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Todas las nuevas tecnologias de audio para ordenadores com-
patibles son analizadas para mostrarte o mejor de cada una.

1 6 Cartas al Director

Si‘hay algo que deba ser puesto en el ojo del huracdn, éste es
su sitio.
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Microsoft Gamestock 99

Estuvimos en la presentacién anual gue Microsoft hace de to-
dos sus proximos proyectos, y asi os lo contamos.

2 2 Avance Especial

Braveheart

Red Lemon esta ultimando su nueva creacion, «Bravehearts,
un programa de estrategia que toca el tema de las guerras en
Escocia en el siglo XII.

3 8 Zona Arcade

Lo que todos los adictos a los juegos de accion estabais espe-
rando. Un recorrido por el mundo de los arcades 3D, simula-
dores deportivos, plataformas...

41 Previews

Si hay algo que verdaderamente te pueda poner los dientes
largos, esa es la seccion de Previews y todo lo que las compa-
fiias prometen en un futuro muy cercano.

62 El Club de la Aventura

El Gran Tarkilmar os trae toda la actualidad sobre el mundo de
las aventuras graficas, y otros temas para entrar en debate.

24Biblioman|’a

Aqui podrds encontrar una seleccion de libros que tienen que
ver con el mundo informaético, con su comentario, su puntua-
cion, su precio...

26Tecn0man|'as

Aqui podrds encontrar todo aquello que hace revolucionar el
sector informatico, ademas de incluir ahora pruebas de alguno
de los productos.

64 Informe Especial

Juegos Online: La experiencia definitiva
El mundo de los juegos en red esta muy de moda, y por ello
hemos querido traerte todo lo que debes saber sobre ellos en
este reportaje especial.
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1 24Maniacos del Calabozo

Nuestro especialista en el apasionante mundo de los 1DR te
relata qué hay de nuevo, y de viejo, en tan simpar mundo.

1 26 Patas Arriba

En estas paginas podrds salir de toda duda si te atascaste en
«Sanitarium».

1 3 2 Codigo Secreto

Si eres de esos que les gusta saltarse las normas, ésta es tu
seccion, llena de trucos para tus juegos favoritos.

Ha llegado la hora

Desde que Micromania inicid la andadura de su Tercera Epoca, hace algo més de cuatro afios, han sido

cincuenta ndmeros, cincuenta meses, durante los que hemos sido mensajeros de revoluciones tecnolégi-

cas, analistas de todo tipo de juegos, y testigos de las mds importantes noticias relativas al mundo del soft-
ware lidico, con la (inica intencién —siempre como proridad— de informar de la manera mas seria y rigu-
rosa, intentando entretener, al tiempo, al mds exigente critico de videojuegos:td.

‘ El prestigio de la revista que tienes entre manos no se ha ganado tampoco en estos cincuenta nlimeros.
Mirando hacia atrds, han pasado casi quince afios (jj15!!) desde que Micromania naciera como lo que s, y
pretende sequir siendo durante mucho tiempo, la mejor revista del sector, tal y como reza nuestro slogan,
“s6lo para adictos”; una publicacién pensada para todos aquellos que saben lo que quieren, lo mejor, y no
se conforman con menos.

Y tu exigencia, tu rigor y tu critica nos han venido impulsando mes a mes, a hacer un poco mejor Micro-
mania. Sin embargo, cuatro anos —jcdmo pasa el tiempol— dan para mucho en este movido sector, que
evoluciona a velocidad de vértigo. Por eso, hemos aprovechado el haber consumido un nimero tan redon-
do de meses para decidirnos a dar un giro a tu revista favorita, sin perder en ningtin momento la seriedad
y rigor que la han caracterizado durante todo este tiempo. La intencidn es ofrecer mds y mejor informa-
cidn, mds critica, si cabe, con nuevas secciones —una demanda masiva era la inclusion de un apartado de-
dicado a los juegos de accion, que inauguramos este mes—, mas juegos, mas reportajes, mas. .. Micro-
mania. El cambio de disefio es sélo la guinda del pastel, en el intento de hacer mds grande a Micromania,
sin renunciar a todo lo bueno que siempre has buscado, y esperamos que encontrado, en estas paginas.
Cambiar es bueno. Mejorar es bueno.Y ha llegado la hora de cambiar Micromania para mejorarla, y para
que td sigas teniendo ésta como tu revista favorita por muchos afios mds. Acabamos de empezar una
nueva andadura, que esperamos te satisfaga enormemente. Aunque, siendo el principio, debes estar aten-
toy esperar mds, muchas més sorpresas en los meses venideros.

Bienvenidos a la nueva Micromania.

1 3 6 Patas Arriba

El sequndo Patas Arriba que te traemos es «Black Dahlia»,
asi que ya no puedes decir que no te ayudamos.

1 46 50S Ware

Sitienes que hacer alguna consulta, de cualquier tipo, ya sea
sabre problemas con los juegos, de hardware o de software,
nuestro especialista se encargard de solucionarla.

1 48 Escuela de Pilotos

Falcon 4.0 (y )

Eldltimo articulo dedicado al simulador «Falcon 4.0» lo encon-
trards en estas paginas, ademads de otros temas interesantes.

86 Avance Especial

68 Escuela de Estrategas

El Estrategas Andnimo hace acopio de todas tus dudas para
resolverlas, ademds de traerte la ms ferviente actualidad del
mundo de [a estrategia.

70 Mega Juego:Silver

Descubre todas las excelencias que este programa, de la mano
de Ocean e Infogrames, nos propone, Una mezcla de géneros
tan genuinos como la aventura y el rol.

1 52 Panorama Audiovision

Toda la actualidad del mundo del cine y de la musica la po-
drds encontrar en esta interesante seccién.

77Punto ae Mira

Todo lo que debes saber sobre los programas mds novedosos

que hay en el mercado, en estas pdginas, todo con sus pros y
sus contras, claro estd. No dejes pasar, tampaco, las guias rapi-
das de «X-Wing Alliance» y «Delta Force».

81 (DMania

En estas pdginas podrds encontrar todo lo que contiene el (D-
ROM de Micromania, como las demos, las previews, la seccidn
de ocio, la de multimedia...
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LucasArts: La Fuerza tiene un nuevo rostro
Te traemos, en rigurosa exclusiva, los nuevos proyectos que la
compariia de George Lucas tiene en el punto de Mira. Dos juegos
tan diferentes como ellos solos, basados en la nueva trilogia de
«Star Wars». Sus nombres: «Star Wars. Episodio 1. Racer» y
«Star Wars. Episodio 1. La Amenaza Fantasma», uno un
arcade de carreras y otro una aventura 3D.

1 54 Byte Connection

Decubre las aventuras que nuestro espia particular ha tenicdo a
lo largo de su dura carrera.

1 60 El Sector Critico

Sihay algo que deba ser tratado con dureza, es aqui donde lo
podrds encontrar. Comentarios dcidos, y no tan dcidos, sobre
el panorama informatico.
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El escarabajo esta de moda | Con nuevo “look”

Dfx ya ha dado a conocer el nombre

de los distribuidores de los nuevos
modelos de tarjetas gréficas basadas en
Voodoo3, en nuestro pais. Los mayoristas
encargados de su distribucion en Espana
seran UMD y Santa Barbara, y a partir de
la sequnda quincena del mes de Abril se
podrén adquirir en El Corte Inglés, FNAC,
MIRO y Centro Mail. y e | il oS
Los inicos modelos que se podrdn encon- g Tond R '
trar de momento en Espana serdn la Voo-
doo3 2000 y la Voodoo3 3000, puesto que
la 3500 no aparecerd en Europa hasta, po-
siblemente, hien entrado el verano, tras su
distribucién en Estados Unidos, el merca-
Parece que dltimamente el remozado modelo del Volkswagen Beetle do mas importante para la compania. La

se ha puesto de moda en el mundo de los videojuegos. Tras el acuer- Voodoo3 2000 aparecerd a un precio de
do alcanzado por Microsoft para incorporar este modelo de vehiculo en su 23.900 pesetas, y la Voodoo3 3000, a
inminente «Midtown Madness», Electronic Arts ha llegado a un acuerdo 34.900 pesetas.
similar con la multinacional germana del automavil para un juego basa- 3Dfx, ademds, ha cambiado su logo, y ha
do exclusivamente en este coche, y que aparecerd para Nintendo 64, lla- anunciado, como tltima movimiento de
mado «Beetle Adventure Racing». El juego se basa en el engine de «Need marketing, que solo STB producird, de mo-
for Speed», y ofrece un enorme atractivo en multiples facetas, con una mento, tarjetas graficas basadas en el
sensacidn de velocidad realmente lograda. nuevo chipset.

Algo mds que msplraclon

ROSTTION

0.0

u no de los nuevos titulos de Accolade, «Demolition Racer», parece que puede llegar a ofrecer algo més que unaligera similitud con un cld-
sico de Reflections que aparecid hace ya unos anitos para PlayStation y PC, «Destruction Derbys.

Ambos titulos tienen una tematica similar —rallies de demolicion—, y algunas de las opciones tanto de juego individual como en multiusuario
de «Demolition Racer» presentan un "look” sospechasamente parecido al juego de Reflections y Psygnosis. Eso si, la produccion de Accolade el 20 al 23 de Mayo, en el Palacio de los

aprovechard las mds novedosas tecnologias para alcanzar unos niveles de calidad grafica bastante notables. Deportes de la Comunidad de Madrid, se
celebra Expocémic 99, Saldn del comic, el rol,

la estrategia y la ciencia ficcion, en su sequn-
da edicion, y se incluye como un afadido es-
pedial, Expogames 99, dedicado a los video-
juegos. Habrd mesas redondas, conferencias,
campeonatos de juego en red y presentacion
de algunos de los titulos dispanibles en el
mercado. Se puede obtener mds informacion
en:www.dreamers.com/expocomic/index.htm

I GALON DEL VIDEQUUEGOD' D EEARPKEN

Plataformasen PC | Nuevas licencias

lectronic Arts se ha hecho con los de-

rechos de dsitribucién de la nueva en-
trega de «Flight Unlimited» —la tercera—y
«System Shock 2»,ambos de Looking Glass
Studios. Aunque atn no se han desvelado
|as principales caracteristicas que tendrdn
ambos titulos , ni su fecha de lanzamiento,

ammer Technologies ha lanzado «Mr

Tiny», un simpdtico juego de platafor-
mas para PC, protagonizado por un orondo y
diminuto personaje, que se las tiene que ver
con todo tipo de obstdculos y enemigos en
escenarios tan conocidos como el interior de
una vivienda, pero a un tamaiio descomunal.

LN Micromania |

del tiltimo se sabe que se basard en el mis-
mo engine de «Thiefs, y contard con unos
algoritmos de inteligencia artificial tre-
mendamente sofisticados.

Asimismo, E.A. ha logrado una licencia pa-
ra el desarrollo de juegos de Formula 1, de
manera oficial, tras un acuerdo alcanzado
con la FIA. Estos juegos apareceran en el
mercado con el sello de EA Sports.

Los videojuegos se ponen de moda en las te-
leseries, a juzgar por el anuncio que hace Dis-
ney Channel Espaiia, de la préxima emision
de «Crash Zone», cuyo argumento gira en
torno a las vivencias y aventuras de un grupo
de jovenes a los que una compaiiia de video-
juegos contrata como testeadores de sus
producciones, antes de lanzarlos al mercado.

Flashi



Nuevas tarjetas graficas Guillemot

Featuring RNA -rNTa ™

| pasado 10 de Marzo, Guillemot anuncié oficialmente las caracteristicas de las nuevas

tarjetas basadas en los chips TNT de Nvidia, que saldrdn a la venta en un breve espacio de
tiempo. Tres modelos diferentes, Maxi Gamer Phoenix 2, basada en el chip TNT VANTA, con 8
MB de memaria y un precio de 15.990 pesetas, y con formato AGP 4X, compatible con 2X; Ma-
xi Gamer Xentor, con 16 MB de memoria, basada en el chip TNT2 y un precio de 24.990 pese-
tas, y Maxi Gamer Xentor 32, de similares caracteristicas a la anterior, pero con 32 MB de me-
moria, tendré un precio final de 39.990 pesetas.

iMas alld de «Quake I11»?

Kalisto ha anunciado oficialmente el desarrollo de un titulo para Dreamcast, que se prevé esta-
rd listo para el momento en que la maquina sea lanzada en Europa. El juego se llamara «Alphay,
y sera una combinacion de aventura y accion en una atmdsfera de ciencia ficcion. Una demo de
«Alphay se ha exhibido en una conferencia de desarrolladores, durante el pasado 15 de Marzo.

Parece que la tormenta sigue en ION Storm. Ante los problemas que no cesan en el desarrollo de
«Daikatanay. La dltima noticia es que EIDOS ha enviado —una decision extremadamente inu-
sual-, a uno de sus directores, John Kavanagh, a poner orden en la compaiiia. Segun EIDOS, la fe-
cha de salida del juego deberia ser Junio, pero ciertos rumores apuntan a Septiembre como algo
mucho mds probable. Momento en el que, por cierto, «Quake lil» deberia estar ya en la calle. ;De-

masiado tarde para John Romero? m

| nsomnia Interactive, compaiia de los paises nérdicos, que se encuentra en pleno desarrollo de
«Decay», un titulo de accidn 3D en perspectiva subjetiva, ha dado a conocer los primeros de-
talles del engine grafico que usara su produccidn —prevista para finales de este mismo afio—, en
los que se puede apreciar una revolucion tecnolégica, en base a los juegos hoy conocidos, que
puede plantar una durisima batalla al mismisimo «Quake lll».Si todo lo que afirman en [nsomnia
es cierto, «Decay» se puede convertir en el juego a batir —al menos en técnica—. Algunos detalles
del engine hablan de texturizados en 32 bit, mdiltiples procesos de generacion grafica escalables
al uso de doble procesador principal, renderizado de curvas bezier y NURBS, bumpmapping, ilu-

Robos de coches en tu PC

MA ha anunciado el lanzamiento de un“add on” para «Grand Theft Auto», cuyo esce-

nario es la ciudad de Londres. Mds misiones, alguna nueva opcion de juego y la misma
diversién y originalidad de «Grand Theft Auto» estaran disponibles en este disco de misio-
nes, que viene a anadir mds horas de entretenimiento —y actividades delictivas— a este
excelente juego de la compafia briténica.

minacidn dinamica real, en tiempo real —sin uso de mapas de luces—, sombreados Phong y Blinn
en tiempo real, sistemas avanzados de aceleracién de particulas y metaparticulas, etc.

Algunas de las més primitivas imdgenes del juego, distribuidas por Insomnia, ya demuestran un
aspecto excelente de lo que puede llegar a ser «Decay».

La nueva imagen de Francia

c ryo Interactive ha decidido que, tras mds de un lustro
con el mismo logo identificativo de su compafiia —la
muchacha congelada en una cdmara criogénica—, habia
llegado el momento de cambiar, habida cuenta también
de la nueva estrategia de marketing de la compaiia, por la
que ademas de desarrolladores se convierten en distribui-
dores de titulos de otras compaiiias. El primero de estos
juegos hasido «Ring», y para el futuro ya se barajan otros
nombres como «Faustos.
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Carreras en Dreamcast aneras imagenes

onolith ha distribuido las primeras imagenes de «Sanity», de accion real del juego. Este titulo esta

basado, técnicamente, en el nuevo engine grafico LithTech 2, desarrollado por la compania, y se
trata de accién en tercera persona. En las imdgenes se puede apreciar el excelente trabajo que se estd re-
alizando en el disefio gréfico, asi como una atencién a los detalles realmente espectacular. Aln no existe
fecha definitiva para el lanzamiento de «Sanity».

B izarre Creations, uno de los principales desarrolladores europeos de Dream- .
cast, y creadores de «Formula 1» en PCy PlayStation, han presentado oficial- A nuncos y ret rasos
mente las primeras imagenes de lo que serd «Metropolis Street Racer.
Este titulo aparecerd, seguin se ha confirmado, como una de los juegos disponibles ega ha anunciado oficialmente que «Shenmuex,
en el momento del lanzamiento de la consola en Europa, y estd hasado en especta- la superproduccion para Dreamcast que Yu Su-
culares competiciones automovilisticas en entornos urbanos, exclusivamente. zuki estd llevando a cabo, a caballo entre la aventu-
ra, el rol y los juegos de lucha, aparecerd como una
serie, cya primera parte se lanzard en Agosto del 99
en Japon, y la segunda a finales de afo.

Este proyecto viene a ser el titulo técnicamente mds
avanzado para Dreamcast, apareciendo en algunos
momentos como una auténtica pelicula de imagen
sintética, en lugar de un videojuego en tiempo real.
Contara con mas de 500 personajes en su historia,
cada uno con su propia personalidad, y tecnoldgica-
mente ofrecerd detalles tan asombrosos come los al-
goritmos creados para el movimiento de dedos de
las manos, algo casi imposible de conseguir hoy dia.
El precio de la primera parte de «Shenmue» rondard
las 4.000 pesetas, segln rumores.

Sony anuncia el lanzamiento de una linea de «Dual Shock» de colores, que estan en la
calle a partir del dia 26 de Marzo. Cuatro modelos diferentes en azul, verde, negroy
transparente estan a disposicion del publico, al mismo precio que el pad original.

Tras la demostracion de «Quake I1l» en el Macworld, parece que el ordenador de Apple
tienen un brillante futuro por delante. Al lanzamiento de los tltimos modelos G3 con
la Rage 128 Fury integrada de serie, se anuncia en Inglaterra el lanzamiento de nue-
vas publicaciones dedicadas a los videojuegos en este formato, y Apple, por su parte,
ha firmado un acuerdo con EIDOS para distribuir «Tomb Raider II» o «Tomb Raider

Gold» —a elegir- gratuitamente, al adquirir el nuevo MAC05 8.5.

mama crece dia a dia

En PCmania On Line Ademas, puedes:

Toda la informacion imprescindible para el usuario del PC Recibir en tu ordenador los programas que acompanan los articulos

recogida en mas de 7,000 paginas organizadas por temas Consultar cada mes la informacion mas actualizada para comprar con acierto en la Guia de Compras

y secciones y a las que puedes acceder por distintos siste-- Participar de forma interactiva en las Actualizaciones y Debates On Line que mes a mes proponemos

mas de bisquedas: tematicas, por palabras clave, por en la seccion Entre Todos

temas relacionados, por nimeros atrasados, ... e Comunicarte con todo el equipo de PCmania, pues tienes a tu disposicion mas de 25 buzones a los que
te puedes dirigir para realizar cualquier consulta, critica o sugerencia.

‘. ’ % ::Més de un millon de paginas consultadas!!

Si atin no nos conoces, visitanos en www.hobbypress.es/PCMANIA
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Ultima [Jora

Noche de miedo

N ihilistic Software y Activision, en colabora-
cién con White Wolf Publishing, creadores
del juego de rol original, anuncian «Vampire, The
Masquerade. Redemption», un titulo que pre-
tende combinar JOR y accion a partes iguales.
Una magnifica ambientacion y un disefio grafico
espectacular son sus credenciales, y sus desarro-
Iladores proceden de los grupos que crearon, en-
tre otros, «Jedi Knight», «Descent», «Requiem»
y «Dissolution of Eternity», lo que da una garan-
tia del talento atesorado en Nihilistic.

Tras dos afios de actividad, Psygnosis Esparia cie-
rra sus oficinas. La reestructuracion de la com-
paiia, tras la compra por Sony del total de las
acciones de Psygnosis, afecta también al Bene-
lux, Francia, Alemania y Escandinavia. Solo la
oficina de Liverpool permanecerd abierta como
cuartel general de Psygnosis.

Hashro ha adquirido la licencia de «Tetris» pa-
ra desarrollar una serie de nuevos titulos con la
base del programa diseiado por Alexey Pajit-
nov, para PlayStation y PC. Algunas de las nove-
dades que se barajan en torno a estos nuevos
juegos no sélo afectan a la tecnologia, sino que
se habla de opciones multiusuario realmente
innovadoras.

ewsoft anuncia el lanzamiento de un titulo que, por su estilo y disefio, parece orienta-

do alos mds pequenios de la casa, llamado «Napion 3D».Es un plataformas 3D, dotado
de simpéticos detalles de disefio y accion, y que aparece sélo para PC.No soporta aceleracién
3D, pero es compatible con DOS, y estd realizado para funcionar con PCs de gama baja.

Atracciones
animadas

a sequnda parte de uno de los juegos

de estrategia mds originales de todos
los tiempos esta en camino. Bullfrog ha
anunciado oficialmente el lanzamiento de
«Theme Park 2» para este mismo afio, aun-
que sin concretar una fecha definitiva.
El juego, basado en la misma idea del titulo
original —la gestién de parques de atrac-
ciones en sus mas minimos detalles—, estd
sufriendo un considerable lavado de cara
en lo que al apartado gréfico se refiere, en
comparacién con el primer programa. Un
entorno totalmente 3D poligonal serd la
base de «Theme Park 2», e incluird diversas
secuencias cinematicas, al igual que ocurria
con su predecesor.

*Desarrollado con el
asesoramiento de un ex-oficial
del cuerpo de €lite
LDELTA TORCE.

‘Cuarenta misiones en
cinco continentes,

+Penetra en edi:":'!.cios
y afronta situacliones
limite.

.partidas & gran escalfd |\
por interne® hasta;a
jugadores © 32 Vi
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MULTIJUGAZOR* Hasta 72 participantes por juego a
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servidores para partidas & gran escalsa de Novaworld.

*Partidas & gran escala.
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Tos objetivos de las 1
aerddromos en Asim, el eniren

la captura de peligrosos

CORTARAN T4 RESPIRACION.
misiones incluyen la destruceidn de
tamiento con traficentes IUS0S
terroristas en Africa.

CINGREIBLE SONIDO ENVOLVENTE 5D.

Crujidos, pisadas, pAjBIOS...

*LA GALiA COLPLETA DE HMOVINIENTOS HUMANOS.
Personajes absolutamente reales con la técnica
de reproduccidn des movimisntos "motion capiure

*Escenarios reproducidos con la tecnologia de Ultima

generacidn Premiering Voxel space®, con color a %2 bit
(admite color real: 16 millones de colores).



Visitamos las sedes de Blizzard, Sierra y Valve Studios

Diablo 11

NOVALOGIC®

Gabriel Knight 111

I pasado dia 9 de Marzo, y durante una semana, tuvimos la

suerte de desplazarnos hacia los centros neurdlgicos de
tres de las compafifas gue mds van a dar de qué hablar en me-
ses venideros. Blizzard, donde nos fue presentado «Diablo I1»,
un hombazo sequro para después del verano y més que so-
bresaliente continuacion de uno de los mayores éxitos de esta
empresa, con nuevos personajes, habilidades, hechizos y unos
mapeados doce veces mds grandes; Valve Studios, lugar en el
que pudimos participar en unas refidas partidas en red contra
el equipo programador de «Team Fortress Classic» y «Team
Fortress [1», ambos basados en el engine de «Half Life» y reali-
zados pensando en el juego en red exclusivamente; y Sierra,

THE ART OF WAR ..

e

Homewaorld

que estd preparando mas de una sorpresa para el futuro, las
cuales ya tienen nombre: <Homewaorlds, un juego de estrate-
gia tridimensional en tiempo real situado en un lejano futuro
donde dos razas luchan entre si por el dominio de la galaxia;
«Pharach», la versidn egipcia de «Caesar I, en el que podre-
mos construir hasta las legendarias piramides y «Gabriel
Knight I1l», la tercera parte de un cldsico dentro del género de
las aventuras grdficas, ahora con grficos poligenales y unos
enigmas dignos de una mente retorcida. Todo esto os lo con-
taremos mds extensamente el mes que viene gracias al repor-
taje que estamos preparando en estos momentos, lleno de
sorpresas y noticias interesantes.
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MICROMANIA ON LINE

Micromania enlare

juegoteca

Micromania On Line

te ofrece una ayuda para

es0s juegos con los que

tienes dificultades

Juegoteca

Actualiza las versiones

de tus juegos. Parchéalos

con el material

de la JUEGOTECA

juegoteca

Una sencilla bisqueda

y tus problemas se

acabaran.

Simplemente,

pon el nombre del juego

0 compafiia a buscary

deja al programa que
haga el resto

RYY vicromania |

juegoteca

HOME

moeext /S

Total Annihilation

Cavedog / GT interactive

¥ [ pea
7 [ Trocos

www.hobbypress.es/MICROMANIA

Aprovecha este rincén para hacerte oir.
Opina sobre tus juegos favoritos

Juegoteca

Aqui podemos ver
«Total Annihilation»

en imagenes.

iNo os apetece ver
alguno mas?

Iniciamos aqui un nuevo apartado que pretende tenera Micromania On Line como protagonista. Una vez al mes estaremos aqui

para contaros lo mas interesante que ha pasado por las paginas de nuestra revista electrénica. Seran muy diferentes los temas

que abordaremos: noticias destacadas, nuevas secciones... ni siquiera tiene por qué ser un tema concreto al mes, podemos

hablar de infinidad de cosas. Este mes, por ser el primero, lo dedicaremos a nuestra dltima seccion en aparecer: la JUEGOTECA.

ntes de nada, y como puede ha-
ber algun recién llegado, quere-
mos decir que Micromania On
Line ha cumplido un afo en es-
tos dfas. Juntos hemos ido au-
mentando nuestras visitas dfa tras dia, cre-
ciendo como la espuma, y esperando siempre
ofreceros lo mejor. Bajo este espiritu nacid la
JUEGOTECA hace un par de meses.

LA JUEGOTECA

Al poco tiempo de crear Micromania On Line
comenzaron a llegar cientos de e-mails a
nuestra redaccién rogandonos encarecida-
mente la creacion de una seccidn en la que se
aglutinase toda la informacién que los"jugo-
nes” buscan desesperadamente por la Red.
Nos pusimos manos a la obra y pretendimos
crear un espacio dedicado en exclusiva a este
aspecto. Y nacié lo que bautizamos como la
JUEGOTECA.

Este es un rincon en el que aparecen los dlti-
mos parches, demos, imagenes, previews, re-
views, trucos, patas arriba y un apartado de-
dicado a que poddis expresar vuestra
opinidn: TU CRITICA. Con el simple hecho de
que uno de los juegos que aparecen en esta
seccion tenga una review en |a revista de pa-
pel, ya es posible que vosotros emitdis vues-
tras criticas con el aliciente de que las mejo-
res seran publicadas para vuestro disfrute y
el del resto de aquellos que las consulten.

Se consolida asi lo que pretendemos que sea
una de las mayores zonas de utilidades para

juegos de habla hispana de todas cuantas
existen en la Red. Poco a poco lo vamos consi-
guiendo, pero ahora nos falta vuestro apoyo,
que las consultéis, y que después nos digdis
qué os parecen. Recordad que para todo este
tipo de cosas tenemos habilitado un buzén
(sugerencias.micromana@hobbypress.es) en
el que nos gustaria que os hicierais oir.

EL CHAT

El sequndo punto candente de Micromania
On Line y, en esta ocasidn, de todas las revis-
tas on line del grupo Hobby Press, es la agru-
pacion para formar un solo chat. PCmania,
Netmania, Micromania, RCModel y Hobby
Consolas. Cada revista pasa a ser un canal.De
hecho, todos pueden entrar ahora desde la
home de Hobby Press, y més exactamente
desde www.canaldinamic.es/CHAT/chat.html,
eso no significa que sélo se pueda acceder
desde esa direccion; Micromania conserva su
antigua direccion, o lo que es lo mismo
www.canaldinamic.es/MICROMANIA/
CHAT/chat.html, y de la misma manera con-
serva su registro, sus caritas y la posibilidad
de enviar mensajes cortos a otros usuarios.
0s esperamos a todos aquf, en el chat de
Hobby Press; os esperamos en el popular chat
de Micromania.

LOS FORUMS: EL TEMA MAS
CANDENTE

Parece que es norma que cada mes surja un
tema en los forums que por unas cosas u

otras despierta el interés de una gran parte
de los participantes. En esta ocasion el argu-
mento central ha sido la informacion sobre
los diversos descodificadores que circulan por
la Red para ver de manera gratuita, y noso-
tros anadimos ILEGAL, Canal+ y otras televi-
siones de pago de cualquier parte del mun-
do —tan sélo es cuestion de una buena
parabdlica—. En ninglin momento pretende-
mos fomentar la pirateria en estos forums,
pero tampoco queremos pecar de censores y
hemos permitido que ciertos comentarios
trasciendan desde nuestro forums.

Algo parecido ocurrid el mes apasado, cuando
ante la llegada del famoso UltraHLE, el tema
de los emuladores estallé como una bomba
que se distribuy6 por nuestros forums en for-
ma de pequenas contribuciones."ROMS” se
convirtio en muy poco tiempo en una de las
palahras més repetidas. Preguntas, respues-
tas, stplicas de direcciones en las que encon-
trar direcciones...

Como conclusién a todo esto, tan s6lo nos
queda preguntarnos: jes Internet un lugar
s6lo apto para este tipo de actividades? Por
nuestra parte queda mds que demostrado
que no, ya que dia a dia hacemos uso de esta
tecnologia para comunicarnos y sumergirmnos
en zonas de las que obtener noticias, pero an-
te tanta pasion por este tipo de cosas, y situa-
ciones, uno no puede hacer oidos sordos y las
preguntas le asaltan.

Y este ha sido nuestro especial de este mes.
En Mayo veremos con qué os sorprendemos.




OO0

K0 QL 00 oSt o LIy
Ao -or MO QL | )
mm' us 00 HIBOY X
:'.‘ HIG 10K RD
o

Mechines
tiempo
juegos

Descubrey’ cuna‘tmga tanm éﬂ?
—insislaciones, edificios 4 maguines
diferentes.-Besarrolia nueves—
herremientas de ateque y defensa en
los Isboratorios de investigacion

Toma
gane}?nfn
{ futuris

T)ﬁmsmn/ iy t:nnqmaiar
lanetas.

{7 / I
ﬂﬂ_\iﬁi— 8 FECUFS0S, BHpande
U eiercito y destruga
2 batallones de magquinas
ENEmIgas.

A

ey ﬁaﬁ’ﬁlaa 8 les tropes enemigas. Peduce & us
| -adversarios desde sus propias linees.

Reseérved. Developed by Charybdls Lid All R H&h
TM, ® & © 1999 Acclaim Entertainment, | »‘“



Ultima mora

Premios Hobby Press

El pasado 11 de Marzo, celebramos la fiesta de entrega de Premios Hobby Press en el Palacio de Gaviria, Madrid, a aquellos
titulos, compaiiias, y demas farandula del mundo de los videojuegos que vosotros, los lectores de las diferentes revistas
que componen el grupo, habiais otorgado con anterioridad. La fiesta fue un gran éxito, como lo demostré la presencia de
todas y cada una de las personas del sector que fueron invitadas.

Uno de los momentos algidos de la entrega de premios fue, precisamente, justo antes de

Guillermo Fesser, a la izquierda, y Juan Luis Cano, a la derecha, cuerpo y
comenzar la misma, en la presentacion del grupo editorial. Uno de los componentes de

alma de Gomaespuma, amenizaron la entrega de Premios Hobby Press

Karsten Otto, Director General de Hobby Press, dedicé
unas palabras al grupo editorial y sus grandes logros, lo

que sirvié de apertura a la gran noche,

os encargados de presentar tan simpar en-
trega de premios fueron, ni mds ni menos,
que el famoso grupo de humor Gomaespu-
ma. Con ese don de hacer reir a los conter-
tulios, y ese desparpajo con el que cuenta
mencionado do, hizo una pequena intro-
duccion contando la historia de esta em-
presa que supone Hobby Press. Entre gran-
des notas de humor, como podéis imaginar, presentaron al
Director General de Axel Springer Espana —empresa que, como
sabéis, hace poco menos de un afo adquirié al grupo Hobby
Press—, Karsten Otto, quien tomd la palabra para hablar del
grupo alemén a nivel mundial, para pasar después a hacerlo

con su gran sentido del humor, ademas de entregar los galardenes.

se han planteado para seguir siendo lideres del mercado, no ya
s6lo del mundo de las revistas de videojuegos, si no también
con aquellas pertenecientes al grupo, que nada tienen que ver
con este mundillo, como el sector de la decoracién y de las re-
vistas femeninas, de los que también la multinacional alema-
na tiene un trozo bastante grande del mercado.

Después de una serie de datos sobre la evolucion de la multi-
nacional, Gomaespuma tomé el mando y empezé el recital pa-
ra dar a conocer los ganadores de los diversos premios que alli
se dieron, y entregarles el trofeo, mientras los diferentes per-
sonajes que alli se dieron cita daban huena cuenta del dgape
que se les habia preparado.

El dio humoristico empezd con los premios que los lectores
de Nintendo Accién habian elegido, luego le siguieron los de

Gomaespuma estuvo bromeando con nuestro Director General.

Micromania, Hobby Consolas, para terminar con los premios
otorgados por PCMania. Més de 35 premios fueron entrega-
dos esanoche y,aunque muchos de los asistentes no obtuvie-
ron premio, de lo que si podemos estar seguros es de los mu-
chos lazos profesionales que se estrecharon por el hecho de
conocernos, personalmente, todos los del sector.

Los recuadros que acompanan al articulo ilustran los distin-
tos premiados de Micromania, y que hemos agrupado por
companias, y donde podréis observar los diferentes premios
que se dieron.

Esperamos que el afio proximo esta entrega de premios sea,
como minimo, igual o mejor que ésta, dando las gracias por la
colaboracion a todos los lectores de Micromania, y al resto de
revistas hermanas que conviven en esta casa.

sobre Hobby Press en concreto, y de los objetivos y metas que

Electronic Arts

Ya sea por la calidad de sus juegos, por su jugabili-

dad, o por el aluvidn de-programas que tienen en

el mercado espanol, Electronic Arts fue una de las

grandes triunfadoras de la noche, junto con Proein.

Los premios para los muchachos de EA fueron los

que siguen a coptinuacién;

Mejor juega de Aventura/Rol: The Curse of Monkey

Island.

Mejor Arcade: Need for Speed IlI: Hot Pursuit

Mejor Simulador: FIFA 99

Mejor Compania: Electronic Arts

En laimagen que acompaa estas lineas se pueden ver a Roberto Rollon, Director de Marketing de Electronic Arts -ala iz-
quierda—, y a Nacho Hernandez, Product Manager de E.A. -a la derecha-, recibiendo los premios de la mano de Gomaes-
puma, quienes no se redimieron a la hora de meterse con ellos. Seguro que alguno se molesto, pero de lo que si estamos
convencidos es que [a mayor parte de los asistentes se desternillaron de la risa con los comentarios del dio.

Sony

En una noche como esa, no podia
faltar el mas grande dentro del sec-
tor de la consolas, Sony, con su
PlayStation, con un volumen de
ventas de la misma que ha sobrepa-
sado, casi con total sequridad, todas
las expectativas que la compania se
hizo en el momento de su lanza-

miento. Su premio:

Mejor Consola: Sony PlayStation
Fue el ultimo premio otorgado por
Micromania esa noche, y lo paso a
recoger Fatima Aldama, Directora
Comercial de Sony Computer Enter-
tainment Espana.




Proein

La otra compania triunfadora
dela noche fue la distribuidora
espanola Proein, que también
obtuvo una gran cantidad de
premios a varios de sus produc-
tos -los mejores, segun todos
vosotros, los lectores—. Estos
son los que recibieron, y asi os
lo contamos:

Mejor Juego de Accidn:
Quakell

Mejor Juego de Estrategia:
Commandos: Behind the
Enemy Lines

Mejor Equipo de Programa-
cion: Pyro Studios

Mejor Juego del Ano para PC:
Commandos: Behind the
Enemy Lines

El grupo de humor Gomaespu-
ma también tuvo sus ocurren-
cias con los chicos de Proein, y
también provocaron las carca-
jadas entre el resto de los asis-
tentes, lo que sin duda todos
pudimos agredecer.

En |a imagen podemos ver a Mercedes Rey, junto con Ignacio/Pérez, Director General de Proein, y
Gonzalo Suarez, Director de Proyecto de Commandos de Pyro Studios, recogiendo sus premios.

} o
i | 1
Mercedes Rey, Directora de Marketingy ~ Gomaespuma bromed de lo lindo con los chicos de Pyro

Producto de Proein, recoge el premioal  Studios, todos ellos bastante jovenes, como se puede
Mejor Juego de Accion, «Quake Il». apreciar en laimagen.

4

3Dfx

En el tema de hardware, no podia por
menos que llevarse el premio una
compania tan carismatica como
3Dfx, por su concepto revolucionario
de llevar las tres dimensiones de una
manera perfecta a los PCs.

Su premio: Mejor Hardware para PC:
3Dfx Voodoo Banshee.

La persona encargada de recoger el
premio fue Suzanne Smith, Country Manager de Text 100 -agen-
cia de prensa de 3Dfx—.

Nintendo

Como el mundo de las consolas estd
muy arraigado en Micromania, no po-
dia por menos que haber un premio
para el mejor juego referido a la pla-
taforma de las consolas.

Mejor Juego para Consola: The Legend
of Zelda. Ocarina of Time

Rafael Martinez, Director de Marke-
ting de Nintendo Espana, fue el encar-
gado de recoger tan preciado premio.

http://www.hobbypress.es/RCMODEL

Una cita ineludible para los amantes
del radiocontrol y el modelismo.
Toda la informacion que necesitas.

PCMANIA ON LINE

i http://www.hobbypress.es/PCMANIA

Mas de 6.000 paginas con la
informacion imprescindible
para el usuario de Pe.

obbypress.es

HOBBY CONSOLAS
" ON LINE

http://www.hobbypress.es/HOBBYCONSOLAS

Conéctate con la revista mas vendida de
videojuegos para consola. Envianos tus
mensajes, trucos y opiniones. Pronto
encontraras muchas mas sorpresas.

a HOT SHAREWARE
ON LINE

WW W,
neemanifl

MICROMANIA
ON LINE

La revista de
videojuegos mas
divertida de
Internet.

Nuevo servicio de
Chat exclusivo

solo para adictos.

http://www.hotshareware.com

Dos revistas en una. Todo el shareware para tu Pc. Mas de
La primera publicacion en 30.000 programas clasificades por
y para Internet. temas, con descripciones en
Web exclusivo para castellano, para encontrar lo que
lectores de Netmania, con buscas.

contenidos propios para

los incondicionales de

la Red.

http://www.hobbypress.es/MICROMANIA hitp://www.hobbypress.es/NETMANIA




Imé genes de Actuahdad

Slave Zero

Accolade se quiere subir al carrode |
los juegos de accidn en 3D, y quiere |
hacerlo alo grande. Sin embargo,a
diferencia de la multitud de titulos |
que toman la accién en perspectiva |
subjetiva como base, «Slave Zero»
asume una vision en tercera perso-
na del protagonista, un gigantesco
robot que se ve envuelto en cruen-
tas batallas situadas en entornos
urbanos, en los que diversos mons-
truos mecdnicos le dan la réplicaen

su accidn.



Soul Reaver
Legacy of Kain

La segunda parte de aquel fascinan-
te titulo protagonizado por Kain, un
caballero convertido en vampiro, en
busca de venganza, estd cada vez
mds cerca de su lanzamiento. Ahora,
sus creadores han sumergido al
protagonista en un entorno total-
mente 3D, y en una perspectiva en
tercera persona, en un estilo muy si-
milar al que «Heretic II» presentd en
su dia. Se habla de una ambienta-
cion fabulosa y de unos efectos vi-
suales realmente impresionantes.

Parece que, esta vez si, Blizzard tie-
ne todo a punto para que «Diablo
2» vea la luz en'el menor tiempo
posible. Cada vez existe mds infor-
macion —y mds material de traba-
Jjo—sobre el juego, y tras una visita
a las oficinas de la companiia, en
Los Angeles, las impresiones que
Micromania ha tenido sobre esta
esperada produccion no pueden ser
mejores. Dentro de muy poco, qui-
zds antes de lo que pensamos, esta-
remos de nuevo explorando tene-
brosas mazmorras, en busca de la
nueva encarnacion del Mal.




Cartas al Eireotor

Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccién, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No

se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara informacion postal o telefénica sobre los mismos.

APUESTA POR LA TRADUCCION
Me gustarfa utilizar esta carta para comuni-
carles una idea que se me ha ocurrido y que
aunque parece descabellada, podria resultar.
El tema es que soy un aficionado a las aven-
turas gréficas, a los juegos de estrategia y a
los de inteligencia, que incluyan puzzles y
cosas de esas, siempre me he quedado con
ganas de comprar juegos como «Phantas-
magoria», «Phantasmagoria l», «The 7th
Guest» o «The T1th Hour», por citar algunos,
pero el hecho de que estén en inglés ha sido
un impedimento para que lo hiciera. Lef hace
tiempo que seria muy poco probable que los
tradujeran, por no decir imposible, pero si
nos uniéramos una cantidad considerable de
aficionados y cada uno escribiese una carta
pidiendo su traduccion y comprometiéndose
a comprar el juego, tal vez lo hicieran.
Podriais publicar en una pagina de la revista
algunos juegos buenos que no hayan sido
traducidos al castellano, facilitando los da-
tos de la distribuidora y su direccion, para
asi, los interesados, poder escribir una carta
en la que reivindicar nuestro derecho a dis-
frutar de sus titulos, pero en nuestra idioma.
Seguro que no soy el (nico que esta intere-
sado en este tema y también doy por canta-
do que sila empresa puede asegurarse unos
miles de ventas mds de un producto en con-
creto, no podrd negarse a dar ese paso.
Angel Sdnchez. Madrid.

Tu idea seria magnifica si de verdad llegase a
funcionar. Todas fas empresas distribuidoras
de jueqos le estdn dando hoy dia una impor-
tancia capital al asunto de las localizaciones
de sus productos y, de hecho, siempre que es
posible, asf lo hacen. Si un juego no sale tra-
ducido es, en ocasiones, porque tras hacer un
estudio de mercado, el coste es excesivo en re-
lacidn al indice de ventas que éste va a tener
0 porque no merece la pena llevar a cabo tal
accidn, como puede ser con los arcades, que
prdcticamente no tienen texto.

Los ejemplos que nos dices tienen el proble-
ma de que fueron distribuidos hace bastante
tiempo antes del boom de las traducciones,
por lo que ese hecho era algo pricticamente
impensable. Sin embargo, apayamos tu mo-
cidn y te instamos a que continties con tu rei-
vindicacin por un software completamente
en castellano.

LO QUEREMOS TODOS
Quiero comprarme un juego que me propor-
cione muchas horas de entretenimiento y

que sea lo mds largo posible. ;Qué juegos
me recomendais que den muchas horas de
entretenimiento? ;«Silver» me dard lo que
busco?
También me qustaria saber si «<Music», un
jueqo para crear misica en PlayStation, sal-
drd para ordenador.

Iiiaki Ferndndez. San Sebastidn.

Ademds del «Silver» que si que tiene muchas
horas de aventura por delante, ademds de un
cuidado argumento, podriamos recomendarte
«Baldur’s Gate», uno de los mejores juegos de
rol del momenta y, ya dentro del género de la
estrategia, el «Warhammer 40.000: Chaos
Gate», la mejor conversidn hacia el ordenador
de los juegos de Games Workshop.

En cuanto a lo de «Music», decirte que no va a
salir una conversidn de este juego para PC, pe-
ro que, por suerte, los usuarios de ordenador
contamos con muchos mds titulos de estas ca-
racteristicas que los consoleros y aprovechdn-
donos de las superiores posibilidades de las
tarjetas de sonido.

TARJETA ACELERADORA
OBLIGATORIA
Os escribo para saber si con un Pentium |l
333, con 64 MB de RAM, SVGA y CD-ROM de
32X, me ird bien «Resident Evil 2» sin tarjeta
aceleradora 3.

Victor Barrera Arco. Granada.

Desgraciadamente, el uso de una tarjeta ace-
leradora 3D es obligado para poder disfrutar
de este gran juego de Capcom, por lo que te
recomendamos que adquieras una —que ya
estdn francamente baratas—, si no quieres de-
Jar pasar este impresionante titulo.

EL GRAN LIBRO DE TRUCOS
Os queria preguntar por qué habéis suprimi-
do los suplementos que habian en nimeros
anteriores de «EI Gran Libro de Trucos», ya
que estaban muy bien. ;Se volverdn a incor-
porar en las ediciones mensuales?

David Noguera Bernart. Barcelona.

No descartamos en absoluto que en un futuro
hagamos una nueva edicicn de «El Gran Libro
de Trucos», ya que la aceptacidn de este su-
plemento ha sido enorme y muchos son los
lectores que, como td, nos piden que vuelva a
aparecer.

De momento, y en vista de vuestra dvida sed
de trucos, hemos ampliado la seccidn de (6-

digo Secreto, pues hemos comprendido que se
0s estaba quedando pequeria.

REQUERIMIENTOS ESTRATEGICOS
¢Cudl es la CPU minima para jugar a «Star-
craft»? Estoy indeciso entre cual de estos dos
juegos comprarme: «Starcraft» y «Command
& Conquer: Tiberian Sun»;Cudl de estos dos
me recomendarfais teniendo en cuenta que
mi bolsillo sélo da para uno?

Pablo Arza. Navarra.

Los requerimientos minimos para poder eje-
cutar «Starcrafts son los siguientes: Windows
95 0 NT 4.0, Pentium 90, 16 MB de RAM, 80
MB de disco duro, CD-ROM de 4X, SVGA, ratén
y tarjeta de sonido compatible con DirectX.
De recomendarte uno, nos decantariamos por
«Starcrafts, —«Tiberian Sun» atn no ha salido
al mercado producido—, ademds de tener
unas credenciales de drdago ya que ha sido
proclamado coma mejor juego del aiio pasa-
do por los lectores de Micromania.

DOS JUEGOS DIFERENTES
iCudndo podremos disfrutar de «Diablo 2»?
iSerd totalmente en castellano? ;Vais a decir
algo sobre dicho juego en breve en |a revis-
ta? ;Merece la pena comprarse «Baldur's Ga-
te» mientras esperamos a que llegue defin-
tivamente «Diahlo 2»7

Daniel Belchi, Canarias.

«Diablo 2» va a ser distribuido después del ve-
rano. De momento, la fecha prevista es el mes
de septiembre, aunque puede estar sujeta a
cambios. En cuanto a si vamos a decir algo so-
bre «Diablo 2», esperamos contar contigo en
el proxima nimero de Micromania, sequro
que te llevas una grata sorpresa.

«Baldur’s Gate» es un juego increible que na-
da tiene que ver con «Diablo 2». Para empe-
zar, pertenece al género del rol, mientras que
el titulo de Blizzard tendrd grandes dosis de
arcade, coma ocurria con la primera parte, por
lo que si te atrden los JDR, deberias adquirir
«Baldur’s Gate» obligatoriamente,

VUESTROS DESEOS SON ORDENES
Estoy totalmente de acuerdo con D. Corleone,
que escribid hace varias Micromanias, en esta
misma seccion al respecto de que si hay una
Escuela de Estrategas o un Maniacos del Cala-
bozo, se podria ampliar vuestra revista con
una seccion para juegos arcade, ya que son los
mas jugados por los usuarios de ordenador.
Miguel Gélvez. Alicante.

Vuestros deseos son drdenes. Precisamente
este mes, y en vista de las numerosas peticio-
nes que, como la tuya, nos han llegado a la re-
daccidn apoyando la opinidn de D. Corleone,
inauguramos una nueva seccidn de nombre
“Zona Arcade’ donde trataremos en exclusiva
este genero. Hablaremos de las novedades, co-
mentaremos curiosidades y os informaremos
puntualmente de cuanto tenga que ver con
uno de los géneros que mds pasiones desata
entre los redactores de Micromania. Y, por su-
puesto, daremos pie a los lectores para formar
un forum en el que expresen libremente sus
opiniones al respecto.

Esperamos que sea de vuestro agrado y que
participéis activamente en su elaboracidn con
vuestras contribuciones. Por fin tenéis a vues-
tra entera disposicion este punto de encuentro
“sdlo para adictos”

¢ES 0 NO ES DELITO?
iEs delito tener en el disco duro de nuestro
ordenador los emuladores de las consolas
que hay circulando por Internet, de Game
Boy, Nes, Super Nintendo, PlayStation, Neo
Geo, etc.?

Alvaro Postigo. Mdlaga.

No es delito tenerlos en nuestro ordenador, fo
que sies defito es tratar de usarlos de manera
lucrativa, pues son programas de dominio pii-
blico, es decir, freeware.

TAN DIFICIL COMO LA PELICULA
iMe recomendariais que adquiriese el juego
«Alien Vs. Predator»? jTiene buena jugabili-
dad o no? Pregunto esto porque me encantd
la demo publicada en el CD de vuestra revis-
ta, pero me parecié demasiado dificil y no sé
si con el juego original, con mds armas y to-
do eso, me resultard mas sencillo.

Jose Carlos Carretero. Madrid.

Entre las caracteristicas de «Aljen Vs. Preda-
tor» una de las que destaca es su gran dificul-
tad, pero eso no te tiene que desencantar a la
hora de adquirir el juego, ya que va a ser uno
de los mejores arcades en primera persona del
momento. Convencerte de ello es francamente
sencillo. Sequramente habrds visto una, sino
todas las peliculas de «Alien». En ellas, jqué
tal lo pasaban los marines protagonistas?
;Les era fdcil salir con vida tras un ataque
alienigena? Pues el juego o tinico que hace es
plasmar, con un cien por cien de efectividad,
esas situaciones tan peligrosas que con an-
terioridad pudimos disfrutar en el celuloide.

