograda, y si a eso unimos
que los enemigos son un incordio
constante, al jugar nos alegraremos
que el scroll se haya mejorado.

Gracias a su
impecable
realizacion,
«Krossfire»
es comodo de
jugar y con
resultados
satisfactorios

Continuando con las sensaciones,
el interfaz no es diferente al de
«KKND=», bastante bueno por cierto,
sin complicaciones. Ment lateral
desplegable y cursor que se posi-
ciona sobre construcciones y uni-
dades ejerciendo una funcién u
otra. El anadido de la posibilidad de




Ciudades y desiertos

«Krossfire», como «KKND», basa gran parte de su impacto en unos decorados deta-
llados, que ambientan perfectamente la accion, ademas de participar en el diseno de
nuestras estrategias. Los paisajes, estratégicamente hablando, nos permitiran es-
condernos tras los accidentes del terreno y los edificios, y los tipos de terreno influiran

sobre el movimiento de las unidades seglin sus caracteristicas.

La variacion tactica de los escenarios se hace bastante mas patente que en «<KKND»,
pues las misiones que tienen lugar en entornos urbanos tienen un planteamiento to-
talmente distinto a las que transcurren en campo abierto, y mas concretamente en el
desierto. Ademas, como la sucesion de
las misiones no es lineal —siempre se
puede escoger entre varias misiones,
como en «Dune ll», por ejemplo—, el ju-
gador escoge en qué entorno quiere ju-

gar en cada momento.

Otro ingrediente tactico novedad en
«Krossfire» son los puentes, que pueden
ser volados para impedir el avance ene-
migo. Salvo las construcciones, este es
el Unico componente de los decorados
que puede ser destruido, con lo que se
ha pasado por alto una interesante posi-
bilidad que muy pocos juegos incluyen:
los decorados activos modificables.

discriminacion de las unidades en la
seleccion de las mismas es un de-
talle interesante. El control de las
unidades mediante la designacion
de puntos de ruta es efectivo, vy
puede desactivarse.

Pero la sensacion mas patente, y
que también gozamos —o sufrimos—
es la de que «Krossfire» es un juego
de lucha constante. Es claro que si
no recolectamos petroleo o cons-
truimos molinos, mas pronto 0 mas
tarde se nos acabaran las unida-
des, pero ahi se acaba la gestion
de recursos, muy limitada. El punto
de originalidad lo pone el concepto
de reciclado —desmontar una cons-
truccion para recuperar parte de la
materia prima invertida en ella-.

En cuanto a dichas unidades, su nd-
mero —mas de 50 de todo tipo, in-
cluido aéreas y anfibias— sigue sien-
do impresionante, como lo era en
«KKND>», sdlo que aqui hay un ban-
do mas: los robots agricolas. La
combinacion de las unidades para
desarrollar las tacticas es bastante
sencilla, teniendo en cuenta que los

«Krossfire» es una continuacion natural
de «<KKND»: mas completo, mas
desarrollado, con mas opciones, pero
muy parecido

enemigos atacan siempre a la mas
fuerte, y que la combinacion de gru-
pos homogéneos da los mejores re-
sultados. Cada bando tiene unas
unidades que son muy Utiles y otras
que sirven solo para hacer bulto.

EL FACTOR TECNICO

A pesar de ser bastante similar a
«KKND», y después del tiempo que
ha transcurrido, «Krossfire» es un
juego mas que atractivo. Gréafica-
mente, no tiene tacha. Las anima-
ciones de las unidades y los efec-
tos especiales (sobre todo los de
explosiones y disparos) estan muy
bien logrados. Hay que reconocer
ademas el esfuerzo multimedia tan-
to de las escenas cinematicas, co-
mo de los informes de las misiones.
Puestos a jugar con él, «Krossfire»
entretiene como el que mas, pues

su jugabilidad no tiene apenas alt-
bajos y sigue una linea muy unifor-
me. Como era de esperar, al haber
muchas unidades en pantalla, la si-
tuacion se vuelve un poco confusa,
pero esto le pasa a la mayoria de
los juegos de este tipo. Ademas, la
dificultad esta bastante medida, y el
juego plantea pocos problemas.

También es de agradecer dos ele-
mentos que amplian la vida Gtil del
juego: la configuracion de misiones

y el editor de unidades. Este Ultimo
nos permite variar los indicadores
nUMEricos que proporcionan sus
cualidades a las unidades, como si
las caracteristicas de los persona-
jes de un JDR se tratase. El aparta-
do multijugador se cubre con 40
mapas jugables en red, por Internet
0 con un modem.
Con tantas y tan buenas posibilida-
des, ;cual es el “pero” de «Krossfi-
re»? Pues el mismo que el de todos
los Gltimos juegos de estrategia en
tiempo real. Casi todos son conti-
nuaciones, se innova poco, y la ori-
ginalidad es algo que cada vez
echamos mas de menos en ellos.
C.S.G.

TECNOLOGIA ADICCION A

Los unicos defectos achacables los padecen la

mayoria de los juegos en tiempo real actuales.
Los escenarios urbanos son los mas interesantes.
La incorporacion de unidades aéreas y anfibias
le ha proporcionado mas variedad tdctica.
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Hara poco mas de un afo, Sega presento en todos
los salones recreativos un terrorifico shoot'em up,
de nombre «The House of the Dead» con el que
demostro haber aprovechado muy bien la experiencia
conseguida con las dos partes de «Virtua Cop». Ahora,
vamos a poder disfrutar de su conversion hacia PC, y
asi tener la posibilidad de disfrutar de la caza de los

espeluznantes no muertos.

SEGA PC

Disponible: PC CD (WIN 95),
SATURN

V. Comentada: PC CD (WIN 95)
ARCADE

e mm—————————

a reportera estrella de
uno de los mas presti-
giosos periddicos de
la época, ha desapa-
recido cuando se ha-
llaba investigando la
extrana desaparicion de un bidlogo,
el cual, tras entrar en el laboratorio
de su enorme mansion, nunca vok
vio a dar sefales de vida.
Dos detectives privados, amigos de
toda la vida de la periodista, y pro-
tagonistas de «The House of the
Dead», se han lanzado a la bisque-
da de su compafiera para encon-
trar, con horror, como los experi-
mentos del maniaco doctor han
escapado de su encierro, poblando
ahora el edificio y sus alrededores.
Armados Unicamente con sus revol
veres, sus reflejos y su punteria,
tendran que defenderse de los ata-
ques de muertos vivientes y horro-
res mutantes, cada vez mas nume-
rosos y resistentes.

EN LUCHA CONTRA LOS NO
MUERTOS

Asi comienza «The House of the
Dead», un shoot'em up al mas puro
estilo del famoso «Mad Dog Mc-
Cree», 0 de las dos partes de «Vir-
tua Cop», pero teniendo como tras-
fondo un escenario mas clasico, de
alla por 1.930, y dentro de una
mansion gética llena de pasillos, ha-
bitaciones, recovecos y secretos.
De nuestra punteria y rapidez de-
pendera que consigamos salvar
nuestro pellejo o no, pero si hay al
go que 0s podemos adelantar es

LR
F

Sega ha hecho una
buen conversion
de la recreativa
que tanto dinero
nos ha hecho
gastar

Cada vez que consigamos rescatar de un peligro mortal a uno de los
cientificos atrapados en la mansion, seremos recompensados con un
botiquin que aumentara en uno nuestro indicador de energia.

LA

-

que sera muy dificil que salgamos
victoriosos en esta empresa.

No sélo tendremos que enfrentar-
nos a las huestes de zombies, sino
también a los experimentos de ge-
nética que el loco cientifica llevo a
cabo en sus anos de trabajo.
Durante la partida, no seremos méas
que un punto de mira que podre-
mos manejar via teclado, raton,
joystick o pistola, pudiendo dispa-
rar nuestro cargador hacia cual-
quier parte del escenario y recargar
de municion nuestra arma.

DE MUY DIFIiCIL A MUY FACIL
Dentro del ment de opciones, se
han incluido posibilidades que, tal
vez, le quitan parte del encanto al
juego, pues afecta de forma directa
con la dificultad que desde un prin-
cipio es elevada, pero no desmesu-
rada. No nos quejamos del hecho
de que se pueda elevar el nimero
de vidas o de continuaciones, que
puede parecer légico, pues asi se
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La ficha
informativa

Momentos antes de enfren-
tarnos al tipico enemigo de
final de fase, se nos ofrecera
una escueta ficha informati-

va, en la que estad mostrado
& el dibujo esquematizado del
horror con el gue vamos a lu-
char, y sobre el que se sefa-
la su tnico punto débil, lugar
al que tendremos que dispa-

El nivel de los
graficos no llega a

WALK WAY

Chariot

STORAGE

COURT YARD

ser como el de la rar si queremos vencerle.

recreativa, pero
cumple

WATER MILL

En este mapa se mostrara el recorrido que hemos escogido en nuestra
aventura y los restantes que hay disponibles. Como se puede apreciar,
hay varias maneras de terminarse el juego.

adapta el juego a la habilidad del
usuario, sino —y por poner un gjem-
plo— de la opcién de la carga auto-
matica del arma, con lo que no ten-
dremos que preocuparnos recargar
la pistola, ya que podremos utilizar
nuestro arma como si fuese un sub-
fusil, disparando a todo aquel que

perfectamente su
objetivo

LAY
1P & &

i Is 55 far 68 Yo ool

aparezca por delante, lo que le qui-
ta todo el encanto a la accion.
En cuanto a los graficos, el juego
no alcanza en absoluto el nivel de la
magquina recreativa, pues a excep-
cion de los escenarios ~de muy
buena calidad-, los personajes es-
tén hechos con pocos poligonos
—les da un aspecto simplon-.
El sonido, sin embargo, es idéntico
en calidad al de la recreativa, tanto
en lo referente a voces, grunidos y
demas efectos, como a la musica.
«The House of the Dead» es una co-
rrecta conversion que nos hara pa-
sar buenos ratos frente al PC, pero
sin muchas mas pretensiones. Si
disfrutasteis de este titulo, gastan-
doos los escasos ahorros de que
disponiais, esta es la ocasion per-
fecta para echar mil y una partidas
sin necesidad de echar monedas.
C.F.M.

TECNOLOGIA ADICCION EN

Los graficos no alcanzan la calidad de la

maquina recreativa.

La opcidén de recarga automatica hace

demasiado facil el juego.

Hay una gran variedad de enemigos.
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Se busca agente especial

Nada parece detener a
los expedientes X. La
serie de television
creada por Chris Carter
ya ha desembarcado en
el cine y ahora llega
hasta nuestros PCs para
que podamos demostrar
nuestras dotes
detectivescas y
pongamos en practica
todo lo que nos han
ensenado los agentes
Mulder y Scully.

FOX INTERACTIVE

Disponible: PC CD (WIN 95)
AVENTURA
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staba claro que Fox In-
teractive no se iba a
olvidar del sector in-
formaético a la hora de
sacar de la TV su serie
maés exitosa y su divi-
sién interactiva ha contado con to-
da la logistica necesaria para tras-
ladar a los ordenadores la esencia
de «Expediente X». Gracias a la es-
trecha colaboracion con Chris Car-
ter y con otros miembros del equi-
po de la serie, podemos meternos
dentro un episodio en el que noso-
tros seremos el agente especial
Craig Willmore, al mando de la in-
vestigacion cuyo objetivo es averi-
guar el paradero de Fox Mulder y
Dana Scully, desaparecidos cuando

iban a inspeccionar un viejo alma-
cén abandonado de Seattle.

;QUIEN SABE DONDE?

La aventura comienza en el cuar-
tel general del FBI en Seattle. El je-
fe nos llama para encargarnos la
mision de encontrar a los agentes
desaparecidos y en el expediente

del caso solo el historial de am-
hos, una fotografia, el documento
de una peticion de billetes de viaje
y el archivo del caso en el que tra-
bajaban. Desde luego no es mu-
cho, pero si vamos siguiendo las
pistas, sabemos preguntar con el
talante mas adecuado para cada
personaje —hay tres estados de

personalidad- y tenemos la saga-
cidad y paciencia necesarias co-
mo para ir atando los cabos suel-
tos, el misterio se ira desvelando.
La informatica y el equipo mas
avanzado estan a nuestra disposi-
cién para comunicarnos con el
resto de personajes, obtener y
examinar las pruebas, etc. Ten-
dremos que realizar todo aquello
tipico de la labor de un agente es-
pecial del FBI; viajar a los lugares
relacionados con el caso, investi-
gar hasta el ultimo detalle incluso
en nuestro propio piso y, por su-
puesto, demostrar que donde po-
nemos el ojo ponemos la bala.