Para participar en esta seccion debéis enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. (/ de los Ciruelos, 4 - San Sebastidn de los Reyes 28700 Madrid.
No olvidéis indicar en ef sobre fa reseiia CARTAS AL DIRECTOR. También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzin: cartas.micromania@h obbypress.es

R[J Micromania
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Nuestro enviado
especial se topé
con todo tipo de
objetos curiosos,
ademas de todos
los juegos.
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or tercer afio consecutivo, y en esta ocasion en la (lti-
ma semana del pasado mes de Febrero, Microsoft or-
ganizo en Seattle su“Gamestock; una muestra donde
se dan a conocer todos los nuevos desarrollos que la
compaiiia tiene en preparacién, en el mundo del videojuego,
para la proxima temporada. Una muestra en la que rednen a
periodistas de todo el mundo, y sin ningun tipo de secretis-
mos —algo en lo que se deberfan fijar muchas de esas compa-
fifas “consagradas”—, se ensefan grandes novedades, en un
ambiente radicalmente distinto a [a“locura” de las grandes
ferias internacionales, disfrutando de la compaiiia de los mis-
mos desarrolladores de los productos, y con encuentros y

Dias de juegos

LY Micromania |

mesas redondas donde todos estan invitados a participar,in-
tervenir y opinar. El futuro de los juegos de Microsoft, y el fu-
turo de los jueqos, en general, se debaten amistosamente en
los dias que“Gamestock” —un juego de palabras intraducible,
que encuentra su punto de referencia en el festival hippy de
rock que a finales de los 60 se celebrd en la localidad deWoods-
tock— tiene lugar.Y este afio, por primera vez, la divisién de
juegos de la compariia del todopoderoso Bill Gates invitd a
una revista representante de la prensa espafiola. Las siguien-
tes paginas son solo un pequefio avance de o que Micromania
pudo ver y disfrutar en “Gamestock 99’ una referencia a los
personajes que allf se encontraban, y con los que pudimos
charlar, y un aperitivo de la enorme cantidad de titulos que
Microsoft prepara para la proxima temporada, en la que para
sorpresa de mds de una compafiia, van a demostrar que son
un rival mucho més duro de lo que se podia pensar. Bienveni-
dos a Gamestock 99, Paz, amor y juegos, hermanos.
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Entra en los DOMINIOS de Microsoft

no de los apartados en que Microsoft pretende hacer mas hincapié a lo largo de la préxima temporada, habida cuenta del enorme

éxito que ya registran entre usuarios de todo el mundo, pero principalmente de Estados Unidos, es su Microsoft Gaming Zone, el si-

tio de Internet donde ya miles -literalmente- de usuarios se dan cita todos los dias para disfrutar de partidas en red con titulos co-
mo «Age of Empires», o proximamente dos auténticos hombazos que la compaiiia tiene en preparacion. No hablamos de «Age II», que tam-
bién estard junto a otros titulos, sino de producciones especificamente disefiadas para ser jugadas inicamente a través de Internet.
Aparte de algunos juegos de mesa —naipes, etc.— de bastante simplicidad en su concepto, Microsoft prepara un JDR de auténtico lujo, en
3Dy con unas posibilidades inmensas, como es «Asheron'’s Call», con el que pretenden plantar cara al todopoderaso «Ultima Online» de Ori-
gin, en su mismo terreno.
Por otro lado nos encontramos con «Allegiance», un titulo a caballo entre la estrategia y la accion, en el que equipos de varios jugadores hu-
manos se veran las caras en épicas batallas espaciales. Lo mejor de ambos juegos es que cuentan con un potente engine 3D —de hecho,
«Allegiance» sélo puede ser jugado con el soporte de una tarjeta grafica 3D cuyas pruebas en pleno juego, durante el Gamestock, asom-
braron a propios y extrafios por la fluidez y rapidez de respuesta que ofrecia en plena accidn.

Microsoft en tus manos

I hardware aplicado a juegos es un sector del mercado en el
gyie, desde hace unos aiios, Microsoft esta poniendo un
especial énfasis. Hasta ahora nos hemos encontrado
con espectaculares joysticks y pads, destacando aquellos
basados en la tecnologia Force Feedback, que otros fabrican-
tes no han tardado mucho en aplicar en todo tipo de periféricos para control de juegos.
Sin embargo, Microsoft pretende romper esquemas de nuevo con e lanzamiento de lo que, por el
momento, sélo son dos prototipos. El primero es una mas avanzada version del “Game Pad’ llamada
“Game Pad Pro’; 0 nombre dave “Zoro’. Su concepto es de sobra conocido, y simplemente tiende a
ofrecer mejoras en respuesta, calidad de construccidn y una mayor compatibilidad con todo tipo
de titulos de accion.
Pero el periférico mas sorprendente es el cono-
cido como “Zulu’? Algo que hay que ver para comprender, porque intentar
expresar con palabras lo que este artilugio es, mas propio de una pelicula de
ciencia ficcion que de un “sencillo” mando de control, resulta pelin complica-
do. En muy breves palabras, vendria a ser una combinacion de ratén, joystick y
pad, juntando, ademas, ciertas funciones propias del tedado, en un solo cuerpo.
Sumovilidad, ergonomia y posibilidades de accion son realmente asombrosas,
aungue aun falta que pase la prueba de fuego: ser capaz de satisfacer las necesi-
dades de los usuarios en los juegos de accion, totalmente. Una apuesta, desde
luego, arriesgada de Microsoft pero digna de elogio.

Las CARAS detras de los juegos

uiza para el gran publico diertas caras de las que aqui

poddis contemplar no seran excesivamente conoci-

das, pero si empezamos a nombrar algunos de los ti-
tulos que componen el curriculum de estos disefiadores, pro-
gramadores y productores, la cosa quedara algo mas. Por
ejemplo, «Age of Empires», por supuesto, con Bruce Shelley
como representante; o «<Mech Commander», con Jordan Wy-
seman, fundador de FASA Interactive, recientemente adqui-
rida por Microsoft; también podriamos hacer referencia a
«Wing Commander», en relacién a la presencia de Chris Ro-
berts, fundador de Digital Anvil —otra compaiiia con la que
Microsoft comparte algo mas que
buenas relaciones-. Y sigamos con
«Tetris», 5i, porque el mismisimo
Alexey Pajitnov esta trabajando
para Microsoft, desde hace unos
tres anos, desarrollando el tipo de
juegos que mas le gustan: puzzles.
Todos estos personajes estaban
“dando la cara” en la presentacion
de titulos como «Age of Empires
Il» —Shelley—, «Starlancer», «Free-
lancer», «Loose Cannon» y «Con-
quest: Frontier Wars» —Roberts,
junto a su hermano Erin—, «Pando-
ra’s Box» —Pajitnov-, a los que ha-
bria que sumar unos diez nombres
mas —la lista es realmente larga—,
todos ellos dirigidos por Ed Fries,
el “mandamas” de Microsoft en la
division de videojuegos, que ha si-
do capaz de |levar a esta compa-
fiia, en poco mds de tres afos, a
una situacion realmente envidia-
ble dentro del panorama interna-
cional, reuniendo a un grupo de
equipos de desarrollo asombroso,
por cantidad, calidad y apuesta de
futuro. Microsoft puede hacer mu-
cho ruido este ano. Y estos que
aqui veis son algunos de los res-
ponsables de ese mas que posible
éxito.
Pero los desarrolladores de juegos
no son los tinicos personajes im-
portantes en Gamestock. Muy al
contrario, todos ellos deben gran
parte de su éxito, y de sus posibili-
dades en programacion y disefio a
los grandes “guris” de la progra-
macion que Microsoft tiene en Se-
attle, y que encontramos en el
equipo de desarrollo de DirectX.
Porque Microsoft anuncié en esta
muestra algunas de las posibilidades de lo que seré DirectX 7
—y también de la versidn 8, aunque pille algo mas lejana en
su aparicion—, incluyendo el soporte extra que la compaiia
estd preparando para la version CE de Windows que Dream-
cast, la nueva consola de Sega, incluira en sus juegos. Diga-
mos, simplemente, que Microsoft asume que de aqui en ade-
lante los usuarios sélo trabajaran con tarjetas 3D —o, en su
defecto, 2D/3D-, y que aquello que el software que estan
preparando en este grupo de desarrollo podra hacer, casi pa-
rece mentira, si asumimos que nos encontramos actualmen-
te en un nivel bastante notable en lo referente a graficos 3D.
Sencillamente, quieren que de aqui a unos afos no podamos
distinguir imagen sintética de real. En pocas palabras.

[ Wicromania RT3



Age of Empires Il

El rey de la estrategia esta de vuelta. La segun-
da parte de uno de los titulos mas aclamados en
el género, el pasado ao, llega cargado de nove-
dades, opciones, unidades, construcciones, cali-
dad grafica y ambientacion. Ensemble Studios
ha mejorado todo lo que se podia mejorar en
cuanto a disefio y jugabilidad, y promete con-
vertir «Age of Empires Il» en el nuevo gran de-
safio para todos los buenos aficionados.

Digital Anvil se lanza a la arena de la accion, en
un terreno que se aleja, en ambientacion, estilo
y posibilidades de juego, de las tipicas produc-
ciones de accion y simulacion, situadas en el es-
pacio, como venia siendo costumbre. «Loose
Cannon» combina accion 3D en primera perso-

uest. Fro

Digital Anvil entra de lleno en un terreno en el
que, hasta ahora, sélo se habia asomado timi-
damente con la inclusion de ciertas gotas en al-
gun titulo como «Privateer», Pero lo que «Co-
quest. Frontier Wars» promete, es mucha
estrategia —ambientada, como no en el espa-
cio—, en un juego que combina tactica militar y
accion directa al 50%, con un preciosista engine
3D, plagada de multiples detalles de disefio.

na con persecuciones automovilisticas, creando Bajo una nueva linea deportiva, Microsoft lanza una fuerte apuesta por la simulacién con titulos dedi-
unjuegoa caballo entre el arcade y la aventura, cados a los grandes géneros del deporte en Estados Unidos y Europa. Para el viejo continente se han he-
con una calidad técnica muy encomiable. cho con la licencia del «Striker» de Rage, que aparecerd con el nombre de «Microsoft Soccer». En otro

Pandora’s Box

Estamos ante una de las mas fuertes apuestas de El titulo m4s “atipico” contemplado en el Ga-
mestock fue la nueva produccion de Alexey Pa-
jitnov. En lalinea de los juegos disefiados por el
creador de «Tetris», se trata de un conjunto de
minijuegos, todos puzzles y pequefios desafios
légicos, ideales para los que buscan algo mas
que accion desenfrenada, y que gustan de dis-
frutar de pasatiempos capaces de enganchar
durante horas.Y os aseguramos que lo consigue.

Microsoft, con un juego que combina velocidad y
arcade, con una tecnologia 3D excelente, Multi-
tud de efectos, reflejos, sombras, un cuidado rea-
lismo, y una perfecta recreacion de la fisica, se
ponen a disposicion de un titulo que, como nota
curiosa, posee solo un circuito. Eso si, es un “po-
co” grande. Ni mas ni menos que la ciudad de Chi-
cago, reproducida al milimetro en toda su drea.




Este juego desarrollado por Pseudo Interactive
es un arcade 3D protagonizado por unos vehicu-

los, mitad bélido, mitad buggy, que combina la
velocidad con la accion, en el mas puro estilo
“shooter”. Estd concebido como si de un «Quake»
motorizado se tratara, con opciones de juego
multiusuario del tipo deathmatch, capture the
flag, etc. Una depurada tecnologia y unos efectos
visuales bastante atractivos son sus credenciales.
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Guillemot

estilo, el fiithol americano, el baloncesto y el béishol estaran representados por «Microsoft Football»,
«Microsoft Baseball 2000» y «NBA Drive 2000, Todos estan realizados con el apoyo de extensas bases de
datos, combinando opciones de simulacion y arcade, y con posibilidades de juego multiusuario.

(MAX) GAMER,

e RIVA TNT2™

Una de las estrellas de Gamestock fue «Starlan-
cer», produccion de Digital Anvil en la que, una
vez mas la ambientacion se basa en épicas ba-
tallas interestelares, en las que al mando de di-
versas naves tendremos que vernos las caras con
hostiles razas alienigenas. La novedad de este
nuevo titulo es que la estrategia, segtin afirma )
Erin Roberts, jugard un papel tan o mas impor- " = T
tante que la accion en si. Ubi Soft www.guillemot.com




Avance E special

Caracter indomable

El pasado dia 10 de Marzo tuvo lugar en la sede de Red Lemon, compaiiia situada en la escocesa ciudad de

Glasgow, la presentacion de «Braveheart», titulo de estrategia basado en el film del mismo nombre, dirigido y

protagonizado por el famoso actor Mel Gibson. En el juego, inciuso, estan siendo introducidas varias secuencias

de video ,de la pelicula, con sus voces originales, asi como horas extras de dialogo hechas por el actor Angus

MacFadyen, quien interpretd al heredero de la corona escocesa Robert the Bruce,
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En la batalla cuerpo a cuerpo pueden producirse escenas muy dramaticas,
con montones de cuerpos muertos a espada amontonandose.

Invadir un castillo puede ser una situacién de combate que mayor desgaste
pueda provocar entre los soldados, pero serd del todo necesario hacerlo.

———m S

n «Braveheart» podremos tomar parte como
[ | Wiliam Wallace o como Robert the Bruce, pe-
ro en ambos casos nuestro objetivo serd for-
mar un vasto ejército a partir de clanes divi-
‘ ~ 1 didos que puedan hacer frente al Rey
: | Eduardo | Para eilo serd necesario gestionar
adecuadamente multiples elementos que el juego pondrd a
nuestra disposicion, tales como armamento y tacticas, reser-
vas de viveres o produccién de armas y diverso equipo.Tam-
bién serd necesario establecer unas rutas de avance en nues-
tros ataques y, por supuesto, al inicio de una partida configurar
las capacidades de nuestro personaje. Uno de los puntos fuer-
tes de «Braveheart» serd el de los combates a espada entre
ejércitos numerosos. En este sentido el dominio de las tacticas
de batalla serd fundamental, puesto que deberemos usar un
determinado armamento, utilizar el terreno a nuestro favor,
atender muy especialmente a las formaciones y planificar los
asaltos a las fortalezas con disparos de catapultas.

PPY icromania’

Los caballos, muy valiosos, también forman parte de los efectivos de
combate, aunque casi siempre los tendremos en contra.

kil ¥ == A 'L_ Sl -0
Son varias las formaciones de lucha que podran elegirse dependiendo de

las circunstancias de la batalla, asi como de las condiciones del terreno.

Red Lemon Studios

Desde su fundacion, en Agosto de 1,996 por Andy Campbell,
Laurent Noel y Andy Findlay, la joven compaiia Red Lemon
Studios ha ido consoliddndose en el desarrollo de video-
juegos ganando contratos con editoras como Ocean o Eidos
e incduso recdientemente han sido designados por Sega para
la creacion de un titulo para Dreamcast. Sus componentes,
artistas y programadores, suman una gran experiencia a
pesar de su juventud y esto convierte a Red Lemon en una

Héroe legendario

La historia de «Braveheart» nos cuenta la aventura del héroe
mas carismatico de Escocia, William Wallace. En el siglo XII,
Escocia se encontraba dividida en numerosos territorios en-
frentados por clanes rivales. No obstante, el Rey Eduardo | de
Inglaterra con sus tropas y mercenarios ocupaba gran parte
del territorio atravesando los pequerios focos de resistencia
que encontraba imponiendo su ley. Por aquel entonces, Wi-
lliam Wallace pasé de ser un campesino ordinario a conver-
tirse en el lider de la causa escocesa uniendo a la mayoria de
los clanes y alzandose contra el dominio inglés.

ESTRATEGIA 3D

Sera para Mayo cuando contemos con la version definitiva del
programa, sequin parece, pero hasta entonces tan slo pode-
mas conformarnos con desglosar las primeras impresiones
que se han dejado ver en la presentacion.

«Braveheart» es un juego 3D de campanas con total libertad
de puntos de vista. Se caracterizard, sobre todo, por sus com-
bates cuerpo a cuerpo y por atender a factores como la diplo-
macia o el espionaje sobre més de 100 territorios pertene-
cientes a otros tantos clanes, 20 tipos de tropas y més de 60
jefes. El escenario de batalla se estd disefando a partir de ima-
genes obtenidas por satélite, teniendo muy en cuenta datos
geograficos histdricos de la fecha, como rios, mares, 0 bosques.
Reclutando héroes legendarios y llevando el clan a la victoria

de las compaiiias mas prometedoras y dindmicas dentro del software de entretenimiento. Una de sus pautas es la de crear otro con-
cepto de juego de manera que sus titulos posean grandes peculiaridades y los diferencien de los demas en su mismo género. El pri-
mer titulo de la compania en ver la luz serd «Aironauts», inminentemente, y «Braveheart» le sequira el proximo verano y que se-
ré publicado por Eidos. En nuestra visita pudimos empaparnos del desenfadado ambiente de trabajo que alli se respira. Una de las
cosas que mas llamaba la atencidn era el estilo de arte contemporaneo elegido para la decoracion de sus oficinas.




Los efectos climaticos también deberan tener una importante presencia
debido a la peculiar meteorologia de las Tierras Altas de la isla britanica.

En la configuracion del personaje tendremos que encontrar un equilibrio
entre cualidades como inteligencia, moral, diplomacia y fama.
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Los modelos de los soldados gozan de un buen nivel de detalle, mas atn si
se trata de uno de los lideres de un clan o de otro personaje de relevancia.

mas alla de Escocia, el objetivo serd defender la nacidn de la
invasion Inglesa, reclamar la independencia y luchar por la li-
bertad. Sus continuas referencias histéricas han hecho nece-
sario el contar con asesores del calibre de auténticos descen-
dientes de los Wallace y de otros clanes.

Y es que el reto que plantea «Braveheart» es precisamente el
de consequir un alto grado de fidelidad con la historia dotan-
do al programa de un concepto nuevo de juego ya que, a pesar
de que aborda principalmente el género de estrategia, encon-
traremos muchas otras prerrogativas que revelaran la gran
amplitud de sus posibilidades de juego.

COMBATE CUERPO A CUERPO

Para la creacidn de «Braveheart» se ha disefiado un motor 30
capaz de permitir al jugador entablar combates de tropas nu-
merosas cuerpo a cuerpo dentro de un extenso campo de ba-
talla como paisaje y que ha sido realizado por Laurent Noel,
director técnico de Red Lemon. La geografia del Reino Unido
ha sido recreada con total precision de modo que permita al
jugador marchar con sus fuerzas sobre Londres para robar la
Corona Inglesa.El juego emulard el transcurso del dia y la no-
che, variaciones en la marea del mar y vida animal con gran
autenticidad. Los modelos de los soldados estan siendo tex-
turizados y estructurados con una jerarqufa poligonal para
crear movimientos fluidos y un nivel de detalle alto incluso
cuando estos se estan visualizando a corta distancia.

Gracias al interfaz, tipico de programas pertenecientes al gé-
nero de la estrategia, podrd decidirse el aspecto del lider de
cada clan y gestionar los recursos de una pequena aldea, ne-
godiar diplométicamente con otros clanes y forjar alianzas es-
tratégicas. De hecho, el objetivo inicial pasard por crear un
ejército lo suficientemente fuerte como para poder llegar a
enfrentarse a los ingleses.

Podria decirse de «Braveheart» que serd un programa que
planteard dos tareas basicamente, la de combatir con todas
nuestras fuerzas y la de crear un reino auténomo.

Veremos en qué queda todo esto, y también si los chicos de
Red Lemon han conseguido sus objetivos.

Creacion de una historia

En la extensa realizacion de secuendias cinematicas que se es-
tan realizando podemos ver una construccion de diferentes de-
senlaces. En algunas podremos ver a Wallace coronado o muer-
toamanos de un clan rival si fracasa en su intento por unirlos o
a manos de los ingleses en una gran batalla. Estas secuencias
no sélo se limitaran a ofrecernos una vision del desenlace, sino
que tendran un fuerte dramatismo, desvelando y perfilando en
cierta medida, la personalidad de Wallace y su leyenda.

Micromania m
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Automoviles

__en Internet

1.000 Ptas.

200 Pigs.

K. Meso/E. lzquierdo

Anaya Multimedia

6,07 Euros

EDITORIAL

AUTOMOVILES EN INTERNET

Esta guia de navegacion es el mapa de ca-
rreteras mas completo que recopila toda la
informacidn sobre el mundo del automo-
vil disponible en Internet.En ella los lecto-
res podran encontrar cientos de direccio-
nes de la Web relativas a todo lo que tenga
que ver con el automdvil, todas ellas com-
probadas y testeadas, por lo menos hasta
el momento de la publlicacion de la obra..

APRENDA VISUAL J++ 6.0 YA

Esta obra sirve de introduccidn a la tltima
version del sistema de desarrollo Microsoft
Visual J-++ 6.0 para Java. Disefiado para
personas con experiencia en el campo de
la programacidn, el libro presenta una ex-
haustiva versién general de Java y cdmo
Microsoft lo implementa. el lector podrd
aprender como escribir una aplicacion des-
de ceroy lo que implica ese proceso.

[ LENGUAJES
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36,03 Euros  5.995 Ptas. 2 oo
PAGINAS
392 Pags.

K.Ingals/D. Jinquji
EDITORIAL

McGraw-Hill/

MicrosoftPress

Ademds de ser una buena mmanera de buscar informacién sobre
muy distintos aspectos, el reducido tamafio de esta quia le hace
ideal para tener cerca en todo momento.

Ademds, viene acompaniada por un CD-ROM que incluye los archi-
vos de ejemplo del libro, asi como una versién de evaluacion de Vi-
sual J++ 6.0 (en inglés) con un periodo de validez de 90 dias.

DESCUBRE VISUAL BASIC6
La nueva herramienta de programacién de
Microsoft, Visual Basic 6, tiene en esta obra
de Prentice Hall una excelente manera de
llegar a controlarlo, tanto para aquellos
que se inician en el mismo como para esos
otros que ya lo dominan con cierta facili-
dad, pero que na son expertos.

34,26 Euros  5.700 Ptas.

696 Pdgs.

B. Reselman/R. Peasley/

W. Prunchniak

EDITORIAL

Visual Basic 6

I
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25.000 PAGINAS DE INTERNET

6.500 Ptas. 39,07 Euros

880 Pags.

J. Daniel/M.J. Samaniego

La primera y mas completa recopilacién de
paginas web en espaiiol es lo que nos ofre-
ce la obra de McGraw-Hill que tratamos en
este apartado. Con este libro el lector po-
drd encontrar directamente lo que busca
en Internet de forma rdpida y precisa, y to-

EDITORIAL

McGraw-Hill/Osborne

La obra estd escrita con un lenguaje claro y Prentice Hall Nivel T° Nivel 1° do en en espafiol.
concisa que llevaran a los lectores a apren- SR %% K w Los autores han incluido alrededor de 25.000 direcciones de In-
der todas las excelencias de este lenguaje, toto ello ayudado por ternet categorizadas en 170 epigrafes y ordenadas alfabética-
ejemplos y ejercicios practicos, ademds de incluir un €D con los mente, con los temas de uso mas frecuente y con mayor demanda
ejemplos y las aplicaciones contenidas en el libro. de Internet, para poder facilitar su bisqueda.
SISTEMAS OPE“AT“fOS WINDOWS 98. MANUAL DE LA BIBLIA DE PHOTGSHOP 5 AP”(A("JNES
REFERENCIA

8.500 Ptas. 51,09 Euros

1.020 Pégs.

Windows 98

J.Levine/M.L. Young

EDITORIAL

McGraw-Hill/Qsborne

do el sistema operativo Windows 98 para su PC, descubrir la multi-
tud de nuevos accesorios incorporados en esta versidn, etc.
Una buena obra para toda el que quiera dominar Windows 98.

Este manual ensefia todo lo necesario para
aprovechar al maximo las nuevas presta-
ciones que ofrece Windows 98.

Tanto si se trata de un usuario principiante
como de un experto conocedor de la ver-
sién anterior, este manual es la mejor guia
con la que a configurar y personalizar to-

PARA WINDOWS

La biblia de Photoshop 5 ayudard a los lec-
tores a conocer cientos de técnicas para la
utilizacién de Photoshop con ilustraciones
y pasos detallados, con los que podrd apro-
vechar al maximo la Gltima versidn del
programa de edicion de imagenes mds po-
deroso del mercado.

Ademds, incluye un CD-ROM con Plug-ins de demostraciin y mds

[ PREGO vy TS

36,03 Euros  5.995 Ptas. P ot 0 sm j
para Windows ‘
- EE——

’ « 5

Deke McCleland

EDITORIAL

Anaya Multimedia

de 150 MB de imagenes espectaculares de artistas profesionales

que hardn las delicias de todos.

Con la obra que nos ocupa, el lector apren-
derd a usar los nuevos controles Internet
de Delphi creando un completo cliente de
correo, un navegador Web o un lector de
noticias. Podrd adquirir la base para crear y
utilizar controles ActiveX, disefar docu-
mentos ActiveX y usar otros objetos COM
mediante interfaces y librerfas de tipos.

36,03 Euros  5.995 Ptas,

832 Pdgs.
AUTOR

Francisco Charte
EDITORIAL
Anaya Multimmedia

APLICACIONES

[

2.995 Ptas. 18 Euros

Coreimw]
|

L. De-Leon/D. Burgos

EDITORIAL

McGraw-Hill/Osharne

COREL DRAW 8

En Corel Draw 8. Iniciacién y Referencia los
lectores encontraran todo lo que debe sa-
ber para aprender y adquirir soltura en el
manejo de Corel Draw 8.

A través de 17 capitulos se explican todos
los programas que componen la aplicacion
de una menera progresiva, comenzando
por las técnicas hésicas de Corel Draw, para

Incluye todas las nuevas caracteristicas de Object Pascal, como la
sobrecarga y los nuevos tipos de datos, para poder desarrollar apli-
caciones multimedia usando el componente TMediaPlayer.

EZY Micromania

pasar al trabajo con el color, el texto y los objetos, el tratamiento
de curvas y efectos especiales, y finalmente tratar la organizacion
del disefio y la impresién.

€0 Nivel l:Iniciacién Nivel C: Con experiencia Nivel E:Experto



La revolucion de
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Tecno m:anias

Flash

3Dfx Interactive ha confirma-
do recientemente que la tecnolo-
gia que lafamilia de aceleradores
graficos Voodoo, incluido el nue-
vo Voodoo3 obtendran un au-
mento significativo en su rendi-
miento utilizados con el pro-
cesador AMD-K6-11l, benefician-
* dose de la tecnologia 3D Now! Asi
mismo también han sido optimi-
zados para el nuevo microproce-
sador de Intel Pentium Il

Hitachi anuncia la EBX7709,
una plataforma de referencia
completa totalmente configura-
ble basada en la CPU de arquitec-
tura RISC de 32 bit SH7709 y el
chip HD64461. La tarjeta esta dise-
fiada para la implementacion de
Windows CE y otros sistemas ope-
rativos. Esto permite que los desa-
rrolladores crear sistemas que se
adapten perfectamente a sus ne-
cesidades especificas.

La division de microinformati-
ca de Bull, Zenith Data Systems; ha
lanzado al mercado el Powermate
VT Minitorre, disenado con gran ca-
padidad de expansion para satisfa-
cer los requerimientos de los gru-
pos de trabajo en empresasy de los
usuarios finales e incluye los nue-
vos procesadores Pentium IIl.

Intely PictureTel han llegado a
un acuerdo para desarrollar y dis-
tribuir conjuntamente nuevos pro-
ductos basados en PC con el fin de
acelerar el crecimiento de la video-
conferencia. Intel invertira a favor
de PictureTel 30.5 millones de do-
lares para investigacion en nuevas
teclologias de telecomunicaciones
en el desarrollo de Intel ProShare
Video System 500.

Combinando las tecnologias
PhotoREt Il y HP ColorSmart II,
Hewlett Packard ha creado lanue-
va impresora HP Desklet 880C
gracias a |a cual es posible gene-
rar miles de colores mediante la
conentracion de dieciséis diminu-
tas gotas de tinta encada pixel. La
impresora es capaz de alcanzar
una velocidad de 8 paginas por
minuto en B/N y 5 en color de mg-
dossilencioso.

Digital Dreams Multimedia ha
creado el curso Multimedia Avanza-
da 3D Max, un programa destinado
a los usuarios de 3D Studio Max o a
aquellos que estén pensando en
adquirir la aplicacion. El curso cons-
ta de 50 lecciones que induyen exa-
menes y hasta 1.000 preguntas
test, con el aliciente de recibir un
diploma al completar exitosamen-
te el curso. Su precio en quioscos se-
ra de 2 995 Pts (18 Euros).

EXd Micromania

Laimagen como idioma

E pson ha desarrollado el EMP-7500 con el deseo de crear
un proyector multimedia de altas prestaciones realmente
portatil y completo, donde se han integrado funciones de di-
bujo y puntero dentro del sistema.

Con un peso de tan solo 4.2 Kg, un formato de tamafio A4 y
una altura de 85 mm, dispone de una resolucidn real XGA
(1.024x768) y es capaz de ofrecer imagenes de gran defini-
cién gracias a su nueva tecnologia de escalado BISCUIT -Ba-
lance Image Size Conversién Unit—. También se ha integrado
un sistema de sonido con calidad estéreo 3D envolvente, por
lo que se muestra como una interesante solucion para pre-
sentar imagenes en cualquier lugar.

Para mas informacién llamar al teléfono 902 49 59 69.

I Todos los dedos juegan

C Avenger es un nuevo pad desarrollado por Logic 3 en el cual se han incorporado una gran can-
tidad de caracteristicas y funciones que lo convierten en un controladar verdaderamente com-
pleto y versatil para cualquier tipo de juego.
Su control puede ser independientemente analdgico o digital trabajando con 4 ejes simultaneamen-
te. Ademds, posee seis botones y dos gatillos extremadamente sensibles al tacto a los que se les pue-
de asignar distintos modos de funcionamiento o autodisparo, segiin las preferencias del jugador, me-
diante miniconmutadores.
Su precio es de 19.99 Libras, y de momento no estd disponible en Espaiia.
Mas informacién en http://www.spectravideo.com.

Antes inimaginable, ahora realidad

magine es un nuevo equipo de El System que cuenta coneel microprocesador
Pentium |1l a 500 MHz lanzado recientemente al mercado montado sobre
una placa con Chipset BX/USB/AGP. Dispone de una memoria cache de 512 KBy
RAM de 256 MB SDRAM a 100 MHz con un disco duro de 8.4 GB. Las caracteris-
ticas multimedia de este ordenador son excelentes, incorporando la Sound-
Blaster Live 256 y un conjunto de 5 altavoces més subwoofer, tarjeta grdfica ATI
Xpert DE 128 MB, un monitor de 17" digital y periféricos inaldmbricas de dltima
generacion. El lector DVD, la regrabadora de (Ds y un fax-modem interno de
56k forman parte también del completo equipamiento. Su precio es 414 749
Pts (2492.69 Euros) mds IVA.

Mas informacion en el teléfono 91468 05 15.

M attel e Intel lanzan
una nueva linea de ju-
guetes interactivos prepara-
dos para el PC aprovechando
la potencia y posibilidades
de estos. Se trata del Intel
Play X3, un microscopio cu-
yas imdgenes pueden am-
pliarse o visualizarse en la
pantalla de un PC donde ju-
gar de forma creativa, y de Intel Play Me2Cam, que incluye una camara digital y soft-
ware con los que los chicos puede manipular imagenes y utilizar sus propios cuerpos
para navegar en un mundo virtual. Ambos productos estan destinados a ofrecer un
divertido entretenimiento que potencie la creatividad y actividades de aprendizaje.
Fl precio de venta aproximado de cada uno es de (995) y estaran disponibles en Mattel
el proximo otofio.

Mas infomacion en el teléfono 91308 25 52.




Este mes inauguramos un nuevo apartado dentro de la seccién de Tecnomanias. En ella os traeremos algunos de los productos que existen en el
mercado, ya sean joysticks, pads, volantes, cimaras de foto, etc., y que iran con su respectiva valoracion y puntuacion. En la valoracion se tienen
en cuenta varios factores segiin el tipo de hardware y segiin la categoria del producto dentro de la gama del mercado en que se sitiie el producto,
ademas de tecnologia —innovacién, caracteristicas, eficacia, reduccion de tamaiio...—, fiabilidad —en general, cémo se comporta en funciona-
miento...—, disefio —estética, ergonomia, robustez...—, compatibilidad o requisitos que exige —por ejemplo, con otros productos similares, si tie-

ne USB...— y accesorios o software que contiene.

Cinética artificial

El WingMan Formula Force es un sistema de volante de carreras caracterizado porque se
ha utilizado un cable de acero en su transmision basado en la tecnologia Force Feedback pa-
ra dotar al equipo de alta precision. Esto permite reproducir con gran fidelidad los movi-
mientos inducidos al volante por pérdida de traccién, torsion e impactos, logrando un rea-
lismo que no es posible en sistemas basados en rodamientos. Para ello, el WingMan Formula
Force puede alcanzar una frecuencia de vibracidn de 200 veces por segundo, lo que posibi-
lita eliminar movimientos bruscos no acordes con la escena 3D y reproducir efectos de ba-
ches, charcos de grasa o agua, deslizamiento en hielo, grava etc. Su disefio consta de un
confortable volante de tacto realista y atractiva apariencia, ademds de una plataforma que
alberga los pedales de freno y aceleracion, pero conlleva también ciertos inconvenientes. Al
girar con el volante, el cambio —del tipo Formula 1 con dos aletas situadas a los lados del vo-
lante— puede, por sus dimensiones, limitar el espacio de giro de nuestras manos. En cuanto
a los pedales, poseen un recorrido demasiado corto y su forma es muy fina, respondiendo
quizd a la intencidn de que pueda ser utilizado por usuarios de cualquier edad, aunque su
plataforma es ideal para el reposo del pie.

En juego se comporta de forma altamente precisa y alcanza su maxima plenitud en pro-
gramas de rally porque proporcionan irreqularidades en el terreno permitiendo aprovechar
las caracteristicas del Force Feedback. Su instalacidn en sencilla y ademds del cable serie dis-
pone de un conector USB, lo que atin simplifica mds esta operacidn. Si habra que tener en
cuenta que conviene calibrarlo antes de empezar a jugar, ya que de lo contrario tenderd a
perder precision en su control,

Wingman Formula Force es un sistema robusto, capaz de resistir muchas horas de juegoy
ademds permite poner en nuestras manos la sensacién de conducir con gran fidelidad.

Producto: WingMan Formula Force
Fabricante: Immersion Corporation
Compatibilidad: PC

Distribuidor: Logitech

Valoracién: 85

Precio: 31 750 Pts (+ IVA)/82 Euros

Infrarrojos letales

Centro Mail ha lanzado recientemente la pistola fabricada por NU-GEN, Assassin Auto-
matic Handgun, para las consolas PlayStation ~modo normal y Guncon— y Saturn, di-
ferencidndose de otros dispositivos de su clase por su acabado realista emulando una
pistola auténtica. Guardando un aspecto amenazador, se le ha dotado, aparte de un
sensible gatillo, con dos botones —Special, 0 A,y Start, 0 B—, mandos de fuego automd-
tico autorrecarga y de pedal —misma funcidn que el botdn Special/A— e incluso de re-
troceso ya que la pistola martillea a cada disparo simulando una detonacion. Una vez en
funcionamiento, el sensor es capaz de funcionar a una distancia de hasta 2 metros —es
recomendable situarse a media distancia para ganar precision, sobre todo en el mo-
mento de calibrar-
la—. Esta operacidn
puede resultar al
principio algo dificil
y requerir de varios
intentos hasta que
el de impacto en la
pantalla coincida
con el de la mira de
la pistola, pero una
vez en juego, la pis-
tola responde bien a
los disparos y al
mando del pedal.Su
funcionamiento
comprende varios
modos en PlaySta-
tion, bien en modo
normal o emulando
una Guncon, depen-
diendo del juego
con el que estd sien-
do utilizada. Obvia-
mente, su disefio es
todo lo ergondmico
que se puede esperar de una pistola, adaptandose a usuarios de casi cualquier edad
gracias a su poco peso.

Como contrapunto, tan sdlo cabe destacar que el hecho de haber sido fabricada en ma-
terial plastico, aunque la hace mds manejable, provoca que el sonido del pistolete pue-
da resultar algo estridente si utilizamos el conmutador de fuego automatico, y tam-
bién advertir que en algunos modelos de consola PlayStation puede ser necesario un
cable de video AV para utilizarla en el modo Guncon. No obstante, la Assassin es un ar-
ma letal para cualquier aficionado a los juegos de disparo y no le tiene nada que envi-
diar ala de cualquier recreativa.

* » FOOT FEDAL FOR OFT TONAL RELOAD s

Producto: _Pistola Assassin Automatic Handgun

Fabricante: NU-GEN '

Compatibilidad: PlayStation (modo normal y Guncon), Saturn
Distribuidor: Centro-Mail

Valoracidn: 90

Precio: 8 990 Pts (IVA incluido)/54.03 Euros



Primax blindados

Tecno manias

P rimax, fabricante de periféricos, ha lanzado su nueva
gama de controladores para juegos de PC de los que
destacan inicialmente el joystick Raptor 3D y el pad Con-
queror Pro.El disefio de los dos mandos es muy conforta-
ble y muy robusto, ademds de estar acompaiiado del
software GameSuite Pro 98, que ofrece amplias posibili-
dades para su programacion. Raptor 3D dispone de un
botdn turbo de disparo, hat de 4 posiciones y acelerador
mientras que el pad cuenta con 10 botones y control de 8
direcciones y una palanca, también tipo hat. Ambos es-
tan disponibles en el mercado a un precio recomendado,
[VA incluido, de 8 900 Pts (53.49 Euros) para el Raptor 3D,
y de 4900 Pts (29.45 Euros) para el Conqueror Pro.

Para mas informacidn visitar www.primax.nl.

g Instantes de un Megaplxel

H ewlett Packard ha desarrollado una nueva camara di-
gital, la PhotoSmart 30, que incorpora un zoom 2X
digital y es capaz de ofrecer una resolucion total de 1 Mi-

| formato de caja de un ordenador es uno de los ele-
mentos mas importantes para su durabilidad, expan-
sion y diversidad de funciones. Por este motivo, Vobis Mi-

crocomputer ha adoptado para todos sus equipos de gama
Highscreen una nueva caja minitorre que cumple con las
normativas de seguridad y radiacién TC0'99 y las reco-
mendaciones de Intel y Microsoft PC'99 sobre funcionali-
dades durante 1.999 y 2,000. Entre sus posibilidades pue-
den destacarse la del cierre con candado, estructura
reforzada, facil acceso al interior y total estanqueidad a
campos electromagnéticos.

Para obtener mds informacidn puede contactarse con
el teléfono 902 100 154.

I16n de pixeles, lo que le permite obtenerimagenes de al-
ta calidad a pesar de su reducido tamafio. En el producto
se incluye un amplio conjunto de software destinado a
obtener resultados profesionales facilmente utilizable re-
duciendo el nimero de procesos. La nueva PhotoSmart
(30 facilita la captacion, el almacenamiento —capacidad
de 4 MB ampliables a 30 MB con tarjetas de memoria adi-
cionales— y envio de fotografias a través de Internet. El
usuario puede visualizar las imagenes gracias a la panta-
Ila de cristal liquido con la que cuenta, ademds de trans-

ferirla posteriormente a una impresora de calidad foto-
gréfica para su reproduccion.

U na Vuelta de tuerca ma’s Para obtener més informacién llamar al teléfono
902 150 1571 o visitar: www.hp.com.

MD ha anunciado el procesador K6 111 con tecnologia 3DNow! que in-

corpora el TriLevel Cache, disefio que maximiza las caracteristicas del
sistema en PCs de escritorio que se compone de tres niveles de caché in-
terna que conjuntamente le proporcionan mas memoria de este tipo que
cualquier otro procesador basado en una CPU x86. La tecnologia de 0.25
micras y su arquitectura le permiten alcanzar por ahara velocidades del
orden de 400 MHz. El AMD K6 Il estard alojado en la plataforma Super7 de
321 pins con bus a 100 MHz.
Mas informacion en www.AMD.com.

Tarjeta todo terreno

s itre Telecom, compafiia especializada en investigacion y fabrica-
cién de equipos de telecomunicaciones, ha lanzado un nuevo
producto multimedia, el Super PCVideo 3D, que integra en una tinica 1 1 a0
tarjeta basada en tecnologia PCl, un acelerador grafico de altas pres- e e oy o7
taciones de 128 bit, un modem de 56k y una capturadora de video
con cémara digital y, aunque pueda parecer mentira, todo ello meti-
do en una pequena tarjeta PCl.

Este producto, fruto de un proyecto integrado en el programa |+D
ESPIRIT de la Unidn Europea, permite generar gréficos de gran cali-
dad en Windows, realizar conferencias en todo el mundo a precio de
[lamada local, enviar mensajes con voz e imagen, grabar escenas en
movimiento e instalar un sistema de vigilancia del propio PC.

Mas informacidn llamando al teléfono de Sitre Telecom:

91422 98 00.

P Micromania |
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Clanes en Internet

En la pagina Web de la Confederacion podemos encontrar un
instrumento idéneo de relacion en lo que promete ser todo un
fenémeno social del que Centro Mail es pionero en Europa. La
direccion es http://www.confederacion.com, y en ella, ademas
de quedar manifiesto el esfuerzo técnico y artistico que se es-
ta poniendo en su realizacion, contaremos con informacion ac-
tualizada en tiempo real de las diferentes salas y de los jue-
gos mas solicitados.

Ademas, disponemos de informacidn acerca de los clanes que
componen la Confederacidn, ya que en el futuro la idea es es-
tablecer competiciones entre los pertenecientes a cada clan.
En Madrid, por ejemplo, se trata de “Los Recios’ pero pronto
mads ciudades se uniran contando cada una con su propia iden-
tidad dentro del universo de galaxias de |a Confederacidn.

[EL] Micromania

Los clanes colonizan la red

Hasta ahora, el considerar la posibilidad de jugar en red con un programa era un privilegio que tan sélo unos

cuantos podian llevar a cabo. Si hablidbamos de jugar frente a un oponente humano, en nuestro pais la opcion

se reducia casi siempre al juego mediante Internet con los inconvenientes que ello suponia.

Conscientes de este problema, y a la vista de las enormes po-
sibilidades que hoy ofrecen la mayoria de los juegos en modo
multijugador, Centro Mail ha creado un nuevo concepto de sa-
la recreativa con la Confederacidn. En sus dos centros abiertos
hasta la fecha, en Madrid, Preciados 34, y en Gerona, Emili
Grahit 65, todos podemos disfrutar de una experiencia que
potencia el cardcter de competicion en un videojuego y esto
no ha hecho mds que empezar puesto que, Iégicamente, la
aceptacion popular que estd alcanzando permitira que Cen-
tro Mail lleve a cabo su aventura estableciendo una red de
centros por toda Esparia.

EL RETO

El reto de Centro Mail no se ha limitado a poner a nuestra dis-
posicion una solucién técnicamente muy dificil para la mayo-
ria de la gente, sino que ademas se ha procurado crear un am-
biente de juego perfectamente tematizado, con una
atmadsfera lidica que hipnotiza a cualquiera, pero sobre todo
un lugar de encuentro amistoso para aficionados de cualquier
género.Entre la enorme lista de juegos disponibles, y teniendo
en cuenta que la lista ird aumentando, pueden destacarse «Ul-
tima Online», «Starcraft», «Collin McRae Rally», «Combat
Flight Simulator», «Unreal», «SiN», «Half-Life», «Quake ll»,
«Commandos: Behind Enemy Lines», «Heretic 1I», «Baldur’s
Gate», «Need for Speed I1I: Hot Pursuit», «Age of Empires»,«
X-Wing Vs Tie Fighter», por nombrar tan sélo un pequefio bo-
ton de lo que alli podemos encontrar.

La ocasion de visitar un centro de la Confederacion no puede
dejarse pasar. En el de la madrilena calle Preciados, al llegar a
la sala recibidor, desde el primer instante invade una agrada-
ble sensacion de presion ambiental, casi claustrofébica, que
por poco nos hace creer que se ha atravesado una puerta a

otro mundo y que se hace mds fuerte a medida que se recorre
el pequeio laberinto que conforman sus salas y pasillos. Su-
perficies metalicas, paredes repletas de imposibles circuitos,
escotillas, valvulas, sistemas de ventilacion y ventanas que
dan al espacio exterior componen un lugar tan sugerentes que

pueden hacer sentir al visitante como en un escenario de
«Quake Il»; nuestra imaginacidn vuela.

SOFTWARE DEDICADO

Frente a cualquiera de los 44 equipos de Madrid, o de los 20 de
Gerona, puede establecerse una partida en red conectando
con otro PC del recinto, aunque en determinadas salas hay una
temética definida donde se nos ofrece la posibilidad de dis-
frutar con programas conduccion de carreras o simuladores de
vuelo, contando los con periféricos controladores mds avan-
zados y novedosos, como palancas de vuelo, pedales o volan-
tes.En cada uno la manera de acceder a un juego es bien sen-
cilla. Mediante un programa destinado a hacer de sencilla
interfaz para cualquier jugador, basta con seleccionar el juego
y listo.Ya podemos unirnos a una partida, crear una por nues-
tra cuenta o simplemente comenzar a jugar solos frente a la
mdquina, posibilidad para la que aunque no se hace necesaria
la conexion en red siempre es interesante para aquellos que
no han tenido oportunidad de disfrutar de un determinado
programa, ya que también se nos permite quardar partidas.
El software de gestidn de red que se utiliza es Net Sentinel y
esto permite llevar un control en tiempo real sobre cada equi-
po y el tiempo de conexién, ademas de abrir interesantes po-
sibilidades de competicion entre diferentes ciudades, sobre lo
cual se estd trabajando ya a todo ritmo. Las normas son senci-
Ilas: basta con acercarse al mostrador y abrir una cuenta de
jueqo a razdn de 500 Pts la hora y una vez agotado el crédito ir
recargando dicha cuenta. No obstante, cuando el tiempo esté
a punto de acabarse recibiremos un amable aviso de uno de
los responsables, con el tiempo suficiente para recargar el cré-
dito o salvar la partida.

Queda patente que a partir de ahora el concepto de juego en
red tendrd un cariz mas popular y cercano a todos, con el ali-
ciente de poder compartir experiencias con otros ganando en
diversion. El horizonte abierto puede traernos infinidad de po-
sibilidades coma concursos, presentaciones y eventos dedi-
cados a nuestro pasatiempo favorito.
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El tratamiento
con
Environmental
Audio permite
establecer el
tamaiio de la
sala donde se
produce el
sonido para
aumentar el
realismo
ambiental.
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Sensaciones

A todo el mundo le encantaba el cine mudo alla por principios de
siglo, pero cuando se estrend el cine sonoro, las peliculas sin audio
cayeron en el olvido. Aunque muchos no le prestan al sonido la
atencion que se merece, basta quitar el volumen de un juego para
pasar del éxtasis sensorial a un frio mondlogo visual. Algunos se
conforman con que suene, otros exigen la calidad del estéreo,
pero ahora es posible pedir mucho mas; cuatro canales de sonido
independientes, dos frontales y dos traseros.Y ya no hace falta gastarse mucho dinero en equipos Dolby
Surround; las librerias DirectSound3D y el muy econémico hardware PCl obran el milagro de recreara
nuestro alrededor una atmésfera aciistica tan intensa y realista que mas de uno no podra soportarlo.

i habéis tenido la suerte de ver «Titanic» 0
«Parque Jurdsico» en una sala de cine
equipada con sonido digital, sabréis que
el sentirse rodeado o justo en mitad de la
accién es una sensacion que engancha.
Pero si en el cine se limita a situar al es-
pectador, en el mundo de los videojuegos
va mucho mas all3, porque al ser nosotros
los protagonistas, el sonido aumenta la
inmersion y la procedencia del sonido
puede darnos pistas de lo que sucede en
el entorno. Hasta hace bien poco, séla el Dolby Surround era
capaz de lograr un efecto 3D convincente, y aunque muchos
juegos lo han incorporado y lo seguiran haciendo, el alto coste
del equipo necesario para disfrutarlo le ha impedido ser el es-
tandar en el software de entretenimiento.

Hardware asequible

Con el auge de las aceleradoras graficas 3D los entornos vi-
suales han ido ganando tanto realismo que es evidente que
el sonido estéreo ya no es suficiente aunque tenga efecto po-
sicional en canales izquierdo y derecho y lo escuchemos con
auriculares. Para apoyar la imagen 3D es obvio decir que se
necesita un sonido 30, 0 lo que es lo mismo, uno o dos canales

traseros adicionales para que tanto de frente como a nuestras
espaldas puedan surgir los efectos de sonido. ;Cémo podemos
consequirlo por poco dinera? Es facil, con cualquiera de fas tar-
jetas que mencionamos en este articulo y con cuatro altavoces
con amplificacion externa o interna. Si estéis pensando en el
dinero os informamos que por el precio medio de una acelera-
dora grafica 3D podéis matar dos pajaros de un tiro con el pack
de Creative que incluye la Sound Blaster PC1128 y el sensacio-
nal conjunto de altavoces PCWorks FourPointSurround. Los
que ya tienen cuatro altavoces de anteriores equipos o en su
instalacion HI-F1, s6lo tendran que elegir |a tarjeta de sonido.
Sequimos en la linea del hard para explicar cémo ha cambiado
tanto el panorama en el sector de las tarjetas de sonido. Para
entenderlo mejor podriamos establecer un claro paralelismo
con la aparicion de las aceleradoras graficas 3D. Las tarjetas
de sonido han multiplicado por cien sus prestaciones gracias
al salto al puerto PCl. Este cambio de los 16 bit (tarjetas I5A) a
los 32 bit (tarjetas PCI) ha permitido incorporar chips de soni-
do mucho més potentes que pueden generar cuatro canales
de sonido en tiempo real. También han aparecido otras fun-
ciones como el empleo de la memaoria del sistema como RAM
para almacenar bancos de sonidos,a o que hay que unir la su-
perior velocidad de transferencia de datos. Ademas, los pro-
cesadores de sonido de las tarjetas PCl son capaces de realizar




un mas fuertes

por sisolos y sin ayuda del microprocesador casi todos los cdl-
culos relativos al audio, por lo que son consideradas como ace-
leradoras de sonido. En conjunto, las ventajas se reducen a dos
ambitos; hardware con capacidad multicanal para recrear so-
nido envolvente interactivo en tiempo real y una mayor velo-
cidad de ejecucién en los juegos al descargar a la CPU.

Librerias de sonido3D

Una vez aclarado, es el momento de adentrarnos en el mundillo
del software. Por desgracia, no todos los juegos permitiran ex-
perimentar el realismo del sonido envolvente, sdlo aquellos que
hayan sido programados en DirectSound3D, con las herramien-
tas de las extensiones Environmental Audio de Creative (EAX),
en Aureal A3D Interactive (A3D) o estén codificados en Dolby
Surround podran satisfacer la certificacién de sonido virtual.
Los tres primeros constituyen librerias de programacion (API)
que los desarrolladores de juegos pueden utilizar para editar el
sonido de sus programas. El tiltimo, el Dolby Surround, se basa
en una codificacién mas compleja de tres canales de audio que
necesita un descodificador. En este Informe podéis encontrar
|as listas mds actuales de los juegos que incorporan uno o varios
de estos sistemas.