Para lograr el maximo parecido
posible con la serie de TV, se ha

Para disfrutar de la maxima calidad grafica necesitaremos un Pll y una tarjeta grafica AGP -imagen de la izquierda-.
Por debajo de esta configuracion, nos tendremos que conformar con la mediocre calidad de la imagen de la derecha.

micao () Manial



optado por un sistema de juego a
base de secuencias de video con
escenarios creados a partir de de-
corados reales por los que nos
desplazamos en perspectiva sub-
jetiva mediante nodos. La puesta
en escena es espectacular y man-
tiene el estilo visual de la serie, sin
olvidar la excelente caracteriza-
cion de los personajes y la inter-
vencion de David Duchovny y Gi-
llian Anderson. En resumen, los
gréficos y el sonido que integran
esta tecnologia bautizada como
VirtualCinema, hacen que todo sea
tan real como la vida misma, y con
el clasico cursor inteligente se
efectlia la interaccion con el en-
torno. Un sistema que una vez

Todo el espiritu de la serie, y nosotros
como protagonistas absolutos

mas vuelve a mostrar el inconve-
niente de dejar escasa iniciativa
propia al jugador, con lo que «X-Fi-
les, The Game» se convierte mas
en una experiencia a ver que a
participar. Ademas, el guién es de-
masiado previsible y la dificultad
no va mas allé de resolver puzzles
sencillos, efectuar las preguntas
ya establecidas a los personajes y
descubrir pistas evidentes.

EXIGENTE EN HARDWARE
La reproduccion de video con Quick-
time y la tecnologia del entorno

VirtualCinema precisan de una tar-
jeta gréafica poderosa y de grandes
cantidades de memoria si quere-
mos disfrutar de la maxima resolu-
cion, paleta de color de 24 bit,

TECNOLOGIA

Me llamo Willmore, Craig Willmore

No seremos el agente especial 007, entre otras cosas porque trabajamos para el FBl y no al servicio de su ma-
jestad, pero nuestros cachivaches serian la envidia del mismisimo M. Un teléfono movil para estar siempre co-
municados, el ordenador para enviar y recibir correo electrénico, prismaticos, vision nocturna, una camara digi-
tal, un completo kit para recoger pruebas y, como no, una pistola y las esposas, forman parte de nuestro
equipamiento. La verdad es que no se explica donde cabe todo esto en el elegante traje y la irreprochable ame-
ricana de un agente especial del FBI, pero lo importante es que podemos disponer de todo ello en cualquier mo-
mento, lo que nos sacara de mas de un apuro y nos permitira avanzar en la investigacion.

efectos translicidos, y transiciones
animadas entre los nodos. Es una
lastima no haber aprovechado el
DVD y la compresién en MPEG-2,
que hubieran sido la presentacién
ideal para «X-Files», una aventura
simplemente entretenida solo inte-
resante para los fans de la serie.
AT.L

ADICCION

El sistema de juego deja pocas posibilidades de

intervencion, con un desarrollo muy lineal.
Si se dispone del hardware necesario, la calidad

gréfica es bastante elevada.

El nivel de dificultad es apto para todos los

publicos.
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En estos tiempos, en los
que la calidad grafica ha
cobrado mas importancia
que la jugabilidad, hemos
tenido la gran suerte de
recuperar uno de esos
juegos, clasico entre los
clasicos, que demuestra
con su brutal nivel de
adiccion como una idea
genial llega a aislarnos en
una selva tridimensional
en la que tan solo podran
sobrevivir los que mejor

soporten una presion no apta ni para los que tienen
el corazon a prueba de hipertensiones.

NO NAME GAMES/
HOOKSTONE/PSYGNOSIS
Disponible: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION

V. Comentada: PC CD
ESTRATEGIA
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na de las mas bri-
llantes paginas del
software vuelve a
abrirse después
de 11 anos en los
que «The Sentinel»
ha hecho sufrir y disfrutar a una
legion de jugadores cautivados
por su inhdspita naturaleza. Y nos
declaramos fans nimero uno de
este club; nuestra mejor marca es
llegar a la frontera de los 2.000
paisajes. Un récord insignificante

Los modelos poligonales, ademas
de la originalidad de su disefio
asimétrico, presentan superficies
con reflejos y sombras.

El mitico «The Sentinel» vuelve con todo
lo que sus aficionados habian sofiado

en comparacion con el del res-
ponsable de esta secuela, que se
ha recorrido un par de veces los
10.000 mundos. Esa devocion se
deja ver en «The Sentinel Returns»
que revisita a su ilustre modelo
poniendo al dia todos sus aspec-
tos técnicos y dando rienda suelta

a las mas feroces luchas a muer-
te en las partidas multijugador.

VUELVE UN CLASICO

Si «The Sentinel> se canso de co-
sechar premios y esta en la lista
de nominados a mejor juego de la
historia, no tuvo tanta repercusion

entre el gran publico debido a su
inclasificable sistema de juego.
Muchos no supieron tener la pa-
ciencia necesaria para compren-
derlo. La verdad es que tampoco
habia que ser ingeniero, pero en
aquellos tiempos todo lo que no
fuera un arcade era algo mas raro
que un perro verde. Esperamos
que con «The Sentinel Returns» no
vuelva a suceder lo mismo, los
tiempos han cambiado y aunque



la originalidad sigue siendo la mis-
ma, hoy en dia moverse por un
mundo tridimensional —llamado
aqui paisaje— es como bajar a
por el pan. En el recuadro adjunto
tenéis la descripcion mas sencilla
que se puede hacer de un siste-
ma de juego que os cautivara.

Como la idea original es inmejora-
ble, «The Sentinel Returns» repite
todo el esquema de juego, justo
lo gue deseaban los conquistado-
res de paisajes mas veteranos.

Llega un momento en que es tal la dificultad del paisaje, que primero

Las novedades son
fundamentalmente téc-
nicas, facetas que por lo
adictivo del desarrollo del

juego cobran menor importancia.
A pesar de ello, los graficos son
notables, con un inteligente em-
pleo de los habituales recursos
de la 3Dfx para suavizar las tex-
turas, incorporar efectos de luz
tanto en los modelos poligonales
como en el desplazamiento del
puntero, etc. El mas que peculiar

conviene estudiar su mapa y anotar el recorrido del Centinela y todos los
Sentries, para poder trazar una estrategia.

riesgo de quedar atrapado

El entorno 3D de «Sentinel Returns», ademas de contemplarse en
perspectiva subjetiva, tiene sus particularidades. Para empezar, su
extension es limitada y esta formado por una serie de niveles a dis-
tinta altura conformados por montanas y valles. El terreno esta divi-
dido en cuadriculas y es en ellas donde debemos crear un robot pa-
ra teletransportarnos a su posicion y de esta forma ir
desplazandonos, porque nuestro enemigo, el Centinela, alla en lo ak
to de su pedestal, va girando ciclicamente sobre su base para vigilar
su territorio y si nos ve, empezara a absorbernos. Para salirnos de
su campo de vision, solo tenemos que apuntar a una cuadricula que
esté lo mas lejos posible o en distinta orientacion, crear un robot en
ella y transportarnos a él. El objetivo es conquistar el paisaje, y el
método es bien simple; ir escalando alturas hasta llegar a la maxima,
desde la que podremos ver el pedestal del Centinela para poder ab-
sorberle y arrebatarle el trono, con lo que podremos saltar al
siguiente paisaje. Lo malo es que cada robot cuesta ener-
N gia, el término clave en el juego, con la aplicacion de
b una ley irrefutable: “la energia no se crea ni se des-
truye, sdlo se transforma”. Obtenemos un punto de
energia al absorber los arboles que estan disemina-
dos por el paisaje. Un robot nos cuesta tres puntos,
un cubo —objeto que nos permite incrementar la al-
tura para poder acceder a una altura superior— su-
pone dos puntos.
Por supuesto, una vez transportados a otro robot, po-
demos mirar hacia nuestra posicion anterior para absorber
tanto el robot como los cubos y recuperar la energia. Pero la
clave esta en ir absorbiendo todos los arboles, puesto que con gran-
des reservas de energias podemos aguantar la mirada mortal del
Centinela, que va absorbiendo la energia unidad por unidad, lo que
puede darnos tiempo para buscar el sitio de escape. No obstante, si
no lo encontramos y tenemos al menos tres unidades de energia, po-
demos "hiperespaciar”, lo que nos llevard a una posicion aleatoria,
generalmente a una altura igual o inferior a la que estabamos.
Los primeros niveles sirven practicamente como tutorial, pues el
Centinela gira muy lentamente, y tenemaos tiempo de sobra para
adaptarnos a su movimiento mientras vamos asimilando las carac-
teristicas del juego. La curva de dificultad esta perfectamente ajus-
tada para permitir que todo el mundo se enganche. Sdlo cuando ya
dominemos la mecanica empezaran a complicarse las cosas con
personajes como los Sentries, que actian como escuderos del Cen-
tinela y tienen la misma mision; absorbernos. Estos despreciables
segundones suelen estar a menor altura, pero puede haber incluso
mas de seis, por lo que en muchos niveles estamos constantemente
a la vista del Centinela y los Sentries. Otros factores gue van incre-
mentando la dificultad son la escasez de arboles, la velocidad de gi-
ro de los vigilantes y lo escarpado de las cordilleras. Y no nos olvi-
demos de los Meanies, robots creados por el Centinela cuando nos
vislumbra y no puede absorbernos por no alcanzar a ver nuestra
cuadricula. Estos ingenios aparecen cerca de nuestra posicion y gi-
ran a una velocidad endiablada hasta que nos ven. En resumen, cada
paisaje es un desafio y cuando se activa el pitido de la alarma es im-
posible evitar que el corazon se acelere y la tension nos domine.

MICRO @ MANIA
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tratamiento del color y unos fon-
dos alucindgenos en continuo mo-
vimiento refuerzan lo inquietante
de una atmdsfera que puede con-
siderarse como de las mas ab-
sorbentes creadas en un juego de
ordenador. Las explosiones son
sustituidas por efectos especiales
en la creacion y desintegracion de
las figuras, y la accion gana en di-
namismo con el zoom en trave-
lling en las teletransportaciones.

ES HISTORIA

La respiracion del centinela, el so-
nido que nos delata su giro y
otros efectos verdaderamente te-
rrorificos se reproducen en
QSound para envolvernos aunque
solo tengamos dos altavoces. No
obstante, recomendamos los au-
riculares como medio de una ex-
periencia sonora electrizante. La
musica de John Carpenter man-
tiene el estilo acostumbrado de

Asi que pasen cien anos

Mas de una década separan estas imagenes. La version Spectrum
fue la revolucion grafica del ario 1987. Luego la siguieron las ver--
siones para Amstrad, Commodore 64 y Amiga. Por desgracia, la
pesima campana publicitaria de Firebird y el “corre, ve y dile” que
se extendio sobre su dificultad, le impidieron conquistar el merca-
do. Seguro que Psygnosis no va a caer en el mismo error y «The
Sentinel Returns» cosecha la semilla del exito que en su dia planto

«The Sentinel»,

Los mentis ofrecen un disefio acorde con Ia originalidad del programa,
algo barrocos y dotados de un estilo muy pesonal.

Mas que un juego es un universo propio
que engancha como pocos

sus peliculas, pero tiene una ins-
trumentacién mucho mas elabo-
rada y resulta un magnifico apoyo
ambiental para darle tono a nues-
tra intensa existencia en los pai-
sajes. Las partidas multijugador
son el gran aliciente, y pueden
disparar la factura de teléfono si
jugamos por modem, con hasta
cuatro usuarios en modo Death-

mach, léase “a ver quien llega an-
tes al pedestal”. Se podria llenar
media revista hablando de «Senti-
nel Returns», pero la conclusion
es tan sencilla como meterlo en
el grupo de «Tetris», «Pac-Man»,
«Lemmings» o «Arkanoid», sélo
esperamos que ahora obtenga el
exito que merece.

AT

TECNOLOGIA EZJl ADICCION B

Jugabilidad en estado puro, toda una
experiencia en un entorno fantastico.

La riqueza gréfica, el sonido y la banda sonora
crean una atmoésfera cargada de tension.

Se podrian haber incluido mas perspectivas.

micro (fl) manial
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Redneck Rampage Rides

ANhora, motorizados

! INTERPLAY

Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE

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

e nuevo Interplay
vuelve a mezclar
los ambientes
rurales con la
mas pura ciencia-
ficcion alienigena,
con esta nueva entrega de
«Redneck Rampage». Con el
subtitulo de “Rides Again”, la
compania vuelve a meternos de
lleno en tierras de Arkansas,
donde dia a dia se suceden
disputas entre familias de
granjeros por el control de un
maizal, un tractor o un pozo.
Sin embargo, la razén por la que
los hermanos protagonistas se
lanzan a la caza de sus vecinos
es porque la cerdita Bessie ha
vuelto a desaparecer y sus
sospechas vuelven a recaer
sobre sus vecinos. Asi, vuelven a
liarse a escopetazos con todo
aquel que se les cruza, con la
intencion de encontrar a su
querida gorrina lo antes posible.
Lo que no saben es que los
extraterrestres, que tiempo atras
les hicieron la vida imposible, han
vuelto a la carga con mas fuerzas
que nunca y dispuestos a
vengarse de la afrenta que
sufrieron con anterioridad.
De esta manera tan sencilla
comienza la segunda entrega de
«Redneck Rampage». Una
continuacién que en nada se
diferencia de la primera parte, en
Io referente a la tecnologia.
Como no podia ser de otra
manera, se han incluido nuevos

Es necesario
disponer de un
equipo de
requerimientos
muy elevados para
poder disfrutar
medianamente
bien de este juego

muy anticuados y obsoletos en
relacion con el sistema poligonal,
cuyo auge es cada vez mayor.
Esto elimina la posibilidad de usar
cualquier tarjeta aceleradora 3D,
lo que nos obliga a tener un
equipo de elevadisimas
prestaciones para soportar mas
0 menos bien la gran cantidad de
sprites y elementos de escenario
que se suceden en pantalla.

Tal vez lo Unico que pueda
salvarse es el sonido, pues la
musica, de estilo country en la
que predomina el banjo y la
guitarra, es muy buenay las
voces aportan una nota de humo.
De haber sacado una nueva parte
de este juego, los sefiores de
Interplay tenian que haberse
preocupado de adaptar el titulo a
las exigencias de hoy dia. El
problema es que el programa ya
esta en la calle y no se ha
cumplido ese requisito. Una
verdadera lastima.

personajes, armas y acciones,
como la de conducir una
motocicleta con ametralladoras
instaladas en el manillar o un
deslizador, que es sin duda la
maés atractiva, pero aqui se
terminan las innovaciones.

Los gréficos siguen siendo a
base de pixeles que ya se guedan

TECNOLOGIA [T]Jl ADICCION

El sistema de pixeles utilizado se ha quedado un
tanto anticuado con respecto del poligonal.

La unica novedad es que ahora podemos pilotar
vehiculos mientras luchamos.

La musica acompafia muy bien a la accion.

M.AX.

PUNTUACION TOTAL
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en esas estamos. E1 tufillo
que cada uno de Tos presentes
emana gueda, mds o menos, a su
plena y exclusiva disposicion,
fuera del area de influencia
de sus acompanantes. Con To
que, pese a la aglomeracidn y
la carencia de ventanas del
local, todos nos las apafamos
para aguantar.

Si alguien To duda, es que no conoce a
Luther. Preguntadle a &1 sobre maldicio-
nes y calor, y os podrd comentar las indu-
dables ventajas de transformarse en bes-
tia para conseguir refrigerarse. Y, con
todo, preferiria librarse de la terrible
maldicion. Lastima que no tenga ni idea de
por donde empezar. ¢Algin voluntario para
las frescas selvas y subterrdneos que
aguardan en «Lands of Lore II»?

iz =l -Jdel calabozo

Opiniones
de_un

Maniaco

(Extracto del Libro de Actos de los Mantacos del Calabozo, extraido de la en-
tradoide la sesi6n de Agosto de 1.998, conrespondiente a'la intervencion de Ni=
colas Zarza, de Modrid).

Interviene Nicolas Zapza, guien tiene a bien comentarnos sus reflexiones sobre
diversos aspectos de los JDR, en concreto, los que prosiguen.

Primero, sostiene que en la actualidad, algunos titulos pierden 1a ésencia del
rol. Este consiste en meterse en el papel de un personaje en un entorno dis-
tinto y ajeno a nosotros. Y para que lo anterior ocurra efectivamente,. para
sentirse identificado con el papel, uno ha de poder crearlo a gusto y desen-
volverse, en un entorno que permita gran lTibertad de movimientos, 1o glie se.pue-
de traducir en un''gran mapead\ y libertad de accionés.

Pero, hoy en'dia; muchos juegos 'se limitan a un argumento Timeal 'y a un mapea-
do pequeno, con poca variedad de acciones y pepsonajes escasos'y predetermina-
dos entre los que elegir. El interviniente pone como ejemplo, ambos episodios de
«Lands of Loren, apresurandose a aclarar que eso'no quita glie Sean grandes jue-
gos, pero si que pierden|la esencia de JDRs como «Daggerfalln =en sus dos par-
tes— o «Might and Magic# —en sus seis episodios—. Se alza un murmullo de in-
credulidad’ ante 1a posibilidad de gue el interfecto conozca los seis capitulos
de l1a serie citada.

En conclusion, los puntos’ del interfecto se dedican en partes iguales a «Dag-
gerfall» y a «Might and Magic VI», de To que se toma buena cuenta para trasla-
do al Real Libro de 1a Calabozolista, etc., etc.

ayudar en tal cometido, ya tenéis donde

Pero si nosotros pasamos calor, peor lo
tienen los peludos orcos. Creo que una
reunién de bichos de esta raza seria lo
Unico capaz de superar a la nuestra en
olores y capacidad de mareo del extraho.
Pues bien, ni la sombra, en este caso, so-
bre Riva, consigue tranquilizarles para
que se vuelvan pacificos. Si os apetece

BALDUR'S GATE

MICRO @ MANIA

dirigir vuestras colaboraciones.

Se mantiene en Ta picota «Might and Magic
VI», con lo que Enroth podria ser un des-
tino apetecible para estas vacaciones. La
verdad es que seguiria contdndoos coti-
1leos, pero no sé qué me pasa, la cabeza
me da vueltas y siento una sensacion ex-
trana en el estdmago. é0s importa si sal-
go un momento a que me dé el aire?

OTROS MANIACOS

(Nota: lo siguiente es una reproduccion
del Libro de Actas de los Maniacos del Ca-
labozo, extraido de la entrada correspon-
diente a la sesién de Agosto de 1.998)
Levantose Pablo Sudrez. Acercdndose al
estrado, se anticipa a varios asistentes
que, no sin alguna queja, se vuelven a sus
respectives sitios. Afirma el ponente que



Nota importante
e

CALABOZOLISTA

Vuelco en la clasificacion: ni «Lands of
Lore», ni «La Sombra sobre Riva», ni
«Might & Magic» consiguen el trono.
«Lands of Lore II» se cae hasta el quinto
puesto, mientras su predecesor mantiene
el tipo en la segunda posicion.

Les acompaian «Diablo», seguido de un re-
cuperado «Dungeon Master II», que hacia
mucho que no nos honraba.

Sin embargo, ninguno de ellos puede con
el excelente «Anvil of Dawn», que este
mes ha resultado nuestro preferido. La
verdad es que ya sabéis que es uno de mis
preferidos de todos los tiempos, pero du-
do que pueda resistir mucho tiempo.

LISTA
DE CLASIFICACION PARCIAL:

Anvil of Dawn

.- Lands of Lore
Diablo
.- Dungeon Master II: Legend of Skullkeep

L1 B W N
]

.- Lands of Lore II: Guardians of Destiny

es de Santander. Confiesa al comienzo de
su discurso que se ha gquedado atrancado
en «Lands of Lore II», a lo que responde
un murmullo procedente de la sala. Pare-
cen distinguirse algunas risillas, a las
que el interfecto responde con una mirada
que podria calificarse de enojada.
Prosigue su exposicidén para decir que se
encuentra en el Templo de los Huline.
A111 se ha hecho con una piedra verde
arrancada de un nicho en una fuente. Un
murmullo de aprobacién saluda desde los
oyentes. Procede a la exposicidn de las
preguntas que le afligen:

- ¢Para qué sirven la pluma y tintero que
hay en el dormitorio y que admiten dos
posiciones?

- ¢Qué hay que hacer abajo para acabar
con las aranas? Afirma el interfecto que
las aranas se reproducen, al parecer sin
fin, en una habitacidén a la que se accede
por un pasillo a la izquierda en el nivel
inferior.

- ¢Qué hay que hacer con Tas maquinas del
citado nivel?

- ¢Qué hay que hacer con el caddver que
hay a Ta entrada y con la habitacidn pe-
quefia cercana? (Murmullos de impaciencia)
A continuacién, se pregunta si no tendra

tras cartas a la siguiente
A, C/Ciruelos, 4. San
MANIACOS DEL CALABOZO.

indicando en el

il al buzén: maniacos.micromania@hobbypress.es

¢

W

su atasco que ver con no haber
rescatado a las chicas en la
fortaleza de los Ruloids. Se
produce una carcajada general
entre 1os reunidos, que da paso al
silencio. Insiste en la peticién de ayu-
da. Nadie parece atender tal solicitud, y
todos le increpan para que recupere su po-
sicidn y ceda el paso a otro ponente.

Un ser pequeno y deforme se Tevanta para
decir que tiene algo que comentar ante las
preguntas del compafero; de nuevo se hace
el silencio en la sala. El enano mira a
todos con perspicaz mirada y contesta
que, si bien carece de respuesta para la
primera pregunta, si puede afirmar que no
hay nada que se pueda hacer para impedir
la reproduccién de las arafas. Y que res-
pecto a las otras dos cuestiones, su so-
lucidén estd interrelacionada, y que el
primer paso es conseguir hacer 1legar el
cadaver a la habitacion de Tas maquinas,
lo que no se puede hacer arrastrandolo.
Los reunidos miran al interviniente con
cierto escepticismo. El citado responde
que, al menos, eso cree. El abucheo es
generalizado y ha de esconderse antes de
recibir las primeras dagas arrojadas.
Cuando cesa el griterio, el estrado esta
ocupado por Adrian Pérez, de La Corufa.
Afirma ser un adicto a los JDRs y a Tos
libros sobre el tema, sobre todo a Tol-
kien. E1 deseo resulta ser el aprendizaje
de trucos para «Anvil of Dawn», en con-
creto "Palabras para ser mortal, tener
todas las armas, hechizos...".

Una vez cesado el tumulto, del que sdlo se
detectaron los danos recogidos en las no-
tas 1 a 10, y en que aparte de un ojo mo-
rado y 3 chichones en la frente, no hubo
que anotar mayor danc fisico para el in-
terfecto, prosigue la intervencidn, pi-
diendo consejo para matar al mensajero
del castillo. Concluye la intervencion

LANDS OF LORE III

¥ LANDS_OF LORE III

con la votacion; dedica sus
puntos a «Anvil of Dawnn.
Interviene en respuesta un per-
sonaje de enorme proporcion fi-
sica, sin levantarse de las tres
sillas que ocupa, diciendo que si el
"pardillo" del interfecto no sabe cémo
combatir en estas aventuras, que use la
vieja tactica de golpe-desplazamiento-gi-
ro. Como guiera que la capacidad discur-
siva del interviniente parece inversamen-
te proporcional a su tamano, varios de los
asistentes se apresuran a aclarar que la
citada tdctica consiste en golpear al
enemigo y separarse de &1, esperando a que
se acerque, 0 bhien desplazarse a uno de
los lados y esperar a que se gire; duran-
te esos instantes, se puede aprovechar
para volver a golpear.

Cerrado este punto, varios de los reuni-
dos tratan de alcanzar el estrado para
constituirse en ponente. Si bien las di-
ferencias parecen en principio poder di-
rimirse de una forma dialéctica, método
recomendado por el Excmo. Ferhergdn,
pronto es aparente que no valdra esta vez.
En este punto, se ruega disculpen a este
humilde secretario gue hubo de ausentarse
de la sala por motivos inaplazables, ya
que de su integridad fisica es enormemen-
te celoso. Lo siguiente digno de mencidn
es la entrada de el Excmo. Ferhergon.
(Hasta aqui, el extracto del Libro de Ac-
tas de los Maniacos del Calabozo, entrada
Agosto de 1998).

Disculpadme la ausencia, pero importantes
asuntos reclamaban mi atencidn. Espero
que Ta reunidon haya ido bien sin mi, aun-
que no entiendo porgue estd todo Tleno de
trastos rotos y restos de sangre, ni por-
que tenéis esos aspectos tan demacrados.
A mi sélo me queda despedirme y aseguraros
que tendremos el proximo mes, mas.
Ferhergon



JEDI KNIGHT:
MYSTERIES OF
THE SITH

resiona la T para abrir la linea
de comandos vy, tras introdu-
cir el codigo deseado, presionar
Enter para activarlo:
diediedie: Todas las armas.
gimmestuff: Todo el inventario al
completo.
gameover: Salto de nivel.
statuesque: 1/0: desactiva la in-
teligencia artificial de todos los
personajes.
trainme: Fuerza la subida de un
nivel de fuerza.
freebird: Capacidad de vuelo.
hoinga 1/0: Invulnerable.
trixie: Mana al maximo.
cartograph: Mapa al completo.
gospeedgo 1/0: Accion a cama-
ra lenta.
quickzap: Aparecen las coorde-
nadas de nuestra posicion en el
mapa.
iamagod: Todos los poderes de
la Fuerza, mana al maximo.
Aquellos en los que aparece el
simbolo 1/0 hay que poner tras el
codigo:
1: Activar
0: Desactivar
También se puede escribir “on” u
“off".

NOTA IMPORTANTE

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

pc co

Pocas veces os ofrece-
mos un truco tan cortoy
sencillo de llevar a cabo, co-
mo util a la hora de lanzarse
a la aventura.

Durante cualquier momento
del transcurso del juego, te-
clead IAMLAME vy conse-
guiréis activar el modo Dios
en el que seréis completa-
mente invulnerables, con lo
gue los enemigos seran pan

Qomido.