La siguiente pregunta bien podria ser el consabido: ;y todo esto,
para qué? Bueno, para responder no hay nada mejor que relatar

Lamejor tarjeta de sonido en el mercado actual incorpora un
chip de sonido profesional, el EMU10K1. Con una potencia de
pracesamiento de 1.000 millones de instrucciones por segun-
do, sus grandes cualidades son el tratamiento del sonido a 32
bit, 48 KHz, y con interpolacion de 8 puntos. El rango dinami-
co de 192 dB evidencia una calidad sonora muy superior a to-
do lo escuchado hasta ahora en tarjetas de sonido domesti-
cas. Con dos salidas para habilitar los cuatro canales de sonido.
y una tarjeta hija con entradas y salidas digitales, su polifonia
de 512 voces en sintesis de tabla de ondas y la posibilidad de
emplear la memoria del sistema como RAM para almacenar
los bancos de instrumentos, elevan las prestaciones MiDI a
nivelesde ensueno. El software de control es excelente por el
numero de funciones y su facilidad de uso, con un completo
soporte via Internet.

Acelera DirectSound3D, pero ofrece todas sus excelencias.

muiticanal con Enviromental Audio (EAX), con capacidad para

generar 32 sonidos simultaneos por hardware. Una de las
principales ventajas de EAX son los ambientes predefinidas
_para mejorar los juegos que por su antigiiedad no posean so-

nido 3D, con la posibilidad de separar la musica MIDI de los
efectos de sonido WAV. La Sound Blaster I.-iv_e! Va]_ue eslaver-
sion mas asequible al eliminar la tarjeta E/S digital.

Las tarjetas de sonido han
multiplicado por ciensus
prestaciones gracias al puerto P(|

La instalacion de los altavoces
es esencial para integrarnos
en el campo del sonido 3D

cdmo nos hemos sentido al jugar con «Need for Speed I1l», «Un-
real» 0 «Half-Life». Si estdis acostumbrados al habitual efecto
doppler en estéreo, con el sonido de cuatro canales (izquierdo de-
lantero, derecho delantero, derecho trasero e izquierdo trasero)
de DirectSound3D, EAXy A3D os parecera que acabdis de pasar de
la noche al dia. Con esta capacidad de renderizar el sonido en
tiempo real a través de cuatro salidas independientes se crean
tres imagenes de sonido completas, a saber: movimientos en el
eje horizontal (de izquierda a derecha y viceversa), en el eje ver-
tical (altura del sonido) y el movimiento de atras hacia delante y
viceversa. Aunque mds adelante hablaremos de las diferencias
entre estas tres tecnologias, todas ellas son capaces de generar
este portentoso sonido envolvente interactivo. Por ejemplo, si en
«Need for Speed Ill» 05 estd persiguiendo la policia, escucharéis
las sirenas a vuestra espalda, porque solo se reproduciran por los
altavoces traseros. Segun se va acercando el coche de la ley, au-
menta la intensidad del sonido, y cuando os adelanta, la sirena
pasa inmediatamente a los canales frontales. Otro efecto aluci-
nante son los coches que vienen de frente y nos pitan, el sonido
pasa de delante a atrds de un modo tan real como la vida misma.

En la prdctica
Con el dltimo patch de actualizacion que implementa EAX,
A3D y Dolby Surround, «Unreal» se ha convertido en nuestro

|
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La utilidad de configuracion de la Monster Sound nos permite elegir la
instalacion de altavoces,

Cancelat |

favorito indiscutible en el apartado de sonido. Siempre ha sido
un juego espeluznante, pero escuchar los ecos de los gritos o
sentir actisticamente cémo todo se mueve a nuestro alrede-
dor pondrd la piel de gallina al mds pintado. No hemos podido
contar cudntas pistas de sonido llegan a sonar simultdnea-
mente, pero ni el mds exigente ingeniero de sonido puede pe-
dir mds. La localizacion de los sonidos es de una precision bru-
tal, y aunque se podrian poner miles de ejemplos, basta con
situarse frente a un ventilador y empezar a girar en 360° sobre
nuestra posicion. Os asombraréis cuando el sonido acompane
al movimiento de la imagen, porque si girdis hacia la derecha
el ruido de las aspas empezara a viajar entre todos los canales.
En «Half-Life» la secuencia de introduccion ya anuncia la en-
trada en un entorno acdstico que sequird con total fidelidad
toda la accion. A un continuo efecto de eco propio de unas ins-
talaciones tan inmensas, se une la diversificacidn por los cua-
tro canales de los innumerables efectos de sonido. Cuando vis-
lumbramos el robot, empieza a escucharse el acompasado
sonido metdlico de sus pisadas por los canales frontales y con
la misma rapidez a la que avanza el tren, nos alejamos del ro-
bot mientras su caracteristico sonido va atenudndose a nues-
tras espaldas. Hemos puesto sélo estos tres ejemplos, pero es-
ta percepcion auditiva del entorno también es aplicable a la
gran mayoria de los jueqos que podéis ver en las listas. Los ar-
cades —sobre todo los de perspectiva subjetiva— son los mds
beneficiados con la aceleracion de sonido 3D, pero prdctica-
mente en todos los casos se puede hablar de multiplicar por
mil la intensidad y el realismo —para algo tenemos el aido—.

La produccion

En cuanto a programacion, herramientas y prestaciones exis-
ten grandes diferencias entre producir el sonido en Direct-
Sound3D, EAX 0 A3D, pero tienen en comdn el inicio del proce-
50, que empieza por tener ya grabados, registrar o crear los

=4

DIAMOND MONSTER SOUND
y AZTECH PCI 338-A3D

Estas aceleradoras de sonido son compatibles con Direct-
Sound3D, pero ambas estan diseniadas para la ejecucion de Au-

real A3D. La diferencia estriba en que mientras la Monster

Sound emplea cuatro canales reales, la tarjeta de Aztech solo
necesita dos para recrear el sonido envolvente. Ya hemos men-
cionado que la tecnologia A3D es la mejor cuando se emplean
auriculares o s6lo dos altavaces, y tanto las demostraciones in-
cluidas con ambas tarjetas como el audio de juegos como «Half-
Life» y «Unreal» no dejan lugar a dudas sobre el sorprendente
realismo de esta tecnologia. Ademas, la tltima version de esta

API, la A3D 2.0 —disponible con el chip Vortex 2 de la reciente

Monster Sound MX300- integra el modelado acustico del en-
torno con ray tracing, un método que brinda mayores posibili-
dades de crear el sonido respectoala pos_id_dn'dgl jugador,
siendo la definicion de laimagen vertical la gran beneficiada.
La Diamond Monster Sound desarrolla polifonia de 32 voces y
solo acelera 8 sonidos simultaneos, caracteristicas que la ale-
jan bastante de la Sound Blaster Live! Este ligero desfase tec-
noldgico se explica por pertenecer a la primera generacion de
aceleradoras de sonido, sin lugar a dudas la nueva MX300 po-
dra competir con la SB Live! La Aztech PCI 338-A3D también es-
ta en vistas de ser superada con nuevos modelos de la marca,
pera es una opcion excelente para jugar con cascos o con una
pareja de altavoces.
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efectos de sonido. En un juego puede haber miles de ellos, y su
variedad y calidad son factores determinantes para lograr el
realismo deseado. Los métodos para obtener los efectos son
de lo mas variado, desde el registro con micréfonos en estu-
dios de sonido donde los ingenieros utilizan miles de objetos y
otros trucos para crear el sonido deseado, hasta la elaboracion
con aplicaciones que permiten alterar la fisionomia de sonidos
ya existentes. En la actualidad lo mas normal es recurrir a va-
riar ligeramente sonidos ya grabados, puesto que existen
enormes bibliotecas de efectos digitalizados accesibles inclu-
50 a través de Internet. Cada efecto de sonido se graba en un
archivo (WAV o cualquier otro formato comprimido exclusivo
de herramientas propias, utilidades, etc.) en formato mono-
aural para posteriormente ser utilizado por el APl y el engine
de sonido.

Sila parte de la creacion y grabacion de los efectos es un tra-
bajo de chinos, ahora le llega el turno a la programacion. Mi-
crosoft (DirectSound3D), Creative (EAX) y Aureal (A3D) pro-
porcionan las herramientas y las librerias de programacion.
Ldgicamente, se precisan conocimientos bdsicos, pero en ge-
neral se puede decir que gracias a estas AP, el responsable de
sonido lo tiene mucho mas fécil a la hora de programar el en-
gine de audio y dirigir cada fichero de sonido para que suene
por el canal que precisa la situacion en pantalla, siempre en
interaccion con el entorno y en tiempo real. Nuevamente po-
demos compararlo con un engine de grafico 3D que va dibu-
jando los poligonos y luego las texturas en una posicion de-
terminada por nuestras coordenadas en el espacio
tridimensional, pero cambiando ambos términos por los efec-
tos de sonido. De [as entrevistas con los ingenieros de sonido
se desprende que casi todas las compaiiias estan encantadas
por la facilidad y las posibilidades que otorgan estas nuevas

El avion sobrevuela nuestro coche —en «Need For Speed Il1»- y el ruido del
motor ha recorrido la imagen sonora de atras hacia delante,
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La colocacion de los altavoces, teniendo en cuenta nuestra posicion, es un
factor indispensable para lograr todo el realismo del sonido3D.

tecnologfas y la gran mayoria piensan emplearlas al maximo
en sus futuras realizaciones.

Todos los API

DirectSound3D es el APl esténdar compatible con todas las
tarjetas de sonido que incorporen aceleracion por hardware,
Es un conjunto de instrucciones para distribuir los efectos en el
entorno 3D mediante la reproduccion por el canal adecuado
ala posicidn del jugador. La separacién de cada fuente de so-
nido se efecttia en tiempo real siguiendo nuestra situacién
dentro del juego. Las extensiones EAX de Creative son una am-
pliacion de la misma disefiada para utilizar en toda su pleni-
tud el enorme potencial del procesador EMUT0KT que equipa
alagama SB Live! EAX respeta la distribucion multicanal y las
funciones de DirectSound3D, pero afade las variables del en-
torno acstico con modelos especificos para el tamafio de la
habitacién, y de esta forma los disparos no sonardn igual a
campo abierto que en una cueva. Por este motivo y porla gran

J UEGOS Q U E

Alien Resurrectior: Descent 3
Aliens Vs. Predator DEUS-EX
Anachronox Drakan
Babylon 5 Descent Freespace
Beneath Expendable
Black & White FIFA Soccer’99
Blood 2 : The Chosen Future Beat 3D
Crime Cities Half-Life
Croc2 Heavy Gear I
Daikatana Homeworld
Dark Vengeance Hostile Waters

Starfleet Academy
| starfleet Academy: Chekov's |
| Lost Missions
WorldView 2.0
Wheel of Time
Sound Operating System Outlaws
Subversion: Incoming Expan- | Jedi Knight
sion Pack | Mysteries of the Sith
Descent: FreeSpace-Silent | SimCopter (OEM)
Threat | X-Com:Alliance
Battlecruiser 3020 AD MechWarrior il
Descent 3 | Klingon Honor Guard
Messiah | Shogo:MAD
Descent: FreeSpace Blood Il: The Chosen
MDK VRML Browser

Rally Masters

calidad de sonido que puede generar este chip, en una com-
parativa con «Unreal», «Need for Speed 3» y «Halflife» entre
las cuatro tecnologias mencionadas, EAX se lleva la palma por
la separacion de los canales, efectos de reverberacion, la fre-
cuencia de muestreo, el ntimero de pistas simultdneas, etc.

| Formula198

| Hostile Waters

Darkstar
Private Wars
Thrust, Twist n’Turn
Future Beat 3000

| Speedway Manager3D
Speed Thrill

| Crusher
Virtua Command
Crime Cities
RoboRumble

| TonicTrouble
Redline Racer
Recoil

Drakan

G-Police (OEM sélo)
Shipwreckers! (OEM solo)
Expert Pool

Miles Sound System 5.0
Expendable

Incoming

SpecOps Ranger Team Bravo
Plane Crazy

StarSiege: Tribes

Navy Seals

Half-Life

StarSiege

Muy cerca se sitda A3D, y hasta es posible que la version 2.0 de
este API supera las prestaciones de EAX.

Las tarjetas que aceleran DirectSound3D como la SoundBlas-
ter PC1128 y la Maxi Sound 64 Dynamic 3D también ofrecen
un sonido excepcionalmente rico con una buena division entre
los canales, y su ajustado precic las convierten en una obliga-
cion para dar el salto al sonido 3D. La Aztech PCI 338-A3D nos
ha permitido comprobar la eficacia de Aureal A3D Interacti-
ve, un APl especialmente disefiado para recrear los canales
traseros de modo virtual a partir de dos canales, algo ideal pa-
ra los que prefieren los auriculares o para los que no pueden
instalar altavoces traseros por problemas de espacio, cableado,
etc. Mediante complejos algoritmos que tratan el sonido sobre
las bases actsticas y el funcionamiento del oido humano, A3D
consigue engafiarnos al fabricar unos canales traseros fantas-
ma que se presentan casi tan reales como los verdaderos. Exis-
ten otras tecnologias como Sensaura 3D Positional Audio,
SRS3D y QSound que generan sonido envolvente con dos ca-
nales, y aunque ninguna de ellas es tan real como A3D, tam-
bién son buenas opciones si existe la imposibilidad de colo-
car cuatro altavoces.

Dolby Surround

Dolby Surround merece capitulo aparte, porque su concepcidn
es muy diferente a lo visto hasta ahora. No se trata de un API
mediante la cual se realiza un engine para renderizar el sonido
en tiempo real, es un proceso de codificacion del sonido ya
grabado mediante procesadores de sonido o con herramientas
para estaciones profesionales. En resumen, producir en Dolby
Surround es mucho mas complejo que con los APl menciona-
dos. Aunque es el sistema con mas videojuegos, en parte de-
bido a su veterania, debe ceder el testigo a DirectSound3D y
EAX, por razones de tanto peso como el apoyo de los progra-
madores a las nuevas tecnologias y el precio del hardware. Pa-
ra poder escuchar el sonido envolvente de un juego grabado
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en Dolby Surround necesitdis un descodificador externo, muy
de moda gracias al cada vez més incipiente mundo del Home
Cinema.Y ésta es precisamente la gran ventaja de optar por el
Dolby Surround, puesto que no sélo tendremos sonido envol-
vente en los videojuegos, su compatibilidad con el formato
mas extendido en el campo cinematogréfico (Dolby Estéreo)
convertird vuestra habitacion en una sala de cine siempre que
dispongais de cinco altavoces y de fuentes como un video es-
téreo, un LaserDisc o un DVD, sin olvidar que tanto la pelicula
como su copia deben contener la codificacion del sonido Dolby
Surround en la pista estéreo. Aunque sabemos que existen tar-
jetas de sonido que incorporan Dolby Surround, en Espafia no
hemos encontrado ninguna. El sonido digital multicanal estd
entrando en el soft de entretenimiento de la mano del Dolby
Digital, incorporado en juegos como «NBA Live 99».

Imprescindible
La instalacidn de los altavoces es esencial para integrarnos
en el campo de sonido envolvente. Los altavoces delanteros
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deben separarse del monitor al menos diez centimetros para
lograr una imagen estéreo convincente a la par que una opti-
ma separacion de los canales, y la colocacion de las pantallas
traseras también debe estar supeditada a nuestra posicidn.
Es muy importante colocar adecuadamente los altavoces,
porque de lo contrario se desvirtia la experiencia de estar en
el centro de la accion. Casi todas las tarjetas de sonido incor-
poran una utilidad de test que comprueba la correcta colo-
cacidn de los altavoces mediante la emision de un sonido que
va recorriendo un circulo completo o mediante una voz que
identifica cada uno de los canales.
Otra notable caracteristica de las librerias mencionadas es su
capacidad para ser compatibles entre si, y tanto un juego co-
mo una tarjeta puede soportar DirectSound3D, EAX y A3D.
Gracias a esta “compenetracian” entre ellas, la querra de for-
matos, aunque va a existir, no va a ser tan dramatica y preo-
cupante para nosotros como la acontecida en el campo de las
tarjetas graficas. Adn es algo pronto para declarar a un ven-
cedor, porque las nuevas versiones de A3D y EAX parecen es-
tar muy igualadas. En definitiva, si hace un par de afios las
aceleradoras graficas 3D revolucionaron la faceta visual, aho-
ra ha llegado la misma revolucion al audio con las acelera-
doras de sonido, un hardware barato e imprescindible para
vivir los videojuegos en todas sus dimensiones.
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;*; Por: Penelope Inauguramos en estas paginas una nueva seccion en Micromania, un forum para todos aquellos que se precien

; ; “§ Labelle

7 ol
ge?

de ser adictos a los arcades, a los juegos deportivos, a los shoot'em ups; a los juegos de accion, vamos. Enella
trataremos los mas diversos temas que abarcan este casi infinito mundo.

“Entra en Accion

Todos aquellos que se crean verdaderos expertos combatiendo cuerpo a cuerpo o con las armas mas so-
fisticadas, que se vayan bajando del burro. Aqui les demostraré lo que les queda todavia para poder
llevar tal calificativo, asi que de momento solo me queda emplazaros hasta el mes que viene, no sin
antes deciros unas palabras sobre la proxima salida al mercado de «Quake I1l: Arena», del que ya se es-
tan didendo maravillas. Al fabuloso engine que se esta utilizando para desarrollar el programa, hay
que anadir, y a tenor de lo poco visto hasta ahora, que va a alcanzar cotas de calidad, tanto en el as-
pecto grafico como en el de jugabilidad, que van a saltar las barreras de lo hasta ahora conocido. Pero
mientras esperamos que esa demo prometida por los chicos de id Software esté en Internet, podéis

os adictos a las aventuras graficas ya tienen su seccién
—El Club de la Aventura—; los que lo son a los juegos de
estrategia, también —Escuela de Estrategas—; e inclu-
sa los que se pirran por los juegos de rol tienen una excelente
reunién en Maniacos del Calabozo. Asi pues, jpor qué los que
vivimos por y para los juegos de accin no fhamos a tener una
seccién en las paginas de Micromania? Una seccion que desde
hace mucho, vosotros, los fieles lectores de esta simpar revista,
pediais a gritos, ya fuera par correo electrénico o carta, e in-
cluso hemos llegado a tener peticiones telefdnicas sobre el
asunto. Por ello, y por otras muchas razones que ya iréis des-
cubriendo poco a poco en cada Zona Arcade, mes a mes, es por
lo que os traemos esta seccion.

LOS TEMAS

En esta nueva andanza entre los anchos mundos de los pro-
gramas arcade, vamos a tratar de definir una serie de aparta-
dos mensuales que —salvo por causa mayor— siempre estardn
presentes en la reunion.

Para empezar,y como no podia ser de otra manera, intentare-
mos manteneros informados con la actualidad mds reciente
dentro del mundo de los arcades de accién. Un apartado que
pasaremos a denominar “En la Boca del Volcan’, donde ten-
dran cabida toda la actualidad del software lidico dedicada
a los temas que tratamos.

En segundo lugar, y dado que este mundillo estd plagado de
subgéneros, habrd otros apartados que sequidamente pasa-
mos a comentar, Uno dedicado a todo lo concerniente a los

Accién frenética

jueqos deportivos, ya sean de fiithol, baloncesto, automovilis-
mo de cualquier clase, golf, etc., pero no a aquellos que sean
programas manager; slo aquellos que simulen la accion de
practicar un deporte. Esta sala se llamard “Carrusel Deporti-
vo" Otro apartado lo van a conformar aquellos programas que
sean susceptibles de denominarse arcades 3D, tan de moda
dltimamente, y que lleva por nombre “Accidn Frenética”

Y como no todo el mundo tiene que seguir una misma plata-
forma, hemos pensado en aquellos a los que el mundo de los
ordenadores compatibles no les son del todo agradables. Nos
referimos a esos que son verdaderos adictos a las consolas. Su
seccién sera, por lo tanto, una denominada “Sin Teclado”Tam-
hign intentaremos incluir, en la medida de lo posible, algunas
formas de no“ser legales”en los juegos que nas apasionan, es
decir, sumar a todo este desharajuste una serie de trucos —que
no tienen porqué ser cédigos— para aquellos que o bien les
guste saltarse las normas, o por sus condiciones no son capa-
ces de consequir determinadas acciones. Todo esto lo podréis
encontrar en“Torpelandia”

LiDER DE EQUIPO

Cuando decidimos llevar a cabo la misidn de traeros una sec-
cién de Micromanfa destinada a los juegos de accidn, ensequida
nos salté la duda de quién iba a poder llevarla lo mejor posible.
Hicimos una serie de pruebas para poder elegir al mejor de los
mejores y, creednos, no fue nada facil. Después de mucha deli-
beracidn, de noches enteras digiriendo litros y litros de café y
de tomar tortillas de aspirinas para quitarnos los dolores de ca-
beza causados por el aluvién de candidatos, por fin dimos con la
persona més indicada —o eso es lo que creemos—. Curiosamen-
te,y para que sirva de ejemplo, la persona que elegimos fue una
mujer, en contra de lo que pudiéramos pensar en un primer mo-
mento —esto es debido a que hay un mayor niimero de adictos
a los arcades del género masculino que del femenino, y no obe-
dece a ninguna discriminacion sexual—.También nos demostré
que era la mejor manejando formula uno, coches de rally, com-
batiendo con diversas armas en los mas dificiles de los comba-
tes-arena que montamos, jugando al fiitbol..., en todo, vaya.Y

Carrusel deportivo

disfrutar, y alucinar, de las imagenes que os traemos.

En este apartado os traeré, mes a mes, toda la informacién que los
dioses me envien sobre los juegos deportivos que hay, o que habra en
un futuro proximo, en el mercado. En este primer contacto, me limi-
taré a comentaros que posiblemente podamos hacer una clasifica-
ci6n de programas deportivos que vosotros mismos votaréis. La for-
ma de hacerlo ya os la diré. De momento podéis ir practicando y
abriendo hoca para que sedis oidos y escuchados. El préximo mes tra-
taré de haceros ver algunas de las formas para llegar a ser los mejores
en cuanto a juegos deportivos se refiere, todo ello con el fin de que
consigdis haceros con el titulo de Maestro en las Artes Arcadianas.

‘Si queréis participar en esta seccion, podéis mandarnos una carta, indicando el apartado al que va dirigido ~Carrusel Deportivo, Accion Frenética...—a la siguiente direccion:
ZONA ARCADE, Micromania, €/ Ciruelos 4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid. No olvidéisindicar en el sobre Ia resenia ZONA ARCADE.
También podéis mandar un correo electrénico a: zonaarcade.micromania@hobbypress.es



Sin teclado |

Como el mundo de las consolas ha crecido mucho ulti-
mamente, esta seccion es para todos aquellos que las
prefieren a los engorrosos teclados de los compatibles.
Aqui hablaremos de las novedades que se vayan a pro-
ducir dentro de plataformas como Nintendo 64 o Play-
Station, asi como de la siguiente generacion de conso-
las que vayas saliendo, y sus juegos, claro estd.

Y por sialguien no lo sabe, y en respuesta a la presenta-
cidn que se hizo de Dreamcast hace breves fechas, Sony
Computer Entertainment hizo oficial, el pasado 2 de
Marzo en Tokio, Japdn, que esta desarrollando una nue-
va generacion de consolas —atin sin nombre- que vaa
llevar el mundo de las consolas mucho mas alla de lo
que se ha podido ver, incluso por encima de muchos or-
denadores compatibles. Por lo visto, los chicos de Sony
no se conforman con batir todos los récords de venta de
PlayStation, si no que quieren ir mas alla, dando asi un
duro golpe a su principal -y casi tinico, si no fuera por
Nintendo 64— competidor, Sega, a tenor de los datos fa-
cilitados en la citada reunidn de Japon. Pero eso es algo
que ya os iremos desvelando en préximos nimeros.

por eso llegd a ganar el merecido lugar por el que todos habian
disputado.El lider —mejor dicho, la lider— que va a llevar mes a
mes este forum va a ser, ni mds ni menos, que Penelope Labelle,
de la cual su apellido hace honor, y también a la que pasamos
ahora mismo la palabra.

EN MIS MANOS

“A partir de este momento, vuestros dias de gloria se han aca-
bado. Mucho tendréis que sufrir para poder ganaros el galar-
dén de Maestro en Artes Arcadianas, aunque yo os iré dando

En la Boca del Volcan

Las siguientes lineas estan dedicadas a las proximas
apariciones de programas deportivos o arcades 3D
gue vayan a ver la |uz pronta o que, por el contrario,
sean meros proyectos emergentes de companias de-
sarrolladoras de software que todavia les queda mu-
cho por trabajar.

Este mes hablamos de titulos como el esperado programa espanol, «Blade», que parece que no va a salir nunca. ;Qué pasa con los chicos de
Rebel Act Studios?, ;es que no quieren darse a conocer de una vez por todas? Ya hace varios anos que nos interesamos por el desarrollo de

este programa, pero parece que siempre surge algo que lo retrasa. Otro que tambien se esta haciendo esperar es «Duke Nukem Forevers.
Todos los adictos a Duke estamos deseando siquiera una demo que pongan en Internet Ia gente de 3D Realms, pero por ahora lo tinico que
hay son promesas, entrevistas con los maximos responsables y unas pocas pantallitas. -

Game FXy THQ estan ultimando —en teoria— lo que serd «Sinistar: Unleashedy, antes «Excession», que promete muchas horas de diversion
y un aspecto maravilloso en el que tendremos que salvar el mundo de extraterrestres —;por qué nos sonara esto?—, ya inspirado en un jue-
go de hace anios, muchos anos. Pero, ;acaso no es lo que prometen todos? Habra que ver en qué se queda.

Losaficionados al deporte tambien deben estar contentos, ya que Eidos esta ultimando «UEFA Champions League», un programa para los

pistas sobre céma conseguirlo. Lo primero es presentarme. Soy
Penelope Labelle Magnifique, y desciendo de una larga estirpe
de Maestros en Artes Arcadianas. Provengo de una larga fa-
milia de Arcadianos, Gnicos conocedores de dichas artes, y que
desde hace miles de afos venimos viviendo en la Antartida,
lugar de retiro y meditacion. La historia cuenta que el primer
miembro de la saga fue el Gran Maestro Lefavre Scratchi,
quien obtuvo sus poderes de una roca encontrada en una de
sus luchadoras travesias por el universo. Mis antepasados han
ido pasando de generacidn en generacion los conocimientos
necesarios para poder llegar a ser Maestro, pero no sélo esto, si
no que los genes que tengo en la sangre, transmitidos entre
generaciones, no pueden ser alterados por mucho que se lle-
guen a cruzar entre los mds mundanos individuos. Mis des-
cendientes también poseerdn dichos genes inalterables, lo
que nos dota de una serie de prerrogativas especiales que el
resto de los mortales no posee.

Por tanto, poder alcanzar el mencionado titulo no es nada fa-
cil, sobre todo teniendo en cuenta que todos vosotros sois nor-
males y no llevdis los genes de mis ascendientes, pero si que
sequro muchos de vosotros llegdis a poder competir conmigo
haciéndome algo de frente. Sélo me queda deciros que practi-
quéis mucho en vuestros juegos preferidos si ansidis tan que-
rido triunfo.

Ahora, sdlo me queda dejaros con el resto de los apartados, y
despedirme de vosotros hasta el mes que viene. Pero antes
una advertencia: en esta seccién no se van a resolver dudas o
solventar problemas; para eso ya estd la seccidn del 5.0.5. Wa-
re. Aqui vamos a tratar de establecer un foro de discusién en-
tre todos vosotros, haciendo que vuestras opiniones y resto de
inquietudes sean compartidas por todos, hablando sobre te-
mas de actualidad que nos conciernan, y si os lo merecéis, in-
cluso podremos hacer una lista de votaciones, pero ya lo estu-
diaremos. Asi, que el designio de los dioses Arcadianos os
teven por el sendero de la luz.”

amantes de las Copas de Europa, ahora trasladadas al PC. Un programa que esta a punto y que no sabemos si se va a distribuir en Espaia,

es uBrunswick First Strike Bowling», pero
de lo que si estamos seguros es de la cali-
dad que ofrecera el programa, a tenor de lo
visto. Como su nombre indica, es un simu-
lador del popular juego de los bolos. Espe-
ramos impacientes mas noticias,

Par este mes, ya no cabe nada mas, pero el
mes que viene velveremos con muchas mas
noticias del panorama del soft lidico de
juegos de accion.

Torpelandia

Como ya ha comentado el redactor que me ha presentado,
este |ugar es para todos aquellos que quieran conseguir el
perseguido honor por medios no del todo naturales. Lo tinico
que les digo es que ese camino lleva al sendero de la oscuri-
dad, reinado por los Swindlers, demonios del camino opues-
toaldelaluz.

Este mes os doy los trucos de «Star Wars: Rogue Squadron
3D». Dentro del juego, id a opciones y seleccionar la caja de
codigos, tedleando lo siguiente:

IAMDOLLY: Vidas infinitas.

CHIKEN: Jugar con un AT-ST.

DIRECTOR: Proporciona escenas de pelicula al acceder a las
puntuaciones.

MAESTRO: Permite escuchar un trozo de la misica del juego.
TOUGHGUY: Todos los power ups.

FARMBOY: Volar con el Halcon Milenario (no funciona en mi-
siones que ya disponen
del mismo).

TIEDUP: Volar en un TIE
Interceptor.

IGIVEUP: Vidas infinitas.
BLAMEUS: Fotografia con
los personajes del juego.
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46 OFFICIAL FORMULA 1 RACING. La iltima vuelta de tuerca al
mundo de [a simulacién de Férmula 1.

FLASHPOINT. Interactive Magic nos hace un original propuesta, con
un titulo que combina estrategia y accién.

KINGPIN. LIFE OF CRIME. Un juego que est4 siendo definido como el
mas logrado programa 3D basado en la tecnologia de «Quake I1».

48 TANK RACER. Combates y velocidad a los mandos de estos
vehiculos pesados, de la mano de Grolier y Virgin.

STARFLEET COMMAND. De nuevo la serie «Star Trek» sirve de base
para un simulador espacial, con grandes dosis de estrategia.
SUPERSPEED RACING. Arcade y simulacion se dan la mano en un
juego espectacular para Dreamcast.

5 0 COMMANDOS. MAS ALLA DEL DEBER

Una magnifica ampliacién para los incondicionales de
«Commandos», y aperitivo para el futuro «Commandos l1».

54 UNREAL TOURNAMENT

«Unreal» mucho mas apasionante que nunca.
Un juego independiente del programa original, que hace
de la opcion multiusuario su razén de ser,

5 6 STREET WARS

Heredero directo de la filosofia de «Constructor», en un
ambiente dominado por la mafia.

5 8 MORTYR

Dicen que sera el titulo que ofrecerd la mas revolucionaria
tecnologia 3D, con permiso de «Quake Il».

60 REQUIEM. AVENGING ANGEL
Accién y aventura en 3D, en un juego impregnado de una
atmdsfera mistica y celestial.




DES(E NT " l Continuando con la saga, esta nueva entrega ha sido de-
sarrollada por Outrage Entertaiment en asociacion con Parallax Software, crea-
dores de los dos anteriores titulos. El nuevo «Descent I1l» poseerd un motor 3D
completamente nuevo donde, por supuesto, destacara un incremento en la ca-
lidad gréfica y en la complejidad de los objetos 3D, asi como una inteligencia
artificial bastante mas avanzada. Como curiosidad cabe decir que el juego ten-
drd un desarrollo integramente en tiempo real, incluso en las transiciones entre
entornos interiores y exteriores. Tamhién se estan creando un gran nimero de
robots y otros tipos de enemigos inéditos, y el potencial bélico de nuestra nave
se vera aumentado con 10 poderosas nuevas armas. En cada mision habremos de
afrontar miltiples objetivos y resolver puzzles a lo largo de los gigantescos 15
niveles que compondran el juego.

e recre-
ativa de alld por los 80, «Get Medieval» nos transladara al castillo de Arrivus.
En él deberemos investigar, luchar contra numerosas bestias y recoger diver-
sos objetos que mas tarde se haran necesarios. El programa se desarrollara
dentro de un entorno 2D con graficos previamente renderizados donde se es-
tan implementado efectos de luz y transparencias. Su caracter medieval nos
introducira en un mundo repleto de bestias mitolégicas, duelos a espada y he-
chizos, enfrentandonos con mas 20 enemigos diferentes en el papel de uno
de los cuatro héroes cuyas caracteriscas seran diversas. Sus principales ali-
cientes parece que van a ser, sin demasiadas pretensiones, su accion frenética,
la posibilidad de juego en red o Internet y el editor donde podremos disenar
escenarios y misiones.

BLUE STINGER 81ue stinger» es, con toda probabilidad y hasta a

fecha, el juego mas avanzado técnicamente a la vista de los proximos titulos
para Dreamcast. Esta aventura nos introducird en una isla que ha sufrido un
desastre alienigena en la que deberemos resolver puzzles, o luchar contra ho-
rribles mutantes, averiguanda cual ha sido la catastrofe que ha terminado
con la poblacion de la isla. En el transcurso del juego los movimientos de ca-
mara seran totalmente dinamicos, dotandole de una presencia cinemato-
grafica. Para ello ha sido necesario un disefio grafico muy elavorado donde los
personajes estin modelados y animados hasta el tiltimo detalle, como por
ejemplo en el movimiento de las manos y en las expresiones de los rostros.
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THRUST, TWIST & TURN

En el futuro, «Thrust, Twist & Turn» es el entretenimiento mas popular en el que
participantes de todo el mundo compiten por alcanzar uno de los primeros
puestos. Asi, en este arcade de carreras tendremos que internarnos por los cir-
cuitos quiza mas enrevesados y veloces vistos hasta ahora. En el motor 3D de
«Thrust, Twist & Turn» se ha creado completamente un modelo de comporta-
miento fisico. Parece ser que la mayor innovacion de este programa va a ser su
editor de niveles donde facilmente podremos incluse determinar las condicio-
nes fisicas de cada entorno. Veremos efectos atmosféricos de todo tipo a lo lar-
go de los ocho niveles donde cada piloto tendrd una manera de conducir acorde
con su personalidad ademas de que en cada circuito el programa alcanzard un
nivel de interaccién con diversos personajes nada usual.

GEX DEEP COVER GEKO

Vuelve uno de los més carismaticos reptiles de PlayStation desarrollado por
Crystal Dinamics, esta vez en compaiiia de laimponente vigilante de la playa,
Marliece Andrada, en el papel de la agente Xtra, con la que compartira plano
en atractivas secuencias de video. En esta nueva entrega el agente Gex tendra
que llevar a cabo multitud de misiones a través de 24 niveles en total. Para
ello contara con nuevos y numerosos disfraces y la posibilidad de montarse en
casi cualquier cosa, desde un camello hasta un tanque del ejercito pasando
por los lomos de un cocodrilo. En «Gex Deep Cover Geko» el sistema de camara
se ha desarrollado nuevamente para que resulte mas intuitivo y permita ma-
yor velocidad en la accion, al igual que la totalidad de escenarios donde discu-
rre la aventura, donde se mantendra el cardcter de parodia, pero incremen-
tando su calidad grafica.

SOUL REAVER: LEGACY OF KAIN

En esta segunda entrega habremos de continuar devorando almas de vampiro
con el fin de consumar la venganza contra aquel que nos convirtio en uno de
ellos, el hechicero Kain. Empalando, incinerando o ahogando a las grotescas
bestias creadas por nuestro enemigo, nos veremos inmersos en una oscura aven-
tura de ambiente gdtico. Esta vez saltard a la vista la impresionante calidad de
los entornos 3D del programa por su extremada complejidad, ademas permitira
ver efectos de morphing en tiempo real, asi como el tratamiento de plasma pa-
ra crear objetos espectrales. Una de las promesas mas sdlidas es el alto factor de
inmersion en la aventura del que dispondra.

RAGE OF MAGES «Rage of Mages» es un juego de rol en el que deberemos entablar
combates en tiempo real dotande al programa de cierta dosis de estrategia, ademas de numerosas
habilidades a desarroliar por nuestro personaje. Sumergiéndonos en una incierta época medieval,
nuestra mision serd salvar el Reino de Kania adentrandonos para ello en la peligrosa tierra de Ui-
moir donde se esconde la solucion definitiva: un poderoso arma con el que poner fin a la guerra
que asola el Reino. A medida que vayamos avanzando podremos disponer de hasta 300 tipos de ar-
mas, hechizos, pociones y armaduras que habremos de usar contra hordas enemigas y monstruo-
sas criaturas en las 25 misiones que componen la aventura. Los graficos hasta ahora vistos poseen
un calidad magnifica, asi como las animaciones de los personajes, y parece ser que se estd imple-
mentado un sistema de magia innovador combinando cinco esferas de magia distintas. El juego en
red también va a estar contemplado con un maximo de hasta 16 jugadores.




er tantos
NNgos Nnunca
N divertido

jugadores en la misma maquina, en red local o por
Internet): Anadir la maxima jugabilidad. Aderezar con un
control rapido y sencillo. Espolvorear con hilarantes dialogos
sonidos. Agregar graficos 30D. Mezclar en 40 espeluznantes “-;;";",,
mazmorras llenas de trampas, sorpresas y tesoros. Sazonar .,’:,rg';_
al gusto con multitud de objetos, armaduras, artefactos, 5
hechizos, armas, pocimas de salud. .. V., por supuesto, batir
con todos |los enemigos del mundo
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FLASH POI NT «Flashpoint» nos situara en un momento algido de la

guerra friaa mediados de los 70, con la amenaza de desencadenamiento de una
escalada nuclear cerniéndose sobre la poblacién mundial. Como soldado de un
cuerpo especial tendremos que combatir utilizando todas las armas a nuestro al-
cance e incluso controlando hasta 25 diferentes vehiculos, con un argumento
de fondo que se ha servido de documentacién militar historica sobre armamen-
to. En el entorno 3D con el que cuenta Interactive Magic para «Flashpoint» po-
dremos tomar diferentes puntos de vista (12, 32 persona o vista del mapa) don-
de los graficos de alta calidad estén garantizados y los modelos estaran dotados
de gran detalle en el aspecto fisico. Obviamente, la representacion y el realismo
de las tacticas militares serdn su principal atractivo.

46 QT GIGEDTE]

OFH(”“. FORMULA 1 RA('NG El proximo simulador de

Férmula 1 que vaa salir al mercado nos ofrecerd un total 22 automéviles sus-
ceptibles de ser configurados hasta en el iltimo de sus detalles, y hacerlos co-
rrer en 16 circuitos auténticos de la competicion reina del automovilismo. Aun-
que el aspecto grafico de «Official Formula 1 Racing», en un principio, no
parece vaya a ser mejor de lo que ya se puede ver en otros programas, si con-
taremos con modelos muy detallados, de forma que las colisiones producidas
en carreras sean muy similares a las de la realidad.

[ULA @ FORMULA|

KINGPIN: LIFE OF CRIME

Xatrix lleva ya cierto tiempo dando noticias puntuales sobre el desarrollo de
«Kingpin», un programa que exprime al maximo las virtudes del motor 3D de
«Quake [I», y que parece que va a consequir llevar el realismo y el nivel de in-
teraccion hasta cotas jamas conseguidas. Dentro de los 24 niveles repartidos
en seis episodios, podremos ver una ciudad viva, con personajes ajenos al cri-
men haciendo su vida, comprar en una tienda, coger un tren, robar una bici-
cleta o incluso reclutar un miembro para nuestra banda. «Kingpin: Life of Cri-
men» estara ambientado en los bajos fondos criminales de una ciudad, donde
la violencia y la crueldad estaran a la orden del dia con el acompafiamiento
del famoso rapero Cypress Hill, cuyas canciones estan siendo incluidas en el
desarrollo del pregrama.
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movimientos, porque
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TAN K RA(ER En este arcade de carreras, que aparecera en PCy Play-
Station proximamente de la mano de Virgin, tendremos que tomar los mandos
de diversos tanques y, por supuesto, hacer uso de su potencial bélico. La difi-
cultad estara en esquivar los disparos enemigos a la vez que manejamos la
torreta de manera independiente para apuntar, ademas de no perder el con-
trol del vehiculo. Para tal cometido podremos ir recogiendo items que nos da-
ran habilidades, velocidad o armas. A pesar de que realmente no aporta nada
nuevo, si puede decirse que tendremos a nuestra disposicion un buen niimero
de tanques distintos y el juego contendra varios modos que incluiran ef mul-
tijugador en PCy pantalla dividida en PlayStation.

SU PERSPEED RAC' NG Si hay un género que no tarda en apa-

recer en cualquier plataforma, por muy novedosa que sea, éste es el de los
arcades de carreras. «Superspeed Racing» incorporara, gracias al incremento
de proceso de Dreameast, unos graficos sin parangén en otros juegos de ca-
rreras para consola. Uno de los atractivos que serdn mds destacables de este
programa parece que serd el realismo de la cabina del piloto, integramente
en 3D y texturizada con todo detalle. Los vehiculos estaran a la vista de las
imagenes modelados utilizando un importante nimero de poligonos, lo que
permitird ademas dotarles de un comportamiento fisico fiel a la realidad.

L) Micromania

STAR".EET COMMAND En este programa de estrategia en

3D de Interplay, basado en la saga «Star Trek:, tomaremos el mando de una
flota interestelar, realizando combates como si de un simulador naval se tra-
tase desde una perspectiva en tercera persona. Por parte de los disenadores :
serd notable su esfuerzo por representar el universo «Star Trek» con toda fi-
delidad, de modo que, incdluso dependiendo de la especie que elijamos para
nuestra aventura, como los Klingon o los Romulanos, el interface cambiard
su estilo. Uno de los atractivos mas interesantes serd el de poder entablar par-
tidas multijugador en batallas contra otras naves comandadas por oponentes §
humanos. Como es l6gico, las maniobras navales y todas las funciones carac-
teristicas de mandar una nave segtin la saga estaran también repraducidas.
Los graficos constaran de un llamativo entorno 3D con nebulosas y galaxias asi
como una malla que servird de referencia para la navegacion.
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APACHE

sas ya no seran lo mismo en
es de vuelo de helicopteros,

superar este Apache-Havoc. »
‘Garﬁihg World / Marzo’S88 / Puntuacion: 90%

* puede ser considerado el actual rey
es de helicopteros de combate. »
Micromania / Febrero’99 / Puntuacion: 94%
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Prefp'Aiew

Commandos: Mas alla del Deber

La imaginacion no es el limite

Cuando, tras ver la variedad y originalidad de las misiones de «Commandos», pensames que la gente de Py-
ro Studios se habria quedado sin argumentos para nuevas misiones, vienen a sacarnos de nuestro error.
Las misiones de «Mas Alla del Deber» sequiran siendo originales, genuinas, y distintas a las del juego ori-
ginal, aunque alguna guarde un cierto parecido a priori.Y nos aseguran que en «Commandos 2» también
seran inéditas y sin comparacion con lo visto anteriormente. Los objetivos genéricos de las ocho misio-
nes de «Mas Alla del Deber» seran:

« Destruir una antena de radar y un cafion antiaéreo en las islas del Canal de La Mancha.

- Secuestrar a un general aleman en su mansién de campo.

« Destruir un arma secreta y dos vagones blindados en una estacién de tren.

- Destruir un avién prototipo y robar uno ya acabado.

« Escapar de un campo de concentracion en el corazdn de Alemania.

« Encontrarse con un desertor en un zoo repleto de fieras en movimiento.

» Recuperar un prototipo de bomba alemana con las ruinas griegas como trasfondo.

- Asesinar a un oficial alemén de alto rango en los canales holandeses.

la guerra no ha termmado

Aunque pudiera parecer que estamos frente al juego mas esperado de

este afio, tan slo se trata de un excelente aperitivo antes de la salida de
«Commandos 2». Pyro Studios quiere hacernos la espera mas amena con
un disco de nuevas misiones para «<Commandos», pero dotandolo de una
independencia propia, siendo un juego singular. Se estd gestando un mas
que seguro éxito del grupo de programacion de moda en Espana.

Seran tan sélo ocho misiones, pero seguro que nos traeran por la calle de laamargura durante muchas ho-
ras hasta que logremos completarlas todas.

n disco con acho misiones nue-
vas de «Commandos: Behind
Enemy Lines» es lo que serd
«Commandos: Més Alld del De-
ber», pero con la particularidad de no ne-
cesitar de este dltimo para funcionar, y que
se comercializard a un precio muy inferior
al del original.Vamos, que se trata de un
juego totalmente independiente, preludio
a la revolucionaria sequnda parte del jue-
go espaiiol de estrategia de mds éxito de
todos los tiempos.
El espiritu de «Commandos» se manten-
dré en toda su plenitud, respetandose la
ambientacidn, la mecénica de juego, la
adiccion y, como no, la dificultad, aunque
ahora habré dos niveles de dificultad

—facil y dificil— para escoger. Recordemos
que uno de los mayores reproches que se
le hacia a «Commandos» era el excesivo
nivel de dificultad.

Las ocho nuevas misiones de «Comman-
dos: Mds Alld del Deber» nos hardn sudar
sangre para conseguir el éxito buscado,
pues todas tendran objetivos multiples
que cumplir, al contrario que las veinte
del original «Commandos».

Para ambientar estas misiones, los chicos
de Pyro no repetiran escenarios, llevan-
donos a lugares tan dispares como las Is-
las del Canal de La Mancha, Belgrado,
Bonn, Creta, Rastenburg, etc. Nuestros co-
metidos seran mucho mds variados que
simplemente intentar destruirlo todo: la

Las ocho nuevas misiones tendrdn lugar en
decorados inéditos, realizados con todo lujo de
detalles y plenos de animacion



Compaiifa: PYRO STUDIOS/EIDOS En preparacion: PCCD  Género: ESTRATEGIA

La presencia de vehiculos y aviones que podremos utilizar con diversos
cometidos en la mision seguira siendo una caracteristica clave.

Ademds de misiones de destruccion, también las
habrd de secuestro, liberacion o evasion

z

El gusto por el detalle es una constante en todos los decorados, lo que
constituira uno de los aspectos mas aclamados del juego.

At

. s

Una de las misiones nos transportara a las ruinas griegas, que como todo
el juego, disfrutara de una ambientacion sobresaliente,

Un trabajo bien hecho

habilidad y la inteligencia sequiran yen-
do de la mano.

MAS Y MEJOR

Las nuevas misiones de «Commandos»
tendran mapas mas grandes que los del
juego original, lo que nos puede hacer
una idea de su tamano y maravillarnos si
recordamos las ltimas misiones de
aquel juego —quienes hayan llegado a
ellas, claro—. Ese tamafio aumentado en
los mapas puede ser el responsable de el
aumento en los requisitos de memoria a
32 MB sobre los 16 del juego original. En
esos mapas tendrdn cabida todos los ele-
mentos ya conocidos de «Commandos»
junto a nuevos edificios —propios de los
nuevos escenarios—, y también unas uni-
dades inéditas, como tanques Tigre —que

g 7B | (i s b

podremos manejar, por supuesto— y ca-
zas a reaccion Me-262. Sobra decir que la
ambientacidn va a ser tan magistral, o
mayor, como en «Commandos», el juego
que mejor ha recreado la Segunda Gue-
rra Mundial.

Los hombres que van a componer nues-
tro equipo son nuestros seis viejos cono-
cidos por tedos Butcher, Brooklyn, Fins,
Fireman, Duke y Frenchy, que estardn do-
tados casi de las mismas habilidades y
equipo, y decimos “casi” porgue tendrdn
a su disposicion nuevas armas y alguna
que otra accién que les ayudard en su du-
ra tarea. Ahora, todos los hombres ten-
drdn la propiedad de poder distraer al
enemigo —dejando cigarrillos o tirando
piedras— con uno u otro método, mien-

tras que antes tan solo el boina verde |o »=

No es la primera vez que tenemos ocasién de ver pantallas del interfaz del engine y los programas que uti-
lizan los chicos de Pyro Studios para realizar los escenarios y personajes de «Commandos». Como en el jue-
go original, en «Mas Alld del Deber» los decorados se dibujan a mano para posteriormente pasarlos a for-
ma digital mediante el engine propiedad de Pyro Studios, con los resultados que aqui podéis apreciar y que
se reflejan después en el enorme realismo conseguido por el juego. En dicho engine se realizan todos los
retoques a las formas y se asignan propiedades a los objetos, movimiento a los personajes, etc.
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Para disefiar los personajes y darles vida, se utiliza 3D Studio MAX 2.5, al que corresponden las imégenes
que siguen a estas lineas, lo que demuestra que no se precisan programas altamente sofisticados ni esta-
ciones Silicon Graphics para crear juegos graficamente espectaculares y realistas, Mediante este programa
se animan tanto los soldados alemanes como un ledn que encontraremos en una de las misiones de «Com-
mandos: Mas Alla del Deber».

e PO [T E]

(Cada personaje, vehiculo, animal, etc., y en definitiva, cualquier elemento de «Commandos: Més Alla del
Deber» dotado de movimiento obtiene suanimacidn de una serie de tablas de animacién mediante spri-
tes, como las que podéis ver en las imagenes de a continuacién. A mayor niimero de pasos, se consigue un
movimiento mas fluido, realista y variado; lo que hace ver el grandioso trabajo realizado por todos los
grafistas de la serie Commandos.
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B - e . :
Lejos de acabar con la vida de nuestros hombres, los soldados alemanes
tenderan a capturarlos y hacerlos prisioneros.

T il . .
Los disenadores de Pyro Studios tienen una especial predileccién por los
trenes, presentes en dos misiones de «Commandos» y ahora en una mas.

Varios ases en la manga

Ao “

El marine continuard siendo una pieza vital en misiones con componente
acudtico, al ser el inico que puede manejar embarcaciones.

El aumento en el tamaiio de los mapas provocard
que las misiones sean aiin mds largas que las
del «Commandos» original

En las nuevas ocho misiones de «<Mas Alld del Deber», como en las anteriores de «Commandos», el nimero
de soldados alemanes que se opondran a nuestros héroes sera inmenso. Ademds, estaran mejor armados,
estratégicamente situados, y serdn mds inteligentes, con sus sentidos de vista y oido aguzados al maximo.
Para hacerles frente, nuestros comandos cuentan con toda su habilidad, sus armas y una serie de instru-
mentos que utilizan con maestria y precision. Asi, en el apartado de las habilidades, entre otras, ahora
podremos dejar un paquete de cigarrillos para atraer la atencion de un enemigo, y lanzar una piedra para
distraerle o hacerle venir hacia nosotros. También contaremos con la posibilidad de arrestar a un soldado
y obligarle a hacer ciertas acciones.

En cuanto a las armas, junto a las consabidas pistolas y subfusiles, ahora contaremos con una escopeta
ruidosa y lenta de recarga, pero capaz de matar a un enemigo de un solo disparo; y con un rifle Enfield de
largo alcance y un solo disparo; entre otras que por ahora permanecen en el mas estricto de los secretos y
que s6lo se desvelaran cuando se publique el juego. Lo mismo ocurre respecta a los instrumentos, ya que
junto al cepo, las tenazas o el botiquin, ahora contaremos con la ayuda de esposas para inmovilizar a los
enemigos que tomemos prisioneros o que hiramos.

Todas las nuevas posibilidades de «Mas Alla del Deber», combinadas con las ya existentes en «Comman-
dos», dotaran a las ocho nuevas misiones de un nuevo grado de interactividad y adiccién. Seguro.

podia hacer con su sefiuelo. jHabrén pen-
sado los programadares de Pyro en la po-
sibilidad de que los comandos intercam-
bien ciertos elementos de su equipo? No
es muy probable.

Lo que parece casi sequro que nova a
cambiar serd el peso de cada uno de ellos
en las diferentes misiones. Mientras que
el boina verde estard presente en todas y
cada una de ellas, siendo un personaje
clave y practicamente imprescindible, el
francotirador, por ejemplo, sequird sien-
do una figura secundaria que utilizare-
mos en momentos muy puntuales. Qui-
zas en «Commandos 2», los chicos de
Pyro Studios repartan los papeles prota-
gonistas de forma mds equitativa entre
todos los miembros del comando. Pero
por ahora no.

REGRESO AL CAMPO DE
BATALLA

Sabiendo todo esto,no podemos por me-
nos que estar deseando volver a combatir
la amenaza nazi con nuestros comandos,
para sequir obteniendo distintas puntua-
ciones segiin el tiempo que tardemos en
consequir los objetivos, el dafio que reci-
bamos, y el nimero de alemanes con los
que acabemos. En «Mas Alld del Deber»,

sin embargo, ya no sera necesario alcan-
zar un determinado rango para jugar la
dltima misidn; y en modo multijugador
serd posible participar en cualquiera de
los ocho desafios con que cuenta el jue-
qo, de forma independiente a si las he-
mos terminado en modo individual.
Lejos de limitarse a crear nuevas misio-
nes, cosa que habria bastado para la ma-
yoria de los fandticos de «Commandos»,
en Pyro Studios han querido mejorar en
la medida de lo posible su obra maestra,
como un pequefio ensayo antes de
«Commandos 2». Los anadidos contribui-
ran a ampliar las posibilidades de un jue-
go ya por si amplio y completo.
«Commandos: Mds Alld del Deber» serd
un éxito con toda sequridad, dirigido tan-
to a los que ya disfrutamos con «Com-
mandos» y queremos mas, como a los
que no lo conocen, que ahora tendran
una buena posibilidad de acercarse a él,a
un precio més reducido y con novedades
que mejoran lo ya conocido. Estard indi-
cado incluso para la reducida minoria
que no jugd a «Commandos» porque era
un juego dificil. Ahora lo dificil serd no
rendirse ante €l y descubrirse ante la ge-
nial maestria de Pyro Studios.

(5.6
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Prefl'dliew

Unreal: Tournament

odos los adictos a juegos como
«Unreal» encontrardn en este
«Unreal: Tournament» un pare-
cido bastante semejante. Pero
nada més lejos de la realidad, ya que se
ha modificado totalmente el engine utili-
zado para mejorar todo lo que los pro-
gramadores ya hicieron con «Unreal». Y
como no sélo de motores graficos viven
los juegos 3D, los chicos de Epic estdn
modificando muchos de los aspectos que
caracterizaban a «Unreal», constituyén-
dose un programa totalmente nuevo. Pa-
ra poder entrar a analizar estos "peque-
fios” cambios que se estdn llevando a
cabo, lo mejor es ir por partes.Y nada me-
jor para explicarlo que el legendario Jay
Wilbur, PR de Epic Games, §ue se prestd
a explicar para Micromania los aspectos
que contendrd «Unreal:Tournament».

Al gusto del usuario

Otro de los aspectos que también van a hacer que «Unreal: Tournament» se salga de lo que ha dicho el gé-
nero del shoot’em up dltimamente, es el de los diferentes personajes que manejaremos. No solo por la va-
riedad que podremos llegar a tener, sino que factores como la piel del personaje, el HUD que queremos te-
ner segin el tipo de escenario y su transparencia van a ser
totalmente modificables, de manera que si tenemos un personaje
con una determinada piel -skin- y queremos que sea negro o albi-
no, no habra mas que modificar esa opcidn para satisfacer nuestro
gustos. Aunque esto no es lo tinico que los chicos de Epic tienen
guardado en el tintero, habra que esperar para saber qué es lo estan
tramando exactamente.

IE2Y icromania |

_ Ms alld dellimite de o irreal

Epic Games, junto con GT Interactive, esté dando los ultimos retoques a su
proximo proyecto, «Unreal: Tournament», que no seguira los pasos del ya
exitoso «Unreal», si no que incorporard multitud de aspectos novedosos,
dando un paso més alla en lo que al género del shoot’em up 3D se refiere.

INTERFACE INTUITIVO

En el nuevo proyecto de Epic va a contar
con un interface que ante todo promete
ser muy intuitivo y sencillo. Concebido
como una serie de mentis desplegables,
todo lo que vamos a poder controlar en
«UT» va a estar disponible en estos me-
nis, desde la configuracidn de los distin-
tos juegos que tendremos a nuestra dis-
posicién, pasando por la configuracion de
opciones de video, audio, controles, etc.,
hasta las opciones avanzadas que ya se
podia controlar en «Unreal».

Aunque «Unreal» ya disponia de opcio-
nes multijugador, habia ciertos aspectos
que debian ser mejorados, lo que dio lu-
gar a la produccion de este titulo.

Segtin Jay Wilbur,"si estamos jugando en
el modo de un solo jugador, podremos
controlar nosotros mismos un equipo de
companeros llevados por el ordenador
contra una pandilla de hooligans del es-
pacio”Si, porque una de las nuevas carac-
teristicas que va a tener «Unreal:Tourna-
ment» es la posibilidad de dar drdenes a
nuestro equipo —6rdenes ya predefini-
das— controlado por el ordenador con el
objetivo de acabar con los enemigos, lo

que brindard al juego de grandes posibi-
lidades de comunicacidn, algo que hasta
ahora no se habia visto.

“Tendremos los mismos tipos de localiza-
ciones que se usaran en «Unreal»? conti-
nta Wilbur,"en los que hay una mezcla de
lugares de la Tierra como telones de fon-
do y ambientes alienigenas.Habrd 35
nuevas“arenas” que van desde un tren de
alta velocidad, donde tendremos que
atacar o defender la maquina, un castillo
en el cielo o hasta un antiguo galedn...”

Wilbur continud comentandonos que por
encima de todo ese aluvion de escenarios
y localizaciones, estaba el tema de las ar-
mas, ahora diferentes y altamente mejo-
radas con respecto a lo que supuso «Un-
real»."El tema de utilizar nuevas armas y
que tuviesen nuevas prestaciones no fue
debido a que considerdsemos que esta-
ban ya pasadas o no tenian ningtn ali-
ciente’ prosigue Jay,"simplemente se tra-
ta de un concepto mas sencillo: «Unreal:
Tournament» es un programa nuevo, y
por ello necesitaba de nuevas armas, al
igual que pasa con los escenarios. No es
que se hayan quitado las existentes, pero
se han mejorado los efectos sonoros,
ademas de elevarse bastante la potencia
de disparo de cada una —factor dano-.
«Tournament» tendrd diez nuevos tipos
de armas; el Pulse Blaster, que dispara un
rayo de energia que derrite al adversario,
y el Redeemer, son dos de mis favoritos"

«Unreal: Tournament» no es una continuacion del
programa desarrollado por Epic, puesto que se trata
de un juego totalmente nuevo
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Las infinitas posibilidades que nos ofrecerd la
opcion multijugador hacen presagiar horas y horas
de entretenimiento ante el ordenador

Algo mas que multijugador

:MAS DE LO MISMO?

Nuevas armas, cantidad de escenarios y
quiza nuevos personajes nos pueden |le-
var a hacernos preguntas como, jpor qué
los desarrolladores de software siguen
ofreciendo mas de lo mismo —referido al
género del shoot’em up-? ;Hasta donde
puede llegar este género? Seg(in Jay Wil-
bur, “«Unreal: Tournament» ofrecerd el
mejor modo multijugador de todos el gé-
nero, y es en éste donde mejor se puede
Jlegar a demostrar. Puedes improvisar en
el género, atin cuando sélo lo hagas en
cuanto al interface 0 ala A de los enemi-
gos... Pero también es un estilo de juego
que los usuarios finales demandan cons-
tantemente. «Doom», «Quake» y «Unre-
al» fueron todos secuelas de «Wolfens-
tein»" Pensando friamente, tenemos que
corroborar que efectivamente fue asi. I
género ya estaba inventado, pero des-
pués surgieron nuevas tecnologias, nue-
vas ideas que le hicieron llevar un poco
mas alld a este género —ahora ya 3D-.
“Lo verdaderamente atractivo de «UT»}
prosigue Jay, "es que un jugador puede
crear una partida y jugar contra oponen-
tes controlados por el ordenador, o hacer-
lo contra oponentes humanos en un es-
cenario de Capturar la bandera.”
Mencién aparte merece el tema de la 1A
de la que se esta proveyendo al juego, a

los enemigos, para ponernos las cosas
complicadas, muy, pero que muy compli-
cadas. Segun Wilbur, “se necesitan opo-
nentes controlados por el ordenador
cuando estemos jugando un partida De-
athmatch solos —llamados bots—. En mo-
do Tournament todos tienen un mayor
conocimiento de lo que hay en el escena-
rio: seran capaces de atravesar la lava,
nadar por el agua, etc., con el equipo ne-
cesario” Es decir, los bots serdn capaces de
aprender de errores y buenas acciones
—suyas y nuestras— llegando a controlar
el tipo de arma que mas dafio hace, 0 el
momento mejor para disparar, esconder-
se,y todo lo que se pueda uno imaginar.

BREVE ESPERA
Una queja comn que suele hacerse entre
los usuarios finales es que los juegos en
los que el jugador puede configurar su
personaje solo le permite una o dos elec-
ciones. En «Unreal: Tournament» esto va a
variar, ofreciendo para ello cantidad de
opciones, como puede ser elegir el tono
de piel que se quiere tener, o la posibili-
dad de hacer casi transparente el HUD.
Todo lo comentado nos hace impacien-
tarnos por ver «UT» terminado, ya que GT
Interactive espera que les lleve al podium
de los arcade 3D.Veremos.

C.oC

Pese a que se piense que «Unreal: Tourna-
ment» es una continuacion de su predecesor,
nada mas lejos de la realidad. Prueba de ello
puede ser, para empezar, el interface que con-
tendra el juego. Pero una de la cosas que mas
nos han llamado la atencion es la cantidad de
posibilidades que ofrece para jugar. No sélo
podremos jugar contra otros oponentes huma-
nos, si no que si ~como ocurre muchas veces—
no tenemos con quien jugar, el ordenador hard
las veces de“amigo’; y lo podremos utilizar tan-
to de contrincante como aliado —vamos, del
mismo equipo—. También podremos jugar a

través de la opcion multijugador contra otros equipos que sean mezcla de humanos y “cones’ para hacer-

lo més divertido, si cabe, o incluso a través de Internet.

Asilas cosas, ademas de la oportunidad de poder jugar en partidas de un solo jugador —enla modalidad de
Tournament o en la de Bothmatch—, también lo podremos hacer con el juego multijugador, aprovechando
las mismas clases de juego que «Unreal: Tournament» nos brinda —Deathmatch, Domination, Assault, Cap-
ture the Flag, Challenge y Last Man Standing-. ;Alguien da mas?
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We wanl you lo make some quick money
40 thal ane day. you can buld us a
Casina. Gel your guys to build a delnking
den and @ soup kilchen, Befoce you report
back tn us, deatroy any compel
businesses sa that all the locals use your
eatabliskments. DO NOT KILL ANY OF THE
OPPOSITION YETI We are not strang
enough lo take on the Jocal law.

El estilo de edificios y de personajes seré idéntico al de «Constructor, pero
se astan creando nuevas unidades con habilidades y caracteristicas nuevas.

El juego se dividira en misiones que iremos realizando por diferentes ciudades
y estados, segiin aumente nuestra reputacion como capos de la mafia.

Al comienzo de cada fase, nuestro jefe nos informara de los objetivos que
debemos llevar a cabo si queremos completar la mision con éxito.
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Uno de los personajes mas curioso que veremos en «Streetwars»
serd la mujer de mala vida que podra embelesar con sus encantos a
los integrantes del clan enemigo.

Todos los edificios, personajes, objetos, acciones y
sucesos de «Streetwars» tendran una imagen de
video con graficos renderizados, que mostraran
en clave de humor aquello que hemos seleccio-
nado. El estilo de los dibujos y las animaciones
nos resultaran familiares, pues los encargados de
llevarlos a cabo son los mismos que disefiaron las
secuencias de «Constructor».

2 icromania

e los creadores de «Construc-
tors, y siguiendo los mismos es-
quemas de disefio y programa-
cidn, estd a punto de llegar a

nuestro pais un juego de estrategia cuyo

nombre serd «Streetwars» y que cambiara
el telén de fondo y el argumento del
original, manteniendo el sistema
de juego que ya pudimos dis-
frutar en su momento con

«Constructor».No nos encon-

tramos ante una segunda

parte, ya que ésta también es-
td en proceso de creacidn, sino
ante otro juego de caracteris-
ticas similares, pero con nuevos
edificios y personajes.

‘/’\
_

=
=

En «Streetwars» encarnaremos al “capo”
de un clan de mafiosos, que tendrd que
hacerse con los dominios de los bajos fon-
dos, a fin de enriquecerse y echar de la ciu-
dad a los otros gangsters que pretenden
lo mismo. Al principio Unicamen-
te podremos dedicarnos a cons-
truir hostales con los que cobrar
una renta a sus inquilinos, para
después, seguin aumente nues-
tra reputacion, montar desti-
lerias, restaurantes, casas de
citas y todo ello para que fun-
cione como tapadera de los
negocios turbios que pretende-
* & mosllevar a cabo.
CFEM.

El interfaz estd sufriendo un fuerte cambio para
hacerlo mds intuitivo y cémodo al manejo
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plblico de PC, es una compaiia que lleva casi quince afios en el mundo de la pro-
gramacion. Afincados en Polonia —donde también son una de las mayores distri-
buidoras de juegos— comenzaron desarrollando juegos para consolas de 8 bit, pa-
ra después dar el salto a maquinas de mayor potencial, con Atari Jaguar como gran
objetivo. Desgraciadamente, la escasa repercusion que esta maquina tuvo en lain-
dustria, no les proporciond el trampolin que buscaban para darse a conocer al
gran publico. Algo que puede quedar solucionado con «Mortym, en breves fechas.

Mirage Media, pese a
ser un equipo que
posiblemente apa-
rezca como un gran
desconocido para el

Uno de los detalles que mas se han querido cuidar en «Mortyr» —dentro de los limites de lo razonable-es la
fidelidad histérica a ciertos datos relacionados con la Alemania nazi. Asi, ademas del rigor en las particula-
res decoraciones de algunos escenarios —ciertos retratos de personajes harto conocidos—, gran parte del ar-
mamento, vehiculos, indumentaria y otros aspectos concernientes a las Fuerzas Armadas del Tercer Reich
han sido escrupulosamente respetadas en su disefio, para ofrecer un halo de veracidad, dentro de la fanta-
sia del argumento, que potencie la inmersion del jugador en la atmasfera que envuelve a «<Mortyrs,

LY wicromania |

Gracias a un equipo de desarrollo independiente, Interactive Magic tienen

la intencidn de entrar en el género de los juegos de accion 3D, un terreno

hasta ahora desconocido para ellos. La compaiiia, que hasta el momento

era conocida, sobre todo, por su labor en simuladores, pretende asi ampliar

sus horizontes, y segtin todas las noticias e informacion recogidas hasta la

fecha, puede hacerlo a lo grande, superando todas las expectativas.

esde el instante de su anun-
cio, y tras el acceso a las pri-
meras versiones e informa-
cidén sobre a «Mortyr» —antes
conocido como «Mortyr. Schloss»—, la
prensa comenzd a considerar el nuevo
juego de Interactive Magic como una de
las mayores promesas del género, para el
futuro inmediato, gracias, sobre todo, al
desarrollo de un engine 3D que, en cier-
tos apartados —efectos dpticos, fisica, in-
teraccion con el entorno...—, se perfila
como una de las mds eficaces herramien-
tas de tecnologia en la actualidad. De he-
cho, parte de las noticias que la propia

compania difunde sobre el juego lo enfo-
caa una idea que da una impresion bas-
tante aproximada de lo que Mirage Me-
dia estd realizando para Interactive
Magic:"Wolfenstein se une a Unreal”
Con la inspiracion de una idea que pue-
de no ser nada original —aunque, curio-
samente, a nadie se le habia ocurrido con
anterioridad—, «Mortyr» une el concepto
del clasico de id Software, con la tecno-
logia mds vanquardista.

Cierto es que un juego —sea «Mortyr»,
sea cualquier otro— no se puede susten-
tar en la tecnologia, por muy buena que
ésta sea.Y esa es la gran incdgnita que

Las versiones probadas por Micromania no desvelan
todo lo que la jugabilidad y el diseiio de la accion

pueden llegar a ofrecer
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La calidad técnica que puede alcanzar «<Mortyr» es
uno de los mayores atractivos del proyecto

atn encierra este proyecto. Micromania
ha tenido oportunidad de probar dos ver-
siones de «Mortyr» —muy primitivas, eso
si—y la evolucidn de la tecnologia que se
aprecia de una a otra parece augurar un
futuro bastante brillante en este aparta-
do —aunque habria que-avisar de ciertos
jdefectos? de disefio, bastante importan-
tes, en las“skins” de los personajes, asi co-
mo en sus animaciones, que de momento
achacaremos a que no se trata de una
version final del juego... de momento,
repetimos—. Desgraciadamente, lo con-
cerniente a jugabilidad, disefio de los ni-
veles y capacidad de adiccion que pueda
encerrar «Mortyr» es una cuestién cuya
respuesta estd atn por dilucidar.

Cuando la teoria nos dice que estamos a
un mes escaso de la aparicion del juego
en el mercado, la impresidn recibida en la
revista es que el proyecto atin deberia es-
perar algdn tiempo méds. Sin querer du-
dar de la capacidad de Mirage Media en
cuestion de programacion, ni de la habili-
dad de sus disefiadores y artistas, encon-
tramos que «Mortyr» es un titulo dema-
siado prometedor y ambicioso como para

limitarse a basar todo su potencial éxito
en la tecnologia. Se trata de un juego que
exige una tarea compleja de testeo para
alcanzar el maximo nivel de calidad, y de
jugabilidad, y este apartado suele de-
mandar hastantes semanas.
Un titulo como «Mortyr» precisa de una
accion, y un desarrollo de la misma, que
sea capaz de sumergir al jugador en una
atmosfera que le obligue a permanecer
pegado a la pantalla.Y si el argumento
del juego es hastante hueno —un merce-
nario del futuro, en el afio 2.093, viviendo
en una "realidad alternativa’) en que los
nazis ganaron la Segunda Guerra Mun-
dial, y la sociedad evoluciond bajo el
mando de Hitler, siendo nuestra mision,
como Sebastian Mortyr, el héroe, cambiar
la Historia—, su aplicacion practica en el
juego es algo mas complicado.
Con la esperanza, y la confianza, de que
«Mortyr» venga a arrojar un poco de aire
fresco en un género cada vez mds exigen-
te, dificil, y en el que resulta complejo des-
tacar, aguardaremos con paciencia las se-
manas que restan hasta su lanzamiento.
fD.L

La interaccién con el entorno estd siendo una de las mayores preocupaciones en el desarrollo del proximo
proyecto de Interactive Magic, <Mortyr», para lo que Mirage no esta escatimando en detalles de disefio ca-
paces de proporcionar esa sensacion de “estar ahi’; que tanto se busca en los titulos del género. Ciertos as-
pectos —quiza nada novedosos, pero muy mimados— como la destruccion de objetos de los escenarios -la
rotura de cristales es uno de los efectos mas conseguidos—, la variedad de efectos atmosféricos —nieve, llu-
via, niebla, viento soplando, etc.- y otros, intentan proporcionar una sensacion de realismo inusitada,
que todos los juegos buscan, pero muy pocos llegan a alcanzar. Esperemos que Mirage Media consiga hacer
realidad sus objetivos.

Uno de los apartados sobre los que «<Mortyr» ha despertado mas interés en la prensa especializada es
el desarrollo tecnoldgico, y es que Mirage ha sido capaz de concebir y desarrollar un engine 3D enor-
memente atractivo y de una calidad excelente, Las atin primitivas versiones del juego demuestran
que no estamos ante un grupo de programadores bisofios —al menos en lo concerniente a aspectos

tecnoldgicos—, puesto que los efectos de luz, proyeccion de sombras, capacidad de representacion gra-
ficas, simulacion de efectos fisicos, reflexiones de rayos de luz, etc., demuestran que, con el apoyo ade-
cuado, este grupo puede llegar muy lejos. Ahora queda que prueben que todo eso se puede aplicar
para consequir un gran juego. Esperemos que asi sea.

Micromania 33
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Requiem: Avenging Angel

El desarrollo tecnoldgico que exhibira «Re-
quiem» es otro aspecto que llama la atencidn.
No se ha tratado tan solo de ofrecer un buen en-
gine 3D, capaz de mostrar una accion fluida y
con detalles de calidad, y que aproveche las ca-
da vez mayores posibilidades de las tarjetas
graficas 3D.El cuidado disenio de cada pequeio

detalle —~como la proyeccion de sombras— otor-
ga también el realismo necesario para dotar al
conjunto de un realismo e interaccion notable.

Si el disefio de la accién y la calidad técnica parecen aseguradas en «Requiem», el trabajo de los artistas y de los disefiadores de los niveles es

también excelente. No solo por la calidad, sino por la originalidad y quizas el surrealismo de ciertas secuencias y ambientaciones. «Requiem»
intenta combinar un entorno futurista “hi tech” y postapocaliptico, con fuerzas sobrenaturales y misticas. Una apuesta, ciertamente, arries-

gada, pero que puede deparar muy buenos resultados.

ras el —moderado, pero signifi-

cativo— éxito de un titulo como

«Uprising», con el que Cyclone

Studios intentd adentrarse en
los laberintos del desarrollo de un nuevo
género, en el que se combinaba la estra-
tegia en tiempo real con la accion mds
frenética, la compafifa parece haber en-
contrado las claves para hacerse un hue-
co en el apartado de la accion 3D, con un
titulo como «Reguiem: Avenging Angel»
—antes «Requiem: Wrath of the Fallen»—,
en el que parten de una premisa bastan-
te original —un angel vengador baja del
cielo para poner orden en el caos de la

Dado el peculiar punto de partida de la historia de «Requiem», con el angel Malaquias como protagonistay
brazo ejecutor de la colera divina, el encuentro con fantdsticas criaturas que encarnan al Mal serd una cons-
tante en la accion del juego. Sin embargo, no es sélo la aparicion de estas diabdlicas criaturas el punto que
llama la atencidn, sino el cuidado disefio de las mismas, a nivel técnico —modelos, texturas, animacio-
nes...—, y de desafio a las habilidades del jugador, al enfrentarse a enemigos capaces de artimaas total-
mente inesperadas con tal de hacernos volver al Cielo, de la forma mas expeditiva.

P wicromania |

humanidad- para ofrecer un juego que
pretende ir més alld del simple arcade.
Las intenciones de Cyclone y 300 no son
slo dejar claro que son capaces de desa-
rrollar una tecnologia lo bastante nota-
ble como para obtener unos resultados
estupendos en un género que, dia a dia,
se convierte en mas exigente en el apar-
tado técnico, sino que |a adicion de nota-
bles dosis de aventura, con un nivel de in-
teraccion con el entorno y los personajes
secundarios, realmente excelente —el
control de los didlogos es un aspecto es-
pecialmente relevante en este apartado,
dado que es posible controlarlos—, es
también parte imprescindible de este
“experimento” que, en multiples puntos,
pretende ir mas alla de lo conocido.

Las opciones ofertadas a los jugadores
en la accion serdn el distintive de «Re-
.quiem>» frente a los innumerables titulos
que hacen de la imitacion de «Quake» su
“leit motiv" «Requiem» pretende obligar
al jugador a plantearse no sélo cada paso
que ha de dar,sino a pensar en las posibles

y diferentes consecuencias emotivas y
psicoldgicas de sus acciones. Como el
protagonista asume un papel de ser ce-
lestial, la defensa del inocente es una
prioridad, y en un mundo dominada por
lairay el caos no es sencillo mantenerse
al margen de la influencia nefasta del
mal, mucho mds si nuestro objetivo alti-
mo es aniquilar a los seres que encarnan
esta fuerza oscura. Asi, es posible que, por
error o indiferencia, llequemos a eliminar
algtin inocente, momento en el que a
nuestro personaje se le recordara su con-
dicion, presionandole para actuar con
mucho mds tacto en el futuro. Asimismo,
las opciones de ataque y defensa van mds
lejos de las posibilidades que otorgardn
las tipicas armas, con hechizos y poderes
sobrenaturales a disposicion del jugador.
Un titulo que cuenta con grandes posibi-
lidades de diversion,y que no deja de la-
do el apartado técnico, conformando un
conjunto mds que atractivo en sus deta-
[les. Habrd que prestarle atencidn.

EDL.

Punto por punto, «Requiem» ofrece numerosos
detalles de calidad, que pueden llegar a formar un
conjunto realmente atractivo



Mas de 300 alucinantes juegos shareware para
jugar directamente desde el CD-Rom.
Incluye navegador clasificado por categorias.

PC | CD-ROM | MS-DOS™ Por solo 2.995 Ptas

Mas de 250 juegos shareware para PC, listos para
jugar directamente desde el CD-ROM (desde
cualquier unidad de CD).

Por solo 2.995 Ptas

6 fantasticos juegos completos preparados para
disfrutarlos directamente desde el CD-ROM. Fantasia,
aventuras, habilidad, etc. Todo sin necesidad de
disco duro.

smrreriires e
PC | CD-ROM | Windows=95 | y 98

Por solo 2.995 Plas,

= 1= | Con Napion podras visitar las épocas mas remotas

. de la historia en una aventura 3D, en la que tendras
i BD ' que hacer uso de tus mejores armas para luchar

contra unos enemigos de lo mas misterioso.

" PC| CD-ROM | M5-DOS”| Windows-95 | 98 Por sélo 2 995 Ptas

L s Maneja 6 personajes principales con diferentes
armas. Mas de 30 monstruos y enemigos distintos.
Espectaculares graficos 3D y mas de 60 niveles.

™ PC | CD-ROM [ Windows-95 | y 98 or s6lo 2 995 Ptas

Se prepara un inminente ataque frontal. La MAFIA

| ha declarado la guerra, Defiende el sector de la ciudad
gue todavia no ha sido reducido. Elige las misiones
'y difruta de un auténtico subidon de adrenalina.
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PC | CD-ROM | Windaws-95 | y 98

Por solo 2 995 Ptas.

;YA A LA VENTA!

Disponible en quioscos, grandes
almacenes y las mejores
tiendas de informatica.

Siente la emocion de los mejores juegos 3D, listos
gara jugar desde el CD-Rom sin necesidad de disco
uro.
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PC|COR

Seis fantasticos juegos para PC, totalmente nuevos,
en version completa. Accion, habilidad,
estrategia...Toda la diversion en un cd-rom.

PC | CD-ROM | Windows-85 |y 98 995 Ptas

Todos los mejores juegos de fitbol del momento
en version shareware para PC.
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Por silo 2 995 Plas

Tu habilidad es la Gnica arma de que dispones para
llegar el primero en esta endiablada carrera. H elo,
barro, fuego... todo esta en tu gontra. pero con
reflejos y astucia seras el CAMPEON.

i - Se avecina la mas terrible invasion extraterrestre,
| miles de naves enemigas se preparan para atacar
la Tierra. Tu eres la alternativa para salvar la especie
humana de su total desaparicion.

El juego de combate mas inspirador. Seres
mutantes se enfrentaran a ti en unos escenarios
de lo mas revelador.Comprueba tu poder y
disfruta. \

www.newsoft.es
www.newsoftusa.com
Atencion al cliente:902 414 414



Cydonia DVD

Tex Murphy: Overseer

EllClubide
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DVD:
[
{26 AVENTURAS en 1?
Ya que estamos dedicando la reunion men-
sual al futuro del género, nada mejor que
reservar unas lineas para hablar del siste-
ma de almacenamiento de los proximos
afos: el DVD. Este CD-ROM de alta densi-
dad, capaz de almacenar 26 CDs (17 Gi-
gabytes) aporta, ademds, el video en for-
mato MPEG-2 y sonido Dolby Digital AC-3 a
los programas.
El mayor espacio no es una exigencia de las
tendencias actuales, pues los graficos 3D
ocupan menos que los fondos 2D o renderi-
zados. Las mejoras se centraran en la banda
sonora, efectos de sonido 3D, y posibles es-
cenas intermedias, asi como la recopilacion
de varias juegos, o una saga completa, en
un tinico disco DVD.
El subgénero mas beneficiado es el de
aventuras renderizadas y las peliculas inte-
ractivas. Muchas de ellas ya estan disponi-
bles en formato DVD, en el mercado ameri-
cano, con una calidad de video mejorada y
efectos sonoros mas realistas. Es el caso de
las conocidas «Reah DVD» de Black Friar, un
clénico de «Riven», o «Tex Murphy: Overse-
er» de Access, finalmente no publicada en
Espaiia, y el futuro «Tex Murphy: Polarity».
Otra entretenida epopeya que aqui no he-
mos tenido el placer de disfrutar es «Stars-
hip Titanic DVD» de Simon & Schuster. Ha si-
do creada por Douglas Adams, uno de los
guriis del género, pues ya vendid cientos de
miles de copias de su aventura conversacio-
nal, «The Hitchhiker’s Guide of the Galaxy»,
a principios de la década pasada.
Por iiitimo, también se ha anunciado «Cy-
donia DVD» de DreamCatcher. Se trata de
una historia de ciendia ficcion inspirada en
la famosa montana en forma de rostro hu-
mano descubierta en Marte, en el aiio
1.976, que algunos interpretan como un
mensaje extraterrestre,
Habra que ver cual es la primera en apare-
cer en nuestro pais, si es que aiguna vez lo
lleegan a hacer...
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Beavis & ButtHee}d Dol

Simon the Sorcerer 111 (3D)

esde que, hace once afios, el géne-

ro de las aventuras graficas nacié

de manera oficial, con la publica-

cion de «Zak McKracken & the
Alien Mindbenders» de Lucasfilm Games, la
evolucion ha sido imparable, aportando grd-
ficos en alta resolucion, renderizados, video
digital y personajes reales al esquema“aven-
tura 2D en primera o tercera persona’ Hay
que recalcar que la mayor parte de las aventu-
ras en primera persona son 20, pues el dngulo
de vision no cambia, y el protagonista sélo se
mueve por caminos prefijados. Las verdade-
ras aventuras 3D disponen de un motor tipo
«Quake», o «Alone in the Dark», en donde se
puede observar a los personajes desde cual-
quier posicion, y mover la cdmara libremente.
La llegada de éxitos como «Doom» o «Tomb
Raider» y, por simple evolucion natural, las
tarjetas aceleradoras 3D, han firmado la sen-
tencia de muerte de los juegos 2D. Sencilla-
mente, no venden. Titulos como «Diablo [I»,
«Ultima 1X», «Gabriel Knight lll» 0 «Simon

the Sorcerer |ll» han tenido que ser remode-
lados por completo, cuando ya estaban casi
terminados, para adoptar la tercera dimen-
sién, porque nadie los queria publicar en su
forma inicial.

Nisiquiera el género que nos ocupa, donde la
innovacion tecnoldgica no es tan importante
para los aficionados, se ha salvado de la que-
ma. Todos los futuros éxitos —«MundoDisco
[1l», «Broken Sword Ill», y los mencionados
«Gabriel Knight [ll» y «Simon the Sorcerer
[ll»— serdn aventuras graficas 3D. Por supues-
to, también habrd algan representante clasi-
co, como «The Longest Journey» de Fun Con,
«Galador: Curse of the Prince» de Topware o
«Gilbert Goodmate y el Champifion de Phun-
goria» de Crystal Software.

El salto tecnoldgico parece imparable pero,
;qué piensan realmente los aficionados al res-
pecto? En los dltimos meses, El Club de la
Aventura ha recopilado las opiniones relacio-
nadas con el tema. Los resultados son, sin du-
da, reveladores.

EL DEBATE

Comenzamos, como siempre, presentando el
recuento de votos:

- A favor de las aventuras 2D:44%

- A favor de las aventuras 3D:32%

- Lo importante es el argumento: 24%

Estos datos, pese a simular una victoria de los
que apuestan por las aventuras clasicas, ofre-
cen muchos matices. En primer lugar, la ma-
yor parte de los opinantes, un 56%, aceptan
las nuevas aventuras en 3D, si se suman los
votos de los que dan mayor importancia al
argumento. La apuesta por los titulos tridi-
mensionales es también un voto “cautivo’ co-
mo dicen los politicos, pues existen muchas
aventuras 2D, frente a sélo una importante
—«Grim Fandango»— en el dmbito de las 3D.
Quiza, cuando vean la luz joyas del estilo de
«Simon the Sorcerer [ll», 0 se decidan a com-
prar el tiltimo éxito de LucasArts, muchos
cambien de opinién. Ademds, un rasgo im-
portante de los que votan en contra de las
aventuras 3D es que no disponen de tarjeta

Simon the Sorcerer 11 (2D)
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Las mejores
delmomento

Grim Fandango

The Curse of Monkey Island
Broken Sword I
Hollywood Monsters

Broken Sword

Big Brother

aceleradora, 0 su equipo no es muy potente.
No votan, por tanto, en contra de un estilo de
juego, sino en contra de programas que no
pueden ejecutar en su ordenador.

La tendencia mayoritaria asocia los términos
20"y “cldsico”"Yo prefiero las aventuras 2D,
ya que me proporcionan una gran diversidn, y
son las mas clasicas; siempre han demostrado
ser mejores que las demas’ opina Josep Escri-
v, de Valencia."Como las antiguas no hay nin-
guna, ni las habrd’ afirma Xavier Fibla, el por-
tavoz de un grupo de nueve amigos de Alcanar
(Tarragona). Después estan los que defienden
la pureza del género, como Gillermo Nifez:
“Para que una aventura sea buena no necesita
tarjeta aceleradora; basta con unos graficos
decentes y en 20,y muchas acciones para rea-
lizar” Otros ponen el dedo en la llaga: “Mi ca-
beza no relaciona Aventura con 3D. Ademds,
siempre exigirdn un mejor ordenador’ dice Da-
vid G.S.También se sincera Inocencio del Cas-
tillo, de Santa Cruz de Tenerife:"Yo, particular-
mente, me quedo con las clasicas, sobre todo
porque no tengo ordenador para mas’
Cuando el hardware deja de ser un problema,
las opiniones cambian.”Las tres dimensiones
son el futuro. Los efectos especiales son mu-
chos mas espectaculares, |a total libertad de
movimientos permite explorar mundos mds
reales y,como ha demostrado «Grim Fandan-
go», puede mantenerse la profundidad y es-
tilo de juego de las aventuras en 2D7 razona
Francisco Sanchez, de Salamanca. Opinidn
que reafirma Diego Olivares, de Cordoba:“Las
aventuras 2D son divertidas. Después de ju-
gar a «Grim Fandango» y «Zelda», no quiero

La opinion

de los expertos

1 trega de-esta saga 2D, basada en [a serie de

volver a ver un juego 20 en mi vida” Asi de
optimista es Juhan Solo, el Contrabandista
Galdctico, de Ronda (Mdlaga): “Si se hacen
bien, las aventuras 3D pueden aportar algo
nuevo al género”. Esta es, quiza, la aportacion
mas "imparcial’; defendida por el 24% de los
votantes, Ante la calidad de los puzzles y el
argumento, la perspectiva carece de impor-
tancia. Asf piensan Sandra de Barcelona, Gus-
tavo de Lugo, y Gokuh de Teruel, junto a otros.
Mi opinién coincide con el e-mail que nos ha
enviado el anonimo Salva, desde algtin punto
de la geografia nacional:”; Qué les pasd a las
aventuras conversacionales? Que evoluciona-
ron y se convirtieron en aventuras graficas.
Ahora, las aventuras gréficas piden a gritos el
salto a la tercera dimension.”

No sé si lo piden a gritos, o son las propias
productoras las que se empefian en adoptar,
ala fuerza, los gréficos en 3D. Lo cierto es que
tanto LucasArts como Sierra y Adventure Soft
NUNCA MAS van a publicar aventuras en 2D.
A modo de conclusion, os hemos preparado
una pequefia sorpresa. En las fotograffas ad-
juntas, podéis observar imdgenes de la pri-
mera version de «Simon de Sorcerer [ll», en
2D con graficos renderizados, junto a la nueva
version en 3D. Comparad, y sacad vuestras
propias conclusiones.

SE BUSCAN GRAFISTAS

El espacio dedicado a la encuesta ha robado
el habitual protagonismo a las futuras nove-
dades. Tan s6lo dos apuntes en este aparta-
do: «Beavis & ButtHead Do U» de GT, otra en-

dibujos animados de la MTV, y «Big Brother»
de Media X, ejemplo de la nueva hornada de
aventuras 3D en tiempo real, inspirada en la
famosa novela «1984» de George Orwell.
El correo también es este mes mas escueto,
me temo. Erik Am nos ha enviado un e-mail
desde algun lugar del Pais Vasco en el que
pregunta sobre alguna aventura tipo “gore”.
No hay muchas, pero me vienen a |a cabeza
«Hopkins FBI» de Kult“no muy buena, por
cierto’ y las mds apetecibles «| Have No
Mouth & | Must Scream» de CyberDreams, y
«Phantasmagoria | y II» de Sierra. «Warcraft
Adventures» estd muerta y enterrada. En
cuanto al “flashback” de «The Curse of Mon-
key Island» en la cripta de los Sopabuena, la
pantalla que aparece pertenece al bosque de
Melee Island, en la primera parte. Por dltimo,
puedes encontrar un excepcional capturador
de pantallas llamado «HyperSnap DX 3.30»
en la direccion www.hyperionics.com.
También nos hacemos eco de |a peticion de
José Maria Gaitero, de Jerez de la Frontera. Jo-
sé ha programado un “parser” para realizar
aventuras gréficas, pero necesita dibujantes
para crear los decorados y personajes. Los in-
teresados podéis contactar con José en |a di-
reccién gaitero@arrakis.es. En préximas reu-
niones, analizaremos varios creadores de
aventuras gratuitos que estdn a punto de ver
la luz. Mds pronto, el proximo mes, nuestra
atencidn se centrard en la resolucion de atas-
cos, que buena falta nos hace...
Alin estéis a tiempo de enviar vuestras peti-
ciones al respecto.jHasta la préxima!

El Gran Tarkilmar

Como era de esperar, «Grim Fandango» apenas ha necesitado tres meses para colo-
carse en la primera posicion de las mejores aventuras actuales, aunque sélo por un
tinico punto de diferencia. El descalabro de Guybrush Threepwood queda compen-

sado en el Top 5, en donde sus tres locas desventuras copan las tres primeras posiciones. A destacar, también, la perseverancia de «Hollywood Monsters» y
«Broken Sword, presentes siempre en la parte baja de las listas, durante mas de un ano.
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Monkey Island Il
Monkey Island
The Curse of Monkey Island

Day Of the Tentacle

Broken Sword

El debate de este mes de abril de la subseccion
“¢Y t qué opinas?” es tan solo uno de los tres
que tenemos pendientes, Aun quedan por dis-
cutir dos temas de lo mas polémicos: ;Deben los
programadores realizar continuaciones de los
programas que ya obtuvieron éxito, o es mejor
que dediquen su probado talento a explorar
nuevas ideasy asi sorprendernos? Y, por tiltimo,
idebe El Club de la Aventura admitir al resto de
aventuras —las que no son aventuras graficas
puras y duras—, como son «Blade Runners, aLit-
tle Big Adventure II», «King Quest Vill» o el fu-
turo «Indiana Jones & The Infernal Machine», o
debe centrarse (nica y exclusivamente en las
aventuras graficas?

Proximamente, en un futuro cercano, muy cer-
cano, retomaremos estas dos grandes cuestiones
de elevada trascendencia para vuestras paginas
favoritas, asi que —si aun no lo habéis hecho-
atin estais a tiempo de ofrecer vuestros puntos
de vista, o proponer otros debates nuevos, en la
direccion habitual de El Club de la Aventura.

NOTA IMPORTANTE

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

CARTAS:

MICROMANIA, U/ Ciruelos, 4.

San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid.

Indicad en el sobre la resena EL CLUB DE LA AVENTURA
E-MAIL:

clubaventura.micromania@hobbypress.es

Micromania [k}
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Una nueva corriente de titulos esta a punto de asaltar el, hasta ahora, estanco

mercado de los videojuegos. ;0s imaginais un juego en el que pudiérais partici-
par con miles de personas simultaneamente? Pues compaiias como Microsoft,

989 Studios y Origin tienen la clave para conseguirlo.

ace ya algunos meses, realizamos un
reportaje sobre la evolucién de los
juegos —Micromania 40—y, en con-
creto, de la modalidad multijugador,
desde los mas remotos comienzos en los que
podiamos disputar partidas de ajedrez en las
BBS o batallas interestelares por turnos que
envidbamos a un servidor que se encargaba
de juntarlos y procesarlos, hasta la tecnolo-
gia mas actual, que se adentraba en las redes
locales (LAN), conexiones mediante cable se-
rie, modem y, por supuesto, Internet.
Fue precisamente en este Gltimo sistema de
“multijuego” donde més nos adentramos

Ju

Pronto podremos ver
mds programas de
juegos online

que ademds

estén apoyados
por mundos
persistentes y
cambiantes

dadas sus crecientes posibilidades y, de he-
cho, comentamos, un poco por encima, uno
de los juegos que hasta ahora, dominaban en
ese aspecto: «Ultima Online», de Origin.

Sin embargo, unos meses es demasiado tiem-
poipara este sector que se encuentra en con-
tinua expansidn, crecimiento y perfecciona-
miento, ya que a cada dia que pasa se hacen
descubrimientos que dan mayores posibilida-
des tecnoldgicas.Y esa superior tecnologia ha
hecho posible el que estén a punto de apa-
recer nuevos juegos online, que anadirdn un
poco de competencia al, hoy por hoy, mono-
polizado sector.

. W 7
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En Espania es muy
caro beneficiarse
de los juegos en
Internet por el
elevado precio

de las tarifas
telefonicas y por
la excesiva
lentitud de la linea

LA EXPERIENCIA DEFINITIVA
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Juegos en linea

sando la traduccidn literal de dos términos que cada

vez estan mds en boca de todos, vamos a diferenciar

las dos clases de modalidades online que conocemos.
Primero estén los“Juegos en Linea’ en los que podriamos en-
casillar a la gran mayoria, como «Diablo», «Starcraft», «Com-
mand & Conquer», «Red Alert», «Quake | y Il», «Sil», «Unre-
al», «Age of the Empires», «Chaos Gate», «Worms Armage-
ddon» y cientos mas que, haciendo uso de un servidor de In-
ternet, nos dan la posibilidad de conectarnos con aficionados
de todo el mundo, para disputar refiidas partidas online, pero
cuya participacion nunca supera un nimero muy elevado (pu-
diendo llegar a veinte personas simultaneamente en algu-
nos), y en los que la informacién obtenida en las partidas se
quarda en nuestros propios ordenadores, de manera que el
servidor unicamente sirve de nexo entre los participantes.
Después estan los“Juegos Masivos en Linea; mucho més com-
plejos que los anteriores y con menos ejemplos disponibles,
por el momento —«Ultima Online», «Everquest» y, «Asheron’s
Call» y «Mankind», estos tltimos en desarrollo—. Las principa-
les diferencias que guardan estos programas son un niimero
de jugadores simultaneos superior, que ird desde los 1.000 a

o Hatbong Dimibon e DA ERERET P v & 110
ASHERON'S CALL

Lridl

L

WARHAMMER 40 K: CHAOS GATE

los 5.000; toda la informacion de los personajes que controle-
mos se quardard en los servidores del juego, de manera que no
habrda lugar a modificaciones de los ficheros; en el juego se
creard lo que se llama un Universo Persistente, es decir, una
serie de mundos que, aunque nosotros no estemos jugando,
sequirdn existiendo, las gentes que lo habitan progresaran,
continuaran con sus labores; los monstruos y enemigos ata-
caran a aquellos que sigan conectados, etc. Para ello es nece-
sario un sistema de servidores que deberd trabajar expresa-
mente para el juego las 24 horas del dfa y los 7 dias de la
semana, lo cual hace que el mantenimiento y el coste de la
maquinaria sea mucho mds elevado. Otra gran diferencia es
que en nuestro camino nos cruzaremaos con cientos de perso-
najes que, en la mayoria de [os casos, estardn controlados por
otro jugador que estard con ratén en mano mirando el moni-
tory tratando de progresar y ser mas poderoso. ;Qué conlleva
esto? Pues que no dispondremos de frases tipo para comuni-
carnos con ellos, como ocurre con los NPC, con lo que tendre-
mos que convencer realmente a alquien de algo con nuestras
propias palabras; y sequndo, que nunca sabremos como va a
reaccionar esa persona a nuestros comentarios.

EVERQUEST

WORMS 2

juegos masivos en linea

;Estamos preparados para esto?

tin nos queda por ver si realmente el mercado in-

formatico espaiiol y los sistemas de conexion tele-

fonica de que “gozamos” hoy dia estdn preparados
para las enormes cantidades de informacion y datos que es-
tos juegos del futuro van a transmitir a nuestro modem. Si
con «Ultima Online», un juego que funciona a la perfeccion
enun P133 y que no tiene grandes alardes tecnoldgicos, se-
guimos teniendo problemas de interrupciones en la llegada
de bytes, lo que se traduce en parones de la accion, a pesar
de disponer de servidores en nuestro continente, ;qué va a
ocurrir con los juegos «Asheron’s Call» o «Everquest» que
precisan de tarjeta aceleradora, que tienen unos graficos
mucho mas complejos y unos mundos grandiosos, llenos de
detalles? El tiempo lo dird e inteligentes seremos si le con-
cedemos a los responsables el beneficio de la duda, ya que
de otra manera, nos resignariamos a dejar pasar una opor-
tunidad como ninguna de conocer una nueva forma de di-
version dentro del sector informatico.
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Asheron’s Call, | ta de Mi ft
SNero , 1a apuesta ae MiICroso

¥ a todopoderosa Microsoft se encuentra en pleno proceso de creacion deun [ ' :
e -y Lnuevn juego de caracteristicas similares a «Ultima Online», pero con un nivel

tecnoldgico muy superior. Con el nombre de «Asheron’s Call» este titulo nos da-
ré la posibilidad de introducirnos en un mundo donde la espada y la magia se en-
cuentran en eterno conflicto. Tendremos a nuestra eleccidn varias razas, cada una
con sus propias caracterfsticas, armamento y fuerzas arcanas, y tendremos que rela-
cionarnos con los diferentes habitantes de este universo, bien controlados por el or-
denador, 0 bien por otros jugadores, en busca de la perfeccién y la mejora de nuestras
habilidades. Las mayor diferencia con respecto del juego de Origin serd a nivel gréfi-
€0, ya que la accidn se desarrollard bajo escenarios tridimensionales, de ahi el uso
recomendado de tarjetas aceleradoras 3D. También estdn desarrollando un nuevo
sistema de mends y de progreso en las habilidades completamente innovador y en
absoluto basado en otro juego.

989 Studios, expertos en algo mas que consolas

Interactive Studios, responsables de |a realizacion

de titulos para PlayStation como «Rally Cross» y
«N.F.L. Gameday», comenzaron la realizacion de «Ever-
quest» en el aio 1.996 y se estima que el lanzamiento de
éste serd para finales de Marzo, principios de Abril, por lo
que serd el siguiente en estar disponible.
Los requerimientos de «Everquest» seran sensiblemente
superiores a los de «Ultima Online»: Pentium 200,32 MB
de RAM y una tarjeta aceleradora 3D que tenga soporte
Direct3D.
«Everquest» estara también inspirado en un mundo me-
dieval, de nombre Norrath, con la magia y la espada como
principales elementos.
La accién se desarrollard
bajo un escenario tridi-
mensional, al igual que
en «Asheron’s Call», y
podremos manejar a
nuestro personaje me-
diante el raton y el tecla-
do.Tendremos a nuestra disposicion doce razas y clases
de personaje diferentes, aunque los programadores ase-
guran que en un futuro habrd mds, cada una con sus pro-
pias caracteristicas, habilidades y atributos; mds de cien
clases de monstruos, desde goblins, hasta dragones; per-
sonajes controlados por el ordenador, ciudades con cen-
tros comerciales, bancos, posadas y cientos de aspectos
mas, familiares para todos los aficionados a esta clase de
juegos y para aquellos que ya han tenido la oportunidad
de echar una partida al juego de Origin, es lo que prome-
te este «Everquest». Veremos si cumplen con las grandes
dosis de adiccién que ya posee «Ultima Online».