MONSTER TRUCK MADNESS 2

E n el circuito Scrapyard Run,
justo a la altura .del cuarto pun-
to de chequeo, hay un edificio con
un camion aparcado justo a su de-
recha, y una valla de metal. Atrave-
sadla, y acto seguido girad a la iz-
quierda en el camino. La carretera
llegard a una especie de circulo.
Volved a girar hacia la izquierda y
seguid recto hasta que encontréis
otra valla metélica a vuestra dere-
cha. Una vez os acerquéis a esa zo-
na, un mensaje aparecera en la
pantalla: “The terror has been
unleashed” y habréis activado un
nuevo circuito llamado Graveyard.

codigosecreto.micromania@hobbypress.es

 CROC: THE
 LEGEND OF THE
: GORBOS

B

ste fantastico arcade de plata-

formas, muy parecido en cuan-
do a forma y contenido al ya mas
que clasico «Mario 64», solo que
el protagonista es un cocodrilo,
también tiene sus propios trucos
para la version de PC. Habran de
hacerse las siguientes combina-
ciones una vez dentro del juego:
Para conseguir todos los tru-
cos: lzquierda, izquierda, izquier-
da, izquierda, abajo, derecha, de-
recha, izquierda, izquierda, abajo,
derecha, abajo, izquierda, arriba
y derecha.
Para conseguir acceso hacia
todos los niveles: Derecha, de-
recha, abajo, arriba, izquierda,
arriba, arriba, derecha, izquierda,
arriba, derecha, derecha, izquier-
da, arriba y abajo.

4 TAMAGOTCHI

habra hecho adulto.

PC CD

J usto tras el nacimiento de vuestra criatura, dadle de comer
una vez y llevadlo al centro de atencion. Salid del juego y cam-
biad el reloj del ordenador dos dias hacia delante. Ejecutad el jue-
go de nuevo, recoged al monstruo y, como por arte de magia, se

MicRo (f) MANIA]



S5 MICROMANIA Y EL ECTS TE INVIFARPAHINEIR EL MEJOR JUEGO DEL ANO.

-
= NIA ES LA UNICA REVISTA DEL
ACIONAL ENCARGADA DE ELEGIR EL
DEL ANO. DE NUEVO INVITAMOS A
ROS LECTORES A PARTICIPAR EN LA
NDSIENDO DE LA LISTA QUE FROPO-

Topo Lo ME@R ES ELEGIR UN

GANADOR DE LA LISTA DE NOMINADDOS Y RELLENAR

TINUACION UN SHALO JUEGO. EL
IARA A CONOCER DURANTE EL PRO-
EL CUFPAGN QUE ENCONTRARAS EN ESTA MISMA PAGI- RE TODOS LOS PARTICIPANTES EN
SE SORTEARAN 10 JOYSTICKS

) INCEPTOR DE THRUSTMASTER.

NA Y HACERNDOSLO LLEGAR CUANTD ANTES, EL
FLAZO DE RECEPCION DE CARTAS ACABA

DIiA 6 _DELAED -

RECUERDA B - - ' IRVARSIO DE LOS 10
Eiesir un SN A A ERSANCOS JOYSTICKS

; LLENNIUM 3D

THRUSTMASTER

TAMBIEN EN

. - 4 1 N
BASES DE LA ELECCION: e M Ro
1. LA VOTACION POR CORREO DEBE- - N anm
RA ENVIARSE A LA SIGUIENTE DIREC- Fl-ARE RIJNNER 0

clioN: Hoeey PReESsS, 5.A., REVISTA d WiEeTWIEGIDD SrupiasNiEEns /oEL
MiCROMANIA, APDO. DE CORREOS
328 ALCOBENDAS (MADRID).
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las guias TOTALES

e RESIDENT EVIL 2 »
Guia completa de 45 paginas con
TODOS los mapas v TODAS las claves
para escapar de los zombies.

e GRAN TURISMO
20 paginas con TODOS los circuitos
y con los mejores trucos para vencer
en TODAS las carreras.

e FORSAKEN o
Te contamos en 31 paginas T0DO lo que
hay que hacer para llegar hasta el final
de este apasionante “shoot’em up”.

e MEN IN BLACK e
8 paginas con Ia solucion
a TODOS sus complicados enigmas.

o ALUNDRA
Descubre en 28 paginas TODOS los pasos
que tienes que seguir
para resolver esta genial aventura.

o DEAD OR ALIVE o T
TODOS los golpes especiales
de TODOS los luchadores, reunidos
en 7 intensas paginas.

A Ia venta a partir del 1 de agosto.

Si no encuentras esta revista en tu punto de venta habitual, limanos al teléfono: 91 654 84 19 y te la enviaremos por correo (sin gastes de envio).
Horario: de 9h. 2 14,30 h. y de 16 h. a 18,30 h. de lunes a viernes

ES UNA PUBLICACION DE
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M'iS‘i 6“ Demasiados bytes. Demasiados datos. Demasiado calor. Has-
ta las fieles y disciplinadas computadoras del Pentdgono su-
o s dan desesperadas bajo la presidn de las temperaturas del ve-
.Impos.l ble rano, mientras algunas RAM evaporan ya sus (ltimos datos
erréneos, en un desafiante intento por transpirar las miles de
operaciones estratégico-logisticas que sus “cabecitas de sili-
cio” han tenido que aguantar a lo largo del dia. ;No seria me-
jor echar una partidita WWW-Internacional al “Worms D.C." y
desmantelar tanto artilugio armamentista y tanta “mala-uva”
acumulada?, pensardn las pobres maquinas colapsadas por la
cantidad de ajetreo-bélico-binario.
En otro lado, en otro lugar, en casa de Mr. William “Microsoft”
Gates, el multimillonario disfruta de un relajante bafio en su
yacuzzi-con-misica 3D-spectral-surround, mientras con al-
gunas mini-herramientas, un diminuto portdtily un ovillo de
cables, intenta conectar su tan discutido “Explorador” para
hacerlo funcionar en una “Nintendo 64” puntedndola con una
“PlayStation” y ddndole salida por el monitor de su “Game-
Boy” de color rosa. jQué suerte tienen estos magnates! ;Siem-
pre que quieren se van de vacaciones! Por cierto, segin me

indica el teletipo de mi reloj-computador de pulsera, dentro
de guince minutos tengo reserva en el vuelo 707 —tocad ma-
dera— con destino a Miami para resolver no sé que “Misién Im-
posible” de esas. Espero tener tiempo para ver chicas y poder
bafiarme. 21:54 P.M. Salgo deprisa y me subo al Ferrari “Tes-
tarossa” rojo —de segunda mano—, piso a fondo el acelerador
—como si estuviese jugando al “Out Run”—y pongo rumbo al
aeropuerto. Paso veloz la aduana y el escaner... —;Algo que
declarar, sefior? ~No, nada... unas cosillas...; algunos disfra-
ces, dos pistolas “Smith &Wesson”, un arpén de pesca, pasa-
portes falsos... yjolvidé el carnet de agente secreto! Tres ho-
ras en comisaria hasta que me sueltan.

Por fin dentro del “Boeing”. Durante el viaje nocturno, elijo en
el ment de mi video-reloj la maravillosa “French-Connection”,
una cldsica del espionaje: Fernando Rey, Gene Hackman... y
iZZ7zzzz! —;Sr. Flannaghan, sefior, despierte! Y hemos llega-
do. Por la ventanilla del avién entran las primera luces de la
marfana. La preciosa azafata —;despertador!— de rubios cabe-
llos, me entrega un pequefio paquete sellado. En su interior
encuentro una vieja cinta de videojuego de 8 bit “Spy Vs. Spy”
COMMODORE 64 —muestra la carcasa—. Tras introducirla en el
reproductor del asiento , una voz familiar me habla con tono
de preocupacién: “Hola, F.X. Si elavién no se ha estrellado y
no te han devorado los tiburones, debes de apresurarte para
resolver la misién. Hay un “lemming” en nuestra organizacion
trabajando para el enemigo. Cuando llegues, ponte en
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contacto con el agente ZX. Esta grabacién se autodestruird
en..."”. Mientras la casete se chamusca sobre la tapiceria, des-
ciendo del avion a toda pastilla, agarro un taxiy voy directoa
encontrarme con el contacto en un chiringuito de helados
Camy en las playas de Miami Beach. —-Un Maxi-Bond por favor,
—le pido al vendedor de helados—, que no es otro que ZX “el
agente camaleén”. Mientras el helado se derrite y a mise me
cae la “baba” por el panorama de chicas en bikini que desfilan
ante mis ojos, ZX me comenta que uno de los nuestros se ha
fugado con un mini-cd lleno de datos clasificados de alto se-
creto: La version espanola del Windows “Ventanas 99” —com-
patible con todos los sistemas—; las (iltimas fotos de satélite
que muestran la cara oculta de la luna llena de banderas es-
pafiolasy el esquema de un nuevo chip-inteligente que confi-
gura él solito cualguier periférico que se conecte a un equipo
informdtico —jel suefio de todo usuario!-.
—:Dénde han visto por (ltima vez al “topo”? —pregunto mien-
tras observo a un par de chicas que se rien de misefialando el
“manchurrén” de helado en la solapa de mi flamante “smo-
king” blanco-. —Yo de ti buscaria en el aeropuerto, creo que
intentard salir del pais y venderlo a los japoneses a un buen
precio, —terminé ZX-.
Sin pagar el helado, con la mancha de chocolate y los zapatos
llenos de arena, me apresuro hacia el aeropuerto. Aunque el
hall estd lleno de gente, me acerco a una de las ventanillas a
preguntar cuando sale el primer vuelo destino Japén. —Dentro
de 30 minutos, sefior —responde la chica de recepcion-—. ;30
minutos! Busco desesperado a alguien sospechoso entre los
mostradores del vuelo a Japén: una chica sonriente, un grupo
de turistas chinos, dos viejecitas con una bolsa de galletas...
jahiestd! Un pequerio hombrecillo con cara dejaponés male-
ducado y el pelo pintado de “verde” en espera de la fila mien-
tras simula escuchar mdsica en un portdtil de mini-cds. Me di-
rijo por detrds, le sacudo dos mamporros, le quito el
reproductory le entrego a la policia. jCaso resuelto!
En elvuelo de regreso, otra video-peli, “La Sirenita” de Disney
—iva estoy harto de historias espias!—; y otro mensaje del jefe:
“Hola F.X. Espero que hayas recuperado el “mini-cd”. De lo
contrario, en vez de un ascenso, jte enviaré con el Inspector
Gadget!... Esta grabacidn...”. ;Claro que lo he resuelto! ;Soy
un genio del espionaje! —exclamo-. Extraigo de mi bolsillo el
mini-cd deljaponés, lointroduje en el portétily me dispongo
a ver el ment de datos secretos... “Do you wanna be my lover
ina, na, na, na, na, na, na, na...!"”. jOstras! es un CD de las
Spice Girls! {Vaya chasco! ;dénde vivird este tal “Gadget”...7
Rafael Rueda




pilotos

Hola de nuevo,
bienvenidos a
la Escuela de
Pilotos. El mes
pasado os
introdujimos a
la nueva
“maquina” del
género de la
simulacion de
vuelo, el «F-15»
de Jane y EA,
y no por el
insoportable
calor de estos
dias estivales
vamos a dejar
de lado
nuestra cita
mensual
-pensad que
ahi arriba hay
momentos en
que las
situaciones
seran aun
peores-.

en el sobre 1a

A DE PILOTOS

pilotos.micromania€hobbypress.es

Comunicacion total

uedamos en que en esta segunda en-
trega de la serie dedicada a «<F-15» 0s
comentariamos en detalle como es la
cabina del avion y, sobre todo, algo
de lo méas destacable de este sim, el
modelado de las comunicaciones.

DENTRO DE LA CABINA

La parte delantera de la cabina se presenta en la pan-
talla en dos mitades. La zona superior muestra el con-
sabido HUD y las dos pantallas multifuncion (MFDs) de
los laterales. Si miramos la parte inferior del panel de
mandos encontraremos la tercera MFD y toda la im-
portacion referente al vuelo de forma analégica, -ya
se sabe, por aquello de si los datos digitales fallan,
no hay nada como un buen relojito con todas sus agu-
jas y demas componentes estables—.

Desde esta posicién podemos disfrutar de vistas del
exterior de la cabina desde todos los angulos, e inclu-
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so de las vistas desde el puesto de nuestro oficial de
navegacion —el WSO, o copiloto-.

Hasta aqui tal vez nada nuevo, pero si rascamos algo
mas entonces podremos darnos cuenta que TODOS
los botones que estéan representados en el panel de
mandos, cualesquiera que sean, funcionan con so6lo
poner el raton encima y hacer “clic”. Es decir, el cock-
pit es totalmente interactivo, y si nuestra destreza con
el ratén incorporado en el mando de gases nos lo per-
mite, realmente podremos prescindir del teclado del
PC cada vez que nos sentemos en la cahina del F-15.
Podremos cambiar todos los modos de navegacion y
combate que existen en el HUD y en los MFDs, asi co-
mo seleccionar el armamento, sensores de radar o
infrarrojos, etc. iDe nuevo, si es real en el F-15, lo te-
nemos en el «F-15» de Jane!

Otro detalle destacable es que los MFDs se pueden
programar a nuestro gusto, de manera que se pue-
den crear «<macros» dependiendo de las situaciones



La suavidad de los movimientos en la cabina
virtual contribuye a aumentar el realismo.

gue busquemos 0 en las gue nos encuentran.

Otro aspecto novedoso del cockpit del «F-15»
de Jane es el panel UFC. Situado entre los dos
MFDs laterales, va mas alla de lo que a veces
pasa en otros juegos, donde es meramente
decorativo o se limita a dar informacion esta-
tica. En este caso, el UFC nos permite acce-
der a datos tan importantes, como menls pa-
ra los limites de nuestras emisiones de radar,

para el sistema de alarma por baja altitud
(LAW) o para el sistema de ayuda para la na-
vegacion tactica (TCN). También podremos in-
formarnos de los datos de IFF (identificacion
de enemigos o aliados), datos variados del
HUD, los modos de autopiloto, etc. La lista es
interminable, y aprender a manejarlo es bas-
tante dificil, aunque con el tiempo su gran utili-
dad nos hace demandar mas su uso.

Todo lo contado de la cabina hasta ahora es
para el modo de vistas estatico. Evidentemen-
te, también hay un sistema de cabina virtual vy,
evidentemente, es tan brillante como el resto

Las sensaciones son
tan reales que nos
parece estar
moviendo la cabeza
de verdad

de lo comentado, dando atn mas estabilidad al
conjunto total. La cabina virtual es absoluta-
mente suave, de movimientos naturales y es-
perados, sin brusquedades pero sin ser lenta.
La sensacion es tan real como estar moviendo

AIM-7M Sparrow

La gran calidad grafica permite leer con toda
claridad cualquier indicador con un vistazo.

la cabeza de verdad. Es como si los progra-
madores hubiesen modelado los movimientos
de la cabeza humana perfectamente. Ademas,
todas las vistas de seguimiento de objetivos
contemplan la posibilidad de seguir el blanco
cazado en el momento, o bien el que el oficial
de navegacidn tiene seleccionado. Esto llega a
ser realmente comodo, puesto que en el caso
de gue estemos centrando el vuelo sobre un
objetivo terrestre para soltar la carga mortal, y
en ese preciso instante nuestro WSO caza un
SAM gue se aproxima amenazante hacia noso-
tros, en un momento dado podremos elegir la
vista de seguimiento del WSO, y asi poder ma-
niobrar correctamente para evadir elegante-
mente el misil, cual paso de ballet se tratase.
Por supuesto, la calidad grafica del juego es
tal gue aun viendo los tres MFDs en la cabina
virtual, los datos son absolutamente legibles,
con lo cual de un solo vistazo tendremos toda
la informacién, sin necesidad de cambiar la
pantalla, y por lo tanto sin tener que perder de
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vista al pajaro que nos esta
estorbando, o al que esta-
mos dando caza.

Y todo esto es solo una pe-
quena parte de lo que el
cockpit nos ofrece, porgue
hay toneladas de vistas po-
sibles, e incluso algunas de
ellas no estan disponibles
desde un principio, sino que
tendremos que configurarlas en el ment de
configuracién del juego.

TODOS JUEGAN

Ya dijimos en el nimero pasado gue las comu-
nicaciones y los sonidos eran soberbios, ex-
celentes, de lo mejor. Y lo mas destacable era
que el contacto con los demas participantes
del vuelo y la misién era constante y tremen-
damente real. Pues bien, en lo que no entra-
mos fue en decir que estas comunicaciones
pueden ser reciprocas, es decir, nosotros tam-
bién podemos tener una extensa charla con
nuestros companeros.

Hay dos ments principales de comunicaciones
en el «F-15» de Jane; a uno se accede con la
tecla de tabulacion, y al segundo con esta mis-
ma tecla combinada con la tecla de mayuiscu-
las (SHIFT-TAB). El ment que nos brinda la te-
cla TAB tiene los comandos para el avién
numero 2 —nuestro Wingman-, para los niime-
ros 3 y 4 —nuestros Elementos del vuelo—, para
el resto de los aviones que participan en una
mision, nimeros del 5 al 8 —nuestra Division—,
y por ultimo, comidos para todo el grupo de
vuelo completo. A su vez, el acceso a cada
uno de estos cuatro menis nos muestra una
nueva lista general de posibilidades, entre las
que destacan cazar enemigos, limpiar las zo-
nas derecha o izquierda, cubrir y protegernos,
o interceptar, volver a la base... Aln mas, al-
gunos de estos nuevos comandos poseen su
propio subment, donde cada vez se especifica

Nuestro avion es
sélo una parte
de un entorno

que parece Vivo

y real

la orden a dar. Las posibili-
dades de comunicaciones
son tan extensas que pode-
mos encontrar hasta 31
mandatos diferentes para
los wingman. ;Muchos?, tal
vez, pero al final casi siem-
pre se usan todos, solo es
cuestion de aguantar en el
aire todo lo posible...

Por lo tanto, si queremos cambiar el rumbo de
la mision, o la formacion del vuelo, podremos
ordenar un solo mandato a todo el grupo —esto
ya se vio en «EF2000»—. Pero si ademas tene-
mos dos cazas enemigos que nos estorban,
podemos ordenar especificamente a los paja-
ros 3y 4 que se encarguen de ellos, mientras
que el nimero 2 mantiene la formacion y-el

MICRO @ MANIA




Entre otras muchas opciones, «F-15» permite
configurar todas las vistas deseadas desde el
ment principal del juego.

Aunque la inteligencia artificial de todos los
“wingman” esta perfectamente modelada, la
estrategia no depende sélo del ordenador.

rumbo protegiéndonos la espalda. Por su-

puesto, cada vez que se lleva a cabo esto, los

compafieros informan religiosamente de todo
lo que sucede en cada momento. Incluso si
fuera de nuestra formacion hay mas aviones
en vuelo, podremos llegar a comunicarnos con
ellos y mandar nuevos parametros desde el
ment de Division.

En fin, que las combinaciones son multiples.
Volando con «F-15», aln sin estar en modo de
red, hemos experimentado la misma sensa-
cion que cuando Micromania estuvo en Ingla-
terra en el NetMeet organizado por la revista
Enemy Lock On!, con ocho PCs conectados,
con intercomunicadores, y organizando gru-
pos de vuelo completos, con cobertura aérea,
con limpieza de suelo, con objetivos primarios
y secundarios. Fue fascinante, y ahora por fin

"de nuevo la misma sensacion, sin necesidad

de montar el follon —pero muy divertido— que
supuso aquella reunidn.

Todo este mundo de comunicaciones, y todo
este sobre control del juego, hacen que la in-
teligencia artificial del juego sea secundaria
frente a la inteligencia natural... ;cual?... ila
nuestra propia! De todas maneras, la Al de los
wingman y demas pilotos es excelente y bien
modelada, pero ahora el estratega no es el or-
denador al 100%, sino que nosotros tenemos
en nuestra cabeza decisiones muy importan-
tes, con lo cual deberemos de estudiar y re-
pasar todos los datos de estrategia que ten-
gamos por ahi perdidos, ya que un piloto de
“fin de semana"” no siempre recuerda todo en
el momento mas necesario.

LOS COLEGAS LOS PONE JANE

No podemos decir que un PC puede sustituir a
un buen amigo...

No podemos decir que jugar solo es mejor que
hacerlo en red...

Pero por lo menos, «F-15» de Jane hace que si
no hay mas remedio que jugar solos, esta sen-
sacion no la tengamos, y creamos que todos
nuestros amigos estan ahi arriba.

La sensacion de acompanamiento es brutal-
mente buena, todo esta vivo, todo es real, y
nosotros en nuestro avién somos una parte de
todo este fregado —pero una parte con mucho
peso, eso Si-.

El mes que viene, en la ultima entrega de este
sim, os contaremos como es el editor de mi-
siones y el modo de campania. Paciencia.

G. “SHARKY" C.

ola de nuevo. La pnimero de to
do pedir-disculpas por la au
sencia de esta columna el mes
pasado, pero algunos proble
mas técnicos de dltima hora
impidieron la inclusion de la
misma en la seccion.
lvan Soler Barnes (Barcelona), nos manda una
simpatica carta pidiendo ayuda para integrar
se en nuestro mundillo de los sim de comba
te. lvan, desde estas lineas es dificil aconse
jarte, puesto que el numero de titulos en el
mercado es muy extenso. Tal vez merezca la
pena que, para empezar, no hagas la locura
de comprar un sim fuerte de dltima moda,
porgue ademas del desembolso grande de
dinero que supane, lo mas probable es que te
aburras y desesperes al no sacar tajada del
juego. Por esta razon, te recomiendo que
busques antiguos titulos, como «US Navy
Fighter» o <US Navy Mariness. Son juegos
antiguos, por lo tanto baratos, y que para
iniciarse son lo mejor del mercado, pues
en muchos aspectos son rigurosos con
la simulacian, y en otros aspectlos fa-
cilitan tremendamente la labor de
aprender a pilotar, a navegar, a bom-
bardear, etc.
Estos dos titulos solo son orientativos,
puesto que hay muchos mas —«A-10 Cu-
ba», «Fleet Defender», «Tornado», «Falcon
3.0»...—, con lo cual lo mejor gue puedes ha-
cer es recuperar numeros atrasados y leer
los articulos de estos juegos. Asi por lo me-
nos podras elegir el gue mas te convenga.
Otra circunstancia tuya es el problemilla con
el sonido. Tranquilo, casi todos los juegos se
pueden disfrutar sin necesidad de tener que
enterarte de todas las comunicaciones. Ade-
mas, éstas casi siempre se escriben en la
pantalla, de una u otra manera. Lo mas dificil
es encontrar juegos en el que estos datos
se ofrezcan en castellano.
Un pequernio capdn para un lector. Brau-
lio nos felicita efusivamente, jmuchas
gracias!, Mad Max recibe saludos tam-
bien, pero a la vez nos “enfadamos” un
poco por pedir que te pasemos trucos pa-
ra «Comanche 3=. Trucos del tipo de ser in-
vencible, tener todas la armas, numero ilimi-
tado de helicopteros, etc. Braulio, siento no
poder contestarte, pero es que esos trucos
son los que hacen que un sim deje de ser un
simulador, y se convierta en un arcade. Los
simuladores son para recrear una situacion
real, y todo lo gue se salga de eso hace que
deje de haber interes, y el juego sea aburrido
y repetitivo, pues deja de ser un reto. Por esa
razon yo no conozco ese tipo de trucos, por-
que no los uso. Si te apetece machacar a
diestro y siniestro, juega con «Quake Il= o
«Unreals, seguro que lo disfrutaras. Cuan-
do vueles —observad gue digo “volar" y
no “jugar” con «Comanche 3», enton-
ces se serio y vuela de verdad. Hey!
No te enfades, es solo un pequeno ca-
pon... Vigila tus seis, gracias a Dios
tus enemigos no son invencibles y si
se pueden derribar.
Hasta el més que viene.




Por Santiago Erice

Pop melddico
de maneras suaves

LA OREJA
DE VAN GOGH

Mr\g

| primer trabajo discografico de La Ore-
Eja de Van Gogh, «Dile al Sol», es una co-

leccion de doce canciones de pop me-
lédico y maneras suaves; de historias
sencillas en las que las pasiones transcurren
de una manera apacible; donde aquellas pa-
siones que despierta el amor, el deseo, la na-
turaleza o la soledad no se expresan de for-
ma airada. Quinteto donostiarra con la voz de
Amaia Montero al frente, La Oreja de Van Gogh
bebe musicalmente de fuentes como la simpli-
cidad naif de Le Mans, el lado adolescente de
Duncan Dhu o la tension contenida de 21 Ja-
ponesas —por citar tres referencias cercanas
al grupo, por lo menos geogréficamente—. Sue-
fios y pesadillas, melancolias, ausencias, de-
samor o atardeceres juntos al mar donde pri-
ma la escucha individual sobre la colectiva.

audiovision

® Colonias terricolas en la galaxia

PERDIDOS EN EL ESPACIO

erie de television de éxito cuando nues-
Stros padres eran castigados por llegar

tarde a casa o suspender los examenes
—isi, ellos también!-; «Perdidos en el Espacio»
se ha llevado ahora a la pantalla grande con
reparto contemporaneo —Gary Oldman, Wi-
lliam Hurt, Matt LeBlanc, Mimi Rogers, Heat-
her Graham, Lacey Chabert y el nifo Jack
Johnson-, director oscuro pero competente
en este tipo de producciones —Stephen Hop-
kins, el de la quinta parte de «Pesadilla en Elm
Street» o0 la segunda de «Depredador»—, ta-
quilla que quita el hipo en USA —desplazd del
numero uno de las listas a la aburridisima «Ti-
tanic»—, presupuesto multimillonario =100 mi-
llones de dolares, lo nunca visto en una pro-
ductora que no forma parte del selecto club
de las grandes— y efectos especiales a mo-

gollén —dice la publicidad que mas del doble
que en «Parque Jurasico» o «Depredador 2»-.
«Perdidos en el Espacio» refleja las aventuras
de la primera familia humana llamada a colo-
nizar el Cosmos. Embarcada en la nave Jipi-
ter 2, su objetivo es establecerse en el plane-
ta Alpha Prima.

Un sabotaje del malo de turno rompe sus pla-
nes y obligara a los protas a luchar por su su-
pervivencia y a correr mil y una aventuras en
las que no faltara de nada: explosiones plane-
tarias, aranas espaciales, naves alienigenas,
trajes criénicos, robots, simpaticos monos de
otros mundos y demas elementos —conocidos
0=no-, propios de cualquier largometraje de
ciencia ficcion que se precie.