9 89 Studios, anteriormente conocidos como Sony
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Como ser ciudadano de Britannia

Ultima Online
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| hasta ahora tinico juego online masivo gue ya se en-

cuentra en marcha es «Ultima Online», creado por

Origin y del que ya hay decenas de miles de adeptos
extendidos por todo el mundo.
La historia nos introduce de lleno en el mundo de Sosaria
que, tras la muerte de Mondain el mago y la posterior des-
truccién de la gema donde se encontraba recluida la esen-
cia del planeta, éste ha sido dividido en decenas, comple-
tamente idénticos entre si, pero con su propia gente,
historia y leyendas. A fin de representar esto informatica-
mente, la compaiia utiliza un sistema de servidores, ins-
talados en diferentes partes del planeta, cada uno gestio-
nando un mundo diferente. Nosotros podremos elegir en
cual deseamos vivir y, a partir de ahi, confiar en nuestra
suerte y en nuestro saber hacer para convertimos en al-
guien respetado y poderoso.
Desde que hicimos el comentario de este titulo en el ante-
rior reportaje de juegos online —Micromania 40—, este ti-
tulo ha progresado enormemente, se han incluido muchos
patches que perfeccionan aspectos que ya existian, arre-
glan bugs e incluyen cosas nuevas, COMo la blsqueda de
tesoros, nuevas habilidades, etc. También se han instalado
mas servidores, en tierras niponas y en Europa.
Puede que en cuanto a gréficos se haya quedado un tanto an-
ticuado, pero la esencia y las enormes posibilidades del juego
es lo que realmente importa, ya que el universo de Ultima, tal
y como Origin lo ha presentado en este titulo, puede satisfacer
a cualquier amante del rol, por muy exigente que sea.

i estais interesados en formar parte de los miles de
S seguidores que hay de «Ultima Onlinew, los pasos que

debéis seguir son sencillos, pero muy importantes si
no queremos tener problemas con nuestra futura cuenta.
De primeras advertir que «Ultima Online» no es un juego ba-
rato, ya que no slo tenemos que pagar el producto, sino tam-
bién una cuota mensual de 10% y, aparte, la conexion telefo-
nica, ya que aun no contamos con las ventajas de los
americanos que ya tienen tarifa plana.
Una vez que tengamos en nuestro poder el producto, debe-
remos darnos de alta como usuario, para poder acceder a los
servidores activos. Para ello, hay dos maneras: la primera, po-
nernos en contacto telefonico con Origin —cuya sede se en-
cuentra en Norteamérica- y la segunda, mucho mas cémoda
para nosotros, acceder a la pagina web de «Ultima Online»
—http://www.owo.com- y rellenar los diferentes formularios.
Entre los datos personales que habra que cumplimentar, nos
pediran un nimero de tarjeta de Visa, a la que cargaran la
cuota, un password para nuestra cuenta y el codigo del «Ulti-
ma Online» que hemos comprado, ya que cada juego tiene su
niimero personal e intransferible. Una vez que todos fos datos
hayan sido comprobados, se dara de alta nuestra cuenta, pro-
ceso que dura una o dos horas, y podremos comenzar nues-
tra aventura.
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SUPERBIKE

®LERETIC.

iEntra e la antpsala, del

¢
KING'S QUEST:
MASK OF ETERNITY

WORLD CHAMPIONSHI

46, (650 Ptas) Heretic II

« Reah (Patas Arriba) ® Maxi Gamer
Phoenix (Informe) * Need for Speed I1I
(Megajuego) + CD-ROM Demos + Libro de
Trucos 8 + Suplemento Art Futura

47. (795 Ptas) ODDWORLD
 Might & Magic VI (Patas Arriba)

» Los mejores juegos del 98 (Reportaje)
* Sin (Megajuego) + CD-ROM «Demos»
+ CD-ROM «Més Alld de los Suedios»

48, (795 Ptas) KING™S QUEST

+ Populous (Patas Arriba) * The Legend
of Zelda (Megajuego) + CD-ROM «Demosy
+ CD-ROM «Dinamic 99» + Suplemento
Guias de Estrategia + Agenda Videojuego

49. (650 Ptas) APACHE HAVOC
 The X Files (Patas Arriba) ¢ Falcon 4.0
(escuela de Pilotos) = Pyro Studios
(Exclusiva) * Sanitarium (Megajuego)

+ CD-ROM «Demos»

50. (650 Ptas) SUPERBIKE

o Railroad Tycon II (Patas Arriba) * 3Dfx
Woodoo 3 (Avance Especial) ® Rage Softy
(Informe) + CD-ROM «Demos» + Supleme
de Soluciones «Juegos de Aventura»

Para hacer tu pedido llamanos a los teléfonos: 91 654 84 19; 91 654 72 18
envianos el cupén de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 91 654 58 72,

* Oferta valida hasta agotar existencias o publicacion de oferta sustitutiva.

-PiD:LOS AHORA!

(de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30),
o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es



Escuela
de strategas

Es lo primero que habréis notado
al entrar, porque como el resto de
la revista, la Escuela también ha
sufrido una remodelacion. Ya nos
comentaréis vuestras opiniones
sobre la misma. El cambio tan sélo
es de aspecto, porque la seccion va
a seguir siendo tan interesante
como siempre, con un anadido: las
fechas de salida actualizadas, mes
a mes, de las mds importantes
novedades estratégicas. Siempre a

vuestro servicio.

Mientras que los primeros puestos
siguen inalterables, tenemos que
hacernos eco de las dos caidas
aestrepitosas de «C&(: Red Alert» y
«Civilization ll», como si estuviesen
pidiendo el relevo a sus continuaciones.
Por su parte, «<Dungeon Keeper»
protagoniza una espectacular subida que
le acerca a los lugares de gloria.

(7] Commandos: Behind Enemy Lines
B] Starcraft
(3] Warcraft Il
4] Age of Empires
Theme Hospital
5] Dungeon Keeper
7] (&C:Red Alert
Heroes of Might and Magic I

9] Total Annihilation

(1@} Civilization Il

G Noticias

3 Después de «Spellcross», Cauldron nos ofre-
ce, bajo la tutela de 5Ci, un juego de nombre
«Shock Troops». Se trata de un juego de estra-
tegia en tiempo real y en 3D, de combate y pla-
nificacion tactica. Dos bandos luchan por el
control de la Tierra, guiados por una trama ar-
gumental muy dinamica y variable. Podremos
sincronizar las acciones de las unidades, varias
camaras para controlarlo todo, y se adaptara a
las distintas posibilidades hardware.

&l Micromania
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THUNDER BRIGADE |
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Olora Pintura

omo a pesar de la renovacion, el es-
pacio sigue siendo muy reducido, y
somos muchos a hablar,vamos a en-
trar cuanto antes en materia.Y lo
hacemos con una peticién por parte de un
amigo que se identifica como J.L.Picard de
trucos para «Conquest of the New World». Un
buen truco para este juego consiste en coger
dos colonias y transferir de una a otra oro y
metales, poniéndolo en persistente. Manten-
dremos el comercio de turno en turno, hasta
que en uno entremos en nlimeros negativos
en la cantidad almacenada. Para volver a te-
ner la misma cantidad, iremos a la ventana
de comercio y subiremos la cantidad de lo
que estemos haciendo. Es un buen método de
obtener mercancias gratis.
Continuamos con los trucos, pues ahora es
Mariano Maté quien nos los pide, en concreto
para «Rainbow Six». Para activar el modo
trampa, sélo tienes que pulsar la tecla’, e in-
troducir los siguientes cddigos en cualquier
momento del juego:
TEAMGOD: Modo Dios para todo el equipo.
AVATARGOD: Modo Dios para el jugador.
STUMPY: Modo lento activado.
CLODHOPPER: Alarga los pies y las manos.
MEGANOGGIN: Modo Mega cabeza.
BIGNOGGIN: Modo Gran cabeza.
SFINGERDISCOUNT: Recarga municion.

£.?Una compaiiia no demasiado habitual den-
tro del género estratégico, como es Acclaim, va
a probar suerte en breve con «Machines», tam-
bién en 3D y también en tiempo real, de acuer-
do con los canones de la tltima moda. En la
mas pura linea «Mechwarrior», controlaremos
a ejércitos de robots dotados de las mas varia-
das funciones a lo largo de 20 misiones. Por su-
puesto, construiremos bases, investigaremos y
exploraremos; no todo iba a ser combate. Un
juego que promete, a pesar de no ser en extre-
mo original.

NOBRAINER: Desactiva Inteligencia Artificial.
DEBUGKEYS: Modo debug activado.
TURNPUNCHKICK: Jugadores en 2D.
EXPLORE: Activa las condiciones de victoria.

JUEGO COMPARIA FECHA

Age of Empires 2: The Age of Kings
Army Men 2

Battlezone 2

Black and White

Braveheart

Command and Conquer:Tiberian Sun
Commandos Il

Constructor 2

Dungeon Keeper 2

Force 21

Force Commander
Imperialism 2

Jagged Alliance 2

Machines

Master of Magic 2

Panzer General 3

Pharaoh

RollerCoaster Tycoon

Seven Kingdoms |1

Shogun: Total War

SimMars

Total Annihilation: Kingdoms
Warhammer 40K: Rites of War
X-Com: Alliance

CALENDARIO DE LANZAMIENTOS

€3 Alentados por el comedido éxito de la pri-
mera parte, Activision contraataca con «Dark
Reign I1». Mas de lo mismo en un juego que tan
solo pretende mejorar el género de la estrate-
gia 3D en tiempo real, introduciendo algunas
mejoras, como un escalado realista de los edi-
ficios y unidades; pero repercutiendo en el nu-
mero de unidades a manejar, que se reduce.

3 «Thunder Brigade» es el titulo del nuevo
juego de Interactive Magic, cuya principal no-
vedad consiste en que se dejan de lado los

SHOCK TROOPS |
1

Parece que en este niimero priman las peticio-
nes de trucos, como la de Jesis Ulises Rodri-
guez Santana, que los pide para «Dark Reign»
y «KKND=. En «Dark Reign», para seleccionar

Ensemble Studios

New World Computing

Activision
Lionhead
Eidos
Electronic Arts
Eidos

Acclaim
Electronic Arts
Red Storm
LucasArts

Sst

Sir-Tech
Acdaim
Microprose
SSi

Sierra Studios
Microprose
Interactive Magic
Electronic Arts
Maxis
Cavedog

SS1
Microprose

Verano 99

Por determinar
Por determinar
Por determinar
Marzo 99
Verano 99

Por determinar
Por determinar
Verano 99
Agosto 99
Finales 99
Abril 99

Por determinar
Abril 99

Por determinar
Por determinar
Otono 99

Abril 99
Verano 99

Por determinar
Por determinar
Primavera 99
junio 99

Por determinar

poligonos para utilizar los voxels. Los decora-

dos son los principales protagonistas, pero por
no ser tan espectaculares como los poligona-
les. El resto es similar a otros juegos del estilo
de «Battlezone» o «Urban Assault», que parece
que ha creado bastante escuela.

€3 «Force 21» (ojo a este nombre) es una inte-
resante novedad de Red Storm Entertainment.
Se trata de un innovador juego que une el com-
bate tactico de un wargame con el realismo y
la estrategia de los juegos en tiempo real.




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

MACHINES

jugar cualquier misidn, hay que editar
DARK\SHELL\SHELL.CFG, y cambiar la linea:
#define BTN_MISSION _COEFFICIENT 150
por

#define BTN_MISSION_COEFFICIENT 157
Cuando entres en el juego, habrd aparecido
un nuevo boton CHEAT en |a esquina inferior
izquierda que te permitird seleccionar cual-
quier mision. En «KKND», con un editor he-
xadecimal abriremos una partida salvada, y
en la primera linea veremos algo como:

0700 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000.
Modificaremos las columnas 5,6 y 7, cam-
bidndolas por F301 o FFFF, para que quede

algo como:

0100 0000 0000 0000 F301 F301 F301 0000,
con lo que obtendremos una cantidad

monstruosa de dinero.

Hector Rodriguez del Amo se encuentra atas-
cado en la mision 7 de «Warcraft» jugando
con el bando orco, en la que tiene que acabar
con las tropas de Blackhand. Para empezar,

(1) El truco del mes

Para obtener la ventana en la que introducir los
codigos, debéis pulsar de forma simultinea
[Ctri]+[Mayus]+[Alt]+C, y luego teclear:

Iam weak: Todo gratis.

Call cousin Vinnie: Saca una opcion en la ventana de reuniones para obtener dinero.

Zyxwvu: Si no aceptas el dinero anterior, al utilizar este cddigo tendrds jugosas recompensas.
Garbage in, garbage out: Hace disponibles los edificios recolectores de basuras.

Power to the masses: Hace disponibles todas las centrales de energia.

Water in the desert: Hace disponibles todos los edificios almacenadores de agua.

Pay tribute to your king: Hace disponibles todas la
Salt on: Convierte el agua en salada.

Podemos estar ante una nueva vision de los
wargames como un juego mucho mas asequi-
ble, algo asi como un «Rainbow Six» con heli-
copteros y tanques.

3 Por su parte, Impressions, una divisién de
Sierra, sigue en su linea de hacer juegos de es-
trategia historica yéndose al antiguo Egipto.
En «Pharaoh» tendremos que construir un im-
perio a la usanza de la serie «Caesar», sin des-
cuidar los demas aspectos de la civilizacion, co-
mo es el comercio, predominante en este

S recompensas.

Salt off: Convierte el agua del mar en agua dulce.
Terrain one up: Sube el terreno.

Terrain one down: Baja el terreno.

I love red tape: Hace que tengamos disponible todo el
material de guerra,

Let’s make a deal: Para que te ofrezcan negocios.
Nerdz rool: Obtienes industrias altamente tecnificadas.

nuevo juego, que tiene previsto su lanzamien-
to para el verano.

& El genial wargame del diio Talonsoft/Norm
Koger, «Operational Art of War», va a ver publi-
cado su primer disco de expansion, «Battle
Pack I». Este anadido incorpora 16 nuevas ba-
tallas ambientadas en conflictos historicos de
1.939a 1.955, como la guerra de Corea.

€ Uno de los nuevos —e interesantes- juegos
de estrategia en tiempo real ambientados

Estrategas
Enredados

PHARAOH

comienza explotando la mina que hay al oes-
te, coloca tus defensas al norte de tu poblado
y protege |a mina, mientras exploras los alre-
dedores sin llamar mucho la atencién, para no
atraer a los humanos. Permanece en la mitad
inferior del mapa, mientras entrenas otro pe-
on, y construyes un molino y un cuartel, en el
que entrenards cuatro lanceros, para proteger
la mina y la ciudad. Construye también un he-
rrero para poder hacer catapultas, y un tem-
plo para tener necrolitos y esqueletos. Crea un
buen ejército a base de estas unidades, y toma
el puente, defendiéndolo con una linea de
lanceros, raiders y catapultas en la otra orilla.
Defiéndete mientras construyes una torre y
creas un par de warlocks, con los que lanzar
arafas y echar a tus enemigos fuera de su ciu-
dad.Cuando la ciudad esté vacia, con destruir
los edificios el éxito serd tuyo.
José Martin necesita consequir un editor pa-
ra «Pacific General», o bien algin truco para
consequir mds créditos en este juego. El jue-
go no dispone de trucos conocidos, pero si
tiene un editor de unidades oculto, que se
activa ejecutando el juego desde la ventana
de MS-DOS escribiendo pacgen/hondarules.
Eljuego se abrird de la forma normal,y en la
pantalla de mends aparecerd un cuadrado
blanco a la izquierda que es el susodicho edi-
tor de unidades.
Como siempre, no nos ha costado nada llegar
al final.Y como siempre, muchas cosas se han
quedado en el tintero, pero las sacaremos el
mes que viene, palabra. Hasta entonces, mu-
cha suerte en vuestras batallas.

El Estratega Andnimo

(alias Julio Verne)

medievalmente es «Majesty», de Ripcord Ga-
mes/Cyberlore Studios. Nuestro objetivo sera
construir una ciudad mediante el esfuerzo de
nuestros ciudadanos, sobre los que no tendre-
mos control, como en Settlers, por ejemplo,
aunque si podremos influir en ellos ofrecién-
doles recompensas para que hagan lo que les
mandemos, como en Dungeon Keeper. Este
juego mezclara lo mejor de los Sim con compo-
nentes de rol, y estrategia en tiempo real, cre-
ando un mundo muy adictivo y recomendable
para los amantes de lo fantastico y medieval.

Internet sirve para muchas cosas, entre
ellas como campo de batalla para todos los
estrategas, algunos de los cuales son:

randradas@teleline.es:

Busca gente para jugar a «Starcraft» en
Battle.net.

j-vila.000@recol.es:

Para jugar y hablar de «Starcraft» y la es-
trategia en general.
http://orbita.starmedia.com/~fbazan é
http://www.lanzadera.com/fbl: Pagina
sobre «Tribal Rage».
pilongo@mixmail.com:

Para hablar de «Star Wars: Rebellion».
hulk95@hotmail.com:

Busca gente para jugar a «Dark Reign».
Xavi7777777@.yahoo.com:

Para hablar de «<Dungeon Keeper» y la es-
trategia en general.

Y ademas, un recopilatorio especial de di-
recciones sobre «Rainbow Six»:

Rainbow Six Archives:
http://rainbowé.strategy-gaming.com/
Rainbow Six Briefing Room:
http://rb6.stomped.com/

Rainbow Six Central:
http://dscullin.freeservers.com/

Rainbow Six for the Masses:
http://world.conk.com/world/rainbowsix/

The Rainbow Six Station:
http://www.geocities.com/Pentagon/Quarters/9208/
Tactical Advantage:
http://www.robsaunders.com/r6/

R6 Command:
http://www.rainbowsix.net/

(1) Temas para
v el debgte

Revisando el montén de cartas que atin te-
nemos sin contestar en el almacén de la Es-
cuela de Estrategas, hemos encontrado
una interesante pregunta de varios de vo-

sotros, entre ellos nuestro amigo Isaac Pla-
né Flores, de Barcelona. La pregunta o es
otra que, ;Cudl es el mejor juego de estrate-
gia de la historia? Creemos que es una inte-
resante pregunta y que se podria generar
un interesante debate. Asi que, ya sabéis,
esperamos vuestras cartas con las pro-
puestas del mejor juego y el porqué os pa-
rece ese el mejor juego de la historia. Lo
mejor es que propongais tres, por ejemplo,
y asi entre todos decidiriamos el ganador.
Tened en cuenta que puede ser un juego de
estrategia de cualquier época y tematica,y
que tiene que ser suficientemente conoci-
do por todos.

Micromania ]



Compafifa: INFOGRAMES/OCEAN + Disponible: PC CD » Género: AVENTURA/JDR

Mega J uego

+ Procesador: Pentium 166 MMX

» Espacio en disco: 200 MB
+ RAM:32 MB
+ Tarjeta 3D: No soporta
= Multijugador: No g
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Finalmente, uno de los titulos més esperados de la temporada aparece en el
mercado. Un juego sobre el que se han vertido rios de tinta sobre su potencial,
su innovacion y su —prometida- calidad. Y si bien semejantes credenciales
obligan a tener que guardar una cierta distancia, y recelar ligeramente de
tanta expectacioén, hemos de reconocer que, tras probar a fondo «Silver», no
tenemos mas remedio que afirmar que nos encontramos ante uno de los mas

grandes juegos del afio.
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Lainclusion de todo tipo de efectos atmosféricos en los escenarios, pesea
no ser un factor determinante para el comportamiento de los personajes,
ta iderablemente la ambientacién del juego.

esde que «Silver» se presentd, timidamente y “en
secreto’ en el E3 del pasado afio —por aquel en-
tonces «Qutcast» era el centro de atencion—, en
Micromania pensamos que a mas nueva crea-
cion de Ocean podia convertirse en un titulo al
que seguir la pista muy de cerca, dado su atrac-
tivo aspecto, promesas de renovacion en un género —JDR/
aventura— que no anda excesivamente boyante en los (ltimos
tiempos salvo por un par de excepciones y, sobre todo, por el
potencial que parecia encerrar su jugabilidad y adiccién.
Un cierto aire al estilo «Final Fantasy Vll», pero con la accion en
tiempo real, y una exquisita atencidn a los detalles de disefio
hacian que aquel —por entonces, sin nombre— desconocido
proyecto, se mostrara como un posible triunfador.
Desde entonces, Micromania ha venido siguiendo el desarrallo
del juego en sus multiples fases —ver Micromania 47,48 y 50—
habiendo tenido oportunidad de probar diversas versiones de

La inclusion de escenas no interactivas en el juego se realiza con la base
del propio engine grafico disenado para la accién en tiempo real. Sélo en
laintroduccidn y la secuencia final se usa imagen sintética, en «Silver».

Pese a la limitacion del nimero

de poligonos en los personajes,

las animaciones y el realismo

de los movimientos resultan

muy buenos

«Silver».La mds reciente, el mes pasado, que no acabd de de-
jarnos plenamente convencidos de las excelencias del juego,
puesto gue dejaba notar ciertos fallos de gravedad conside-
rable, sobre todo en su mds importante faceta: el control y la
jugabilidad. Pues bien, pocas veces nos hemos alegrado tanto
como en la presente de tener que comernos nuestras palabras,
desechar nuestros temores y rectificar cualquier comentario

El tempo de la accién

El diseiio de los grandes enemigos —y hay unos cuantos—, y el encuentro con los mismos en «Silver» es uno de los apartados mejor
traidos y adaptados al guion del juego, asi come constituyen los momentos mas excitantes de la aventura. Sin embargo, hay que decir
que pese a la aparente dificultad que puedan ofrecer, en la practica no son mucho mas complicados de vencer que el resto de perso-
najes que nos encontramos en la aventura. Todos los enemigos, incluyendo los mas temibles, siguen una pauta concreta y precisa, y de
la que no salen, Si tenemos la precaucion de manejar bien a los miembros de nuestro grupo, separandolos en los momentos adecuados,
evitaremos que los maten de golpe, y podremos atacar en varios frentes a dragones, guerreros y magos —pero tened cuidado cuando,
en ciertas ocasiones, dos de los personajes queden paralizados, que ocurrird, para no lanzaros a lo loco al ataque con el tinico que
queda en pie—. Todo estriba en descubrir el tempo que sigue el enemigo en concreto, para anticiparnos a sus movimientos.

B i i 1) B
El uso de la magia se constituye en un factor determinante parala victoria
contra algunos enemigos en el juego. Lo mds recomendable, sin embar-
go, es que sdla se utilice por parte de los personajes mas capacitados.

Manejar con habilidad las dos posibles vias de ataque contra los grandes
grupos de enemigos —encadenando, o separando las acciones de nuestros
personajes—, es esencial en los combates que llevemos a cabo.

La espectacularidad de algunos de los ataques —propios, y los realizados
por los enemigos— son uno de los aspectos mds cuidados, en lo tocante a
diseno grafico, alo largo de todo el juego.

acerca de la calidad de «Silver», porque todos esos fallos han
sido rectificados a la perfeccidn, convirtiendo a «Silver» en el
gran juego que merecia ser.

EL MAL DESENCADENADO

La historia que propone nos lleva a un mundo de fantasia —es-
paday brujeria— en el que la més tipica ambientacion medie-
val se superpone con un intemporal mundo relativamente
avanzado en tecnologia, y dominado por poderes sobrenatu-
rales y mdgicos. Y en medio de todo, Silver; un poderoso he-
chicero que no solo representa la fuerza del Mal, sino que se
debe considerar como una encarnacion del Mal en si.
Silver, en su afdn por consequir la omnipotencia y la inmorta-
lidad, ha raptado a casi todas las mujeres del mundo de Ja-
rrah, en el que se desarrolla la aventura, a fin de ofrecerlas en
sacrificio ritual al dios Apocalipsis, y asi conseguir su objetivo.
Entre todas las féminas de Jarrah se encuentra Jennifer, la es-
posa de David, nuestro héroe, al que no queda més remedio
que partiren busca de suamada, aunque para ello deba correr
mily un peligros, y derrotar al mismisimo Silver en persona.Y,
entre medias, una terrible historia de traiciones, asesinatos,
amores y desamores y el horrible trasfondo de la muerte de
la mujer de Silver,a manos de su propio marido.

A partir de este guidn, Ocean ha desarrollado el que, hoy por
hoy, se puede considerar como uno de los titulos mas innova-
dores, atractivos, bonitos y espectaculares en detalles que se
pueda encontrar en el mercado.

ESPECTACULO VISUAL

Para empezar, el propio concepto del juego obligd a sus crea-
dores a disenar un engine grafico excelente, que combina ima-
gen prerenderizada —fondos— con modelos poligonales 3D
—personajes— de un modo excepcional, con el mérito afadido
de que el juego no requiere —no ofrece siquiera la opcion-
una tarjeta aceleradora 3D.Este logro es considerable, en tan-
to en cuanto «Silver» hace gala de numerosos efectos visuales

—de gran belleza pldstica—, y animaciones y efectos de luzen »

El ataque con armas arrojadizas o hechizos, manteniéndonos alejados de
los enemigos, nos solucionara en multitud de ocasiones mas una situacion
comprometida, sin necesidad de arriesgarnos a perder energias.

[ Micromania [Ea}
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Gran parte de del equipo que ha desarrollado «Silver» procede del antiguo grupo de Tribe, que
llevaba trabajando para Ocean desde hace casi un lustro. Sus antecedentes mas inmediatos son
«Dawn of Darkness», uno de los ltimos juegos de accién 3D que se basaron en sprites, y que con-
taba con una atmosfera tétricay un pelin gore, muy bien consequida. Sin émbargo, el proyecto que
mas nombre dio a Tribe fue «Dreadnought», Se trataba de un titulo ambientado en la continuacion de

la Primera Guerra Mundial, pero en el futuro y en el escenario de Marte, Realmente original, el juego

nunca llegé a salir aunque se trataba de una produccion muy ambiciosa, y que iba a ser uno de los pri-

meros juegos en explotar todas las posibilidades del MMX. Tras dos afios de desarrollo, y con un solo nivel ) &
acabado, el proyecto quedd paralizado por Ocean. Varios chicos de Tribe establecieron por su cuenta un nue-
vo equipo, y continiian trabajando —con otro nombre y disefio- en el antiguo proyecto.

Los miiltiples detalles que adornan

el disefio del juego, grafico y de accigp, son de
una calidadgliguisita

A
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sus decorados —pese a tratarse de imagen pregenerada, exis-
te movimiento en partes de los escenarios—. Esta mezcla de
personajes y accién en tiempo real, con el detalle imaginable
en una imagen renderizada, permite obtener unos resultados
excelentes en la calidad gréfica, pese al sacrificio exigido en
ciertos detalles, como la interaccién global con el entorno.
Para compensar, se ha modelado una buena cantidad de obje-
tos e items 3D que se colocan”sobre”laimagen de los escena-
rios, de modo que no todo se reduzca, como podria parecer en
un principio, a accion pura.

No hay que confundirse, en cualquier caso, con la idea de que
«Silver» vaya a exigir una gran complejidad en resolucion de
puzzles y enigmas. Estos, muy al contrario, se cifien casi siem-
pre a descubrir la localizacion de un objeto, 0 encontrar el ca-
mino correcto —o el modo de acceder a ese camino— que deri-
va siempre del didlogo con los personajes secundarios.

Pero una de las mayores virtudes de «Silver» esta en su propio
disefio a caballo entre el rol y la aventura, ofreciendo —exi-
giendo, habria que decir— el control y gestidn de un equipo
de personajes, con un maximo de tres integrantes, ;herencia?
de lafilosofia de «Final Fantasy VIl». El detalle del tiempo real
es de suma importancia aqui. Los disefadores de «Silver» han
tenido en cuenta la complejidad que el control de los comba-
tes sobre nuestros personajes puede llegar a tener, para lo que
ideado un modo dual de accidn. En primer lugar, la accion di-
recta con un Unico personaje contra el enemigo, mientras que
los otros esperan a ser atacados para defenderse basandose
en los parametros de IA disefados a tal efecto. Sin embargo,
gracias a unos atajos de teclado magnificamente implemen-
tados, es posible pasar el control de un personaje a otro en
cualquier instante, sin que por ello el manejado en primer lu-
gar se queda parado sin saber qué hacer. El engine de [A asu-
me inmediatamente el control, y la accion sigue su curso.

El sequndo método es“encadenar”la accién del grupo y hacer
que todos ataquen a un objetivo seleccionado. Aqui seguire-
mos manteniendo el control directo sobre uno sdlo de los per-
sonajes, pero los demds acompafaran nuestras acciones, en
lugar de esperar “a ver qué pasa’

UN BRILLANTE INTERFACE

El magnifico control sobre las acciones de los personajes, y so-
bre el acceso a objetos, armas y hechizos, es posible gracias al
disefio de un interface intuitivo a mas no poder y, sobre todo,
a la inclusién de los atajos de teclado mencionados. Aunque
no todas las opciones estén disponibles directamente con la
pulsacion de una tecla, las mds importantes s —una vez se-
leccionado el hechizo pertinente, por ejemplo—, dejanda a los

E2Y wicromania |

momentos anteriores o posteriores a
los combates la posibilidad de
reorganizar nuestro in-
ventario,y equipar a
cada integrante
del grupo con
los objetos
adecua-
dos. Ello
no quita pa-
ra que, en
un rapido
movimiento, vy
en plena lucha, po-
damos recuperar energias co-
miendo, 0 activando un hechizo
de curacién, con sélo un par de pul-
saciones de raton. Fantastico.

Gran parte del beneficio que se puede
obtener del sistema de control también
llega por la manera en que estd concebi-
do el desarrollo de la accién. Habiendo
calibrado de manera casi perfecta las curvas
de aprendizaje y de dificultad, a cada paso que
demos el titulo invita desde el comienzo a descu-
brir algo nuevo, que nos sera de gran utilidad més
adelante. De hecho, los diez primeros minutos de la
aventura son en la practica, aunque perfectamente
encajados en la historia, un tutorial para aprender los
principales secretos del sistema de control. Y después,
con algo de practica, todo saldrd rodado.

Este ajuste de dificultad era una de las incognitas mds
temidas de la version final de «Silver», puesto que to-
das las versiones beta probadas no habian tenido en
cuenta esto, y presentaban mucha complicacion.
Pero si la dificultad estd calibrada de forma excelen-
te, otro aspecto que se ha pulido de manera impe-
cable es la precisian en el control y la situacidn
del puntero sobre los escenarios, y la instanta-
nea respuesta del juego a nuestras drdenes,
Todo aquello que en sumomento contempla-
mos y que no nos acabo de convencer, se ha
solucionado drasticamente.

PEQUENOS DEFECTOS
Por desgracia, y es algo que adn no acaba-
mos de entender demasiado bien, el asunto



Mas vale magia

Habilidades especiales que fuerza

Lamagia, y el uso de he-
chizos, se convierte en
«Silver» en una de las

armas mas poderosas
imaginables. De hecho,

3 algunos grandes enemi-
. gos solo son suscepti-
bles de ser derrotados

por algunos hechizos

concretos. No os moles-
téis gastando municion con algunos de ellos —dra-
gones y hechiceros, sobre todo-, y procurad descu-
brir rapidamente qué tipo de magia es la adecuada.
Por regla general, si un monstruo habita un mundo
helado, sera danado por hechizos de fuego, y vice-

El uso de golpes especiales —con nombres tan sugerentes como Halcon, Segador, o La Telarana de la Muerte- es esencial en muchos combates, e im-
prescindible de todo punto contra algunos grandes enemigos. Para usarlos basta con seleccionarlo y mantener pulsado un segundo el botén del ra-
ton. Pero hay que andarse con ojo, puesto que se trata de ataques que requieren gran fuerza, y obligan a una espera posterior, para recargar la po-
tencia del mismo. Bien usados son demoledores ~ademas de espectaculares- y cualquier personaje los puede llevar a cabo —lo que incluye a los
enemigos—, Pero tened en cuenta que solo se pueden utilizar cuando estemos pertrechados con un arma de corto alcance —espadas, mazas, hachas,
etc.— Asi que no intentéis efectuar uno de estos ataques cuando tengais seleccionado un hechizo, porque mientras tanto, y hasta que os déis cuen-

ta, os pueden zurrar de lo lindo.

de la grabacion de partidas se ha limitado a ofrecer la posibi-
lidad de salvar, inicamente, en momentos muy de-
terminados. Aunque, de cualguier manera, la
aparicion del Cronista —el personaje que
nos permite guardar nuestra situa-
¢ién en un punto concreto de la
aventura— se efectua en ins-
tantes cruciales y lo bastan-
te numerosos, se echa de
menos —sobre todo siendo
un juego de PC— el acceso
directo a un ment de opcio-
nes relacionadas con el tema.
Otro pequeno defecto de «Silver» es que
no ofrece, en la practica, ninguna opcién
de configuracidn. Ni cambios de resolucion
de pantalla —quiza justificables por ser un
juego que no utiliza tarjeta 3D,y con una con-
figuracion elevada podria daar al apartado
de |a jugabilidad y la velocidad—, ni eleccién
del nivel de dificultad —al final, uno se da
cuenta que el juego es bastante sencillo—.
La compensacidn viene dada por la oferta del
conjunto, con una ambientacién maravillosa,
una banda sonora espeluznante, excelentes efec-
tos visuales y de audio, una localizacion completa
al castellano bastante notable —quiza con peque-
fios defectos en ciertas escenas, sobre todo en la di-
reccion de doblaje de didlogos, y en la eleccion de
algunas voces... aunque esto es sélo una opinién
subjetiva—, gran jugabilidad, adiccién y diversién, y
eso es lo que cuenta.
Pasando por alto las irritantes esperas en los cambios de
pantalla —que no son elevadas, pera llegan a cansar lo
suyo—, lo que nos encontramos con «Silver» es una
pequena obra maestra, que augura un futuro tan
brillante como su nombre al equipo encargado
de su desarrollo. Sabiendo —nos lo confirmaron
en una visita a sus estudios— que «Silver 2» es-
td en su punto de mira, no podemos por me-
nos que desear que el éxito de «Silver» sea tan
grande como se merece, para disfrutar de
cualquier futuro proyecto de Ocean, en este
género que estan dispuestos a reinventar
con su espectacular produccion. Un juego que
es ya un clasico.

FOL.

Durante el juego podemos manejar, como méximo, tres personajes a la vez,
pero nos encontraremos con muchos mas, que podran unirse a nuestras filas
sequn nos apetezca, Tened en cuenta que David, el protagonista, es el tinico
al que podemos considerar como realmente equilibrado en todos los aspec-
tos —sabiduria, fuerza, magia, resistencia. ..— pero, por la misma razén, no es

un gran experto en ninguno de ellos. Nos encontraremos con guerreros
—fuerza—, arqueros —precision y agilidad— y magos —obvio-. Y sera conve-
niente que nuestro grupo tenga la variedad suficiente, como para no encon-
trarnos con desagradables sorpresas cuando tengamos que usar la magia
contra un monstruo enorme, y veamos que nuestro potencial magico y re-
servas de mana son insuficientes, o tener que dar espadazos, y ver que nues-
tros personajes son un poco enclengues. Mucho ojo.

versa. Y aunque hay algunos hechizos que danan a
gran variedad de enemigos, algunos exigen unos
reflejos excelentes, puesto que un golpe cualquiera
puede mermar nuestra reserva de energia de ma-
nera alarmante.

TECNOLOGIA: 88

ADICCION: 92

El engine grafico se comporta
de manera excelente incluso en
las situaciones mas comprome-
tidas, pese a la ausencia de so-
porte de tarjetas 3D. Los tiem-
pos de carga entre pantallas y
no poder salvar partidas en
cualquier instante son sus
grandes defectos. El disefio del
interface, la precision en el con-
trol y la jugabilidad son real-
mente buenos.
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La revista practica para usuarios [slRisialS

iiDescubre

con nosotros el apasionante _
Los 100 mejores
mundo de la Red!! trucos para

navegar y jugar

=>» Las ultimas noticias,
=> |os reportajes mas excitantes, -
- " jInternautas del
=> informes de actualidad, mundo unidos!
=> los mejores trucos para navegar -y Gl
=> y las paginas mas interesantes de la Web. LY

Aprende idiomas

en la Red e
Illustrator 8.0 ﬁ

Entra en la nueva Netmani@ On Line y disfruta de los nuevos
servicios que te ofrece tu revista favorita en Internet.

Nuevo disefio, mas contenidos y la posibilidad de suscribirte a
una exclusiva lista de correo.

Sumérgete en el portal de Netmani@ On Line y descubre cada
mes las mejores paginas Web, las Ultimas noticias sobre |a
Red, reportajes e informes de actualidad, cursos de
programacion... y mucho mas.
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Punto deli!ﬂira
Asi puntiia )
Micremania

Todos los que hacemos Micromania venimos siendo
interpelados, desde hace tiempo, por una explica-
cién a fondo sobre el modo de puntuar los juegos
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de
considerar un titulo es mejor o peor que en otras
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con
ciertos aspectos, 0 5i nos gusta comparar un género
on otro, asi coma si nos dejamos Ilevar por carac-
teristicas mas o menos comerciales. Nuestra mane-
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos
los miembros de la redaccion poseen, y en la eleva-
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se
han venido contemplando y analizando desde hace
afios. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en
todos y cada uno de los aspectos importantes de un
programa, Desde la tecnologia, hasta la diversion,
pasando por los mas pequeiios detalles de disefio
de accidn, calidad grafica, sonora, originalidad, con-
cepto, planteamientos, plataformas, etc.

En esta tabla podréis encontrar una pequefia guia
para comprender mejor nuestro sistema de valora-
cion, y lo que os podéis esperar de un titulo por la
puntuacion que haya recibido en Micromania.

%zx 0'49 Pocas veces encortraréis un juego en es-
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua-
cion inferior a 50 ni siquiera serd comentado, ex-
ceptuando casos como los de un titulo que haya si-
do largamente esperado y/o anunciado, y no
cumpla ninguna de las expectativas.

Q% 5 0' 5 9 Mediocre. Se trata de titulos que, por
regla general, no merecen la pena excepto para co-
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia,
ni en adiccion.

\ 60 ‘6 9 Aceptable. Todos los titulos que se en-
cuentren en este abanico seran susceptibles de
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque
se tratara de juegos bastante limitados en otras
dreas. En todo caso, puede merecer la pena echarles
un vistazo.

%% 70 B 79 Bueno, Juegos que, de manera global,
no decepcionaran al usuario y poseeran un buen
balance entre calidad y diversion, contemplados de
forma general. No se trata de producciones genia-
les, pero si de buena calidad. En este apartado val-
dré la pena sopesar opciones alternativas entre ti-
tulos de un mismo género.

%L 80' 8 9 Muy bueno. Independientemente del
género al que pertenezca, cualquier juego com-
prendido en este abanico de puntuacién poseera
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar-
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca-
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes
dosis de adiccion y muy buena calidad técnica.

M 90' 94 Excelente. La tinica posibilidad de que

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota
asi, ser un elevado “fanatismo” por un género con-
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion.

%}A 9 5 > 99 Obra Maestra. Todos los apartados del
juego estaran en unos niveles de calidad casi per-
fectos, amén de ofrecer numerosas innovaciones de
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier géne-
ro.Serd imprescidible en toda buena coleccidn.

Q% 1 OoiExiste el juego perfecto? Hasta ahora no-
sotros no lo hemos visto.

Y-WING ALLTANCE Los chicos de LucasArts lo han vuelto a hacer, Una nue-
va entrega de la saga «X-Wing», ain mas mejorada, y utilizando la tecnologia
que nos brindan las tarjetas graficas 3D. Ademas, incluimos una guia rapida
del juego para todos los “caminantes de las estrellas”.

WARZONE 2700 un programa de estrategia en tiempo real, en el que la
humanidad se enfrenta, en una lucha apocaliptica, a su propia extincion.
Pumpkin Studios pretende sentar las nuevas bases de un género en el que cada
vez esta mas complicado destacar.

e 42K
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QUEST FOR GLORY V. DRAGON FIRE La pentalogia ya esta por fin
completa, Sierra ha sorprendido de lo lindo con un programa que esperabas
como agua de mayo.

F/A 18 HORNET, epicion ESPECIAL FF.AA. ESPAROLAS Dinamic Multime-
dia ha puesto el sello espaiiol a un titulo que ya llevaba algin tiempo en el
mercado, pero que hara de las delicias de los aficionados a la simulacion aérea.

MICHAEL OWEN'S WORLD LEAGUE SOCCER 99 £l famoso juga-
dor del Liverpool, Michael Owen, ha puesto el nombre al dltimo simulador de
fiitbol de Eidos y Silicon Dreams.

DELTA FORCE un nuevo concepto de juego, y un nuevo punto de vista de
ver la guerra de guerrillas, todo ello acompafado de una guia répida con las
primeras misiones de las diferentes campanas incluidas.

75 BICHOS. UNA AVENTURA EN MINIATURA Prepara tu ejército de insectos para luchar en
la batalla final contra los saltamontes.

DEER HUNTER 11 Tras el éxito de la primera entrega, llega |2 sequnda parte de este peculiar
programa en la que tendrds que ganarte cuantos mas trofeos, mejor.

EXTREME CHESS Si tu reto son los programas de ajedrez, éste es el tuyo, basado en la potente
madquina que derrotd a Kasparov.

CARNIVORES Basado también en la practica de la caza, aunque en la era de los dinosaurios y,
por supuesto, cazande dinosaurios.

79 RAINBOW SIX MISSION PACK: EAGLE WATCH Un ejemplar disco de misiones para un
ejemplar programa mezcla de estrategia y accion.

ATLANTIS. THE LOST TALES Por fin los poseedores de una consola PlayStation podran disfru-
tar de esta genial aventura de los chicos de Cryo.

BIOSYS Una extrafia forma de ver la supervivencia en un mundo totalmente salvaje. ;Persona
o tamagotchi?

102 SPACE CIRCUS FEVER. STARSHOT La fiebre del circo ha llegado a estas paginas, con
un programa que haré las delicias de los apasionados a este mundillo.

1O RETURN TO KRONDOR El regreso a Krondor por fin se ha hecho efectivo. Yosemite En-
tertainment y Pyrotechnix han cumplido su objetivo de hacer una continuacian de «Betrayal at
Krondor.

1710 F-16 AGRESSOR Los chicos de Virgin sacan al mercado un simulador de combate aéreo
que probablemente no vaya a desbancar a los grandes del género.

112 RED BARON 3D En Dynamix han intentado mejorar Iz tecnologfa 3D de un programa
que ya destaco por su tematica.

1716 RIVAL SCHOOLS Las fuchas entre bandas de institutos en un escenario paco comn;
PlayStation.

G THE ELDER SCROLLS: REDGUARD La saga continda, y o hace con un titulo que se aleja
del habitual género de Bethesda Software, el rol, para entrar de lleno en la aventura.

122 THUNDER BRIGADE Un arcade basado en conceptos sencillos, aungue muy eficaz en su

realizacion, y dotado de una particular tecnologia 3D.
| Micromania [zd8



Punto deli!ilira

Deer Hunterll
La fiebre del cazador

« Compafia: WIZARD WORKS
o Disponible: PC CD
« Género: SIMULADOR DEPORTIVO

€D Procesador: Pentium 133« RAM: 16 MB = Tar-
jeta 3D:No (Se recomienda) * Multijugador: No

Tras el éxito de la primera, la secuela de
«Deer Hunter» vuelve a poner la caza a dis-
posicion de los fandticos de esta practica, es-
ta vez con equipo mas complejo. La labor del
jugador, no es otra que |a de abarrotar su sa-
la de trofeos con las més preciadas cabezas
de ciervo. Para ello usaremos nueve armas
distintas y accesorios tan modernos como un
GPS y todo tipo de sefiuelos olfativos, dpticas
y aclsticos en diversos escenarios naturales.
Aunque la calidad técnica del programa ha
sido mejorada, con una perspectiva en pri-
mera persona y gréficos en 3D, su desarrollo
no es ninguna maravilla y el juego como tal
resulta pesado y soso a no ser que la caza sea
una de nuestras pasiones. El realismo de los
diversos aspectos de la caza, la equipacidn y

tadamente, pero el resultado es un programa
cuyo interés se ve limitado a los aficionados

de la caza, a los que sequro en-
candilard. 65
ALM.

Extreme Chess
Un gran maestro del tablero

« Compafia: DAVIDSON/
SIMON & SCHUSTER

i Disponible: PC (D

i Género: SIMULADOR

€9 CPU:486 DX2 66 - RAM: 8 MB * Multijugador:
No * Tarjeta 3D:No

Este sobrio programa de ajedrez estd basado
en Fritz, la potente maquina que derrotd al
campedn mundial Gary Kasparov y a su rival
la Deep Blue de IBM. Dejando a un lade el
atractivo gréfico y centrdndose el la profun-
didad de este apasionante juego. Con «Extre-
me Chess» podemos entrenarnos en este jue-
go al mas alto nivel ademads de contar con
informacion y comentarios que nos ayuden a
perfeccionar nuestras tacticas. Su alto nivel
técnico queda fuera de toda duda y ademas
el programa“piensa con mucha rapidez” aun-
que se hecha de menos algun detalle gréfico
que anime el mondtono interfaz. Tenemos a
nuestra disposicion varios modalidades de
partiday un sinfin de opciones para que pueda
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ser disfrutado incluso por el mds principiante,

ademads de una base de datos con 50.000

partidas comentadas por maestros como

Kasparov o Fischer. Para los aje-

drecistas es todo un reto. 7 4
MAX.

o
BKhOS: Una aventura en miniatura
El mundo para un insecto

@ Compaiiia: DISNEY INTERACTIVE

 Disponible: PC CD, PLAYSTATION

i V. Comentada: PC CD

i Género: ARCADE

) Procesador:Pentium 90 - RAM: 16MB + Multi-
jugador: No = Tarjeta 30:No

Sin que atin halla desaparecido de las carte-
leras «Bichos», la tltima creacion de Pixar,
responsables de «Toy Story», ya contamos
con un juego basado en la pelicula que nos
permitird vivir una aventura desde el punto
de vista de una hormiga.

z L
Nuestro objetivo, al igual que en la pelicula,
es el de reclutar una banda de insectos gue-
rreros preparando |a colonia para una batalla
final contra los saltamontes y su lider, el mal-
vado Hopper debiendo luchar, recoger items
contando con la ayuda de varios amigos. Este

Carnivores

De profesion matasaurios

 Compania: WIZARD WORKS
 Disponible: PCCD
 Género: SIMULADOR DEPORTIVO

€ Pracesador; Pentium 150 - RAM: 16 MB « Mul-
tijugador: No - Tarjeta 3D:No (Se recomienda)

En «Carnivores» encarnaremos a un cazador
que ha emigrado a otro planeta que vive un
fiel reflejo del nuestro en su periodo jurdsico
en busca de emociones fuertes cazando di-
nosaurios. Nuestro objetivo es adornar un
santuario con los cadaveres de las fieras mds
peligrosas para lo cual tendremos que evitar
ser despedazado en un descuido y acabar
siendo las presas. Contamos con sefiuelos y
armas tan dispares como un fusil con mira te-
lescépica o una ballesta hasta un total de
diez. El entorno grafico que presenta «Carni-
vores» es vistoso y lleno de colorido pero muy
poco realista aunque por otro lado ofrece
unos modelos de dinosaurios detallados y
bien animados. Este extrafio titulo no alcanza
la profundidad de otros programas basados

en la practica de la caza, aunque para un ju-
gador ocasional resulta algo mas divertido y
activo que la mayoria de ellos. Quiza su ma-

yor interés sea el de afrontar el
riesgo de ser devorados.

64
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arcade tridimensional estd planteado desde
un punta de vista en tercera persona toman-
do el papel de Flik, viéndonos inmersos en
un microcosmos viviente fantdsticamente
representado, muy interactivo y lleno de pe-
ligros, que aunque para un humano no re-
presentan ninguna amenaza, son letales pa-
ra un frdgil insecto. Deberemos atender al uso
de las semillas, no sélo para alimentar a la co-
munidad, si no que podrdn reportarnos im-
portantes ventajas. La multitud de niveles

que incluye pueden transportarnos desde un
cubo de basura hasta un peligroso jardin.
Tanto los grdficos, como apartado de sonido y
el complejo entorno tridimensional, han sido
realizados con todo lujo de detalles.

Pese a no contar con aceleracién grafica, la
generacién de modelos de los distintos pro-
tagonistas, gozan de una tremenda compleji-
dad, lo que les permite movimientos y expre-

AtlantiS: The Lost Tales

La civilizacion desconocida

 Compaiiia: CRYO

 Disponible: PC CD, PLAYSTATION,

MACINTOSH

V. Comentada: PLAYSTATION

« Género: AVENTURA

€9 Recomendado tarjeta de memoria - Compa-
tible con raton de PlayStation

Rainbow Six
Mission Pack:

siones muy reales.
A.'LM. 88

Eagle Watch

Bajo amenaza terrorista

« Compaiia: RED STORM

i Disponible: PC CD

o Género: DISCO DE ESCENARIOS

€ Procesador: Pentium 166 = RAM: 16 MB = Re-
quiere Rainbow Six = Tarjeta 3D:No (Se recomien-
da) * Multijugador: i (red local, Internet)

Muchos aficionados de este fantastico pro-
grama de estrategia del sefior Tom Clancy ya
echaban de menos nuevas misiones que
afrontar para su equipo de operaciones espe-

ciales. En esta ocasion llevaremos a cabo ope- |

raciones antiterroristas a lo largo de diversas
localizaciones reales basadas en otras tantas
famosas ciudades. No obstante, este pack de
misiones cambia en cierto modo el plantea-
miento del programa original, ya que la or-
ganizacion vive un momento de tensa paz en
el que tendremos que concentrar nuestros
esfuerzos mejorar la capacidad operativa en
dos nuevos niveles de entrenamiento. Aparte,
contaremos con la valiosa ayuda de cuatroin-
corporaciones al equipo y tres nuevas armas

que podremos utilizar en las cinco nuevas mi-
siones. En estas, la dificultad se verd aumen-
tada considerablemente, sobre todo al ser los
escenarios muche mas comple-

jos y extensos.

ALM. 8 5

El éxito en PC de esta aventura ha motivado
ahora su edicion para PlayStation, en la que
tomamos el papel de Seth resolviendo puzz-
les y relacionandose con multitud de perso-
najes. Viajando en el tiempo nos internare-
mos en el mundo Atlantis, una antigua
civilizacion ubicada en una isla de sofistica-
das construcciones y riquezas que ahora se
encuentra en peligro. Nuestra labor es la dar
con la reina Rhéa, personaje clave para salvar
Atlantis. Las animaciones preciosistas as co-
mo los didlogos son una importantes fuentes
de informacién que deberemos tener en
cuenta. «Atlantis» en su version de PSX no

Biosys

F {h\ \ : b ! “.'_i."
perderd un apice de calidad grdfica dentro

del estilo surrealista que envuelve la am-
hientacion de la aventura. Esto, unido a la

profundidad de su argumento
son sus principales bazas. 81
ALM.

Carrera por la supervivencia

i Compaiifa: JUMPSTAR/TAKE2

o Disponible: PCCD

& Género: AVENTURA

€3 Procesador: Pentium 100 - RAM: 16 MB = Mul-
tijugador: No = Tarjeta 3D:No

En esta aventura en primera persona nuestro
tinico objetivo es el de sobrevivir afrontando
un sinfin de amenazas. Como si de un“tama-
gochi” se tratase, nuestro personaje tendrd
que alimentarse, descansar o acondicionar su
temperatura corporal dentro del laberinto en
el que se ve inmerso, para lo cual tendremos
que interactuar con diversos objetos ubica-
dos en el entorno.