Disparates reunidos, segunda parte

LOS VISITANTES REGRESAN POR EL TUNEL DEL TIEMPO

micro () manial

hacer los taquilleros de los cines donde se proyecto «Los Visitantes»,

era inevitable el rodaje de la segunda parte de esta saga de disparates
reunidos en hora y media de pelicula. Titulada «Los Visitantes Regresan por el
Tuanel del Tiempo», vuelve a jugar con las paradojas y embrollos de unos per-
sonajes de la Edad Media trasladados a nuestro siglo.
En la direccion repite el francés Jean-Marie Poiré, que dirige a actores como
Christian Clavier, Muriel Robin o Marie-Chantal Chazel. Y todo empieza donde
termind la primera parte; con Jacquart de regreso a la Edad Media y Jac-
quouille en el presente. El tinel del tiempo no se ha cerrado y el trasiego de
épocas y personajes hace el resto: comedia, accion y efectos especiales
mas locos y desmadrados que nunca.

Tenlendo en cuenta la gran cantidad de horas extras que tuvieron que



Méas alla del cine de catastrofes

ARMAGEDDON

| film «Armageddon» va mucho mas
Ealié en el cine con la catastrofe como

protagonista. Aqui el peligro no es un
avion con unos centenares de personas a
bordo, un rascacielos en llamas o un torna-
do que menea el aire con mas velocidad de
la cuenta; aqui el peligro es un asteroide, y
la Tierra al completo su victima potencial. Si
la mision suicida que la NASA envia al espa-
cio para que destruya el citado asteroide no
tiene éxito, el impacto que, se supone, aca-
bé con los dinosaurios hace millones de
anos, sera similar al que ahora extinguira al

_ser humano —;a qué se debera que mostre-

mos tanto interés, ya sea en la vida real o en
la ficcion, en cargarnos el Unico planeta que
tenemos?-.

Ademas de las posibilidades del argumento
«Armageddon» ha contado para convertirse
en éxito de taquilla con un director como Mi-
chael Bay —que ya demostré como regular
eficazmente la adrenalina y la tension en «La
Roca»—, y con una coleccion de actores en-
tre los que destacan Bruce Willis, Billy, Ben
Affleck, Bob Thornton y Liv Tyler.

Rumba callejera en el sur andaluz

NAVAIJITA PLATEA

avajita Platea, el dio formado por Cu-
N rro y Pelé, ya ha mostrado su tercera

entrega de canciones; un album titula-
do «Desde Mi Azotea» porque las composicio-
nes han salido més apegadas a sus raices, a
sus vivencias, a la tierra de Jerez de donde
son originarios, a los colegas y lugares donde
transcurre cualquier dia del afio su existencia.
Navajita Platea nacié como grupo en 1.992 y
la banda sonora de la pelicula «Dias Contados»
supuso su lanzamiento popular. EI éxito de la
cancion «Frio sin Ti», incluida en su segundo
album, «Contratiempos», convirtié al dio en
uno de los fenémenos de la pasada temporada
verano-otofio. En su musica conviven en ar-
monia sonidos negros norteamericanos
—blues, soul- con la particular forma de enten-

der la rumba callejera en el sur andaluz.

® Dibujos animados

de carne y hueso

MR. MAGOO

n tebeos, en la tele o en el mas extra-
Evagante objeto de merchandising ima-

ginable, con las aventuras de Mr. Ma-
goo han disfrutado varias generaciones de
pequefos y grandes. Lo que nacié como un
dibujo animado, ahora se ha convertido en
un largometraje con seres de carne y hueso,
con un papel protagonista para el actor Les-
lie Nilsen —él es Mr. Magoo, por supuesto-y
las labores de direccion a cargo de Stanley
Tong -realizador de Hong Kong, cuyos ma-
yores éxitos han venido de la mano de Jac-
kie Chan-.
«Mr. Magoo» es una comedia de aventuras en
la que el excéntrico y, sobre todo, despistado
millonario circula por un montdén de situacio-
nes de peligro sin que atine a percatarse de
ello. Ladrones de piedras preciosas, mafiosos
colombianos, agentes de la CIA y del FBI, ase-
sinos v, en general, toda clase de delincuen-
tes van detras de Mr. Magoo para quedarse
con una valiosa joya. El protagonista sélo cuen
ta con dos angeles de la guardia: su sobrino
Waldo vy su perro Agnus. El resto es una suce-
sion de escenas, a cual mas disparatada, sin
un momento de respiro para nadie que no
sea... Mr. Magoo.
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BROKEN SWORD

+Qué tengo que hacer en Francia?
Javier Cuadros. Granada.

En la iglesia de Montfaujon, ense-
fa el caliz al monje y permitele que
lo limpie. Ahora examina la tumba
a mano derecha, la del muro trase-
ro, mira el pergamino en la mano
de la estatua y sabras hacer inte-
ractuar las lentes con el pergamino.
Habla con el monje de nuevo para
recuperar el caliz y acude al mu-
seo. Si hablas con Lobineau sobre
Baphomet, podras acudir a ese si-
tio mirando en el mapa de Paris.

(Qué me falta por hacer en Siria?
Francisco Javier Borreguero. Caceres.
Miguel J. Moratal. Valencia.

Habla con Duane y véndele la esta-
tuilla a cambio de una factura de 50
délares. Ahora vuelve con Ultar y
enséfiale la fotografia, habla con Ul-
tar hasta que se ofrezca a llevarte a
la colina de la Cabeza de Toro, y en-
tonces podras pagarle con los 50
dolares. Encuéntrate mas tarde con
Ultar en el camion y entrégale la to-
alla; coge entonces la vara de los
arbustos y usala en la toalla corta-
da, luego emplea tu invento sobre
la grieta en el borde del risco para
descender, y mira el nicho en Ia ro-
ca hasta que encuentres un anillo.

DRASCULA

;Como se consigue utilizar la palanca de
Frankenstein?
I Algjandra Gémez. Orense.

En el torreén nimero 1 encontraras
a Frankenstein: usa el cerebro y los
tornillos en él, coge enchufe del
suelo, enchifalo y acciona la palan-
ca. Sigue a Franky y, detras de la
reja del dormitorio de Drascula, di-

~rigete hacia el fondo y entra en su
dormitorio de verdad abre el ataiid
y quédate encerrado y atrapado.

:Qué se le da al lobo vegetariano?
Alejandra Gomez. Orense.

Ya en el torredn 3, usa el hueso en
~el hombre-lobo y deshazte asi de él,
pues no puede reprimir sus instin-
tos y sale disparado por la ventana
tras el hueso que hemos tirado.
Ahora sal, y como el hombre-lobo

Para que vuestras dudas sean resueltas, sélo tenéis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los siguientes datos:
NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por favor, no olvidéis
realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente.

ya no esta de guardia, veras que
hay un torredn, el 4%, al que hay que
ir. Entra y baja; al intentar abrir la
reja se activara un detector; miralo
y coge los tornillos de lamina de la
derecha de las rejas.

PRISONER OF ICE

;Como consigo liberarme en el calabozo
de los alemanes?
Nil y Eugeni Vidal. Barcelona.

En la base situada en medio del ar-
tico de los alemanes, Parker tiene
que llamar la atencion de Ryan, que
recoge todos los utensilios de enci-
ma de la mesa, y con la cuchara ha-
ra un agujero en la pared para po-
der comunicarse con el anciano.
Tras oir lo que él le tiene que con-
tar, recoge un taburete y espera a
que llegue Dietrich, él te da dara mi-
nutos para firmar la hoja. Una vez
se hayan ido, usa el papel en el la-
vabo para atascarlo. Al acudir el
guarda para averiguar qué pasa
con tanta agua malgastada, Ryan le
golpeara con el taburete, ocliltale,
registrale, quitale las llaves y encié-
rrate dentro; luego, mueve la mesa,
coloca el taburete sobre la mesa, él
sobre el taburete, y con la cuchara
multiuso, quita los tornillos de la re-
jilla del techo y huye por los con-
ductos de aire. Mientras huyas, cap-
ta fragmentos de las conversacio-
nes de los guardas alemanes.

;Como me libro del prisionero descon-
gelado en el altar?
Javier. E-mall.

Tras descongelarlo, mete la palan-
ca en la lava, usa el hierro candente
sobre la rueda de la vagoneta, em-
puja vagoneta y sal corriendo a toda
velocidad por puerta abierta. Ahora
mete la palanca entre las aspas de
la hélice mas grande que coges, y
una vez hecho esto, métete por el
resquicio abierto.

SHERLOCK HOLMES

¢Qué es todo lo que hay que hacer en la
perfumeria?

Ancnimo. E-mail.
Intenta hablar con una joven sir-
vienta que barre el local, fijate en
que la tnica vitrina vacia tiene una
placa con la inscripcion “La Cote

D'Azur” y pidesela a la duefia. Belle
tendra que entrar en la trastienda
para coger un frasco y en ese mo-
mento aprovecha rapidamente su
ausencia para hablar con la joven
sirvienta. Esta te dira que el joven
jugador de rugby que buscas fuma-
ba cigarrillos de la marca “Senior
Service”. Belle regresara con el
frasco de perfume, pero para en-
tonces tendras toda la informacion
gue necesitas.

SHERLOCK HOLMES 2

;Como puedo conseguir hablar con Lord
Brumwell?
Manuel Rodriguez. Alicante.

Lady Brumwell, en principio, os re-
cibira atravesando un lujoso vesti-
bulo decorado con impresionantes
obras de arte, donde seréis recibi-
dos por la seiiora de la casa. Inicial-
mente, se mostrara contraria a que
vedis a su marido, pero terminara
accediendo cuando Holmes le hable
de la carta que tenia en su poder.

;Qué hay que hacer para entrar en las
habitaciones del hospital?
Carlos Lopez

Habla con la enfermera en vano, in-
terésate por el pobre que espera en
una camilla a que alguien le atien-
da. Después de esto, pregunta a la
enfermera por el forense McCabe, y
te dejara colarte.

THE LAST EXPRESS

;Como se consigue pasar Viena?
Jose Luis Gémez. Tarragona.

En la cola del convoy encontraras
un techo acristalado, rémpelo, baja
hasta el suelo del vagon, localiza un
espacio entre el tapiz subido de to-
no y la especie de armario, en el
cual hay un resorte. Este resorte,
una vez pulsado, abre la caja fuerte
y te podras llevar el dinero... aun-
que para ello necesitas salir por la
puerta, pasando ante el atonito pu-
blico del concierto y el iracundo,
aunque disimule, Kronos. Una vez
concluido el concierto, hay que
mostrarle a Schmidt, en su compar-
timento -alrededor de las 16:45- el
dinero, hecho esto, y tras hablar
con Kahina, acude a ver a Kronos
con el maletin y devuélveselo. Milos

quedara complacido porque hay un
espia que le advierte de que tii has
dado el dinero a Schmidt, pero no
de que ya no tiene el dinero, incluso
se le puede visitar luego en su com-
partimento para tratar de averiguar
mas cosas sobre la muerte de Ty-
ler. Ahora Kahina tratara de robar
el huevo, y no vale la pena escon-
derlo, lo encuentra igualmente, re-
cogelo y llévalo encima. A las 17:05
el jefe de tren saldra para informar
a los pasajeros de que falta una ho-
ra para llegar a Viena. Aprovecha
ese momento para visitar el vagon
de mercancias... que ya no tiene el
compartimento de carga cerrado,
investiga qué contienen los cajones
de Schmidt... sélo para que la ser-
bia amiga de Milos intente acuchi-
llarle, tras esquivar sus golpes, la
sefiorita Wolf acudira al rescate.
Una vez concluidas las explicacio-
nes, el tren llegara a Viena.

;Qué tengo que hacer con el pajaro de
fuego?
Raul Lopez. Barcelona.

Cuando tengas el huevo-pajaro de
fuego, ve a tu compartimento. Sa-
liendo del lavabo por el comparti-
mento escucharas las extrafias pa-
labras del anciano aristocrata ruso,
alli tendras bajo la puerta la traduc-
cion de Tatiana de las palabras del
pergamino, léelo, ahora hay que ob-
servar el huevo; hay que pulsar, en
este orden, las piedras preciosas si-
guientes: trozo de tierra tocando la
Antartida -gema verde-, Inglaterra,
Tibet, Isla de Pascua -Oeste de Chi-
le- y Jerusalén, las pistas estan en
la traduccion del pergamino. Se
abrira un orificio, mete el dedo en
él y toca el silbato, ahora tienes que
conseguir el dinero pero sin entre-
gar el huevo.

—v_
Nuestra direccion es:
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MICROMANIA
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San Sebastian de Los Reyes
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No olvidéis incluir en el sobre la resefia
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Lo 1450

Stbete en un fren que te
evard a un viaje por el
tiempo. Tu misién es salvar
el mundo del choque con
un cometa. Maneja
magquinaria compleja.
Conoce a 26 personajes.
Gréficos en 3D.

JOURNEYMAN
PROJECT 3

[L LEGAD® DEL TIEMPS

i

000

w)lr/,o
ey

£h 1455

Viaja en el fiempo, adopta
maltiples identidades,
relaciénate con personaies
e antiguas civilizaciones
y dbrefe paso enfre una
compleja rama de intrigas
y amenazas. El destino del
%]onefa pende de un hilo.
res la Unica esperanza.