La realizacién técnica y artistica de «Biosys»
es de lo mds pobre en todos los aspectos, des-
de la interfaz hasta la calidad de los gréficos.
El programa estd disenado a partir de imdge-
nes representando un entorno en 360 grados,
pera las transiciones de uno a otro pasan por
un zoom y un sin cesar de pantallazos real-
mente frustrantes. Por esta razdn, el juego,

ademds de provocar poco interés, es bastante
incomodo de jugar. A su favor, pocas cosas,
quizd que lo que se refiere a la ambientacion
sonora del programa estd bas-

tante consequida.

"1
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El cambio que ha sufrido la revista también ha afectado a la seccion de (Dmania,
donde cada mes os contamos todo lo que contiene el (D que incluimos con
Micromania. Y como ya ocurrié hace unos meses, sequimos con la intencion de que
podais sacar estas paginas de la revista para que las podais doblar e incluir dentro
del plastico donde os damos el (D-ROM de cada mes.

fueron abandonados por el hombre cuando las unidades militares altamente auto-

matizadas tomaron el poder. Estas mdquinas fueron disefiadas para proteger los
nicleos de energia de posibles invasores, pero cuando tomaron constancia de ellos mismos,
eliminaron a todo ser vivo del sistema. Ahora debes recuperar los niicleos de energia. Esta
demo también incluye soporte multijugador, en la que tomaremos el papel de unos merce-
narios que tienen que derrotar a sus rivales para recuperar los niicleos que tienen.

D urante siglos, nadie ha visitado los tres planetas proscritos del sistema Tehric, que

50: Windows 95

CPU: Pentium 166 (Pentium 200)
RAM: 32 MB (64 MB)

ESPACIO EN DISCO: 28 MB

VIiDEO: Tarjeta aceleradora 3D

~ania

Wild Metal Countr _ CONTROLES BASICOS:

SERVICIO DE
ATENCION AL
USUARIO

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

de |0a2ydeda8delatarde,
en el teléfono (91) 653 73 |7,
Os rogamos que, en la medida
de lo posible, lo hagiis frente al
ordenador y con éste
encendido.

MICROMANIA 51 - ABRIL 1.999

La forma de hacerlo es primero doblarlo por la mitad en sentido vertical, para
después volverlo a doblar en tres partes iguales en sentido horizontal. Esperamos
que todas estas mejoras contribuyan a mejorar el que podais archivar mejor vuestros
(Ds de Micromania, asi como poder encontrar rapidamente la seccién o la demo
que busquéis en ese instante.

ORUGA1ZQ: 5 y 2 (tecl. num.)
ORUGA DERECHA: 6 y 3 (tecl.
num.)

TURBO: + (tecl. num.)

GIRAR TORRETA: Ay S

SUBIR TORRETA/DISPARAR:
Espacio

necesario destruir los coches de los contrincantes. Sin embargo, no credis que el resto

de competidores es una pandilla de angelitos; todo lo contrario, intentaran hacer lo
propio con vosotros y reduciros a cenizas. Para ello, los coches estdn equipados toda suerte de
armas a cual mds destructiva. «Dethkarz» es un arcade que rebosa accion trepidante. El juego
tiene tres modos distintos de competicidn e incluye posibilidad de jugar en multijugador por
LAN o modem/cable. En la demo sélo es posible correr en el circuito de Metro City.

Requerimientos Minimos (Recomendados)

S0: Windows 95

CPU: Pentium 166 (Pentium Il 266)

RAM: 76 MB (32 MB)

ESPACIO EN DISCO: 50 MB

VIDEO: Tarjeta compatible DirectX 6.0 (Tarjeta aceleradora 3D)

E n este juego de carreras hay que ganar a toda costa y como sea, aunque para ello sea

MOVIMIENTO: Cursores
DISPARO: Shift

CARGAR ARMA: Mantener
pulsado Shift

SUBIR MARCHA: Q

BAJAR MARCHA: A




Actualizacion PC Futbol 7

0 s ofrecemos en exclusiva la actualizacion de «PC Fiitbol 7» hasta la jornada 23. Esta

actualizacion mejora ciertos aspectos del juego, como una optimizacién del rendi-

miento en PCs de gama haja. Incluye una nueva version del Manager y del motor del
juego, aparte de actualizar el sequimiento y la base de datos. Para instalar la actualizacién se
necesita la instalacion completa del juego original y unos 200 MB extras de espacio para que
se instale correctamente. La actualizacion, al modificar el engine y del manager del juego,
consigue que los tiempos de cdlculo y carga sean mds reducidos que los del original.

(_Requerimientos Minimos (Recomendados)

S0: Windows 95

CPU: Pentium 100

MEMORIA: 16 MB

Requiere instalacion completa PC Futbol 7

A,—e’;'i

«SimCity». En este juego hay que construir una ciudad y procurar que ésta sea lo mds

prospera y habitable posible para de esta forma atraer a més habitantes y hacer que
la ciudad crezca. El simulador sitia al jugador en la posicion de alcalde de la ciudad con ple-
nos poderes para construir todo tipo de edificios, definir zonas, construir carreteras, estable-
cer lineas de transporte ptiblico, etc. Una caracteristica notable de este juego es la posibilidad
de bajarse edificios famosos de Internet. En esta demo sélo se puede jugar en una ciudad.

V uelve uno de los juegos mas famosos y populares en este género de la simulacién,

Requerimientos Minimos (Recomendados)

S0: Windows 95 = CPU: Pentium 166 (233) RAM: 32 MB
ESPACIO EN DISCO: 740 MB = VIiDEO: SVGA de 2 MB (4 MB)
AUDIO: Tarjeta compatible DirectX

CONTROLES BASICOS:

RATON: Todos los comandos disponibles

Tanktics DEMO

Nuestro objetivo es derrotar a los malvados Tanques Oscuros. Para ello tendremos que

construir nuestros propios tanques a partir de los restos que encontremos por el esce-
nario. Los distintos escenarios que tiene dependen de la era que hayamos elegido, pudiendo
ser ésta la Prehistoria, la Edad Media, Edad Moderna o-el Futuro.En la demo que os presenta-
mos en exclusiva, podéis jugar un nivel de la Prehistoria, en la que deberéis acabar con todos
los tanques enemigos y con sus bases de construccidn, para evitar que aparezcan mas.

E | programa «Tanktics» lo es de estrategia en tiempo real con mucho sentido del humor.

Requerimientos Minimos (Recomendados)
No se han especificado
ESPACIO EN DISCO: 46 MB

CONTROLES BASICOS:

RATON: Todos los comandos disponibles

The Elder Scrolls: Redguard

cenario que vuelve a su hogar después de un largo periplo por lejanas tierras del que
no pensaba volver jamas, ya que cometid un acto terrible que le llena de deshonra.
Cyrus tendrd que buscar a su hermana que ha desaparecido y conseguir su perdén, puesto
que hace diez afios asesind a su marido. Para ello, Cyrus tendrd que enfrentarse a Lord
Richton, un déspota cruel y asesino que tiene subyugado a su pueblo. En esta demo podréis
moveros por la isla de Stros M'kai y no es posible cambiar de isla ni introducirse en las casas.

E ste titulo es un jueqo de rol y aventuras en el que tomaréis el papel de Cyrus, un mer-

uerimientos Minimos (Recome

S0: Windows 95

CPU: Pentium 166

RAM: 32 MB - ESPACIO EN DISCO: 64 MB
VIiDEO: Tarjeta aceleradora 3D
AUDIO: Tarjeta de 16 bit

CONTROLES BASICOS:

DEMDBD
CURSORES: Movimiento
ESC: Menu
(TRL: Usar/atacar/hablar
ALT+FLECHA: Vistas
ALT: Defender con la espada
ESPACIO: Saltar
H: Usar pocién de salud




un general que debe acabar con los ejércitos alienigenas que pretender invadir el pla-
neta. El jugador va sentado en un hovertanque, desde el que podra dirigir a sus ejérci-
tos. La demo que os ofrecemos incluye un tutorial con el que podréis tomar un primer con-
tacto con el intuitivo interfaz de comando y con las unidades que trendréis a vuestro mando.
También incluye una misién individual, con la que probar las poderosas armas que tienen las
unidades del juego que aparece, como la infanteria o los bombarderos.

E | programa «Uprising 2: Lead and Destroy» es un arcade en el que tomamos el papel de

Requerimientos Minimos (Recomendados)

S0: Windows 95

CPU: Pentium 166 (Pentium 200)

RAM: 32 MB (48 MB)

ESPACIO EN DISCO: 46 MB

VIDEO: Tarjeta SVGA de 2 MB (Tarjeta aceleradora 3D)

AVANZAR: W
RETROCEDER: S
APUNTAR Y MOVIMIENTO:
Raton

ARMA PRIMARIA: Boton
izquierdo del ratén

e ——

-
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dad futurista e inmersa en una cruenta guerra civil. La ciudad en sf parece que tiene
vida propia y os encontraréis con innumerables peatanes y vehiculos que huirdn des-
pavoridos a la vista de robots enormes disparando toda clase de proyectiles.El juego es un
trepidante arcade en tercera persona en el que os tendréis que enfrentar con los temibles
Mechs de la guardia personal de SOVKhan.Tened en cuenta que la demo es una versién pre-
alpha y no estd ajustada para funcionar en equipos poco potentes y sin tarjeta aceleradora.

E n esta demo os encontraréis pilotando un gigantesco Mech por las calles de una ciu-

Requerimientos Minimos (Recomendados)

S0: Windows 95

CPU: Pentium 166

RAM: 24 MB

ESPACIO EN DISCO: 80 MB

ViDEO: Tarjeta aceleradora 3D

no en la que tendréis que robar en una casa y perseguir sin ser notado a los autores de

un intento de asesinato que casi le cuesta la vida al protagonista del juego. Tened en
cuenta que,aunque el juego es en primera persona, no se trata de ir masacrando a todo el que
se ponga por delante, sino todo lo contrario. Para triunfar en «Thiefs es necesario pasar todo
lo desapercibido posible y hay que prestar especial atencién a aspectos como el ruido que
hacemos, el material sobre el que andamos, camuflarse en las sombras, etc.

Requerimientos Minimos (Recomendados)

S0: Windows 95

CPU: Pentium 200 (Pentium Il 266)

RAM: 32 MB (64 MB)

ESPACIO EN DISCO: 60 MB

ViDEO: Tarjeta SVGA de 1 MB (Tarjeta aceleradora 3D)

E n esta nueva demo de «Thief:The Dark Project» jugaréis una mision en el modo asesi-

BOTONES RATON: Armas
S: Saltar

FLECHA IZQUIERDA: Giro
izquierda

FLECHA DERECHA: Giro
derecha

A: Avanzar

Z: Retroceder

C: Cambiar arma
(TRL: Recoger objeto

APUNTAR: Raton
MOVIMIENTO: Cursores
DISPARAR/ATACAR: Boton
izquierdo del raton

USAR OBJETO: Boton derecho
del raton




PREVIEWS

Messiah

on el nombre de «Messiah» aparecera en breves fechas un arcade 3D diferente a lo que

habiamos visto hasta ahora dentro del género. En él podremos encarnar el papel de un
angel —Bob— que ha sido enviado al mundo terrenal con la mision de destruir a las fuerzas
del mal que estédn convirtiendo la Tierra en un verdadero infierno —nunca mejor dicho—, y
todo ello lo deberd hacer siguiendo los designios de Dios, claro estd. Mientras esperamos que
aparezca el juego, podéis ir abriendo boca con la preview que os ofrecemos del mismo.

Wages of SiN
| primer paquete de misiones que sale al mercado para el arcade «SiN» se llama «Wages
of SiN». Incluye, ademds de nuevas armas —algunas realmente espectaculares— y nuevos
niveles para el modo multijugador, una historia totalmente diferente con 20 niveles y 10 ene-
migos a los que eliminar, ademds de un nuevo jefe, Manero, que nos hard la vida un poco més
dificil, si es que eso puede llegar a ser posible.

Solucion Interactiva
The Curse of Monkey Island

omo todos los meses, os ofrecemos la solucién interactiva de un juego en el CD-ROM de

demos. «The Curse of Monkey Island» es la tercera parte de la mas famosa saga de aven-
turas graficas. Si Guybrush Threepwood no pudo con LeChuck, esta vez, con la solucidn inte-
ractiva de Micromania, no tendrd escapatoria.

Parche Baldur’s Gate

E ste parche corrige una elevada lista de fallos que tenia el funcionamiento del juego, y que
afectaba al desarrollo de la historia. Algunos hechizos han sido corregidos, como por
ejemplo el proyectil mdgico, que ahora es mas rapido.

Este parche no afecta a las partidas grabadas y es necesario paralas partidas multijugador.

[ Camarero’
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n esta pelicula podremos ver juntos a tres actores de renombre: Paul Newman, Kevin
Costner y Robin Wright Penn en un film romdntica en el que una mujer se encuentra una
apasionada declaracion de amor en una botella a la deriva y, obsesionada, decide ir en bus-

queda del autor de |a carta. 0s ofrecemos un trailer en formato AVI de la misma.

| tdnico que guarda a
| un lado suya.

| colina) 'y adéntrate

| la barbacoa y la
valla.
| en el restaurante y

| queso Yy una nevera

| Whoop .

EPISODIOD &

Tu tripulacidn se ha
amotinado, pero no
te preocupes. Recoge
la botella de la
arena y habla con
Hagq14 sobre el

Uisita ahora el
hotel (el edificio
grande sobre 1a

en el patio,
exaninando la olla,

Entra por fin
sigue por la puerta
del fondo, donde

veras un enorne

con un indn del Big
cdgelo.




LA PASION. LA GLORIA
EL FUTBOL

VIDEOJUEGO OFICIAL DE LA UEFA CHAMPIONS LEAGUE

LA LIGA DE CAMPEONES UEFA: La (nica competicién que une la
pasion, el juego y el fervor del mejor ftbol europeo. Vive la emocion
en cada segundo de la temporada 1998/99 del campeonato méas
excitante del mundo.

® El videojuego oficial de'la' UEFA de la temporada 1988/88. Incluye
los equipos, los nombres de los jugadores, las camisetas, los
escudos y los patrocinadores reales de |a temporada.

® Todos |os ganadores de las pasadas ediciones desde los tiempos
de la Copa de Europa hasta los dias del presente Torneo.

® Multiples Modos de Juego incluyendo la LIGA DE CAMPEONES
UEFA, Partidos de Exhibicién, Torneos Personalizados, Modo
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EL JUEGO

Desaffo y la. posibilidad de crear tu "Equipo de Ensuefo”.

Caracterizado por medelos precisos de los estadios europeos
mas famosos.

Comentarios en tiempo real de los comentaristas oficiales de la
LIGA DE CAMPEONES UEFA: José Angel de la Casa, Michel
y la colaboracion especial de Toni Garrido.

Animaciones realistas de los modelos realizados con captura de
movimiento.

Estadisticas actualizadas de la temporada 1898/99 visualizadas
en magnificos gréficos en alta resolucion.
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Avance special

LucasArts

La fuerza
tiene un

nuevo rostro

La segunda quincena del pasado mes de Fe-
brero fue el momento escogido por LucasArts
para dar a conocer, oficialmente, lo que todo
el mundo intuia y venia convirtiéndose, poco
a poco, en un secreto a voces, La nueva trilo-
gia del universo cinematografico «Star Wars»,
que comenzara este ano con «La Amenaza
Fantasman, el Episodio | de |a serie, tendra su
referente informatico en un nimero, por aho-
ra indeterminado pero cuantioso de juegos
para PCy consola.
En una exclusiva presentacion que tuvo lugar
en las oficinas que la compania posee en San
Rafael, California, en los limites de San Fran-
ciscoy muy cerca del Rancho Skywalker, los di-
senadores y programadores de los dos prime-
ros titulos basados en la nueva pelicula
mostraron a Micromania, y otros representan-
tesde la prensa europea, lo que van a ser «Ra-
cer» y «La Amenaza Fantasmab, arcade de ca-
rreras y aventura 3D, respectivamente.
La apuesta —sobre seguro— de LucasArts con
estos dos proyectos va a permitir a los inte-
grantes de los equipos de desarrollo de la
compania, “abandonar”los juegos protagoni-
zados por Luke, Han Solo y los conocidos per-
sonajes de la primera trilogia cinematografi-
ca, apareciendo ahora, entre otros, Anakin
Skywalker antes de ser atrapado por el Lado
Oscuro, Darth Maul —lider de los Sith—, el jo-
ven Obi-Wan Kenobi, su maestro, Quin-Gen
Jinn, amen de un Yoda hecho todo un chaval,y
algiin que otro oscuro personaje, como el Se-
nador Palpatine, que acabara convirtiéndose
con el tiempo en el pérfido Emperador de so-
bra conocido.
Aungque es solo el comienzo de lo que promete
ser—aunque ni se afirma ni se desmiente, an-
tes de que acabe el afio habra mas titulos pre-
parados con la base de la pelicula—una nueva
y fascinante era en la historia de LucasArts,
sirvan estas paginas como exclusivo aperitivo
para todos los lectores de Micromania, de algo
que puede convertirse en el auténtico bom-
bazo de |a temporada. Unos juegoes que, mu-
cho antes de lo que todos podéis pensar, esta-
" ran disponibles en el mercado, puesto que su
lanzamiento coincidira —salvo catastrofe—
con el estreno de la pelicula en Estados Uni-
dos.. . Es decir, en brevisimo tiempo.

- Micromania

©El equipo

Los maximos responables de «Racer» fueron los encargados de la presentacion del
producto en nuestra visita a las oficinas de LucasArts.

Todo comenzé con Tom Byron, jefe de marketing del producto, y Brett Tosti, jefe de
produccién de «Racer, con un comentario general de las caracteristicas del juego.
Su estilo, género, plataformas disponibles, opciones basicas, etc. Tosti fue el encar-
gado de poner a prueba la version beta que se mostrd a los representantes de la
prensa -y el encargado de las disculpas ante los “cuelgues” que de vez en cuando
daba el ordenador, algo légico teniendo en cuenta que, en las fechas en que se pre-
sento el producto, ain le quedaban por delante mas de 3 meses de desarrollo—.

El momento mds interesante llegé cuando Jon Knoles y Eric Johnston, jefes del de-
sarrollo de «Racer», se lanzaron a comentar los pormenores técnicos y de disefio
del juego. Asi, descubrimos que aiin quedaban por implementar multitud de efec-
tos visuales, depuracion de simulacion fisica, opciones extra de juego, soporte ana-
dido de nuevas tecnologias de audio, aunqgue muchas otras incégnitas quedaron
en el aire, como algiin modo extra de juego multiusuario, o soporte de AMD 3D Now!
La anécdota de la presentacién llegé cuando un colega de la prensaitaliana pre-
guntd sobre una posible version para
futuras consolas (Dreamcast, PlaySta-
tion 2...) y con una inocencia sorpren-
dente, Knoles gird la cabeza hacia los
representantes de la compaiiia y pre-
gunto: “;Podemos hablar de Dream-
cast?’, desvelando asi todo el secreto.
En cualquier caso, la matizacion llegé
con un: “habra futuras versiones para
otras plataformas.”

rl; S'exlg das de los .jugadores de arcades de -Tmas més ;
0 g:,acd n frenéti:a que, con el telén de fon(!o % G

| concepto original de «Racer», independientemen-
te de su base argumental tomada de cierta espec-
tacular secuencia de «Star Wars. Episodio 1. La
Amenaza Fantasma»—, no parece excesivamente
original, a primera vista. Se trata, basicamente, de
un juego de carreras.

Pero ni Lucasfilm hace peliculas normales, ni LucasArts se ca-
racteriza por ofrecer juegos que son “simplemente” algo co-
nocido. Asi, y con unas fantasticas aeronaves como protago-
nistas, comhinacion de hovercraft y misil teledirigido —los
podracer—, tal y como aparecerdn en la pantalla grande, la
compaiifa ha realizado un esfuerzo especial, en disefio de ac-
¢ién y opciones de juego, para ofrecer al usuario algo diferen-
te en el género de los juegos de carreras.

El jugador asume, en principio, la identidad del nifio Anakin
Skywalker, un muchacho diferente a los otros puesto que esta
competicién, y este tipo de naves, no estdn al alcance de cual-
quiera. De hecho, y aunque atin no se ha desarrollado en todo
su potencial, la intensidad de la Fuerza en Anakin es a res-
ponsable de que él sea el tnico ser humano capaz de pilotar
semejante vehiculo, que requiere de unas extraordinarias do-
tes, hahilidad, reflejos y concentracion, para no estrellarse
las primeras de cambio.

Uno de los mayores desafios para los disefiadores de «Racer»
fue consequir una sensacién de velocidad vertiginosa, que



Mirad estas imagenes, e intentad discernir cuales perte-
necen a la pelicula, y cuales son secuencias cinematicas ba-
sadas en imagen prerenderizada, que se incluiran en el
juego. La obsesion por el detalle llega a tales extremos
que, incluso en un arcade como «Racer», donde ciertos as-
pectos secundarios quedan relegados en otras companias
aun mero elemento cosmeético, en LucasArts es un factor
de suma importancia. Por supuesto, la gran ventaja con
que cuenta en [a compaiiia es tener detrds el apoyo de la
gran factoria de Lucas —IL&M y demas—, cosa que no todos
pueden disfrutar, pero se puede apreciar como «Racer»,
pese a su aparente sencillez de concepto, quiere llegar a
serun producto destacado, por multiples factores.

fuera lo bastante real para ser simulada, sin que el producto
resultara injugable.

La teorfa del guidn cinematogréfico de «La Amenaza Fantas-
ma» nos dice que estos vehiculos pueden alcanzar velocidades
superiores a las 500 millas por hora.Y si el reto de simular esa
velocidad, con todo tipo de efectos fisicos reales era grande, no
lo era menos el disefiar unos circuitos tan grandes -y plaga-
dos de atajos, trampas y recovecos— que permitieran que cada
vuelta a los mismos pudiera llegar a durar varios minutos. Pe-
ro asi se estd haciendo.

La base técnica de «Racer» se encuentra en una evolucion del
engine de «Rogue Squadron», aunque casi todo se ha realiza-
do partiendo de cero. Como los efectos visuales que incluyen
diferentes condiciones atmosféricas, niebla, humo, lluvia, etc.
asf como reflejos, variados tipos de superficie, depurados al-
goritmos de IA y colisiones. ..

Pero, atin asi... jcémo hacer diferente un juego de carreras,
de otros titulos ya conocidos? Se trata de velocidad, y no de
lucha, asi que no hay armas, exceptuando las cargas que po-
damos efectuar contra nuestros competidores. La respuesta
estd en las naves. Se trata de una especie de trineos arrastra-
dos por dos poderosas turbinas. Cada una de estas turbinas se
puede manejar de forma individual lo que, por otro lado, ha
facilitado ciertos sofisticados detalles de diseio de control de
las naves, puesto que se prevé que, por ejemplo, en la version

Mejorar es la clave

Como en todo buen arcade de compe-

ticion que se precie, «Racer» no es una
excepcion, ni mucho menos, en cubrir
con todo detalle un apartado como el
de la mejora de los vehiculos. Sin em-
bargo, va mucho mas alla de lo que se
puede encontrar en otros juegos de es-
te género. Lo que LucasArts ha hecho
con el diseno de las mejoras en el jue-
go es afrontar este aspecto desde una
doble vertiente. Por un lado, en los
hangares podremos adquirir determi-
nados artefactos que potenciaran las
capacidades de nuestro vehiculo —co-
mo motores, turbos, frenos, etc.—en el
estilo mas clasico.

Pero existe un segundo camino, tan o
mas importante que el de los “gad-
gets” en si, que es la adquisicion de an-
droides mecanicos, que podran traba-
jar, reparar nuestro pod, optimizarlo y
adecuarlo segtin las necesidades y exi-
gencias que el usuario quiera cubrir.

.

PC se puedan conectar dos joysticks —incluyendo soporte For-
ce Feedback—, dejando cada uno de ellos para manejar una
turbina concreta, en aceleracion y uso de los frenos de aire que
poseen, y hasta pedales.

Como en anteriores juegos de LucasArts para P(, la acelera-
cidn por hard se basara en D3D, con lo que se cubre la totalidad
de tarjetas gréficas existentes. Pero a mayor potencia, mayores
prestaciones, pudiendo llegar hasta 1024x 768 puntos de re-
solucion. Otro punto importante serd la opcién multiusuario.
En PC se soportard juego en red local (8 jugadores minimo) y
conexion directa, con la duda de competicion en Internet —no
es sequro que se consiga una velocidad adecuada—. Para Nin-
tendo 64 es sequro que habra pantalla partida para dos juga-
dores, pero no que se llegue a soportar cuatro simulténeos.
La disponibilidad de circuitos y podracers es otro punto desta-
cable del juego. Entre los primeros, se calcula que el nimero
incluido rondara los 24 (con nombres como Aquilaris, Oovo VI,
Mon Gazza, Audo Prime, Ord [banna, Baroonda, Malastare o
Tatooine), aunque en N64 posiblemente seran algunos me-
nos, y entre las naves se partird de una oferta inicial de seis,
para concluir en mds de una docena.

En definitiva, parece que LucasArts, una vez més, pretende
romper todas las reglas establecidas y todos los precedentes
posibles, con la oferta de un atractivo titulo capaz de llegar
donde otros no han podido.




“Avance Especial ' En preparacion: PC €D, PLAYSTATION « Género: AVENTURA

ras el radical cambio llevado a cabo en cierto estilo

°
av¥ de diseno en la Gltima aventura de LucasArts,
‘ L B0 «Grim Fandango», parece que la compaiiia ha des-
o cubierto un nuevo camino.Si, las tres dimensiones,

finalmente, han acabado imponiéndose en los con-
El sequndo titulo presentado por LucasArts con el argumento delanueva  Ceptos de disefio,y «La Amenaza Fantasmas serd el primero en
aplicar, en toda su extensidn, esta idea.
No hablamos de una verdadera aventura grafica con un cierto
con «Racer». «<La Amenaza Fantasma» —el juego se llamara exactamente  estilo“moderno’; como ocurria con el titulo mencionado. Muy al

pelicula «Star Wars» fue radicalmente diferente de la propuesta hecha

igual que la pelicula— es una aventura... pero que no tiene nada que COREAH0; “Lf{ Amenaz.a Fafltasma» es justamente e! (m?fepto
contrario aplicado a videojuego, esto es, una combinacion de

accién y aventura en 3D, con ciertas gotas de estilo cldsico —que,
de la compaiia? casi (inicamente, se aplicardn a ciertas escenas de didlogos, en

ver con las aventuras que ya ha realizado LucasArts. ;Una nueva locura




las que hahremos de seleccionar una cierta respuesta— Asi, la
(ltima produccidn LucasArts,y sequnda basada en la nueva pe-
licula «Star Wars», tras «Racer», estd mds en una linea de juegos
como «Tomb Raider» o «Resident Evil», que en la de cualquier
titulo salido antes de la factorfa Lucas.

;Se trata de un paso inteligente? Al menos, y segln nos co-
mentaron en la presentacion que tuvo lugar en las oficinas de
la compariia, era un paso necesario.

El Gnico titulo realmente 3D que

LucasArts tiene en preparacidn,

aparte del que nos ocupa ahora, es

decir «Indiana Jones & The Infernal

Machine», parece que se va a retra-

sar algo mds de lo previsto, y la

compania no puede permanecer

ajenaa un género que, dia a dia, va

cobrando mayor pujanza. Por lo

tanto, y con el estreno de «La Ame-

naza Fantasma» en cine, la ocasidn

era perfecta.

Sin embargo, no es directamente

LucasArts quién se estd encargan-

do del desarrollo del juego —pese a su importancia y simbolis-
mo-—. Big Ape, un equipo de desarrollo externo, que ya ha tra-
bajado con Lucas en numerosas ocasiones «Herc's Adventures»,
«Zombies Ate my Neighbours», etc.— es el encargado de dar for-
ma a esta novisima produccidn. Por supuesto, este equipo estd
contando con todo el disefio original del film, asi como el so-
porte de sonidos, escenas cinemdticas, etc., procedentes del

La herencia de la aventura grafica

El tinico espacio dejado por Big Ape y LucasArts al estilo clasico dela
aventura grafica reside en los numerosos didlogos que se desarro-
llaran en «<La Amenaza Fantasma», con todo tipo de personajes. Re-
cordad, también, que muchas de las situaciones estaran sacadas di-
rectamente del argumento de la pelicula, con lo que la ambien-
tacion y la solidez de la historia estan aseguradas en este punto.
Ademas, y esto es importante, LucasArts asegura que la aventura
estara integramente localizada al espaiol en el momento de su
aparicion en nuestro pais, que serd... bueno, digamos que muy
pronto, para no desvelar todo el misterio.

drea cinematografica de Lucas y, con todo ello, estan creando
un titulo que pretende sequir la accidn de la pelicula con la ma-
yor fidelidad posible, recreando no sélo los escenarios, sino toda
situacidn, personaje y posible variacion sobre un argumento es-
crito, como es obvio, por el misma George Lucas.

Nada més comenzar a jugar, «<La Amenaza Fantasma» nos lla-
mard la atencién por varios motivos. El primero, es el disefio

grdfico. Aparte el entorno totalmente 3D, observaremos cémo
la perspectiva escogida para la representacion gréfica del mis-
mo coloca una cdmara en plano picado, siguiendo a los pro-
tagonistas desde atrds, y moviendo el escenario en torno su-
yo... jprotagonistas? Oh, bueno, aquellos despistados que
atin no hayan ofdo nada sobre el argumento de la pelicula,
quizds no sepan que la trama de la misma habla de un tal

Espiritu Jedi

Los protagonistas absolutos de la pelicula —«Star Wars. Episodio
1.La Amenaza del Fantasma»-, y de este nuevo juego, son caba-
lleros Jedi, como se podia imaginar. Como tales, ciertos poderes
especiales derivados del control y uso de La Fuerza nos acompa-
fiaran alo largo de toda la aventura.

Sin embargo, no sélo de La Fuerza viven los caballeros jedis, y en
ciertas ocasiones el combate directo se impondra, para salir con
bien de emboscadas y ataques a que nos veremos sometidos en la
aventura. Asi, el sable laser —fiel compaiiero de los jedis— se con-
vierte en nuestro mejor amigo y aliado, siendo un perfecto y po-
deroso método de ataque y defensa.

Obi—Wan Kenabi, en sus tiempos mozos, y de su maestro Jedi,

Quin-Gon Jinn. Asi, el juego nos dard la posibilidad de escoger el

control directo de uno de los dos, al comienzo, aunque los chicos

de Big Ape no quisieron desvelar si, a lo largo de la accién, no
tendriamos finalmente que manejar a ambos, alternando el
control, en ciertas ocasiones.

(ada vez que encontremos un personaje en nuestro camino, con
el que podamos conversar, la cdmara reali-
zard un zoom y una serie de respuestas
—al mas viejo estilo SCUMM- aparecerd
en pantalla, para dejarnos desarrollar un
didlogo de la manera mas conveniente.

Y, con esto, podemos darnos cuenta de que
casi todo en «La Amenaza Fantasman serd
accion. Exceptuando estas escenas, casi la
totalidad del juego nos planteara comba-
tes —armados con nuestro sable ldser—,
plataformas, pequedos puzzles y recogida
de objetos, para poder avanzar.
Con todo esto, jpromete «<La Amenaza
Fantasma» ser un buen juego? En princi-
pio, todo apunta en esa direccién, mucho
mas teniendo en cuenta qu, LucasArts no ha querido sacrificar
jugabilidad, ambientacién ni posibilidades de satisfaccion por
tecnologia. Pero, en referencia a este importante apartado, lo
que atin es una verdadera incégnita es si este primer acerca-
miento real de LucasArts a las tres dimensiones se saldara con
la calidad a que nos tiene acostumbrados en otras dreas, Fs-
peraremos impacientes.

¥ = \

\iﬁ
it
S

. |

A
| am looking for Walto, Do you knowawhere | canfind him?
IfiI'ieve interruptedyotn préparationsyfor the race, 19

do:apologize. sf' an ’ %

Micromania [EE}



Punto de“!”ira

i Compafifa: LUCASARTS

i« Disponible: PC (D

i Género: SIMULADOR ESPACIAL

Mucho tiempo hemos tenido que
esperar para ver como «X-Wing»
entraba por fin en la aceleracion
3D. Pero en LucasArts han querido
mantener la esencia del simulador
de combate espacial, y aunque salta
a la vista el empleo de gran parte
de los recursos graficos actuales,
hay un cierto aire conservador que
si hace que «X-Wing Alliance» sea

menos espectacular de lo esperado.

¢ Procesador: Pentium 200 MHz « RAM: 32
MB + Tarjeta 3D:Se recomienda (tarjeta con
4 MB) + Multijugador:Si (red local, modem,
Internet, serie)

TECNOLOGIA:

La conexidn de las misiones en
un guién puramente cinema-
tografico y su complejidad ase-
guran tantas variantes que es
imposible aburrirse. Los grafi-
C0S son i}HGIH)S, pero eso es
muy poco para lo que se espe-
ra de la joya de |a corona de
\: LucasArts. Todo el universo de
QS «starWars»enun gran simula-
\_J dor de combate espacial es
O unacombinacion irresistible.

[/l Micromania

X-Wing Alliance

Entra en la leyenda rebelde

Hay una forma mads sencilla de resumir esta
idea de continuidad: la vida sigue igual. El
significado puede tomarse desde varios pun-
tos de vista. El mds optimista dara saltos de
alegria porque se mantiene ese espiritu indé-
mito de los combates espaciales hasados en
la destreza en el pilotaje, la estrategia y la
compenetracion con los hombres ala. Pero es
posible que a pesar de aumentar la resolu-
cion, anadir filtros de texturas y, en definitiva,
actualizar todo el apartado audiovisual, los
“skywalker” mds exigentes se pregunten por
qué no se ha alterado el engine para saltar al
entorno 3D real, o por qué no se mejoran las
explosiones, que siguen siendo paupérrimas.

MISIONES DE CINE

Las mds de cincuenta misiones desarrollan un
complejo hilo argumental del que os ofrece-
mos una narracidn mas detallada en la guia.
Los objetivos de las misiones van desde el
simple ataque y defensa, a operaciones de es-
pionaje, robo, escolta, infiltracidn, explora-
cién, etc. Todas estan muy bien construidas
mediante objetivos primarios y secundarios
para que no decaiga la accién. Lo mds desta-
cable de cara a reproducir toda la experien-
cia de ser un piloto de la guerra de las gala-
xias reside en no limitarse a disparar a todo lo
que se muevay a pilotar bien, habrd que usar
la cabeza —la fuerza— para hacer frente a si-
tuaciones imprevistas, esperar el momento

Para destruir el escudo de un destructor hay que
atacar este punto.

Un grupo de hombres ala bien compenetrado es un
arma devastadora,

y haber dado el

Se debi

(w ¥ ]

salto al entorno 3D real,

.

en vez de modificarlo

justo y desarrollar tacticas con los hombres
ala. La dificultad de las misiones ha crecido

bastante porque cualquier error tactico o el
dejarse vencer por un impulso dard al traste
con la mision, y el tiempo disponible para ca-
da accidn es muy limitado.

El pilotaje mantiene las caracteristicas y el
estilo de la saga, y hasta la mayor parte de las
teclas de control son las mismas, toda una
ventaja adicional para los que tienen tantas
medallas en su casillero que guardan los fi-
cheros de sus pilotos como oro en pafio. El
ABC para no ser rapidamente desintegrado es
tener los ojos en los sensores delantero y tra-
sero, seleccionar los objetivos en la pantalla
CMD y repartir la energia de la nave entre los
escudos, el motor y los laseres. El conoci-
miento del variado armamento disponible
también es muy importante para no desper-
diciar misiles contra los fulgurantes cazas Tie
0 para desarmar una nave mediante las ar-
mas de iones. Pero son la punteria y la des-
treza en realizar las maniobras las habilida-
des que determinaran si llegaremos lejos en
nuestra carrera como pilotos de la Alianza.

EL HALCON MILENARIO

Conocer qué clase de nave |levamos entre
manos es vital durante el combate,y a los im-
prescindibles X-Wing, A-Wing, Y-Wing y B-
Wing se han unido el Halcén Milenario y los
transportes Corellian. Estas incorporaciones a



Los impactos de los disparos en las otras naves se ven
acompanados de los reflejos en la cabina.

La jugabilidad y la
tematica de «Star
Wars» son sus mejores
bazas, asi como el

sonido 3D

Hay mas de 200 naves y es fundamental conacer las
caracteristicas de cada una para saber camo poder
enfrentarse a ellas.

la flota se caracterizan por tener un segunda
perspectiva de juego, la torreta ldser,a la que
muchas veces tendréis que subir para de-
fender la retaguardia, mientras el robot se
encarga de pilotar la nave. Esta solucién es
especialmente eficaz durante las operaciones
de aterrizaje en estaciones bajo atague ene-
migo, porque estas naves han sido disefiadas
para poder acoplarse a distintos contenedo-
res, recoger prisioneros, etc. En cuanto al res-
to de los cazas, naves y estaciones, hay més
de 200 modelos, con novedades casi incalifi-
cables. El disefio estd basado en los originales
de la saga cinematogréfica. Las grandes na-
ves, como los destructores Imperiales, las fra-
gatas, corbetas, cruceros y cargueros ya no
son un gigantesco blogue de metal; se divi-
den en estructuras claramente diferenciadas
que contienen sistemas de ldser, propulsion,
etc. Por ejemplo, se pueden destruir las cipu-
las del puente de mando de los destructores
Imperiales para inutilizar el escudo y aho-
rrarnos cientos de disparos.

De iqual forma, algunas de estas grandes na-
ves, las estaciones, bases y plataformas, tie-
nen zonas interiores que pueden atravesarse
si medimos bien las distancias y nuestros re-
flejos nos permiten esquivar los innumera-
bles obstaculos. Para seguir con el ejemplo de
los destructores Imperiales, es posible —aun-
que harto dificil por culpa de cientos de bate-
rias |dser— entrar en su hangar para activar

Los gigantesco conductos de la Estrella de la Muerte pueden llegar a estrecharse hasta limites donde parezca
inevitable el impacto, lo que hard que maximicemos la atencion sobre el control de la nave.

No es aconsejable quedarse demasiado tiempo
2 plando las explosiones, los restos pueden

golpear nuestra nave.

una bomba y salir de alli al maximo de acele-
racion posible.

Los gréficos no parecen justificar la gran can-
tidad de tiempo empleada en el desarrollo
del programa. No se puede negar que las na-
ves son mucho mds detalladas gracias al em-
pleo de resoluciones de hasta 1.600x1.200
puntos y que tienen sombreados para acen-
tuar la separacidn de los distintos modulos
que integran las estructuras. Los filtros de
texturas bilineales no son los mejores que
hemos visto, pero cumplen con su cometido.
El problema es que algunos efectos, como la
luz dindmica o las transparencias, estan in-
frautilizados, y un juego de este tipo es el ide-
al para emplear al maximo estos recursos. La
utilizacion del color también es algo escasa si
la comparamos con otros juegos del género
como «Darklight Conflict» o «Xenacracy», y
no digamos ya algo mds arcade como «Forsa-
ken». Los efectos visuales de las explosiones
siguen siendo muy pobres y el tamafio de la
onda expansiva no resulta realista cuando
destruimos una gran nave, pues su tamano es
demasiado reducido. Ademds, todas las ex-
plosiones emplean el mismo bitmap, sélo que
a diferente escala. Si, las naves se despeda-
zan en varios trozos, pero destruir grandes
objetivos, como una estacion o un destructor
Imperial, se merece un castillo de fuegos arti-
ficiales y en «X-Wing Rebel Alliance» hay que
conformarse con unos cuantos petardos.

Entrar en el vientre de un destructor Imperial es
un suicidio, pero si llega a resultar exitosa es su
punto mas vuinerable.

SONIDO Y MUSICA
George Lucas siempre ha dicho que el sonido
es el responsable del 50% de la intensidad
de sus peliculas, y sus colegas del software
de entretenimiento piensan lo mismo, por-
que han aprovechado las grandes pesibilida-
des de DirectSound3D. Una tarjeta con ace-
leracion de este APl y cuatro altavoces os
transportard a la cabina de las naves con un
realismo acistico insuperahle; continuos
efectos de adelante hacia detrds y viceversa,
sonido estéreo en la imagen trasera cuando
somos perseguidos por un caza...Todos y ca-
da uno de los cientos de efectos suenan por
el canal adecuado a la accion en pantalla, lle-
vando el sonido interactivo a su mdxima ex-
presién. Las voces digitalizadas son indis-
pensahles para el desarrollo de las misicnes.
Ademds hay que anadir que tanto voces co-
mo textos estan integramente traducidos al
mds puro castellano. La genial banda sonora
de John Williams mantiene su protagonismo
y hasta cambia de pieza para sequir el desa-
rrollo de la accion como tanta fidelidad co-
mo en el cine. Las secuencias cinematicas
que conectan las batallas muestran muchas
tomas de las peliculas, pero a pesar de la fal-
ta de originalidad, es imposible hastiarse de
verlas del mismo modo que también es pura
ciencia ficcién el llegar a cansarse de jugar
con «X-Wing Alliance».

ATL

Aqui Rojo dos,
¢{Como va eso,
Rojo tres?

Mas o menos asi seran las preguntas que

inundaran las habitaciones donde transcu-
rran las partidas multijugador, una opcion
especialmente atractiva en este juego, por
la importandia de los ataques en grupo y la
colaboracion entre los hombres ala. Via In-
ternet, en red, con modem o mediante ca-
ble serie, hasta un maximo de ocho jugado-

' ;e;ﬁueden disfrutar de lo divertido que

puede ser atacar un destructor Imperial. La
escuela de practica con los circuitos de ani-
llos y las carreras de obstaculos también
pueden ser una forma de competir para ver
quién es el mas rapido.

Pero atin es mejor montarse la mision al
gusto personal de cada grupo, y el modo
“Skirmish” es el método ideal. Aunque tam-
bién puede emplearse en el modo de un ju-
gador, es con varios jugadores humanos
cuando de verdad se agradece la oportuni-
dad de seleccionar los equipos, el entorno
del combate —con un campo de asteroides
genial—, los objetivos de la mision, el arma-
mento, las naves entre mas de 20 clases, etc.

La historia
de un hito

Cuando en 1,993 aparecio «X-Wing» cambio
para siempre la tipica expresion de “solo te
gustan los juegos de marcianos’; porque es-
te juego iba mucho mas alla del simple ar-
cade, también tenia su parte de simulacion
y, sobre todo, una conexion con la fuente de
inspiracion cinematografica, Solo un ano
tardo en publicarse «Tie Fighter» que me-
joraba los aspectos del original, aunque de-
biamos pasarnos al lado oscuro para disfru-
tar de él. Tras varios discos de misiones para
ambos, en 1.997 se compila lo mejor en «X-
Wing vs Tie Fighter», con mayor resolucion
grafica. El verano pasado se edito una es-
pecie de grandes éxitos, una recopilacion
de todos los programas.

Micromania m
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X-Wing Alliance

PROLOGO: AZZAMEEN CONTRA LOS VIRAXO

Tras varias misiones de transporte, entrenamiento con la torreta de
los transportes Corellian y lainspeccion de bases y cargamentos de
los Viraxo, la alianza entre esta despreciable familia y el Imperio
amenaza a los Azzameen con la destruccion total. A bordo de un
transporte Y-2000 debemos acompaiar a hasta la base de repara-
ciones, coger el contenedor de cabezas de misiles situado en el han-
gar izquierdo y regresar a la base. Pero el portal de hiperespacio y
las coordenadas tardaran en aparecer y deberemos hacer frente a
la primera horda del ataque devastador. Olvidate de los pequefios
cazas Tie, y concéntrate en los bombarderos Tie y en las naves Viraxo,
sin acercarte demasiado a la base de reparaciones ni al destructor
imperial. En cuanto recibas orden de salir pitando, escapa de alli pa-
ra regresar a la sede de los Azzameen. Tras unos minutos de conver-
sacion con los tuyos, se decide huir al encuentro de la flota rebelde.
Espera a la boya de teletransporte y escapa en cuanto puedas, la
destruccion de la base es inevitable,

BATALLA 1: LIMPIAR EL CAMINO

El primer combate con la Alianza es un ataque contra un convoy del
Imperio cargado de materiales muy importantes para las fuerzas
del mal. Estd fuertemente protegido por escuadrones de cazas Tie.
La segunda misidn es la dnica oportunidad para rescatar a nuestro
tio, Antan de Azzameen, en el ataque a las instalaciones Viraxo con
la ayuda de Emon. Nuestro espia en la estacién Viraxo informa del
encarcelamiento de Antan en una celda préxima a la salida supe-
rior de aire.Emon se encarga de las defensas, mientras nosotros nos
acoplamos a la estacion. Sube a la torreta mientras el robot se en-
carga del rescate para defender la nave de los ataques y ordénale a
Emon que te cubra. Cuando Antan suba a la nave no abandones la
torreta, el robot se encargara de tripular la nave hasta la boya de
hiperespacio.

Tras el feliz reencuentro, una mision de reconacimiento que propor-
ciona los datos suficientes como para emprender la mision de res-
cate de los prisioneros de |a batalla de Hoth, tarea bastante compli-
cada por el escaso tiempo disponible. La quinta operacién se dirige
al robo de tecnologia con la recuperacion de un Probe Droid en el
sistema Saila Na.Tras este arriesgado hurto, la interceptacién de un
convoy que lleva la maquinaria de hiperespacio al destructor Impe-
rial Corruptor. Por dltimo, un ataque a la estacion de sensores para
que el Imperio no pueda advertir la llegada de la flota rebelde. Es
bésicamente una operacion de escolta para proteger a los B-Wing
de los cazas y bombarderos Tie.

BATALLA 2: LAS ARMAS SECRETAS DEL IMPERIO

El Imperio estd desarrollando una nueva clase de cazas Tie, y debe-
mos destruir el convoy. El paso siguiente es hacerse con uno de los
nuevos prototipos, y para ello se idea una ingeniosa trampa cebo
con cargueros rebeldes. Los nuevos cazas Tie acuden a la cita y po-
demos capturarlos empleando los caiiones de jones. La tercera mi-
sion es una venganza personal, el ataque a la nave de recreo de los

El gigantesco tamaiio del crucero Victory nos hace
enorgullecernos de pertenecer a la Alianza.

. siles imprescindibles para

La llegada del Imperio a la casa de los Azzameen es
inevitable, Habra que ser prevenidos,

Viraxo. Hay que detener la produccion de cazas Tie, y pa-
ra ello se efectiia el asalto a la estacion de construc-
cidn Imperial escoltando a las unidades ATR Storm.
El Imperio pasa al contraataque y hay que de-
fender al crucero Liberty de una horda de
los nuevos cazas Tie. Ante la peligrosidad
demostrada por estas revolucionariasna- |\
ves teledirigidas, la destruccion del cen-
tro de investigacion tecnologica del Impe-
rio es la tinica solucidn. En esta ditima misidn,
la clave estd en compenetrarse con el resto de
B-Wing, atacar conjuntamente el mismo objetivo
siguiendo el orden establecido.

BATALLA 3: ROMPER LA BARRERA

Una fuente Imperial desconocida informa sobre la
ruta de un interesante convoy Imperial, hay que &5
investigar la veracidad de este soplo y com- s
probar el contenido del convoy. Nuevo - {_’_
enfrentamiento con los Viraxo, esta
vez esta en juego un importante
cargamento de cabezas de mi-

las operaciones de ata-
que de la Alianza. 5i-
guen llegando
noticias desde ¢
algtin mis-

terioso

aliado
en el Im-
perio, y las noticias hablan
de un nuevo centro de in-
vestigacion Imperial que
debe ser explorado. Antes de
atacar hay que conocer las fuer-
zas del enemigo, y por ello se reali-
za un ataque contra el centro de comu-

nicacion del Imperio.

La siguiente mision es la mas dificil de esta batalla, acoplar un

dispositivo de escucha en el centro de comunicacio-
nes para averiguar los planes de los Viraxo, Por fin se desvela el ori-
gen del informador secreto, se trata de un oficial del Imperio que
desea unirse a la rebelidn. Pero se trata de un doble engaiio, y este

Tras escapar de la invasion de la base Azzameen, nos
unimos a la flota Rebelde para luchar junto a ellos.

El cinturdn de asteroides y lo que queda de la base no
parecen detener al destructor Imperial,



oficial consigue robar una de
nuestras lanzaderas.

BATALLA 4: LA
CONEXION BOTHAN

Los Azzameen dirigen el ataque con-
tra el almacén de los Viraxo para con-
sequir material y recuperar lo que en su
dia les fue robado. El oficial Imperial Zaletta
envia informacidn sobre la posicién de un con-
VoY, pero ante experiencias pasadas se envia un vuelo

Los X-Wing deben desplegar sus alas para entrar en
posicién de ataque.

El oficial del Imperio que queria unirse ala alianza, es un
doble agente que roba una lanzadera espacial.

La construccién de la segunda Estrella de la Muerte
avanza mucho mas rapido de lo previste.

de investigacion.
El Imperio ataca el
cinturon de asteroides
donde se encuentra la base de
Aeron. La entrada en este sistema
puede dejarte congelado, dos destruc-
tores Imperiales y decenas de naves impe-
riales van a atacar. Como vamos solos, no somos
detectados hasta llegar a las proximidades de la base,
y tenemos el tiempo justo para aterrizar, recoger a Aeron y
salir de semejante infierno. Mientras estas acoplado, sube a la to-
rreta para disparar a todo lo que se acerque mientras desvias todala
potencia del sistema a los escudos. Cuando Aeron esté en |a nave,
despega tan rapido como puedas y sigue en la torreta mientras Ei-
kon pilota hasta la boya de hiperespacio. Si prefieres dirigir la nave,
acércate a la fragata rebelde para protegerte.
La Alianza ha descubierto un crucero de carga que contiene el ordena-
dor programado con detalles militares del Imperio. Con la ayuda de Lu-
ke Skywalker habra que hacerse con este vital cargamento. Ante la no-
ticia del robo del ordenador, el Imperio quiere destruir a toda costa el
lugar donde los rebeldes lo han escondido, la base de Kohilis, y aunque
esinevitable abandonar este enclave ante la devsatadora potencia del
ataque, hay que salvar el ordenador. Una corbeta se encarga del trans-
porte del ordenador, hay que escoltarla y defenderla del incisivo acoso
Imperial. Finalmente, el ordenador desvela los datos de la construccion
de la segunda Estrella de la Muerte.