OF LIGHT AND
DARKNESS

YD

0 1495
Cada 100 afios se abre
una puerta que comunica
la luz y la oscuridad. Tu
misién serd rescatar a la
humanidad para que el
Sefior oscuro no sumerja

al mundo en las tinieblas
durante 1000 afios.
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THE CURSE OF THE LAST
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SWORD

1990 2935

GABRIEL GABRIEL
KNIGHT KNIGHT 2

o 2935 o 2335
TORIN'S
TOONSTRUCK
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BLADE RUNNER

o 1435

EGIPTO
1156 AC.

@ 1450

LARRY VIl

o 49m

RIVEN
MYST CONTINUA'

o 7495
ZORK GRAND
INQUISITOR

0 1495

DRAGON LORE Il

= &
VGA
o 1390

SPACE QUEST 1

TOUCHE: THE ADVENTURES
OF THE FIFTH MUSKETEER

b 1995
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3D ULTRA AGE OF
EMPIRES

COMMANDOS:
BEHIND ENEMY LINES

°= Novedades= LU

o 71435
COMMAND &
CIVILZATION 1l COMBAT CHESS CONQUER: RED ALERT CONSTRUCTOR

G
ARMY MEN

L0 6795
El juego espafiol n®1 en
Europa. 3D de mas de
350 edificios, estructuras,
vehiculos y armas de la 2°
Guerra Mundial. 20
misiones con escenarios,
objetivos y desafios
variados. Conirola més de
40 clases de tropas.

o 1495 3 .895 o 6735

DUNGEON
KEEPER EVOLUTION

o cons

DARK OMEN

o 4900

0 8455 0 5495 (o 4595

LAS GRANDES BATALLAS
INCUBATION DE JULIO CESAR

o 6795
GETTYSBURG ) HEXPLORE

DUNE 2000
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LORDS OF
MAGIC

D b&Y4Y35 o 1435

PAX IMPERIA: PRO PINBALL:
EMINENT DOMAIN TIMESHOCK!

o 1435
OUTPOST 2

o 6495 o 6795

MIGHT & MAGIC VI: THE MYTH: THE
MANDATE OF HEAVEN FALLEN LORDS

oy

Estrategia en‘tiempo real.
Estas en el afio 2.000 {"O

. tendras que poner a prue

€0 2y95 toda tu intehgeTcia. Utiliiza
TERCER tu instinto en el campo de
N batalla y en la bosqueda de

recursos pard crear fu

PANZER
COMMANDER

OUTROST 2 &)
; : { PENT,
E—

@ 6495 O 0 1435

STARCRAFT

6200

“ & o imperio.
N o
{” §° FANTASY Vi
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o 5935 o 4895

WARBREEDS WARCRAFT Il _ WARGAMES

7495

0 5.995
THEME TOTAL
HOSPITAL ANNIHILATION

rmgiist v

& 1495
Eres Cloud Strife un
mercenario ex-miembro
e las fuerzas diabélicas

de shinra. Explora lugares
imponentes y

o 1495

COMMAND &
CONQUER

Geoon GoooH

AR o b 2 — maravillosos. Forma
o 28935 a o 2955 o 1950 2 iue O con un
IMPERIUM SYNDICATE equ)o YHed L
CREATURES _ GALACTICA WARS total de 9 personajes.
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COPA DEL MUNDO:
FRANCIA 98

F1 RACING
SIMULATION

L0 5485

Gana el mundial para tu
pais....El Campeonato
real de Francia*98 con

todos los equipes, grupos,

estadios y jugadores. Una
mulﬁfudycle inchas con
sus cénficos especificos
apoyando
a cada pais.

0 2795

Estadisticas comparadas,
Liga Manager y Pro-
anager. Todas las
compeficiones nacionales,
continentales y el Dinamic
All-Stars. Juego en 3D:
Jugadores poligonales y
sonido ambientado
original. Narracién de
Sixto Miguel Serrano y
i.

Ep
PC.FUTBOL:_

Trn 1495

TOCA
TOURING CAR

INTERNATIONAL RALLY
CHAMPIONSHIP

1 ]1]

DEPORTES -

LA

LUCHA

CASTROL HONDA

SUPERBIKE W.C.

FIFA RUMBO AL
MUNDIAL'98

g

KICKQFF 7
5 .‘,‘i’,_’,‘,—

st ™,

5795

NBA LIVE'98

o 2185 o

NBA ACTION'98
Ena

Ze

o

TRIPLE PLAY
BASEBALL 99

m

7495

FUTEOL
MANAGER'98

)

5.185

MADDEN

o 5735

NHL'98

”
hay, 2

~ 0
o 5795

SEGA
TOURING CAR

5.185
WORLD LEAGUE
SOCCER'98

1495

COLIN McRAE RALLY =
RALLY 18 B

o 1495

=9

o 2195
STREET FIGHTER

£k <=

[0 4895

WORLWIDE SOCCER =
o - |

o 6495

DAVIS CUP

Be 3
L Cadigamic
eh 2995
Base de datos con
informacién de las 32
selecciones que disputaron
la fase final. Sedes: amplia
informacién sobre las
ciudades y los estadios.
Conviertete en el

seleccionador nacional; el s
suefio de millones de o

amantes del Fotbol.
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150
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KIKO WORLD

GRAND PRIX
MANAGER 2 FOOTBALL'98
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SENSIBLE WORLD
OF SOCCER 96/97

486,
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1985 5]
LINKS LS LEGEND IN
SPORTS 97

SHINDEN

DEATH RALLY
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1930
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o 2995
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VGA
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o 1935

EXTREME
TENNIS

727ED
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PC FUTBOL 6.0
EXTENSION
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SUPER MATCH
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o 68795

'WRECKIN CREW

o
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ROAD RASH

o

CONSULTA

1495
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OSI’)E:EE BEAST WA HE ART OF
DARKNESS

[ A" - —— =
o 6495 o 5785

BUGRIDERS BUST-A-MOVE 2

Kovedades—

DEATHMATCH MAKER 11
EDITOR QUAKE 11

Dealfwmalch Mokar

DIE BY THE SWORD FORSAKEN

GRE

L0 6435

7 m = e o =

T B e o TRECT R o T Angy esdun nifio sofiador
GEX 3D: ENTER JEDI KNIGHT: adoraco por su perro

FROGGER THE GECKO HEAVY GEAR HEXMAKER DARK FORCES II Whisky y ediado por su

HEAVY maestro y que siente pavor

GEAR por la oscuridad. Tendré

o 5785
LUCKY LUK

@ 5195
QUAKE Il

POWER RANGERS ZEO V5
MACHINE EMPIRE

&

o 1435
WARRIOR

o 5735

0 1495

PANDEMONIUM 2
i3 1

HPANdPMON!

+ A
o 7495

OUTLAWS

{0 6485
REALMS OF THE
HAUNTING

5795

RAYMAN
DESIGNER

o 143s £o  49s
TINTIN EN EL
TEMPLO DEL SOL
ul—hﬂhm

THE REAP

que cargarse de sus
mejores armas para

adentrarse en la oscuridad
y salvar a su amigo.

THE HOUSE OF
THE DEAD

£L 5185

Te enfrentards con 36 fipos
e criaturas incluyendo
zombis podridos, primates
io-genéticos, gigantescos
c?usc:mos y ademas
eberas coleccionar
puntos por el camino. Tu
misién serd la de rescatar
a un grupo de cientificos.

o 1435 o 6495 o 6495
CREATURE A
CARMAGEDDON SHOCK _DUKE NUKEM 3D 7

Tplay [0\

= o 46,
- 4nvb
SVGA

o 2890 o 1250
FINAL DOOM HERETIC

REBEL ASSAULT I

486,

[0 3495

MORTAL COIL

THE ULTIMATE
DOOM

i Telay ]

RETURN FIRE MPEST 2000 )

O

G 2 -

{0 6.795
Te encuentras en el mundo
real...pero no se parece al
que conoces. Eres un intruso
en el mundo tridimensional

s : s o mas bonito, ordenado y
. vea M e 7 - rapido jamés creado.
w 2990 (w233 (o 2330 bealo, respiralo
!

sobrevive. Cambiaré la
realidad para siempre...
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M.ORED FIST 2 JET SIMULATOR
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O QA I

o
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CONFLICT: FREESPACE
THE GREAT WAR

o 1435

COMANCHE 3

0 7495

Ponte al mando de 4
carros de combate M1A2
Abrams y su fripulacion.

Escoge un escenarlo de
combate y ponte en linea
de b aiar;! racias d un
generador aleatorio de las
mismas. Gréficos 3D.

98
.

T b
SVGA

0 6435 w1435 o 6495 0 1495 o 1495
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Armudo hasta los dientes
(l; vestido para matar.

d
réficos 3D. Dirige un @

equipo de hasta 6 : j 0 1495 .8, 1930 0 1935
helicopteros. Jugabilida
ilimitada. Modos de juego

escalables.
Soporte Multi-Jugador.
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SUPER EF 2000
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SILENT
THUNDER
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ED T%SS

Combate a los
alienigenas desde el
caza de dlfima
eneracion interceptor.

ucha nave a nave en
fiempo real en 3D y en 0 1958 —
primera persond. GREATEST HITS VOL.2
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CUPON DE PEDIDOD

Deseo recibir los articulos que detallo a continuacién,
con la forma de pago y envio que también seiialo.

DESCRIPCION UDS.

Tu pedido de forma sencilla

e sCamao realizar ¢ sComo recibir
tu,pedido? tu pedido?

Camino de Hormigueras, 124,
Porlol 5, 5¢ F + 28031 Madrid

M

PRECIO TOTAL

Uomaal 902 17 18 19 g
S de Lunes a Viernes |
de 10.30h a 20h. y los Sobados de 10.30h |
a 14h. Nuestro personal del Servicio de
Atencion al Cliente te focilitaré o

realizacion de tus pedidos y e resolverd

Nuestro deseo es que _disfrutes lo antes

posible de tu pedido. Para ello ponemos o

tu disposicion un servicio de Transporte

Urgente gracios al cual podras recibir fu

K;gido en un plazo aproximado de 48/72
as. El coste

www.cenfromail.es

cualquier duda que tengas sobre precios,
caracleristicas o disponibilidad de los

productos,

mE -‘
FAXT Disponible a cudlquier hora todos

los dias de o semona. Rellena
el cupdn enviclo con todos sus datos al
nimero de fox: (91) 380 34 49

Tombién puedes realizar v

pedido a través de Infernet. Los dotos personales de gt cupén serdn incluidos en i egisia delo Emvio por Transporte Urgente
Conéclote con nosotros y realiza Agencia de Proteccion de Datos. Para la rectificacion de algon dato, - . |
comodamente lus pedidos: rés llamar o nuestro Servicio de Atencién ol Cliente, telélono 702 Espafia gnlmular 750 plas ———
pedidos@cenlmmuil.és 17 18 19, o escribir ung carta o la direccion orriba indicada. Senala leares 1.000 plas

este servicio —en el que
esta incluido también el embaloje, y €l
sequro- es;
» Espofia peninsular
» Baleares

750 ptas.
1.000 plas.

Actualmente, todos nuestros envios se
reclizon Contra Reembolso.
No envies dinero ahora. El pago,

en mq?é_\ico, deberas realizarlo
al recibir el producto. /
L]

si no quieres recibir informacién adicional de Ceniro MAIL {

Pedido realizado por:

IMPORTE TOTAL

Precios |.V.A. incluido. Validos hasta 31-08-98

;Visita nuestra pagina Web! ‘ Nombre:
En ella podrés encontrar: e
o La localizacian de todos nuestros Centros MAIL | Ape”ldos.
o listas de los productos recomendados | Calle/Plaza:
y las mejores ofertas i i - )
* Informacién detallada de cada uno [N Esc: ___ Piso: Letra:
de nuestros productos Praitheias
* Ordenadores y componentes —
« Soporte lcnico N.LF: Fecha de Nacimiento:

y un montén de sorpresas e informacién mas.

Recverda: www.centromail.es
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repercutira en el mercado actual de las videoconsolas la aparicion de la

Dreamcast?

novedades se presentaran en el ECTS, después del fastuoso E3?

falta para que alguna compama de hardware invente un nuevo procesador

mas potente que el Pentium II?

HACE 10 ANOS

a simpatica y afable cara de uno
L de los mejores motoristas de to-

dos los tiempos, Jorge Martinez
Aspar, que firmé con Dinamic los dere-
chos para hacer un juego de motociclis-
mo con su nombre, adornaba la portada
del nimero cinco de nuestra Segunda
Epoca. Compartiendo protagonismo,
«Vindicator», un arcade masacra-aliens y
«Daley Thompson's Challenge» que, con
sus fascinantes graficos, nos daba la
oportunidad de machacar nuestro queri-
do teclado mientras participabamos en
las numerosas pruebas olimpicas que en
él se daban. «Street Fighter», «Dark Si-
de», «<Humphrey» y «<Meganova» comple-
taban el elenco de maravillas de la pro-
gramacion de aquella lejana y entranable
época y que reunimos en este nimero.