El robo o la recuperacion de material militar es muy
importante para la flota Rebelde.

Micromania m




La Estrella de la Muerte estd en completo estado de
funcionamiento, y lo demuestra disparando sobre el
crucero Victory

BATALLA 5: LA REUNION DE LA FLOTA

Ha llegado el momenta de unir a todas las razas que quieran luchar
contra el Imperio para integrar la mas potente flota con la que en-
frentarse una vez mas a la Estrella de la Muerte, Por ello, debemos
escoltar a los representantes de la Alianza en el encuentro de Du-
nari, que conseguira nuevos aliados. Pero para convencera las nue-
vas facciones unidas al movimiento rebelde hay que echar una ma-
no en las situaciones complicadas, y se acude en ayuda de los
Hurrimin en su ataque a un convoy Imperial.

Otro nuevo miembro de la saga Azzameen debe ser rescatado. Se
trata de Emon. Primero habra que robar una nave Imperial de su
almacén y usarlo en |a operacion casi suicida. Luego llega una
nueva intervencion a favor de aliados, como los smug-
glers y los asociados de Dunari.

La sexta operacidn es esencial para la familia Az-
zameen, pues junto a Emon hay que recuperar
el niicleo de datos. Mientras nuestro hermano
nos cubre las espaldas, hay que inspeccio-
nar todos los contenedores y las naves de
carga. Una vez descubierto el niicleo de
datos, recupéralo y regresa a la flota.
La dltima misién nos va preparando
para las grandes batallas espaciales
que se avecinan, porque el ataque a
la base pirata no da ni un segundo
de respiro.

BATALLA 6: LA HORA
DECISIVA

Seva preparando el ataque contra la
Estrella de la Muerte con el encuen-
tro entre el crucero Lyberty y el acora-
zado de los Botham de Borsk Fey 'ly. Su
delegacion se traslada al Lyberty en una
lanzadera mientras nuestro A-Wing pro-
tege y vigila toda la operacion, Hay que des-
cubrir quién estd detrds del ataque a los Bot-
ham, y los Azzameen ayudan a los rebeldes en
la biisqueda de la base de los mercenarios. Cuan-
do se localiza la estacion RedHawk, debemos prote-
ger la nave de Aeron para que pueda descargar los fiche-
ros de vuelo. Lo que en su dia fue |a sede de la casa de
Azzameen es ahora la base de los mercenarios. La operacion de
entrada en |a base es muy compleja, y mientras el grupo rojo se en-
carga de los cazas, la unidad Storm debe infiltrarse y desarmar la

La flota Rebelde se redne para preparar el ataque a
la Estrella de la Muerte.

IE] Micromania

La destruccion del crucero Victory no desalienta a los
rebeldes, que se lanzan sobre el Superdestructor
Executor para destruirlo.

El Crucero Victoria sufre graves dafios durante la cruel
batalla, pero no por ello esté todo perdido.

la Muerte.

base.Una vez capturada, hay que destruir todas las naves mercena-
rias y regresar a la flota.

Los espias Botham vuelven con informacidn vital sobre la Estrella de
la Muerte, pero en su camino se han cruzado un par de destructores
Imperiales. Todo un escuadrdn de X-Wing debe enfrentarse a los des-
tructores para salvaguardar a los Botham. Para iniciar el ataque con-
tra la Estrella de la Muerte situada en Endor, hay que robar una lan-

Gravemente danado y fuera de control por los lasery
torpedos de iones, el Executor cae sobre [a Estrella de

Los destructores y los escuadrones de cazas Tie son los
protagonistas de la batalla de Endor.

La entrada al tinel de acceso hacia el generador de
la Estrella de la Muerte, que se ird estrechando segin
vayamos adentrandonos en él,

zadera Imperial de las minas dominadas por la gigantesca ciudad vo-
lante de Lando Carlrisian. Para llegar hasta alli hay que pasar de pun-
tillas por el puesto avanzado del Imperio, cuando la estacion nos pi-
da la clave, hay que detener la nave y esperar a la orden de seguir
adelante. Una vez junto a la ciudad volante, hay que impedir que
nos identifiquen. La flota aliada se esta reuniendo en Sullust, y los
cazas rebeldes deben escoltar a las naves mas indefensas. El tio An-
tan ha descubierto que Tomaas Azzameen y tu hermano Galin es-
tan vivos y prisioneros en la estacion en orbita de Kessel. El rescate
serd cuestion de tener paciencia y escapar al furioso ataque de los
cazas Tie,

BATALLA 7: LA BATALLA DE ENDOR
La entrada en el sistema de Endor revela la trampa del
Emperador. Decenas de destructores bloquean el
paso hacia la Estrella de la Muerte, mientras los
héroes de la batalla de Yavin, la princesa Leia,
el general Solo y el comandante Skywalker
descienden en una lanzadera Imperial a la
luna de Endor para desactivar el escudo
de la Estrella de la Muerte. La primera
avalancha de cazas Tie supera el cen-
tenar de naves, y hay que repeler el
ataque como sea.
Pero el plan del Emperador ha fun-
cionado a la perfeccion y la Estrella
de la Muerte destruye el crucero Li-
berty con un solo disparo. Hay que
maniobrar hacia la retirada, pero
antes hay que abrir un camino de sa-
lida entre el muro infranqueable que
supone la barrera de los destructores.
La estrategia es concentrar todo el fue-
go sobre el Superdestructor Executor,
que bastara con desarmar. La operacién
de sabotaje ha tenido éxito y el blindaje es-
ta desactivado, pero para llegar a la Estrella
de la Muerte hay que atravesar la concentracién
de destructores, una batalla basada en la resis-
tencia ante sus baterias mientras destruimos las ci-
pulas del puente de mando que activan el blindaje. Fi-
nalmente, llega el momento de entrar en las entranas de la
Estrella de la Muerte para disparar sobre el niicleo de generacién
térmica. Nos esperan los tineles mds estrechos y enrevesados mien-
tras varios cazas nos persiguen.

El emperador ha urdido un ingenioso plan que ha
engaiiado a la flota Rebelde,
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& Género: AVENTURA

La serie «The Elder Scrolls» ha sido
una de las mas sobresalientes en
el género del rol por ordenador, y
una de las que mejor aceptacion
ha tenido entre los aficionados.
Entre otras cosas, «The Elder
Scrolls», con los dos programas ya
publicados que pertenecen a esta
serie —«Arena» y «Daggerfall»— se
habia caracterizado hasta hoy por
entrar de lleno en dicho género y
hacer JDR francamente puristas,
frente a otros titulos que mezclan

otros géneros, como el arcade.

The Elder

€ Procesador: Pentium 166 MHz * RAM:32
MB * Tarjeta 3D: (se recomienda) * Multiju-
gador:No

TECNOLOGIA: 73

La interfaz es muy sencilla de
manejar a la vez que comple-
ta. El sistema de proceso de
graficos podria haberse mejo-
rado, y ponerse a la altura de
los tiempos que corren. Los
movimientos de los personajes
son poco reales.

=70
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Con «Redquard», Bethesda Software se aden-
tra en el vasto y ampliamente explorado,
mundo de las aventuras, dejando un poco de
lado las estadisticas y habilidades de los per-
sonajes roleros, por un mucho mas sencillo
sistema de juego que nos permite centrarnos
en la historia y en la accidn que, por cierto,
fluye a raudales.

En la aventura adoptamos el rol de un mer-
cenario llamado Cyrus que regresa a su ciu-
dad natal, Stross M'kai, tras enterarse de que
su hermana ha desaparecido. Su busqueda le
lleva a atravesar peligrosas grutas, a luchar
contra malvados nigromantes e incluso a via-
jar a dimensiones alternativas. £l sistema de
jueqo va a ser el tipico en las aventuras de to-
dala vida, es decir, usar un objeto determina-
do en un lugar exacto para realizar alguna ac-
cidn concreta que nos permita el acceso a una
zona antes inalcanzable. La perspectiva y el
juego de camaras recordaré a juegos como

La perspectiva que usa

el juego recuerda

a una mezcla entre

las de «Tomb Raider»

y «Resident Evil 2»

Como buen pirata que es el personaje principal,
una de sus principales aficiones serd la biisqueda
de tesoros ocultos, lo que le llevard a enfrentarse
en mas de una ocasidn a peligros mortales.

«Tomb Raider» y «Resident Evil 2», pues
mientras que en la mayorfa de los escenarios
existira un scroll de 3600 bajo el que mover-
nos con total libertad, habrd otras escenas es-
taticas donde lo Ginico que tendrd movimien-
to serd nuestro personaje, y es este sistema
visual el que permite también dificultades
como saltos de precision o desaffos en forma
de trampas mortales, que deberemos supe-
rar usando nuestra hahilidad.

INTERFAZ SENCILLA

La interfaz de movimientos y acciones serd
francamente sencilla y llena de posibilidades,
que se hardn especialmente presentes en las
secuencias de combate. La conjuncion del
movimiento del raton, con la presién del bo-
ton izquierdo del mismo, nos permitiré llevar

Scrolls: Redguard

Piratas en los pergaminos ancestrales

Existe una lograda interaccién con gran parte de
los elementos que forman el escenario, como es el
caso de este pozo, del que podremos extraer agua
usando la polea y el cubo que hay a su lado.

a cabo diferentes tipos de estocadas con
nuestro florete, hasta un total de seis, hacien-
do posibles diferentes combinaciones y for-
mas de ataques que, bien estudiadas, servi-
ran para superar las defensas del adversario
sin problemas. Por otra parte, el botdn dere-
cho, hard que nuestro personaje pare los es-
padazos enemigas, pudiendo frenar ataques
altos, medios y bajos.

Hasta aqui, todo parece perfecto y tenemos
la sensacion de que «Redguard» es un juego
carente de fallos, cosa que no es cierta del to-
do, como veremas a continuacion.

ALGUNOS FALLOS

Para empezar, nos encontramos con que las
animaciones del personaje principal, al igual
que la del resto de caracteres controlados por



Un comic sobre «Redguard»

Bethesda Software, con objeto —imagina-
mos- de conseguir mas seguidores de la serie
«The Elder Scrolls», ha publicado una serie de
comics con la historia de «The Elder Scrolls:
Redguard» como telan de fondo, en el mas
perfectoinglés, eso si, y del cual os ofrecemos
en estas paginas un extracto.

Si sois de esos que no se conforman con tener
tan solo un extracto de una de los menciona-
dos comics, podéis estar tranquilos, ya que los
chicos de Bethesda Software han puesto en
http://redguard.elderscrolls.com/ todo lo que
quieran saber sobre el juego que nos ocupa, y
sobre otros temas de interés, como puede ser
el de los comics. Facil, ;no? Lo tnico es que,
claro, aquellos que no puedan tener acceso a
Internet lo tendran un poco mas negro, casi
imposible, se podria dedr.

el ordenador, han sido creadas de forma se-
parada a la generacidn de los escenarios y es-
to ha derivado en una falta de coordinacion
entre los movimientos y los obstaculos y des-
niveles del terreno, de forma que cuando, por
ejemplo, hacemos que Cyrus corra y nos en-
contramos con una escalera, no parecerd que
la sube, sino que simplemente estd atrave-
sando un camino totalmente llano, lo cual

resta ciertos enteros al realismo del juego.
Otra lacra considerable que hay que tener en
cuenta es el mediocre sistema de proceso de
graficos que se ha realizado en la programa-
cion del juego que hace que en momentos en
los que hay gran movimiento en pantalla, la
accion sufra detenciones y parezca que nos
desplazamos a saltos, lo cual en ocasiones en
las que la precision es importante al cien por

cien, nos serd practicamente superar con éxi-
to la dificultad.
A pesar de todo esto, «Redguard» es una més
que buena aportacion a la serie «The Elder
Scrolls», pues abre el abanico de géneros que
a partir de ahora va a abarcar y le da més po-
sibilidades de atraer a aficionados que no ter-
minan de adaptarse al género JDR.
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En toda buena aventura que se precie de
serlo, tiene que darsele gran importanciaa
las conversaciones con los diversos persona-
jes que podemos encontrarnos en nuestros
viajesy andaduras. En todos y cada uno de
estos dialogos, veremos que siempre va a
haber una pista que nos facilitara nuestra
labor en posteriores puzzles o enigmas, por
lo que nunca tendremos que pasar poralto -
un dato que, a lo mejor, parece al principio
verdaderamente inutil.
P
—
| —_—

L a serie _
«The Elder Scrolls»

Con «Redguardn» son tres los juegos que for-
man parte de esta conocida serie creada
por Bethesda Software. Los dos primeros
entraban completa y exclusivamente en el
género JDR. Tanto el primero, «Arenax, co-
mo el segundo, «Daggerfall», tenian carac-
teristicas técnicas similares, es decir, pers-
pectiva en primera persona, sistema de
combate calcado el uno del otro y gran nu-
mero de objetos y estancias por visitar. Am-
bos tuvieron gran aceptacion entre el pu-
blico aficionado, tanto es asi, que
«Daggerfall» va a tener una continuacion
de nombre «Morrowind».

Micromania
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@ Compania: PUMPKIN STUDIOS/

EIDOS

i En preparacion: PLAYSTATION

& Disponible: PCCD

r Género: ESTRATEGIA

El trillado género de la estrategia
en tiempo real aiin se encuentra
en alza y mucho queda por decir
antes de que pase de moda o deje
de promover interés entre todos
los aficionados. Pumpkin Studios
nos ofrece la prueba con un titulo
que tiene como telén de fondo un
no tan lejano futuro y de tintes
apocalipticos, donde la humanidad
se enfrenta a su propia extincion.

&9 Procesador: Pentium 166 MHz - Espacio
en disco: 30 MB « RAM: 16 MB « Recomen-
dado:Tarjeta aceleradora 3D « Multijugador:
Si, por LAN, cable serie e Internet.

TECNOLOGIA: )

ADICCION: 80

El posible uso de hardware
acelerador aumenta la espec-
tacularidad grafica del juego.
Supera todo lo visto hasta el
momento dentro del género
de la estrategia. La genera-
cion de unidades es franca-
mente original.

- 83
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La practica totalidad de lasimagenes renderizadas

| que aparecen entre las diferentes misiones tienen

una gran calidad visual y le anaden, ademds, una
nota de espectacularidad al impresionante juego,
ya de porsi.

Warzone

El caos azotd rapido y fuerte a toda la pobla-
cion mundial. Tras el error informatico en los
ordenadores encargados de la defensa balis-
tica de Estados Unidos, uno de los satélites
norteamericanos encargados de la activacién
de los silos nucleares llevd a cabo la orden
erronea lanzando sobre Washington, Pekin y
Moscti una salvaje descarga de cabezas nu-
cleares. Minutos después, el ataque fue res-
pondido credndose en un momento, y sin que
nadie tuviese realmente la culpa, un invierno
radioactivo que costd la muerte a millones y
millones de personas inocentes. Durante de-
cenas de anos posteriores, aquellos que resis-
tieron la guerra cayeron presa de epidemias y
plagas producidas por la enorme radiacion
que habia en la atmésfera. Al final, solamen-
te un millén de personas sobrevivieron y se
reunieron en cientos de clanes y bandas que
luchaban entre si por el dominio de los res-
tos de lo que antes fue una gran civilizacidn,
unos intentando devolver el anterior esplen-
dor al planeta y otros con el simple afén de
enriquecerse y hacerse poderosos,

210

El caos tras la debacle

LA CREACION DEL EJERCITO

Con el titulo de «Warzone 2100», Pumpkin
Studios nos sumergird de lleno en un fantés-
tico juego de estrategia, sito en un supuesto
afio 2.100 en que la guerra se ha aduenado
del planeta.Como generales al mando de uno
de los clanes postnucleares, aterrizaremos
con nuestras naves de transporte en diferen-
tes zonas del planeta donde pueden hallarse

riquezas o artefactos tecnoldgicos de gran
importancia. Una vez encontremos un lugar
dptimo, estableceremos nuestra base. En ese
momento comenzard una carrera contrarre-
loj en la que deberemos investigar para au-
mentar la capacidad de disefo y construccion
de vehiculos y maguinas de guerra o edificios
que permitan llevar a cabo acciones comple-
jas y, una vez que hallamos conseguido un
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Los efectos de explosiones, humo y disparos tienen un gran realismo, gracias a que «Warzone 2100» acepta el
uso de tarjetas aceleradoras 3D, un aspecto innovador dentro del género de |a estrategia en tiempo real.




Comics para hacer introducciones

Afin de elaborar lo mas cuidadesamente posible las escenas y el ar-

gumento de cada introduccion con graficos renderizados que tiene

el juego, se han realizado previamente unos comics en los que se re-
presenta, en blanco y negro, lo que posteriormente veremos a todo

colory con movimiento. Una manera muy inteligente de preparar un

aspecto del juego, ya que si se detecta algun fallo, con usar la goma de

borrar y volver a empezar, todo puede arreglarse.

Dispondremos
de mas de dos mil
unic

Segiin avancemos en nivel tecnologico, podremos
construir instalaciones mas sofisticadas que nos
abriran paso hacia nuevos sistemas de combate,
vehiculos y unidades.

ejército avanzado tecnoldgicamente y entre-
nado para el combate, estaremos en disposi-
cion de comenzar la conquista del planeta.
Una de las diferencias mds sobresalientes que
tiene «Warzone 2100» con el resto de juegos
de estrategia en tiempo real es que la pers-
pectiva bajo la que se desarrolla la accién es
cambiante, es decir, podremos modificar en
todo momento el zoom y la rotacion de la cé-
mara de forma que podamos ver todo lo que
suceda desde el mejor dngulo posible, algo
que sera de gran ayuda sobre todo en los
combates, ya que estos tienen una velocidad
frenética y tenemos que estar al tanto de
ddnde se encuentran nuestras unidades en
todo momento, si no queremos ver como ca-
en en batalla sin poder remediarlo.

Adoptar posiciones elevadas para atacar al
enemigo, proveer a nuestras unidades de
combate cercano con apoyo artillero, debili-

Mantener las bases protegidas con sistemas de defensa y unidades sera en todo momento una opcion acertada
y obligada, ya que si nos olvidamas de ello, podremos ser presa de un ataque relimpago enemigo que acahe

con todas nuestras instalaciones en un santiamén.

tar las lineas enemigas a base de pequefios
pero continuos ataques, situar torretas de de-
fensa en cimas de montafias y ocultar vehi-
culos tras rocas o formaciones hoscosas, se-
rén estrategias que podremos usar con la
certeza de que el juego las respetara.
«Warzone 2100» destaca también porque
con los avances tecnoldgicos que vayamos
consiguiendo, no descubriremos vehiculos, si-
no elementos que podremos unir entre si pa-
ra consequir unidades diferentes.

ALGO MAS EN ESTRATEGIA

Estamos ante un gran juego de estrategia
que contiene numerosas novedades, ademas
de una calidad tecnoldgica sobresaliente.
Gracias a que el juego acepta el uso de tar-
jetas aceleradoras 3D-no obligatorio—, po-
dremos disfrutar de una definicion de ima-
gen, un detalle en las unidades, un realismo

en las explosiones y disparos, y una sensacién
de perspectiva y suavidad de movimientos
como nunca habiamos apreciado en un pro-
grama de estas caracteristicas.
Los indices de jugabilidad y diversidn au-
mentardn segun nos adentremos mas y mds
en laaccion, ya que conforme superemos mi-
siones tendremos acceso a superior tecnolo-
gia, lo que significard mayores posibilidades
de construir unidades diferentes y de llevar a
cabo estrategias de combate mds complejas.
Gran acierto por parte de Pumpkin Studios
con este «Warzone 2100 con el que nos han
demostrado, tanto a los profesionales del sec-
tor como a los aficionados, que dentro del gé-
nero de la estrategia no estd todo dicho y que
alin hay mentes inquietas capaces de maqui-
nar novedades que aiaden algo mas a los ti-
tulos que aparecen en el mercado.

CFM.

Parecido, g
no idéntico

N

Tras jugar unas cuantas horas con «Warzo-
ne 2100» y quedarnos impresionados por
los escenarios, unidades y efectos visuales,
hemos llegado a la conclusidn de que en
dertos aspectos recuerda mucho a otro jue-
gazo de estrategia que, ya en su momento,
nos dejo pegados al ordenador durante di-
as y noches enteras: «Total Annihilations.
Primero por la generacion de los persona-
jes, vehiculos y edificios a base de poligo-
nos texturizados, que ya caracterizo al jue-
go de Cavedog; sequndo, por la generacion
de escenarios con desniveles que afectaban
verdaderamente a las unidades en su capa-
cidad de movimiento; y tercero, por las ex-
plosiones y disparos, todos de gran calidad.

Creacion -
de unidades =

T TR I N L

Segtin vayamos incrementando la tecnolo-
gia de nuestro ejército, iremos consiguien-
do, no vehiculos, como ocurre en otros jue-
gos, sino elementos de locomocion mas
versatiles, sistemas armamentisticos mas
sofisticados, nuevos motores con mas po-
tencia, que podremos conjuntar entre si pa-
ra consequir el vehiculo deseado. Con esto
Pumpkin Studios ha conseguido que «War-
zone 2100» disponga de més de dos mil uni-
dades diferentes.

Micromania [EE}
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o Compania: 2015/ACTIVISION

& Disponible: PCCD

i Género: ACCION/AVENTURA

Multiples mejoras, en
variados apartados,
hacen de este titulo
una compra obligada
para los usuarios que

posean «SiN»

) Procesador: Pentium 166 MHz - 32 MB
RAM * Multijugador: Si (modem, LAN, Inter-
net) « Tarjeta 3D: No (Se recomienda)

TECNOLOGIA:

ADICCION:

La inclusion del parche a la
version 1.03 y el soporte de
nuevas opciones de audio le da
un valor aiiadido. Un conjunto
excelente, aunque demasiado
corto en la opcién de un tinico
jugador. Magnificas opciones
en modo multiusuario.
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El descubrimiento de la “sorpresa” que Manero tiene preparada para la ciudad de Freeport no es el inico secreto
que descubriremos en “Wages of SiN Un mensaje final dedicado a Elexis Sinclaire, nos hara pensar en el futuro.

Wages of Si

Una ampliacion ejemplar

Aunque pocas veces, con tanta celeridad, un
titulo se ve beneficiado con nuevas misiones,
éste es un caso especial, puesto que el “add
on"de 2015 es un producto casi obligado.

Afrontemos primero «Wages of SiN» como
disco de misiones. La produccion de 2015
mejora muchos de los excelentes detalles de
«SiN», aunque flojea en algunos otros. Entre
los primeros encontramos una |A muy nota-
ble, con personajes capaces de aprovechar las
caracteristicas del entorno para atacar y/o
defenderse. Algunas animaciones han sido
también mejoradas y, como en casi todos los
titulos que basados en la tecnologia «Quake
[1», el control de las acciones es casi perfecto.
A destacar también la inclusion no sélo de las
diecisiete misiones de un tnico jugador, sino
hasta 12 nuevos mapas de“deathmatch” que

NUMEROSAS MEJORAS

Por supuesto, «Wages of SiN», como arquetipo de
disco de misiones, afiade no sélo nuevos escenarios
ala accidn del «SiN» original ~ademis de una his-
toria muy bien desarrollada—, sino también nue-
vas armas y opciones de juego. El caso de las pri-
meras es, posiblemente, uno de sus mejores
puntos, puesto que se han diseiiado y utilizado al-
gunos artilugios realmente ingeniosos, muy bien
traidos y que encajan en la accion ~y siempre a fa-
vor del jugador, lo que no es tan habitual— perfec-
tamente. Todo un nuevo mundo por descubrir.

rayan la perfeccion en algunos momentos.
Un nuevo gran enemigo —Gianni Manero— es
la excusa argumental para ofrecer todo esto, y
continuar con la fascinante experiencia de ju-
gabilidad que «SiN» ofrecid hace unos meses.
Entre los aspectos que mds flojean encontra-
mos que el conjunto se hace realmente cor-
to, posiblemente por la mayor linealidad de
la accion que ofrece el titulo. A diferencia de
«SiN», aqui nos encontramos con un camino
bastante mas marcado. Es posible que ello se
deba al énfasis puesto en la accion multiju-
gador, pues es posible realizar una partida de
“deathmatch” montado sobre una “aeromo-
to’ con momentos espectaculares.

Pero «Wages of Sil» es especial por ser tam-
bién un parche de «SiN». Puesto que precisa
de éste para funcionar, se ha aprovechado pa-
ra solucionar “bugs’ pasando a lo que serd la
version 1.03, e incluyendo soporte EAX, AMD

> e .
La inclusion de una aeromoto es una de las opciones
mas espectaculares, a la hora de afrontar una partida

multiusuario en modo “deathmatch’’

Numerosas escenas no interactivas, como ya ocurria
en «5iN», han sido incluidas entre fases, utilizando en
su realizacion el mismo engine 3D del juego.

ENTRAR CON BUEN PIE

El equipo encargado del desarrollo de «<Wages of
SiN», 2015, es una joven compania como tal, pese a
que muchos de sus integrantes no son desconoci-
dos en el sector, y proceden de diversos grupos de
desarrollo, habiendo trabajado ya en otros juegos
en tareas que van desde la produccion hasta el di-
seno, pasando por la programacion.

Como primer titulo oficial desarrollado con el
nombre de 2015, <Wages of SiN» es una produc-
cion realmente impecable, que permite augurar
grandes éxitos a este equipo.

si estéis jugando a «Sil», y queréis finalizarlo,
no instaléis «Wages of SiN» hasta conseguir-
lo, puesto que anula las partidas salvadas.
Por desgracia, tampoco soluciona el proble-
ma de los elevados tiempos de carga, pero
esa es otra historia.

3D Now! 0 A3D 2.0. Pero os aconsejamos que FO.L.
L] L]
Manero es el objetivo -1
R i3 ¥ % Aunque el enemigo final, Manero, es un hueso duro

de roer, existe un medio para hacerle caer a nues-
tros pies, sin demasiadas complicaciones. La casiim-
posible tarea de acabar con €l en el combate final,
gracias a su poderoso armamento y defensa, se hara
infinitamente mas facil si nos fijamos en que al fi-
nal de la pasarela en que caera su helicoptero, una
vez lo hayamos derribado con unos pocos misiles,
existe una puerta, parecida a la de un garaje.

Pulsando el botdn que estd a su derecha la abriremos, y accediendo al interior nos encontrare-
mos un pequeno despacho, a mano derecha, repleto de armamento hasta los topes, asi como
numerosas reservas de botiquines y energia. Teniendo en cuenta que |a puerta se cierra auto-
maticamente, y podemos abrirla cuantas veces queramos, con algo de habilidad con eg“strafe"
y sabiendo que Manero no llegard a entrar nunca al recinto, desde su interior, y esquivando los
disparos que nos hara, acabar con él solo es cuestion de paciencia.
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i Compaiia: INFOGRAMES

 Disponible: PC (D, Nintendo 64

V. Comentada: PCCD

i« Género: ARCADE

El circo espacial, seguramente el
mayor espectaculo del Universo, se
ha puesto en marcha. Temerarios
trapecistas capaces de realizar
arriesgadas acrobacias, mutantes
con cien tentaculos y doce ojos,
extraterrestres del otro lado de la
galaxia..., todo es posible en este
sensacional lugar de ilusion que
viaja, de planeta en planeta, y de
galaxia en galaxia, mostrando
todas sus atracciones al publico

mas curioso.

€9 Procesador: Pentium 166 MHz « RAM:32
MB + Recomendado tarjeta aceleradora 3D
(3Dfx) * Multijugador:No

TECNOLOGIA: 70
ADICCION: 72

El juego esta totalmente tra-
ducido al castellano. Los grafi-
cos de los escenarios se nos an-
tojan un poco simples. Prac-
ticamente nulo en lo que a ori-
ginalidad se refiere, pero con
un divertido argumento.
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Starshot Space Circus Fever

;El mayor espectaculo del mundo?

Por supuesto que viajar par los mundos con-
sume gran cantidad de energia y combusti-
bley para lograr reabastecer los depdsitos es
necesario, por un lado, tener un gran éxito en
el planeta donde se encuentra el circo, pues
eso se transforma en dinero, y por el otro, en-
contrar a alguien de entre los que conforman
el equipo circense, para que sea teletranspor-
tado a la superficie de aquel lugar y asi pueda
buscar, bajo su cuenta y riesgo, células de
energia que permitan un nuevo despegue, y
viaje hacia otro sitio, del cohete que contie-
ne toda la parafernalia y la tramoya.

Ahi es donde entramos a formar parte de la
aventura. En «Space Circus» encarnamos a
Starshot, un simpatico extraterrestre que tie-
ne la facultad de crear y controlar haces de
energia que puede utilizar para diversion del
personal y defensa propia. Sin embargo, el
ntmero de Starshot nunca ha tenido dema-
siado éxito entre el piblico que ya se encuen-
tra cansado de ver lucecitas bailando por la
pista, por lo que nuestro héroe ha sido rele-
vado a un sequndo plano, sirviendo ahora co-
mo ayuda para las estrellas principales.

UN CHICO CON ESTRELLA

El jefe de pista y director del Circo Espacial
nos ha encomendado la labor de trasladarnos
al planeta una vez finalizada la actuacidn, y
recorrerlo de cabo a rabo, a fin de recolectar
toda la energia necesaria.

Starshot tiene la especial facultad de controlar la
trayectoria de sus haces de luz, siendo capaz de
perseguir con total efectividad a un enemigo en
movimiento constante.

Cientos de criaturas hambrientas, nativos no
contentos con el espectdculo que el circo ha
dado y accidentes geograficos, serdn los pro-
blemas a los que nos enfrentaremos.

Para llevar a buen fin nuestro cometido con-
taremos con la agilidad que ha adquirido tras
muchos afios de duro entrenamiento, y que
le permite dar saltos y volteretas espectacu-
lares y con la capacidad de generar esferas lu-
minosas y arrojarlas contra los enemigos,

En todo momento

podremos controlar

el angulo y el zoom

de la cdmara

Podremos tener conversaciones, en todo momento,
con los personajes amigables que hay repartidos
por el mapeado. Estos nos daran valiosas pistas que
nos ayudarn a realizar nuestro cometido.

siempre que consiga reunir los items con for-
ma de estrella diseminados por todas partes.
Tanto el escenario, como los personajes estdn
creados a base de poligonos texturizados, con
lo que el uso de una tarjeta aceleradora 3D
serd practicamente obligado si se quiere dis-
frutar al méximo de la accidn del juego. Po-
dremos variar a nuestro gusto la posicion de
la camara y el zoom, a fin de facilitarnos los
movimientos y acciones, algo que es de agra-
decer, ya que hay zonas del mapeado que se
encuentran cargadas de elementos que nos
dificultan la vision.

En todo momento podremos entablar con-
versaciones con los nativos del planeta, que
siempre serén predefinidas, por lo que no po-
dremos elegir qué decirles a los personajes
controlados por el ordenador, pero siempre



Como si de un Indiana Jones galactico se tratase,
Starshot huira de estas peligrosas y gigantescas
esferas incandescentes, pues el simple contacto de
estaroca acabara con su vida.

iNo os recuerda esta puerta a una que aparecia en
una pelicula de Steven Spielberg? Seguro que dentro
nos encontraremos algo mas que dinosaurios.

Nuestro personaje

podra controlar la

trayectoria de los
proyectiles luminosos

que lanza

nos ayudardn a encontrar aquello que busca-
mos, por lo que es muy aconsejable acercarse
a todos aquellos con los que nos crucemos.

EL SEGUNDO DE LA FILA

«Space Circus», creado tal vez como culto, tal
vez como tributo, 0 simplemente tratando de
sequir los pasos de cldsicos dentro del género
de los arcades de plataformas de sobra cono-
cidos por todos —comoe puede ser el caso de
«Mario 64», «Gex» 0 «Croc», por nombrar al-
gunos—, se ha quedado en eso. Un juego del
que si se hubiese trabajado un poco mds el

Del papel a la pantalla
; L,(* "%I (—fﬁ&
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Cientos de bocetos fueron realizados por expertos dibujantes y disenadores, antes de que fuesen
plasmados en la pantalla del ordenador. Como se puede apreciar, los detalles se han cuidado al
maximo y casi no difieren los modelos provisionales de los definitivos.

Los enemigos que encontraremos en «Starshot Space Circus Fever» se relacionaran en aspecto con el planeta en
el que estemos. También tendran una actitud y forma de ataque diferente, por lo que deberemos estar atentos
en todo momento.

aspecto grafico —simple en demasia cuando
nos referimos a los elementos del escenario

y a algunos de los personajes que pueblan el
juego y los movimientos del personaje, pues
en ocasiones se hacen un tanto bruscos, so-
bre todo cuando cambiamos de direccién en
plena carrera—, tal vez hubiese llegado a te-
ner algo mas de relevancia dentro del sector.
Sihay que decir en su favor que estd comple-

Con el motor grafico que se ha utilizado se ge-
neran los movimientos de los personajes cre-
ados. Aqui se calculan los frames, se crean los
cientos de posiciones y acciones desde todos
los angulos posibles y posteriormente, se tes-
tean para comprobar que nada puede fallar
una vez se plasmen en el escenario final.

tamente traducido al castellano y que aporta

un grano mas de arena en un género hoy por
hoy dominado por las consolas.

«Space Circus» es un juego con el que podre-
mos divertirnos sin ninguna complicacién, ya
que solamente precisard por nuestra parte de
unos buenos reflejos y punteria para avanzar
por los diferentes niveles que lo conforman.

CEM.

Lasecuencia |
de introduccion

La secuencia introductoria del juego nos
muestra el modo de presentacion que tie-
ne el Circo Espacial cada vez que llega aun
planeta. Si bien es un tanto impactante, no
podemos negar que es efectivo y capaz de
Ilamar la atencion de todos los nativos de
ese munda.

Creacionde =]
los personajes

L JEE L TR R

Con el SkyMap, los disenadores graficos han
creado todos y cada uno de los personajes
y elementos de escenario que aparecenalo
largo y ancho de la aventura. Generados a
partir de cientos de poligonos a los que
posteriormente se les han anadido comple-
jas texturas, cada uno de ellos tendra todo
tipo de detalles, desde el mas evidente,
hasta el mas minimo.

Micromania [[E]



Punto de“!“ira

o Compaiia: YOSEMITE/SIERRA FX

i Disponible: PC D

i Género: AVENTURA GRAFICA/JDR

Ya era hora de que una de las sagas
mas emblematicas de la compaiia
Sierra retornara con renovadas
fuerzas. El quinto capitulo de la
serie «Hero’s Quest», intenta dar el
salto a la tercera dimension, pero
quedandose a medio camino. El
objetivo, en cualquier caso, parece
que se ha cumplido: dotar de una
nueva perspectiva a un culebrén
que cuentra con mas de diez afios
de antigiiedad. El nuevo capitulo

se llama «Dragon Fire».

£ ) Procesador: Pentium166 MHz - RAM:32
MB = Multijugador: No

TECNOLOGIA: 78
ADICCION: 80

Los personajes principales, las
variadas subtareas, y los miilti-
ples finales, alargan la vida del
juego. Los combates son frus-
trantes, y el cursor no identifica
los objetos itiles. Los textos en
inglés dificultan la compren-
sion de la atractiva trama.
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QUESt FOF G'Ory V Dragon Fire

El eslabon perdido

Lo mejor de disfrutar de series tan extensas
como la que nos ocupa, es que permiten ob-
servar la evolucidn del género al que perte-
necen. Los descoloridos graficos en EGA y el
tecleo de las drdenes de la primera parte, ha
dado paso a una paleta SYGA con miles de co-
lores, y una curiosa perspectiva pseudo3D.
«Quest for Glory V» presenta unos fondos es-
tdticos renderizados por los que deambulan
los personajes 3D.La novedad radica en que
la cdmara persigue al protagonista, produ-
ciendo un scroll del escenario cuando se des-
plaza, 0 un"zoom” cuando se aleja. La pers-
pectiva obtenida es muy original, a costa de
reducir el detalle de los paisajes, para no so-
brecargar a la CPU con el mencionado movi-
miento del escenario.

El juego no acepta aceleracion 3D, y aunque
en una aventura no es necesario para aumen-
tar la velocidad, si serviria para suavizar un
poco las texturas cuando los personajes se
acercan a la cdmara. Sequramente, la dificul-
tad de mezclar scroll y zoom 2D con persona-
jes 3D ha sido la causa de este“olvido”

Los dos dragones que aparecen en esta imagen son menos peligrosos de lo que parecen. Realmente sélo sirven

para abrira puerta de la grandiosa fortaleza.

LaIsla de Marete dispone de muchas enclaves para
visitar. Pero también hay que viajar a otras islas.

CUATRO EN UNO

«Quest for Glory» siempre ha sido una saga
muy especial. De hecho, ning(in otro progra-
ma se le parece. El esqueleto de un JOR, el co-
razén de una aventura gréfica, y los mdscu-
los de los juegos de lucha forman un cuerpo
bastante equilibrado, que aporta una enorme
variedad al programa.

Al principio, se puede elegir entre un guerre-
ro, un mago, un ladron y un paladin, cada uno
de ellos dotado de unos atributos comunes,



L7

Un hechizo de Proteccion y otro de Bola de Fuego han sido suficientes para poder

acabar con los monstruos que nos acechaban.

El espectacular escudo, y su correspondiente espada
de luz, sélo pueden ser blandidos el Paladin.

como la fuerza, la inteligencia o la suerte, y
otros especificos, como la magia, la acrobacia
0 el robo. Se dispone de 400 puntos para au-
mentar la habilidad, y es posible importar un
protagonista de capitulos anteriores.

La eleccidn del personaje es vital para el de-
sarrollo de |a trama, pues existen decenas de
subtareas y finales diferentes. Por ejemplo, el
paladin deberd encontrar el anillo de la Ver-
dad, mientras que el objetivo secundario del
ladrén serd convertirse en Jefe de Ladrones.
Hay hasta cuatro mujeres con las que casarse,

El dragon hechizado

=

El extraiio ser que surca los aires de este inhdspito lugar es el mitoldgico caballo

Pegaso. ;Existira alguna forma de atraparlo?

siendo algunas de ellas mds dificiles de“con-
quistar’, seqln el protagonista elegido.

La forma de enfrentarse a los obstaculos co-
munes también es diferente. Ante un muro
que se interpone en su camino, un ladrdn de-
berd escalarlo; un mago puede levitar poren-
cima, mientras que un guerrero abrird un
agujero con su maza. Los togues de JDR se
mantienen durante todo el juego: hay que
comprar comida, pociones, armas y escudos y
dormir varias horas cada pocos dias, ademis
de combatir para aumentar los atributos. Los

Cada episodio de «Quest for Glory» esta basado
en una época diferente. El hilo central de este
quinto capitulo es la mitologia griega.

La isla de Marete, un paradisiaco enclave me-
diterraneo, ha vivido innumerables anos de
paz, tras la llegada del dragén. Un poderoso
hechizo consiguié encadenar la voluntad del
endriago a siete pilares esparcidos por laisla, y
ahora duerme placidamente en su guarida del
Monte Draconis.

Pero su terrible despertar esta cerca. Un mal-
vado hechicero ha asesinado al Rey y ha co-
menzado a destruir los pilares, liberando una
marea de monstruos. Para restablecer el or-
den, el Consejo del Pueblo requiere la ayuda
de un héroe que supere el Torneo de Candida-
tos y devuelva el bienestar a la Isla Marete. Du-
rante su ardua tarea, el valiente protagonista
debera visitar lugares tan atractivos como La
Laguna de Sangre del Dragon, las Cimas de Pe-
gaso, o la misteriosa Isla de la Hidra.

‘fi'si.‘

Los combates contra las criaturas malvadas suelen
ser encarnizados. Sélo uno quedara vivo...

combates se realizan con el teclado, pues es
posible esquivar, golpear de dos formas dis-
tintas, y defenderse. Entretenido, excepto
cuando estammos lejos de la cdmara.

ALGUNOS MATICES
Pese a que, internamente, «Quest for Glory V»
funciona como un JOR, por fuera es una aven-
tura gréfica. Para avanzar hay que examinary
recalectar objetos con los iconos de actuar y
mirar, asi como hablar con infinidad de per-
sonajes, todo acompanado por una excepcio-
nal banda sonora en de un mundo creible.
Al empezar a buscar las primeras pistas, se
vislumbran los dos puntos débiles: primero,
el cursor no reconoce los objetos, lo que im-
plica que hay que pinchar a ciegas hasta des-
cubrirlos; y, segundo, los textes no han sido
traducidos. Al parecer, todo lo que no huela a
“gréficos en 3D en tiempo real” es discrimi-
nado por las distribuidoras.
Los acertijos presentan bastantes altibajos,
mezcldndose algunos faciles con otros mds
complicados, pero son muy abundantes, di-
vertidos,y estan bien enlazados con la trama.
Los dltimos puntos negros son la brutal ins-
talacion (465 MB de espacio MINIMO requeri-
do), y la eliminacion del modo multijugador,
prometido en un futuro parche.
«Quest for Glory V» ofrece lo que promete:
una competente aventura al mas puro estilo
de la escuela cldsica de Sierra, sesiones de
diccionario incluidas. Los aficionados a este
tipo de juegos encontrardn aqui lo que bus-
can, pues el detallado argumento, y la posi-
bilidad de resolver mdltiples acertijos, garan-
tizan la diversion durante semanas.

1AP

R.LP. Sierra On-line

Sierra On-line, la legendaria compania
fundada en 1.979 por el matrimonio Wi-
Iliams, que ha dado éxitos tan importantes
como las sagas «Space Quest», «Gabriel
Knight», «King’s Quest» o «Leisure Suit
Larry», ha decidido cerrar sus puertas. An-
tes de que a algun aventurero le de un in-
farto de miocardio, conviene aclarar que
solo se trata de un traslado, pues la mayor
parte de los programadores, como Roberta
Williams, Jane Jensen o Al Lowe, creadores
de las mencionadas y exitosas series, se-
guiran trabajando en la sede central de Be-
llevue, en Washington.

El cierre de las oficinas de Oakhurst tiene un
gran componente nostalgico. En este mon-
te aislado, famoso por aparecer en la pre-
sentacion de los juegos, no solo trabajaban,
sino que también vivian mas de 500 perso-
nas, muchas de ellas casadas entre si, convi-
viendo las 24 horas del dia. Mas de 150 han
sido despedidas.

Todo comenzo hace un ano, cuando Sierra
On-line renacio de sus cenizas, con éxitos del
calibre de «Caesar lI», «Half Life» o «King's
Quest Vill». Hace unos meses fue adquirida,
junto con Blizzard, por el grupo frances Ha-
vas, que cambid la marca de todo el emporio
por la de SierraFX, y rebautizo a la empresa
madre, Sierra On-Line, con el nombre de Yo-
semite. Ahora, todas las oficinas se han cen-
tralizado en Washington, lo que ha motiva-
do el cierre de la legendaria comunidad del
monte Oakhurst. Los mas nostalgicos pue-
den contactar con los trabajadores de la vie-
ja Sierray agradecerles los servicios presta-
dos en la pagina web www.roboto.com.

Micromania. [}



Punto de“!ilira

i Compafiia: EMPIRE/

DINAMIC MULTIMEDIA

ol Disponible: PCCD

i Género: SIMULADOR AEREO

Por fin alguien del mundillo de los
simuladores de vuelo de combate
se ha acordado de que en Espaia
tenemos unas Fuerzas Aéreas, y
que estan bastante bien dotadas,
siendo su estrella el F/A18 Hornet.
Dinamic Multimedia, en estrecha
colaboracién con Empire y con
Graphic Simulations, ha incluido,
en el ya conocido simulador de
vuelo «F/A-18 Korean, los camuflajes
y los escuadrones de los aviones de

las FF. AA. Espaiiolas.

3 Procesador: Pentium 100 « RAM: 16 MB -
Requiere aceleracion 3D - Multijugador:Si

TECNOLOGIA: 70 |

ADICCION: 86

Excelente participacion espa-
fiola en un tema en el que nun-
ca nos dejamos ver. La base de
la hispanizacién es algo anti-
gua. Buen manual y entrena-
dor virtual: es ideal para los
que se quieran iniciar.
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Basicamente, el programa es el mismo que
salié al mercado hace ya un tiempo, con los
anadidos de un paquete nuevo de misiones
editadas por Dinamic Multimedia. Cuenta con
el aliciente de estar entero en espafiol, no so-
o los textos, sino también las comunicacio-
nes, videos de entrenamiento, etc.

Por otro lado, el manual estd enteramente
traducido al castellano, y es una de las mejo-
res piezas del juego; su formato —como un li-
bro de texto— y la claridad en la explicacion
de los temas hacen de él un autentico libro
de consulta, agradable de leer y, sobre todo,
muy ilustrativo.

SUFICIENTE EN GRAFICOS

Del «F/A18 Korea» original esta todo. Los grd-
ficos, los escenarios, las campafas... En este
aspecto, tal vez la creacion de esta version es-
pecial para las FF. AA. Espafiolas deberia ha-
ber incorporado un escenario diferente, ya
que en Corea a los espafoles no se nas ha
perdido nada, salvo la posibilidad de hacer
turismo. Evidentemente, un nuevo escenario
son palabras mayores, por que implica casi
hacer un juego nuevo, Aun asi, podria haberse
intentado y habernos dado la satisfaccién de
poder despegar desde la base de Rota, y ate-
rrizar en Zaragoza, después de hacer unas
practicas de tiro en los Monegros. Pero en fin,
esta posibilidad no existe, y no vamos a ha-
blar de lo que podria haber sido y no es.

I:/ A"1 8 KO ['ea Edicion Especial FF.AA. Espafiolas

De Espaiia al cielo

Las insignias que poseen las FF.AA, Espaiiolas estin
perfectamente reflejadas.

“Camo Commander”

facilita el cambio de los

disenos 3Dfx de los

colores y del camuflaje

“Gris Fantasma”

Graficamente el simulador no aporta ningu-
na novedad técnica con respecto al original.
Solamente la posibilidad de poder ver los F18
con los camuflajes e insignias espafiolas es la
{inica variante. El soporte para 3Dfx es bue-
no, y los terrenos y los efectos de luces estan
bien logrados. En cambio, los aviones y demas
objetos dejan algo que desear. Pero es que

Aunque la calidad grafica es alta, se echa de menos
mayor rigurosidad segun los tiempos que corren.

este programa ya tiene una edad considera-
blemente alta,y en la actualidad estos aspec-
tos graficos han evolucionado muchisimo. So-
lamente nuestro avidn estd modelado de una
manera exquisita; los demds, enemigos y
aliados, son demasiado poligonales.Y aunque
sumodelado es bueno, después de ver juegos
como «Falcon 4.0» o «Apache Longbow», 0
cualquiera de los de Ia Sequnda Guerra Mun-
dial que hay en el mercado, «F/A-18» se an-
toja algo pobre en este aspecto.

Las campanias del juego no son dindmicas,
funcionan todas basdndose en misiones en-
latadas, y aunque éstas son bastante comple-
tas y equilibradas, no dejan de ser misiones
enlatadas, siempre las mismas sin variabili-
dad en su desarrollo.

Por miltiples razones, «F/A-18» ya no es la
estrella que fue en su momento, y hoy esta



A pesar de contar ya con una edad avanzada, «F/A-
18 Hornet» tiene carisma propio para perdurar.

La avionica de los aviones representados en este
programa -F/A-18 Hornet— esta muy ajustada.

Los videos introductorios nos serviran para llegara
dominar a la perfeccidn el vuelo del F/A-18.

Poder ver los F/A-18

con los camuflajes e

insignias espafiolas

es la principal novedad

de este simulador

Las diferentes vistas que nos permite elegir el juego hacen que se pueda disfrutaral maximo del aspecto real
que tienen los aviones simulados en el mismo, no asi los de los enemigos y demas elementos del escenario.

algo desfasado, pero el hecho de que por fin
un simulador aéreo de combate se haya cen-
trado en aviones espaiioles, y parte de esta
novedad esté realizada por una empresa es-
paiola de la calidad de Dinamic Multimedia,
nos obliga—con todo el gustazo del mundo-
a comentar qué es lo nuevo incorporado al si-
mulador, ya que ademds es un producto de
calidad y va a hacer que la aficion crezca y so-
bre todo va a permitir a muchos profanos en
nuestro mundillo poder iniciarse con agrado
y facilidad.

MISIONES VARIADAS Y BIEN
PLANTEADAS

Las nuevas misiones creadas para esta ver-
sion espaiiola son bastante buenas y muy
bien plantadas. Insistimos en que la Gnica du-
da que se nos plantea es que Corea queda
hastante lejos para los aviones espafioles,
aunque la situacién planteada por la OTAN no
hace pensar que |a idea sea descabellada, ya
que al fin y al cabo Espana es parte de la
QOTAN y por lo tanto podria participar en to-
das las situaciones en las que [a OTAN se viese
involucrada.

La operacién “Barrer el Polvo” ha side creada
por el Escuadrén 111, contiene 9 misiones ra-
pidas y muy certeras, donde el apoyo OTAN es
practicamente nulo, y sélo dependemos de
nuestros efectivos nacionales. Las misiones
consisten en entrar en el territorio Norcorea-
no para poder desharatar un abastecimiento

de estupefacientes constante hacia Corea del
Sur,y ademds evitar el posible uso de misiles
balisticos con carga quimica, con lo cual ten-
dremos que destruir varias estaciones indus-
triales quimicas, asi como silos de misiles.

Ademds, uno de los puntos fuertes del «F/A-
18 Korea es su editor de misiones.Ya que no
hay campaiias dindmicas, al menos el editor
de misiones nos permitird alargar la vida del
simulador en el disco duro, tanto como nues-
traimaginacion y habilidad en la creacidn de
las misiones nos lo permita. Podremos com-
plicar las cosas hasta el maximo si nos consi-
deramos unos avezados y experimentados pi-
lotos. Fl editor de misiones es bastante
completo y, sobre un mapa de calidad, podre-
mos crear o modificar las misiones a nuestro
antojo, no sélo para nuestro grupo de vuelo,
sino también para los aviones que acompa-
fien la misiones, tanto amigos como enemi-
gos. De igual manera, padremos colocar a
nuestro gusto unidades antiaéreas, vehiculos
terrestres, barcos, edificios, puentes, etc., de
manera que la edicién estd totalmente bajo
nuestras manos. Si después de volar varias
veces las misiones ya editadas, nos cansa-
mos, podremos editar las nuestras y aumen-
tar las posibilidades de este juego hasta el
infinito, aunque eso sf, sin campafias ni mi-
siones dinamicas. El editor es algo complejo
en su manejo, pero el manual explica clara-
mente cémo usarlo, con lo cual con un poco
de paciencia al principio, no habra ningtin

Aunque no hay misiones dinamicas, el editor de
misiones se encarga de alargar la vida del sim.

problema para sacarle el maximo partido.
Ademas, su concepto llega a ser bastante in-
tuitivo, y para los que ya hayan probado la
edicion de misiones, ensequida podrdn crear
as suyas propias.