Formidable

La moral de los jugadores espanoles de «Ultima Online» que des-
pués de sufrir mil y una muertes por culpa del dichoso lag, de per-
der todas sus posesiones cuando un ladron aprovecha un corte en

la conexion, de ver como hasta un cervatillo les adelanta cuando
pretenden jugar en hora punta y de dejarse un fortunon en la factu-
ra del teléfono, siguen pensando gue es uno de los mejores jJuegos
de la historia y aquel que mas horas de diversion les ofrece. Real-
mente paradojico.

T e e e e s el et ., |
|
|
O e o r a opinion generalizada entre todos los profesiona-

les del sector informatico, meses después de haber

l estado en el E3 y haber visto en el stand de Eidos la

e mes tercera parte de «Tomb Raider». Todos al unisono co-
mentaron que mas que una continuacion, parece una am-

pliacién de «Tomb Raider 2». Lara es idéntica, el engine empleado para generar los escenarios,
el mismo y tnicamente se estan anadiendo nuevos enemigos, mas armas y objetos y poca cosa

mas. Esperemos que los programadores reaccionen a tiempo y nos hagan comernos las pala-
bras, pues seria una pena que echasen por tierra el dicho de “... y a la tercera va la vencida.”

H umor por Ventura y |

IVENGA LA PASTA | wg(h otoo ucs RM&TOE
?ERo No lMAGlNASA
ALEO
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NOTICIAS DEL SUBMUNDO

iertos seres indeseables han comparado los juegos de
PC y de consola con la dichosa pastillita Viagra pues,

segun ellos, ambos usados en exceso pueden provocar
molestas tensiones musculares en ciertas partes de nuestro
organismo. Los primeros en manos, cuello y espalda, al estar
horas y horas delante del monitor, y la segunda en... (Corte
de la emision).

Lamentable

«..qUE justo salga el titulo «Spice World», con el que todos
los fans del grupo musical femenino Spice Girls podrian dis-
frutar de lo lindo, cuando una de las integrantes se separa.
Las chicas picantes ya no cuentan con Geriy, sin embargo,
en la —segun Sony- experiencia interactiva sigue estando.
;Sera esto un impedimento a la hora de vender el juego?

LA WEB DEL MES

e nuevo, Micromania On Line, nuestra hermanita
D virtual, vuelve a ocupar este apartado. La razon es

que desde hace poco menos de un mes, aparte
de las secciones habituales que ya todos conocéis, co-
mo las Noticias, los Forums, y demas, ahora también dis-
pone de un chat en IRC, con 10 canales diferenciados, en
el que todos pueden participar libremente, conversando
con decenas de usuarios y exponiendo asi temas de ra-
biosa actualidad, difundiendo trucos o pidiendo ayuda.
Al chat se puede acceder directamente desde la home de
Micromania On Line, aunque también podra hacerse di-
rectamente mediante la siguiente direccion:
www.canaldinamic.es/cgi-bin/micromania/chat/chat.html.
Un diez para Micromania On Line.

[=5David - Canal La vida en nimeros

;QUE HE HECHO
para merecer esto?

n mas de una ocasion, la pérdida de los nervios es la reaccion mas tipica
E cuando somos objeto de un engaho en el que hemos perdido una cierta
cantidad de dinero, mas o menos elevada. Raquel Garcia, de Cadiz, su-
frid las consecuencias de una “confusion” por parte de un empleado y de una fal-
ta de una falta de precaucion por su parte, al no pedir el comprobante de compra.

“Mis amigos ya me habian comentado que «Lands of Lore ll: Guardians of Des-
tiny» era muy bueno, pero no me decidia a comprarlo, hasta que lo vi en vuestra
revista, y como le poniais una nota tan alta, me lancé a adquirirlo.

Lo busqué en todas las tiendas especializadas de los alrededores de mi casa,
pero o se les habia agotado o no habia llegado todavia, asi que lo compré en
unos grandes almacenes (cuyo nombre no voy a dar porque en el fondo tengo
buen corazén y no quiero arruinarlos). Bueno, la cuestion es que llegué alli y me
compré el juego. Me dieron un sangrazo de 8.500 ptas. y encima no me dieron
ticket de venta, solamente me dijeron gue si el juego tenia algun fallo, tenia
que ir y decirlo, que ellos se acordarian de mi cara. No me preocupé porque
eran unos grandes almacenes muy famosos y de confianza (o al menos, eso me
dijeron). Llegué a mi casa muy ilusionada por probarlo (ingenua de mi). Lo pro-
bé, y lo grave no fue que el juego no funcionase, sino que dentro de la caja, lo
que habia era un expansion del «Red Alert». Si, ya sé que menos da una piedra,
pero no sé que iba a hacer yo si no tengo el juego en cuestion. Estaba muy en-
fadada, asi que me planté alli.

Lo primero que hice fue buscar a la persona que me habia vendido el juego y ex-
plicarle lo que me habia pasado. Acto seguido, el muy ceporro (y digo ceporro
porque no creo que me dejen decir algo mas fuerte en una revista publica y con
tantos seguidores), me dijo que no se acordaba de mi, que él creia que no me ha-
bia visto en su vida y que aunque asi fuera, necesitaba el comprobante. No sé
por qué fue, pero me puse histérica y le dije que ese establecimiento era una por-
queria y que o me devolvia el dinero o atentaria contra su persona (esto ultimo no
se lo dije con esas palabras). Me amenazé diciéndome que si no me las piraba ip-
so-facto, llamaba a seguridad. Yo le contesté que por mi podia llamar a su...
(cierta parte de la familia). Debié molestarle porgue cogio el microfono y se pu-
s0 a gritar por el altavoz, “seguridad a seccion de videojuegos, rapido por favor.”
El guardia jurado llegé y me pidié muy amablemente que me largara o que to-
maria medidas mas drasticas. Tras mandarles a un sitio innombrable aqui, me
marché resignada de vuelta a mi casa.

Al llegar, le comenté el problema a mi madre, la cual fue alli y no solo recupero
las 8.500 del juego, sino también 3.000 més por dafios y perjuicios.

Lo que quiero decir con esto es que si no tenéis una madre grande, fuerte y al-
go mentirosilla, no os fiéis de los grandes almacenes de famosas marcas y pi-
dais, siempre, el ticket de venta”.

Mirad que lo dicen en todos lados y que la jefatura de consumo lo recomienda.
Exigid siempre el ticket de compra, que luego surgen los problemas y no podéis
agarraros a nada.

De cualquier manera, si 0s ha surgido un problema de similares caracteristicas,
o si habéis sido participes de alguna que otra situacion contradictoria, enviad-
nos vuestra vivencia a la siguiente direccion:

MICROMANIA

C/ Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28.700 Madrid.

No olvidéis indicar en el sobre la resena EL SECTOR CRITICO
También podéis mandarnos un e-mail a la siguiente direccion de correo:

sectorcritico.micromania@hobbypress.es

MICRO @ MANIA



DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA

DISPONIBLE CPU MINIMA CPU RECOM. DISCO DURO T. VIDEO CD-ROM CONTROL SONIDO MULTUUGADOR
DEATHTRAP DUNGEON CD (WIN 95) PENTIUM/133  PENTIUM/166 16 MB (32 MB RECOM.) 55MB SVGA CUADRUPLE RA,TECL,JOY  DIRECTX.COMP. RED ACEL. 3D
GEX 3D. ENTER THE GECKO  CD (WIN®5) PENTIUM/166  PENTIUM/200 32 MB (64 MB RECOM.) 220MB SVGA CUADRUPLE RAT, TECL, JOY SB NO 3Dfx
GOLF 98 GOLD EDITION CD (WIN95,NT)  PENTIUM/$0 PENTIUM/133 16 MB (32 MB RECOM.) 55 MB SVGA CUADRUPLE RAT, TECL, JOY  SB MODEM ACEL. 3D
HEXPLORE CD (WINS5) PENTIUM/100  PENTIUM/166 16 MB (32 MB RECOM.) 100 MB VGA/SVGA CUADRUPLE RATON, TECL,  DIRECTX,COMP.  RED, SERIE DIRECTX 5
KKND. KROSSFIRE CD (W95,98,NT) PENTIUM/133  PENTIUM/166 16 MB (32 MB RECOM.) 100 MB SVGA CUADRUPLE TECL, JOY, VOL SB TOEAS IR et
LAS GRANDES BATALLAS DE
ALEJANDRO MAGNO CD.(WIN 95) 486/DX4/100  PENTIUM/133  14MB (32MB RECOM.) 80MB SVGA CUADRUPLE RATON SB RED DIRECTX
MECHCOMMANDER CD(WIN95, 98) PENTIUM/133  PENTIUM/166 16 MB (32 MB RECOM.) 110 MB SVGA CUADRUPLE RAT, TECL.JOY SB TODAS DIRECTX
MIGHT & MAGIG VI CD(WIN 95,NT] PENTIUM/100  PENTIUM/166 16 MB (32 MB RECOM.) 170 MB SVGA CUADRUPLE RATON, TECL  DIRECTX COMP.  RED DIRECTX
MOTORMASH CD( 95 DOS) PENNTIUM/133  PENTIUM/166 16 MB (32MB RECOM.) 30 MB SVGA CUADRUPLE TECL, JOY, PAD  SB NO 3Dfx
QUEEN THE EYE CD(WINS5, DOS) PENTIUM/90 PENTIUM/133 16 MB (32 MB RECOM.) 100MB SVGA CUADRUPLE RATON SB, NO ACEL. 3D
REDMNECK RIDES AGAIN CD (WIN 3,DOS] PENTIUM/90 PENTIUM/133 16 MB (32 MB RECOM.) 220 MB SVGA CUADRUPLE TECL, JOY, PAD  DIRECTX COMP.  MODEMRED,SERIE  DIRECTX 5
SPEC OPS CD (WIN 95) PENTIUM/200  PENTIUM/233 16 MB (32 MB RECOM.) 200 MB SVGA CUADRUPLE RATON, TECL  DIRECTX COMP.  RED, 3Dfx
THE HOUSE OF THE DEATH CD.(WINP5) PENTIUM/133  PENTIUM/200 16 MB (32 MB RECOM.) 70 MB SVGA CUADRUPLE RAT, TECL,.JOY  SB NO DIRECT 3D
THE SENTINEL RETURNS CD.(WIN95) PENTIUM/90 PENTIUM/133 16 MB (32 MB RECOM.| 43 MB SVGA CUADRUPLE RAT, TECL DIRECTX COMP.  RED DIRECT 3D
XENOCRACY CD (WIN 95) PENTIUM/133  PENTIUM/200 16 MB (32MB.RECOM.) 10 MB SVGA CUADRUPLE RAT, TECL, JOY, SB MODEM, SERIE 3Dfx
X-FILES CD (WIN 95NT) PENTIUM/120  PENTIUM/166 16 MB (32 MB RECOM.) 250 MB SVGA CUADRUPLE RATON DIRECTX:COMP: = INGE = Bl oo

(*) SONIDO: AD-ADLIB, SB-SOUND BLASTER, RL-ROLAND, GR-GRAVIS ULTRASOUND, MIDI-TARJETAS MIDI
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iElige entre estas tres fantasticas ofertas de suscripcion!

| ZOOMJ@XMODEM B

1-14;11'\#\){,0“\& 11,900 by Fas, st CADbANF

| T3t emtoml wich 31605

FAX MODEM 33.600 VOLANTE CON PEDALES

;
Suscribete a Micromania por un aino y consigue Suscribete a Micromania por un afno y consigue este E
i

este fax modem que en las tiendas cuesta 22.990 fantastico volante con pedales que en las tiendas cuesta
Pesetas. {Preparate para jugar on line! 10.990 ptas. jLos juegos de carreras seran otra cosa!
- L4 ” '
12 nimeros+modem por 20.500 Ptas. 12 numeros+volante por 15.000 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

* Volante de cuatro ventosas para una perfecta fijacion.
* Rotacion de 50° y Autocentrado.

estandar de 33.600 bps. * Conexion directa. ;
*100% compatible con las normas Hayes, MNP y V42, * También compatible para las consolas Nintendo 64 y
* Protocolo V17 para fax de 14.400 bps. Sony Playstation.
* 5 anos de garantia.
jAhorra 10.290 Ptas! jAhorra 3.790 Ptas!

SUPER DESCUENTO 25%

Si lo prefieres puedes suscribirte por un afo a Micromania y
o recibir en casa los proximos 12 nimeros y sus CD-ROMS
o por sélo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).
iPaga 9 y recibe 12!

descuento 12 numeros por 5.850 Ptas. |

jAhorra 1.950 Ptas!

Envianos tu solicitud de suscripciéon por correo (la Tarjeta de Suscripcién no necesita sello) o
llamanos de Sh a 14,30h. o de 16h a 18,30h a los teléfonos (91) 654 84 19 ¢ 654 72 18.
Si te es mas comodo también puedes enviarnos el cupén por fax al niUmero (91) 654 58 72
O por correo eléectronico 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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www.friendware-europe.com

Distribuye:

Friendware : '\
= » it ‘
X 1/ M Traducido y doblado
Tel. 91 308 34 46 | : |

__

Fax 91 308 52 97