CON CALIDAD Y DE LA CASA
Sélo decir que «F/A-18 Korea. Edicion espe-
cial FE.AA. Espariolas» es un simulador con
una pizca de creacién espaniola deberia ser
suficiente para levantar la curiosidad de los
aficionados y probarlo. Para el que se precie
de tener una buena coleccion de simuladores
de vuelo, y si no tenia el original «F/A18 Ko-
rean, sta es una buena ocasion para comprar
un producto de la tierra, Ademds de la cali-
dad del juego, estd el aliciente de que todo
esta traducido al castellano.
Como simulador, suponemos que los que es-
tén volando con «Falcon 4.0» 0 con «F15» tal
vez este sim no les llene lo suficiente, y se les
quede corto. En cambio, para los miltiples
lectores que se estan pensando en meter al
mundillo de los aviones virtuales, sequra-
mente «F/A18 Korea. Edicion Especial de las
FF.AA Espafiolas» sea la mejor opcidn para
aprender: buen manual, excelentes videos de
entrenamiento donde se explican todas las
tacticas al completo y con todo detalle, y
donde lo importante es pilotar, pues aqui se
han olvidado del dinamismo y de la lata de la
carga de estrategia de otros programas.
G."SHARKY"C.
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Camuflajes para
todos los gustos

e 11 Camo Co o A 11 Komen

Una de las principales nuvédades que po-
see «F/A18 Korea FF.AA. Espanolas» es una
pequena aplicacion de tremenda utilidad:
es un editor de camufiajes. Este programa
es una utilidad valida para completar las
posibilidades de simulacion del «FA-18 Ko-
rea»,“Camo Commander” facilita el cambio
de los disenos 3DFX de los colores y del ca-
muflaje “Ghost Gray" por otros esquemas
de camuflajes utilizados por las unidades y
fuerzas aéreas de otras naciones.

Hay unas 20 posibilidades diferentes, des-
de las fuerzas aéreas tailandesas, hasta los
diversos escuadrones espanoles, Podremos
volar con los F18 espanoles del Ala 12, del
Grupo 15 o del Grupo 21, ademas de los edi-
tados por el Escuadron 111 con su logotipo
en los timones, y el espectacular dibujo de
las alas. Ademas, disfrutaremos de varios
camuflajes americanos, tan espectaculares
como los Aggressor del desierto, algunos de
ellos incorporando los camufiajes soviéti-
cos de los Su-27 y los Mig-29. Esta aplicacion
es también bastante comoda a la hora de
jugaren red, ya que la distincion de los ca-
muflajes nos permitiera identificar los
aviones del equipo contrario.

s

Castellano como
idioma oficial

De agradecer es también el poder disfrutar de
nuestralengua en todo el juego, desde el ma-
nual, pasando por los videos, hasta las comu-
nicaciones entre los aviones de un mismo gru-
po. Las comunicaciones entre los wingman y
el liderson correctas. Se echa de menos que al
dar una orden lo tnico que se escuche sea la
respuesta del wingman, y no también la or-
den del lider, Por lo menos las comunicaciones
son buenas en su definicion, y concepto. Es de-
cir, se pueden dar las ordenes mas necesarias
durante el vuelo y el combate, asi como las de
formacion. Ademas, podremos solicitar permi-
505y comunicaciones can las torres de control
y centros de operaciones, aunque las son es-
casas en variedad. Comparado con sims como
«F22 ADF», «Falcon 4.0, «Apache Longbows o
«F15n, el «F/A18 Korean se queda muy corto en
las comunicaciones. Eso si, al menos estan en
castellang, y al fin los que tienen problemas
con el inglés han encontrado otro simulador
donde el espanol es el idioma oficial.

Micromania g
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# Compafiia: PYROTECHNIX/SIERRA

iif Disponible: PCCD

& Género: JDR

Si os dijera que, alla por 1.994, se
publicé «Betrayal at Krondor»,
que, por cierto, tuvo un enorme
éxito hasta el punto de convertirse
en clasico, seguro que deduciriais
que el juego que comentamos
ahora tiene algo que ver con él. En
efecto, no puede haber otra mejor
presentacion para «Return to

Krondor» que citar a su predecesor.

) Procesador: Pentium 166 MHz - RAM: 24
MB « Tarjeta 3D: No (se recomienda) « Multi-
jugador: No

TECNOLOGIA:

ADICCION:

La linea argumental tiene mu-
cha calidad, abunda en sorpre-
sasy cuenta con subtramas. La
“realizacion” del juego es muy
original, auque requiere algtin
tiempo para acostumbrarse.
Las conversaciones con NPCs
estdn en inglés sin subtitulos,
lo que puede ser una dificul-
tad para el no bilingiie.
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Como el primero, el argumento del juego estd
creado por Raymond E. Feist, escritor de pro-
fesion y que vuelca su capacidad de creacion
en estos juegos, lo que les da una gran forta-
leza argumental. En concreto, los problemas
a que nos habremos de enfrentar tienen, al
parecer, su origen en el naufragio del barco
de la iglesia Ishapian, que se llevd al fondo
del mar la Ldgrima de los Dioses. La causa del
naufragio no fue otra que el abordaje por
parte de unos piratas, uno de los cuales tenia
interés por la preciada reliquia.

Asilas cosas, el juego comienza con la llegada
de una hermosa hechicera, Jazhara, a Kron-
dor. Ella se unird a nuestro personaje, Squire
James, en una aventura en la que nos aguar-
dan muchas sorpresas; otros héroes se irdn
incorporando al grupo en momentos poste-
riores. El argumento se estructura mediante
sucesivos capitulos, de forma similar a una
novela, lo que en ningtn caso supone una
merma en las posibles acciones a realizar.

KRONDOR Y ALREDEDORES

Al comienzo, nos encarnamos en el citado
Squire, lo que ya indica que no se permite la
generacién de personajes, lo cual es una pe-
na. Es perfectamente compatible la genera-
cién de personaje con la estructura de capi-
tulos, aunque pueda no parecerlo, como lo
prueba «Baldur's Gate». Lo Unico que se pue-
de configurar es si queremos que |a actuacion

Return to Krondor

Nuevas aventuras

[ER TR ]

Las barriadas de Krondor presentan muy curiosas
construcciones, con habitantes inesperados.

de nuestro héroe sea mds basada en combate
fisico o mdgico, o si deseamos ambos ingre-
dientes de forma equilibrada.

La perspectiva en que se desarrolla «Return
to Krondor» es 3D. Segin se muevan los
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Lamagia puede llegar a jugar un papel decisivo en
cualquier combate que afrontemos,

personajes, el punto desde el cual se les mira
varfa, de la misma forma que si hubiera va-
rias cdmaras en determinados puntos del es-
cenario. El sistema resulta incémodo al prin-
cipio, ya que te pierdes continuamente, pero
con un poco de manejo, resulta muy efectivo
y espectacular, permitiendo hasta encuadres
artisticos, o los mds adecuados para cada mo-
mento del juego. Este aspecto es muy origi-
nal e innovador y proporciona al desarrollo
del juego una rigueza visual inusitada.

Para dar drdenes a nuestros personajes basta
pulsar el raton sobre el lugar, objeto o perso-
na sobre el que queramos que actden. Si se
puede hacer algo, el cursor cambia de forma;
al pulsarlo, haremos lo indicado por dicha for-
ma. El cursor tiene varias formas: ojo —exa-
minar o abrir cosas—, boca —hablar con per-
sonajes— y formas que indican combate.



Laaventura vaa estar plagada de acontencimientos
imprevistos, para desgracia de todos los tranquilos
habitantes de Krondor.

La espléndida mujer de rojo vaa ser imprescincible
en nuestra cuadrilla.

Los combates se desarrollan por turnos, per-
mitiendo un excelente control de los héroes,y
al tiempo sin interrumpir en modo alguno la
accién, estén perfectamente imbricados en
ella. Por cierto, son de gran calidad los movi-
mientos con las distintas armas de cada
contendiente, asi como los lanzamientos de
hechizos. El sistema de magia no presenta
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El lujo y el boato no estaran ajenos a nuestro devenir, incluso con alfombras a nuestros pies.

grandes novedades: hay seis Paths de magia
con sus correspondientes hechizos. Cada uno
de ellos consume un cierto niimero de pun-
tos de magia, que se reponen mediante des-
canso. Como novedad, «Return to Krondor»
incorpora la posibilidad de actuar como al-
quimista y fabricar pociones, usando los ins-
trumentos y componentes adecuados.

El arte de desarmar trampas
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En la mayoria de los JDRs, los cofres y puertas que encontramos cerrados suelen tener una tram-
pa esperandonos pacientemente. La forma de evitarla y acceder a sus anhelados contenidos es
utilizar a algiin personaje con la habilidad de desarmar trampas. Hecho esto, el juego decide, en
funcion de la habilidad del héroe, si el cofre o puerta se abren o no. Eso es todo.

Pues bien, «Return to Krondor» va mds alla y, si bien permite funcionar de la forma dicha, es mas
interesante la forma no aleatoria, en que, de alguna forma, se combina la habilidad del héroe con
1a del jugador. Para ello, contamos con cinco herramientas, a saber: una sonda, un trinquete, una
cuchilla, una palancay una ganzia, que vienen en el kit que se proporciona a nuestro héroe.
Cada cofre o puerta tiene un mecanismo compuesto por tres dispositivos, que conjuntamente
pueden disparar la trampa. Lo primero es identificar Ia trampa, para lo que habremos de sonde-
arlos tres dispositivos que la componen. Hecho esto, toca desactivar cada uno de los dispositivos
identificados, para lo que habremos de usar el trinquete, la cuchillay la palanca. Si conseguimos
desactivar los tres, podremos aplicar la ganzila a la cerradura y conseguir el codiciado tesoro.
Para tener éxito en cualquiera de las acciones citadas hay que conseguir parar una especie de
péndulo entre dos marcas determinadas. La velocidad del péndulo y el espacio entre las marcas
dependen de la habilidad del héroe y de la herramienta que se esté usando. Si no se consigue
parar el péndulo en el espacio asignado, lo probable es que la trampa se dispare, aunque puede
gue tengamos unasegunda oportunidad. Finalmente, hay que tener en cuenta que para cada ti-
po de dispositivo puede ser mas eficaz una herramienta u otra.

Estupenda idea ésta que nos ofrecen los creadores de «Return to Krondor».

HABILIDADES CURIOSAS
No obstante la carencia de un sistema de ge-
neracion de personajes, estos se caracterizan
por diversos aspectos. El mas destacable es el
de las habilidades, que pueden tener hasta
100 puntos. Entre ellas se recogen las re-
ferentes al manejo de armas, Paths de magia
y otras como Examinar, Analizar, Esconderse,
Desarmar Trampa. .. Cuando uno de los hé-
roes sube de nivel, se le otorgan 100 puntos
que distribuir entre las citadas habilidades.
Los gréficos, tanto de personajes como de es-
cenarios, son bastante buenos, quedando re-
alzados por el juego de encuadres citado. La
masica y los didlogos estdn perfectos y, una
vez mas, resultan bdsicos para dar ambienta-
cidn a la aventura. Una advertencia desgra-
ciada: las conversaciones con NPCs no han si-
do traducidas al espanol, por lo que debereis
tener buen oido para el inglés; ademds, es
imprescindible entenderlos para poder ente-
rarse de qué va el juego.Tampoco hemos en-
contrado posibilidad de poner subtitulos.
Fuera de este“importante;al menos en Espa-
fia, problema, «Return to Krondor» es un JDR
excelente que nos absorberd en su historia
mediante técnicas de cine.

Ferhergon

La estructura
capitular

Una de las caracteristicas diferenciales de
«Return to Krondor» es su desarrollo nove-
lado, mediante una estructura de capitulos,
que lo acerca al trabajo tipico de su creador
Raymond E. Feist, escritor de novelas fan-
tasticas. Con dicha estructura se trata, por
tanto, de aproximar ambos conceptos na-
rrativos: el juego de rol y la novela.

Asi, «Return to Krondor» consta de once ca-
pitulos. Al principio de cada uno de ellos, se
nos cuenta una pequena introduccion/re-
capitulacion sobre lo que llevamos jugado,
de forma que se establezca algun nexo en-
tre lo ocurrido y lo que nos va a suceder. Ca-
da capitulo esta definido por un objetivo
que hemos de cumplir, y que forma parte
de la trama principal. Junto a éste, existen
otras tareas secundarias que nuestros hé-
roes pueden tratar de abordar. Una vez
cumplido ese objetivo, termina el capitulo y
comienza el siguiente.

Por ejemplo, en el capitulo 1 el objetivo es
capturar a un grupo de tipos que han asal-
tado cierto edificio de Krondor. Si bien esto
parece bastante directo, la investigacion
transcurre por cauces menos obvios. Sin
embargo, si tenemos ganas y tiempo de se-
pararnos de este objetivo, unos nifios nos lo
agredeceran mucho, ya que su dnico hogar
esta siendo devorado por las llamas.
Volviendo sobre el uso de la estructura ca-
pitular, hay que decir que tal vez el primer
juego de rol en utilizarla fue, precisamen-
te, la primera parte del que ahora nos ocu-
pa: «Betrayal at Krondor». No debio de dar
mal resultado, si tenemos en cuenta el gran
éxito de dicho juego. Otros ilustres progra-
mas relativamente recientes y que usan
una estructura similar son «La Sombra so-
bre Riva» y «Baldur’s Gate».

La clave para que este sistema tenga éxito
es, en nuestra modesta opinion, que no se
restrinja la libertad de cada jugador para
someterlo a capitulos, es decir, que estos

fluyan de acuerdo a las acciones del juga-
dor, y no al revés.
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 Compaiifa: GENERAL

SIMULATIONS INC/VIE

i« Disponible: PC CD

 Género: SIMULADOR AEREQ

El F-16 es uno de los aviones mas
numerosos y presentes en fuerzas
aéreas de todo el mundo y uno de
los que mas simuladores de vuelo
ha inspirado en formato PC. Esta
vez el reto de General Simulations
Incorporated ha sido el de realizar
un simulador comprometido entre
realismo y jugabilidad, para lo cual
cuenta con un prestigio adquirido
en el desarrollo de simulaciones

usadas en diversas fuerzas aéreas.

r

puntuacion

€9 Procesador: Pentium 133 MHz « RAM:
32 MB * Multijugador:Si (red local, modem,
serie, Internet)

TECNOLOGIA: 65
ADICCION: 72

Carece de toda profundidad en
la instrumentacion. Los grafi-
cos son efectistas, y estan muy
detallados en el modelo del F-
16, pero resultan mas carica-
turescos que realistas. Sus vir-
tudes son la accion y la
sencillez de manejo.
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En «F-16 Agressor» nuestro objetivo no serd
el de cumplir érdenes de nuestros superiores,
sino que formamos parte de un grupo mer-
cenario que puede operar en cualquier parte
del globo. Por esta razon nuestra mision ten-
dra siempre un cardcter clandestino y el éxito
de la misma tendrd una generosa compensa-
cién econdmica necesaria para costear los
gastos de nuestro ejército.

Més allé de esto, el programa viene a ser bas-
tante convencional e incluso demasiado con-
servador. Esto se nota en la sencillez de su es-
tructura donde encontramos pocos modos de
juego —accion instantanea, entrenamiento,
multijugador y campanas—, cuyo desarrollo
es secuencial desde la primera hasta la dlti-
ma de las cuarenta misiones que las compo-
nen y que ya estan predeterminadas. Ubica-
das en Marruecos, Etiopia, Kenia y Tanzania
en el Rift Valley, y finalmente la isla de Mada-
gascar, deberemos realizar misiones que
abarcan objetivos de todo tipo, pero donde se
hecha de menos la presencia de un entorno
bélico realista.Es decir, nuestro avion estd so-
lo y nuestra base es una pista avanzada que
compartimos con algunos aviones de apoyo.
En cuanto a las misiones de entrenamiento
contamos con el asesoramiento de un co-
mandante que nos indicard cada operacion
pero, sorprendentemente, tan sélo consta de
cinco misiones, lo que revela que la compleji-
dad no va a ser una caracteristica presente.

F-16 Agressor

Mercenarios en el cielo

Al observar al piloto desde fuera de |a cabina se
puede apreciar el movimiento de su cabeza, segin
el objetivo al que esté apuntando.

PILOTAR EN UN JUGUETE

A pesar de que Gitimamente el realismo y la
autencicidad del avién simulado en progra-
mas como «Falcon 4.0» estaba ganando mu-
chisimo terreno, en esta ocasién la balanza se

A lo largo de las diferentes misiones de «F-16
Agressor: tendremos que realizar numerosas tareas
de bombardeo en todas sus técnicas.

inclina claramente por la jugabilidad. El re-
sultado es un simulador cuyos controles han
sido simplificados al maximo para facilitar su
juego, de modo que resulte asequible hasta
para un principiante; en definitiva, un pro-
grama con mas juego y menos simulador que
sus contempordneos. No ohstante, en la re-
creacion del modelo de vuelo, asi como la del
sistema de control por cable (Fly-By-Wire), se
ha utilizado gran documentacion y la utiliza-
cion de un modelo basico, de uno ya probado
en simuladores militares e, incluso, con la
evaluacion del programa por responsables de
fuerzas aéreas estadounidenses.

Por otra parte, el nivel de interaccién de un
simulador de vuelo, y por tanto el realismo,
esta siempre muy relacionado con la fideli-
dad de los instrumentos, combate, etc., y por



Como en los cazas de la Sequnda Guerra Mundial, el
F-16 esta decorado con una gran boca de tiburén
que le da un aspecto intimidatorio.

Esta vez no sélo tendremos en nuestro punto de
mira aviones de origen soviético; a veces debemos
medir nuestras fuerzas contra otro F-16 o un F-15.

Quizés el nivel de detalle grafico que se ha aplicado en los modelos del armamento sea el mas alto visto hasta
ahora, pero no ocurre lo mismo con su comportamiento, el cual se ha exagerado notablemente.

esn esta caracteristica requiere una compleja
representacion de la cabina del piloto. En «F-
16 Agressor» en la instrumentacion de la ca-
bina del piloto pueden encontrarse muchas
de las tareas que un piloto real debiera reali-
zar, reducidas o automatizadas. No es que se
hayan inventado nada, pero sf faltan muchos
de los sistemas que el avion posee en la reali-
dad. A pesar de contar con una cabina virtual
donde podemos mirar en cualquier direccion

Operacion Catch Dragon

Esta operacion pretende asestar un dure golpe a la organizacion mafiosa del tirano Maldo-
nado, desencadenando la escalada de violencia que éste iniciara como represalia en diversos
paises, por lo que estos podran contar con nuestros servicios a la hora de combatirlo. Sin por-
tar bandera de ningin pais, nuestra labor debera llevarse a cabo de forma dandestina, te-
niendo ademas que financiar los costes de las operaciones cobrando nuestros honorarios a
los paises que nos soficiten. Como mercenario, el motivo de nuestro combate tiene como fin
engordar nuestras arcas haciéndonos cargo de misiones comprometidas o que deshordan la
capacidad de un pais. Seguro que aquellos de vosotros que podais recordar el famoso «Strike
Commander» encontrais numerosas similitudes con el planteamiento de «F-16 Agressor».

dentro del dngulo de visién de un piloto, ca-
rece de funcionalidad, y no es posible mani-
pular los mandos“pinchando” sobre ellos.

DIBUJOS ANIMADOS EN 3D

Aparte de todo lo comentado, los graficos son
quizd el aspecto mds importante de un simu-
lador de vuelo, y en «F-16 Agressor» pueden
encontrarse muy buenos detalles, sobre todo
en el modelado del F-16 y de su armamento.

El combate cerrado presenta una dificultad muy
ac da, ya que las maniobras de los ig
son muy agresivas y precisas, buscando nuestras seis,

En efectos de iluminacién y en la representa-
cion del terreno la calidad decae, revelandose
cierto retraso con otros programas que llevan
incluso meses en la calle.En cuanto al terreno
conviene decir que es poco convincente y
monatono, y los modelos 3D dentro del en-
torno no parece que se vean afectados por los
cambios de iluminacion, resultando en gene-
ral detallistas, pero muy artificiales.
Si hay algo que pueda definir a «F-16 Agres-
sor» es su sencillez, lo que puede resultar
interesante a un recién iniciado, pero poco sa-
tisfactorio para un experto. Cabe destacar
que las misiones son divertidas, habiéndose
puesto mucho énfasis en la jugahilidad,y no
requieren interminables minutos al volar en-
tre puntos de ruta. También acepta acelera-
cion grafica 30 —no obligatoria— y funciona
en un equipo no demasiado potente.

S.TM.
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Pocas exigencias
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Una de las mejores cualidades de «F-16
Agressor» es que no necesita un equipo ex-
tremadamente potente para que funcione
de manera fluida. Si disponemos de un PC
con un procesador Pentium a 90 MHz su ca-
lidad grafica se mantiene a un nivel mas
que aceptable. Por el contrario, si el hard-
ware no te preocupa, es capaz de soportar
resoluciones de hasta 1.280x1.024 pixeles
utilizando 32 bit de color. No se le puede

negar la flexibilidad.
=]

Dentro
de la carlinga

En «F-16 Agressor» disponemos de una ca-
bina virtual, al menos en lo que a visualiza-
cion se refiere, donde podemos mirar en
cualquier direccion dentro del angulo vi-
sual del que dispone un piloto en un F16.5u
recorrido es muy fluido, ya que puede reali-
zarse con el raton, y siempre nos devolvera
a la posicion por defecto orientada mirando
através del HUD; ademas, podemos hacerlo
con el boton hat —el que tiene forma de se-
ta- si nuestro joystick dispone del mismo.
No se ha incluido la opcion Padlock view, es
dedir, una vista de seguimiento del objetivo
y tampoco es posible interactuar con los
mandos y botones de la cabina, aunque si
es posible visualizar los datos de los instru-
mentos de vuelo y pantallas multifuncion.
También se puede hacer transparente. Los
diferentes modos del HUD, como Aire-Aire,
Aire-Tierra, Navegacion e ILS, han sido con-
templados con aderto, pero de nuevo sim-
plificando su funcionamiento.

Micromania [RE]
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 Compaiiia: DYNAMIX/SIERRA

 Disponible: PC D

o Género: SIMULADOR

La documentacion
sobre los mas
importantes

caballeros aéreos de
la época nos traslada
a un tiempo donde la
victoria dependia, casi
exclusivamente, de la
pericia del piloto

9 Procesador: Pentium 166 MHz * RAM: 32
MB * Tarjeta 3D:No (Se recomienda) * Multi-
jugador:Si (Internet)

TECNOLOGIA: 92

ADICCION: 85

Emular a Manfred Von Richt-
hofen (Barén Rojo) es siempre
un atractivo, sobre todo te-
niendo en cuenta la completa
documentacion que ofrece el
programa. Los graficos resul-
tan pobres y poco detalla-
dos.La opcion multijugador se
solventa mediante la conexion
a Internet con un servidor de-
dicado, pero curiosamente, no
soporta ésta en red local o por
medio de cable serie.
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Fue en la Primera Guerra Mundial cuando la aviacién militar se revelé como un arma potencial. En aquella época
apenas eran un esqueleto de madera revestida con tela, portando una ametralladora de pequeio calibre.

Red Baron 3D

Duelos sobre la vieja Europa

Ultimamente se da mucho la aparicion de si-
muladores de vuelo para aviones de combate
de época donde hemos de prescindir de la al-
ta tecnologia militar, Pero los aviones de la
Primera Guerra Mundial, cuna de la aviacién
militar, siguen sin contar con una presencia
muy numerosa en este género. S6lo unos po-
cos titulos se han atrevido a simular biplanos
de |a Gran Guerra con cierta seriedad. En su
momento, «Red Baron» fue de los mejores,
permitiéndonos participar en duelos de com-
bate aéreo donde aparecidn hasta cuarenta
auténticos aviones de época de los que podi-
amos pilotar hasta veintidés. También dispo-
niamos de una serie de opciones con las que
modificar a nuestro gusto todos los factores

I,
ENTRAR CON BUEN PIE

La famosa figura del conocido aeroplano que
pertenecid al Bardn Rojo se reveld en su épo-
ca como una formidable maquina y aun hoy
en dia se conservan algunos ejemplares de
réplica. De hecho, el desarrollo aeronatitico
de Alemania fue notablemente superior al
de los paises aliados, tanto que en el frente
aéreo los alemanes obtuvieron una victoria
parcial de la guerra. En el programa tenemos
la posibilidad de llegar a pilotar el fokker si
demostramos ser lo suficientemente exper-
tos para merecerlo.

de dificultad, entre los que se encontraba una
inteligencia artificial notable. Dentro de la es-
tructura de «Red Baron» podiamos construir
misiones gracias al completo editor que in-
clufa o bien participar en los modos campafia
o mision simple.

Ahora, gréficamente, «Red Baron 3D» incor-
pora ciertas mejoras que logran renovar, en
parte, la apariencia gréfica del programa sin
la cual se encuentra desfasada hoy dia. Una
de las que mas llama la atencién es la de ca-
bina semi-transparente cuya utilidad vendria
a ser similar a la de una vista frontal, sélo con
los datos del HUD, en un simulador basado en
un avién moderno. Ldgicamente contard con
aceleracion gréfica 3D, pero no por ello se han
redisefiado los gréficos de cabina, ni apenas
lo demas, por lo que el resultado es algo po-
bre en comparacién con la tdnica actual. El
terreno se ha detallado levemente con drbo-
les y matorrales mediante el uso de texturas
planas que logran incrementar la sensacion
de proximidad del suelo sin mas. Existen tam-
bién algunos pocos efectos posibles gracias a
la aceleracion grafica en el cielo que ofrece

Dogfight en Internet
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En los duelos de combate aéreo no resultaba sencillo
en absoluto apuntar al enemigo, puesto que tan sdlo

se contaba con la habilidad del piloto.

Manfred van Richthofen es el rntaa de «Red
Baron 3D», quizds el mas famoso y legendario piloto
militar en la historia de la aviacion.
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Con la opcidn de visualizar la cabina semitransparente
se puede obtener una privilegiada visibilidad sin
renunciar a la lectura de los instrumentos.

nubes en movimiento y efectos de niebla. En
general, el uso de texturas permite represen-
tar humo, explosiones o fuego antiaéreo y
dotar de mayor detalle los modelos de los
aviones y estructuras. Pero es en la opcidn
multijugador donde Dynamix ha procurado
incrementar sustancialmente las posibilida-
des del programa. Mediante [a conexidn a In-
ternet podemos participar en batallas aéreas
masivas, siempre y cuando la factura de telé-
fono no nos quite el suefo. Sierra ha creado
para ello un sitio en Internet que proveerd a
los usuarios de «Red Baron 3D» de un servi-
dor donde se representard un conflicto aéreo
en los margenes de la Primera Guerra Mun-
dial donde podrén llegar a participar multi-
ples usuarios.

S.TM,
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Para disfrutar de una de las incorporaciones mds significativas
de «Red Baron» en esta nueva edicién podemos internarnos en
la pagina de World Opponent Air Corps (www.won.net) donde
tenemos la posibilidad de establecer partidas multijugador y
auténticos duelos de combate aéreo con sabor aiejo.

Ademas, en esta pagina que Dynamix pone a nuestra disposi-
cién tendremos acceso a parches de actualizacion y diversa in-
formacidn sobre el programa, su protagonista, el Baron Man-
fred Von Richthofen, y la historia de la aviacién militar en la

Gran Guerra.




Teléfono de informacidn,
902 203 902

PARTICIPA:

Ponte a los mandos de tu ordenador
o videoconsola. Entra en FIFA'98Y,
F[FA'99®, PC-FUTBOL 6.0% 6 PC-
FUTBOL 7.0% y demuestra lo que
sabes hacer con un balon.

Del 15 de marzo al 30 de mayo,
disfruta como nunca

de tu propia LIGA.

MAS DE 6 MILLONES DE PTAS,
EN PREMIOS

COMO SE JUEGA:
Para participar, tienes que elegir
un equipo de Primera Division y
jugar con el un minimo
de 4 partidos por semana (2tiempos
de 4 minutos) en la modalidad de
Liga de tu videojuego.
- Carnet deinscripcion
- Juego multimedia “El Mister™

- Normes y reglamenta, SEGUIMIENTO DEL CAMPEONATO:
L L Transmite los resultados a la Organizacion a través de los cupones

- Calendario del campeonato - O ) ol
SRR e que apareceran semanalmente en ._mo atraves de I_a pagina web
L Brarocisn Uta Voren 68 e db (B de COEVYS. En estos medios podras seguir también las
- Promacién Arrakis (regalode 500 modoms] clasificaciones. En cada zona hay 3 finalistas por modalidad (3
de FIFA y 3 de PC-Flitbol) para cada categoria (Junior y Senior),
que pasaran a la final de zona y sus ganadores jugaran |a final
nacional. No olvides que tienes que almacenar tus resultados en
un disquete o una memory card. Si no tienes una, en el pack de
inscripeion encontraras una oferta especial.

R oo s

CON LA COLABORACION DE:

(‘ C A DENA
T SEiR .(E._ A | Vioice®. en

INSCRIBETE YA:

* Enviando el cupon adjunto al Campeonato de Fatbol Virtual m . Aptdo de correos 55240, C.P. 28080 de Madrid.
* A través de la pagina Web del Campeonato (www.coevys.es).

= Llamando al 902 488 488, servicio de venta de entradas CAJA MADRID (pago mediante tarjeta de credito).

Pe Fatbol 60y PC Fitbol 7.0 son marcas registradas de Dinamic Multimedia® 1937-98. FIFA 98 y FIFA 89 son marcas registrades de Electronic Arts®1997-98.
Lainscripcitn canlleva la aceptacion de las normas, bases y reglamante que estan publicadas en [a direccian de la Wab: hitpJ//www.coevys.es

Nembre: ... ... s AROINEOR oo sasimiaaie TRlOIOmO: .,
D Direcelom: . ... .........oicccciiiinnn..o.. PobIBCIGR: ... ... CPostal....__............_ ... ...
E - Campeonato :
] : 7 organizado y registrado gor: | PrOVIRCIA: ..o
| €O EV-Y S. 105 aerochos de inscrincion de 1.664 pras. (10 euros) los abonars:

hitp.//WWW.CO8vYs.e8
e-mail; futhol@coevys.es

i [] contrareemnolso ai reciuir el pack de participante.
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o Compafa: SILICON DREAMS/

EIDOS

i Disponible: PC €D, PlayStation

i V. Comentada: PC CD

 Género: DEPORTIVO

Sucede con poca frecuencia, pero
de vez en cuando llega, sin armar
demasiado jaleo, un juego que
termina por convertirse en el rey
del género. Es el caso de «<World Le-
ague Soccer 99». Todo indicaba
que nada haria frente ante el éxito
de «FIFA 99», pero el revolucionario
engine 3D otorga al jugador un
100% de libertad de movimiento,
con una dindmica del baldn tan real

que engancha desde el principio.

€ Procesador: Pentium 90 * RAM: 16 MB +
Requiere tarjeta aceleradora 3D * Multiju-
gador:No

TECNOLOGIA: 89

ADICCION: 193

La simbiosis entre entorno 3D,
modelos poligonales y dinami-
ca del balon es perfecta. Es tan
adictivo que da rabia la ausen-
cia de modos multijugador en
conexion. El motor grafico es-
ta preparado para los procesa-
dores mas potentes.
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Michael Owen’s world I-eague Soccer

Futbol auténtico

Con el patrocinio de Michael Owen, la joven
estrella del Liverpool, Silicon Dreams y Eidos
nos han sorprendido con un juego de fitbol
que por primera vez hace justicia a este de-
porte capturando toda su espectacularidad
gracias a que las animaciones y el movimien-
to del balon cambian el habitual esquematis-
mo y rigidez de las rutinas demasiado evi-
dentes por una accidn en tiempo real llena de
realismo que nos permite hacer de todo, pero
con la dificultad propia del fiithol. No quere-
mos dar a entender con esto que la interfaz
de control sea complicada, en realidad es to-
do lo contrario, pero como el balén no cae
justo a los pies de los jugadores, sino que res-
ponde a la direccion y fuerza de los pases y
tiros, acertar depende en exclusiva de noso-
tros,y no de calculos previos del engine.Es un
sistema al que cuesta un poco habituarse, pe-
ro que se consigue dominar.

MUY REAL

Para los impetuosos que prefieren jugar al es-
tilo futholin se puede ajustar la velocidad de
juego al maximo, pero si de verdad queréis

El engine utilizado

para crear «WLS 99» es

realmente potente

[ —;"l— —ul = ‘__—_'." — - ™5 2 S T e L] »
| P W | e J T

VALENCIA 2 TENERIFE

El lanzamiento de faltas es uno de los puntos en los que se nota la extrema realidad que se ha querido reflejar
en «WLS99», pero siempre sin perjudicar en exceso a la jugabilidad, eso si.

jugar al fitbol como debe ser en un terreno
de mas de cien metros, hay que reducir este
valor para que las reacciones de los jugadores
y sus carreras se ajusten a la realidad. Un
buen mando de control es muy importante
para no pifiar cada baldn; el tiempo de pul-
sacion determina la potencia y el post-efecto
la altura y rosca. Como los regates no son na-
da faciles de hacer en el fltbol real, no se ha
querido obviar este arte con una simple pul-
sacion de una tecla, y los mejores dribblings
se realizan con combinaciones al estilo de los

Con chips graficos como el Riva TNT se puede jugar
aresoluciones de 1280x1024 a 60 fps.



reflejan a la perfeccion el diseno de los miltiples
estadios que contiene.

Una de las claves del dinamismo de «<WLS 99» es
que los jugadores han sido metidos en el entorno
con total naturalidad. No estan pegados, vamos.

juegos de lucha. Se pueden destacar casi to-
das las jugadas, pero los despejes/remates de
cabeza, las tijeras y las chilenas son placer de
dioses para los amantes del fitbol al mas alto
nivel profesional.

La clave del dinamismo de juego de «World
League Soccer 99» estd en la tecnologia de
animacion e insercién de los modelos poli-
gonales de los jugadores en el entorno 3D.
La base del trabajo posterior con los frames
se obtiene mediante Motion Capture, pero
lo exclusivo del método empleado por los
programadores radica en que han logrado
una unidn perfecta entre los jugadores y su
entorno. Al igual que el movimiento del ba-
I6n, los futbolistas rebosan realismo porque
no estan pegados sobre el césped o en otra

Incluso a Valdano
se le acabarian
los adjetivos
para describir
el realismo
de «WL Soccer 99»

Para poder hacer florituras sobre el césped de los
estadios es bastante aconsejable hacerse con un
buen pad para controlar a nuestros jugadores.

dimensidn dentro del escenario 3D, pertene-
cen en si mismos al terreno de juego. Se po-
drian pedir mds animaciones o una mayor
depuracidn en algunas algo raquiticas como
las carreras o las entradas a ras de suelo, pero
se pasan por alto estas leves deficiencias en
el momento de empezar a jugar.

Durante el partido, hay tres cdmaras —de ban-
da, isonométrica y de fondo— que pueden co-
locarse a diferente altura y con distintos nive-
les de zoom.Como incluso en el encuadre mds
alejado y abierto es imposible ver todo el te-
rreno de jueqo, echarle un vistazo al radar
—muy legible y bien integrado para no entor-
pecer la visién— es imprescindible para los pa-
ses largos. Cuando hay un gol, se pita un fuera
de juego o se produce una jugada destacable,

{Quién es Michael Owen?

Eidos firmo un acuerdo con Michael Owen para pro-
mocionar y dar nombre a su juego. Pero, ;sabemos
quién ese tal Owen? Pues bien, para todos aquellos
que no sepais nada de este jugador, os diremos que
fue una de las revelaciones del pasado mundial de
futbol, en el que destaco por su rapidez, coordina-
cion de movimientos y potencia de tiro,ademas de la
extremada vision de gol que tiene el muchacho. Pero
no se quedo en eso su participacion, ya que en el
equipo que milita actualmente -Liverpool- esta

considerado como el mejor delantero, y no solo del
Liverpool F.C., sino de toda la liga inglesa. Todo un

monstruo del balon con tan solo veinte anitos,

El movimiento de las redes es extraordinario, el
mejor que hemos visto en el género. Merece la
pena marcar solo por verlo.

Todos los movimientos de los jugadores tienen una
representacion casi fiel a [a realidad, y ello ha sido
posible gracias al gran trabajo de programacion.

se activa la repeticién automdtica a cdmara
lenta y se dan varias tomas con unos dngulos
alucinantes. Para regocijarse a posteriori, ¢3-
mara libre que podréis colocar a vuestro anto-
jo,avance cuadro a cuadro, grabacidn en el dis-
co duroy todo lo que podria desear un adicto a
presumir ante si mismo o ante los amigos.

ESTO ES FUTBOL
El editor de tacticas es muy completo; plante-
amiento, posicion individual de cada jugadar,
tipo de marcaje en zona o al hombre, defensa
y mediocentro en linea o con pivote, etc. To-
dos los recursos de la estrategia se trasladan
al terreno de juego gracias a la sobresaliente
1A, que ha demostrado soluciones tan inge-
niosas como los defensas que reculan, los ju-
gadores cubriendo los palos, o el retraso de
un mediocentro si un defensa sube al ataque.
Los datos de los mds de 200 equipos inclui-
dos pertenecen a la temporada pasada, pero
podemos adaptarlos sin problemas. Dentro
de la escasa variacion de efectos de sonido a
la que puede dar lugar un partido de fathol,
la atmdsfera del estadio es de aficién de pri-
mera, y la optimizacién para tarjetas con
efecto surround recrea un intenso entorno
actistico. A «World League Soccer 99» sélo le
han faltado las opciones multijugador entre
dos o mds ordenadores, un ligero despiste
que no enturbia en absoluto el juego de fit-
bol mds adictivo, vibrante y realista que ha
pasado por nuestras manos.

ATI.

El secreto
del éxito
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Los chicos de Silicon Dreams utilizaron va-
rias ténicas conocidas, y otras no tanto, pa-
radotar al juego de una calidad, en cuanto
a graficos y animaciones, fuera de lo co-
rriente.

En el aspecto grafico, utilizaron un nuevo
sistema —Skeletal System- que permite
usar un solo esqueleto para todos los juga-
dores, en el cual se introducen minimas mo-
dificaciones para adaptarlos a los aspectos
reales de los jugadares que aparecen en
«World League Soccer 99». Con ello lo que
se consigue es que la animacion sea la mis-
ma para distintos modelos de jugadores, lo
que hace que, en total, la animacion tenga
mas de 1.500 frames, y supone una anima-
cion bestial para el juego.

Para la animacion se utilizo el conacido sis-
tema de Motion Capture para capturar to-
dos los movimientos de Michael Owen y
adaptarlos a todos los jugadores que apa-
recen en el juego, modificando después las
texturas para adaptarlas al aspecto fisico
de cada uno, utilizando para ello texture
mapping, para ofrecer una apariencia lo
mas real posible.
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i Compariia: CAPCOM/VIE

& Disponible: PLAYSTATION

& Género: ARCADE

En todos los colegios se forman
bandas de alumnos que, en
ocasiones, llegan a enfrentarse
con las de otras instituciones;
hasta ahi el problema no es
muy grave. Pero, ;qué pasaria si
los integrantes de dichos grupos
fueran expertos en las artes
marciales y cada golpe pudiera
ser el definitivo?

€D Acepta Dual Shocks 2CDs «
Recomendado tarjeta de memoria

TECNOLOGIA:
ADICCION: 91

Vé

puntuacion

Algunos de los golpes de los
participantes son espectacula-
res. Los personajes se pixelan
en ciertas ocasiones. La musi-
ca y los efectos sonoros son
francamente buenos.
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Lucha de bandas

Rival Schools 7§

La espectacularidad de las magias esta fuera de toda duda; los efectos visuales y los sonoros son los que hacen

posible que se de esa espectacularidad, en gran parte,

Inspirado en un anime y en un manga del
mismo titulo, Capcom nos trae el programa
«Rival Schoals», un arcade de lucha uno con-
tra uno —aunque deberiamos decir dos con-
tra dos, como podremos explicar mds adelan-
te— en el que, siguiendo los cdnones de
programacion de la compaiiia, tendremos
que dominar a la perfeccion la conjuncion de
movimientos del pad y de presion de los bo-
tones para llevar a caho los diferentes golpes
especiales sin los cuales seremos victimas se-
guras de nuestros adversarios.

En un principio, puede que los aficionados a
este tipo de juegos digan que «Rival Schools»
no aporta nada nuevo al género, y al final del
articulo descubrirdn que estaban equivoca-
dos, pues podemos afirmar, sin temor a equi-
vocarnos, que este titulo es, por el momento,

el mejor beat'em up del mercado, siempre
con permiso de «Tekken 3» y de «Dead or Ali-
ver, por supuesto.

En una universidad que hay en tierras nipo-
nas, hay formadas varias hermandades y gru-
pos de estudiantes y maestros, cada uno con

Cuando activemos el ataque conjunto, seremos
participes de una secuencia de combate automatica
de gran espectacularidad visual.

Una de las bandas centra todas sus habilidades de
combate en su amor por el deporte, de ahi que en
ocasiones traten a sus enemigos como balones.

sus propias reglas y aficiones, pero todos ellos
CON una caracteristica comdn: su amor y pa-
si6n hacia las artes marciales, y su odio hacia
el director de la instalacion, el cual, en busca
del poder absoluto, ha llevado a cabo accio-
nes realmente imperdonables y que requie-
ren una rdpida y definitiva venganza por par-
te de los afectados,

Por supuesto, todos quieren acabar con tan
malvado personaje, y eso va a desembocar en
una lucha sin cuartel dentro de las instalacio-
nes educativas por ver quién es el merecedor
de tal privilegio.

CON LA AYUDA DE UN AMIGO

Una de las novedades mds sobresalientes que
incluye «Rival Schools» es el hecho de que
podremos elegir a dos personajes, en vez de
un tnico luchador; uno como principal que
aparecerd seleccionado en el primer asalto de
los combates y del cual veremos el final i te-
nemos la suerte de acabar la aventura, y otro
que servird como apoyo en ciertas ocasiones
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Las barras de energia nos permitiran llevar a cabo golpes y acciones especiales que causaran mas daiioa los

enemigos o que

Un masaje terapetitico nunca viene mal, sobre todo
después de un duro combate en el que huesos y
misculos suelen quedar doloridos.

y que podremos elegir en el sequndo round
como luchador a manejar.

Podemos ver en la parte inferior de la panta-
lla una barra de energia que nos indicard el
nimero de magias especiales que podemos
llevar a cabo, y que incrementard con las ac-
ciones y golpes que llevemos a cabo con éxi-
to, y con los impactos que recibamos por par-
te de nuestro adversario. Realizar un
movimiento especial del propio luchador que
tengamos seleccionado en ese momento nos
costard una unidad, y pedir [a ayuda de nues-
tro companero consumird dos unidades. De-
pendiendo del personaje secundario que ha-
yamos elegido, el efecto serd diferente, un
golpe superpoderoso y espectacular, recupe-
racion de vida o aumento de la barra de ma-
gia, por poner algunos ejemplos.

ran la vida de nuestro personaje, aumentando las probabilidades de éxito.

Nos tememos que el personaje que esta recibiendo
este tremendo batazo vera la Luna mucho mas cerca
de lo que nunca hubiera deseado.

No sélo hay muchos personajes para elegir desde un primer momento, sino que a medida que finalicemos el
juego podremos conseguir otros, que se hallan ocultos y cuyas habilidades en combate son impresionantes.

ESPECTACULARY DIVERTIDO

Los gréficos son impresionantes; parece men-
tira que los personajes estén realizados a ba-
se de poligonos, pues en ningtin momento
del combate parece ser asi, gracias a las com-
plejas texturas que se han empleado en su
desarrollo, que tal vez pierden un poco de ca-
lidad en las secuencias de victoria, cuando al
acercarse [a cdmara se pixelan las manos y la

La union hace la fuerza

Uno de los ataques, que a la vez es un aspecto innovador de este titulo, es el ataque conjunto
que podemos llevar a cabo con el personaje secundario que hayamos escogido al principio de la
partida. Dependiendo del que sea, podremos realizar un golpe demoledor, o incluso recuperar vi-
da o aumentar nuestra barra de energia magica. La experiencia nos dira cudl es el luchador que

mas nos conviene segiin nuestro estilo de lucha.

cara, pero es algo perdonable ya que sola-
mente ocurre durante unos instantes.
Las voces de los diferentes personajes, los
efectos sonoros y la msica, como viene sien-
do regla de la casa, son espectaculares, total-
mente tipicos de las tierras niponas, o lo que
es lo mismo, frases en grito cuando se invoca
un fuerte ataque, ritmos rapidos y machaco-
nes en la banda sonora, y explosiones y gol-
pes ensordecedores que hacen que nos due-
la a nosotros el golpe que estamos viendo en
la pantalla.
En cuanto a la jugabilidad, «Rival Schools» co-
menzard siendo uno mds en lo que a este
apartado se refiere pero, una vez que comen-
cemos a dominar los movimientos, las com-
hos que se pueden realizar, las cafdas acroba-
ticas y demds parafernalia propia de las artes
marciales, realizaremos unos combates muy
vistosos y espectaculares, dignos de la mejor
serie de animacion.
Capcom ha sabido imprimir al juego toda la
accién del manga y del anime a este nuevo
bheat’em up que, de seguro, hard las delicias
de todos los aficionados a este género, por
muy exigentes que sean.

CEM.

Las hermandades
de la universidad

Las diferentes hermandades de la universi-
dad que aparecen en «Rival Schools» son
dignas de las peliculas de pandilleros mas
famosas. Los que vienen a continuacion son
los grupos que se enfrentaran entre si en
las inmediaciones de la universidad. Para
ello emplearan los diferentes estilos de lu-
cha en que son maestros, y el apoyo de sus
companeros en la batalla.

» Taiyo esta formada por
alumnos que son hijos de
gente bastante humilde y
que se han ganado un
puesto en la universidad gracias a su dedi-

cacion en los estudios.

« Los integrantes de Pacific
son los tipicos nifios de pa-
pa, con dinero en cantida-
des ingentes y que no du-
dan en usar sus influencias y contactos para
conseguir aquello que buscan.

& B
e d
= Gorin es la hermandad de
‘ los consagrados al deporte,
aquellos que han logrado

una beca gracias a sus apti-
tudes para una actividad fisica concreta.

- + En Gedo se unen los alum-
rﬂﬁ nos que han sido expulsa-
L j dos por su mala actitud so-

cial, Jefes de bandas calle-
jeras y rebeldes sin causa tienen cabida en
esta hermandad.

+ Justice es el grupo de pro-
fesores que se han decidido
a tomarse la justicia por su
mano, desentendiéndose
de las reglas de la universidad a la hora de
impartir la educacion.

Micromania m
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i Compafifa: NOVALOGIC

i Disponible: PCCD

i Género: ESTRATEGIA/ACCION

El renovado éxito del cine bélico
con «Salvar al Soldado Ryan» y «La
Delgada Linea Roja» parece haber
contagiado su vena dramatica a
Novalogic, que deja sus guerras de
altos vuelos para trasladarse al
campo de batalla mas cruel con la
infanteria y el cuerpo de comandos
Delta Force, para crear un juego de
guerra tan real que lucharéis como
nunca por vuestra vida.

73 W)

@3 Procesador: Pentium 166 MMX » RAM:
32 MB = Multijugador: Si (Internet, modem,
serie y red local)

| TECNOLOGIA: __ [70°
| ADICCION: 192

El realismo en las misiones, las
animaciones y el armamento
nos lleva a la guerra con mayus-
culas. La escasa elaboracion de
los graficos y la ausencia de fil-
tros de texturas molestara a
mas de uno.Los fantasticos mo-
dos de juego en las partidas
multijugador y las competicio-
nes en Internet lo van a conver-
tir en un clasico de las redes.
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Delta Force

En el corazon de la guerra

La mira telescdpica es el dispositivo mas preciado
para los asaltos por sorpresa.

No es ninguna exageracion considerar a «Del-
ta Force» como todo un hito entre los simula-
dores bélicos, porque la informatica siempre
ha visto la guerra desde aviones, barcos o sub-
marinos o a través de arcades de disparo facil
en los que el campo de batalla parece una fies-
ta. Desde el primer tiro queda claro que aqui
todo va en serio. Nos aproximamos cuerpo en
tierra a la base enemiga y con la mira telesco-
pica apuntamos y disparamos sobre ese des-
conocido soldado enemigo. La sangre salta y
el soldado cae tan draméticamente como se
ha visto en la pelicula de Spielberg en medio
de gritos de agonfa. En ese momento, balas
que suenan mds reales que nunca empiezan a
rodearnos mientras nuestra vista se llena con
el fulgor de los proyectiles trazadores, las ex-
plosiones y la arena que levantan los proyecti-
les errados.

Tanto el audio como los textos estan traducidos
integramente al espanol.

MOTION CAPTURE

La creacion de las animaciones a partir de mo-
delos generados por Motion Capture es la pri-
mera piedra del monumental realismo de
«Delta Force». Un miembro de este cuerpo de
elite de la US Army se enfundd el traje repleto
de sensorespara que las cdmaras pudieran
capturar cada movimiento, que por supuesto

Es una pena que los

chicos de Novalogic no

hayan aprovechado las

posibilidades que

ofrecen las tarjetas 3D

Q
Las cimaras exteriores nos pueden dar una mejor
perspectiva del entorno.

son los habituales en |a vida real.Y no se limi-
taron a la forma de disparar, avanzar agazapa-
do, saltar o lanzar una granada; las diferentes
formas de caer con las botas puestas también
se representaron. Gracias a este laborioso tra-
hajo, los soldados caen de distinta forma de-
pendiendo del lugar del impacto.

La colaboracidn con los miembros del Delta
Force continud con el disefio de las misiones.
En concreto han sido los oficiales los encarga-
dos de asesorar a los programadores sobre el
tipo de misiones y las tacticas que siguen los
comandos en los sabotajes, rescates de rehe-
nes, espionaje, etc. Cada una de las 40 misio-
nes estan basadas en circunstancias reales e
incluso hay algunas que estan calcadas de las
llevadas a cabo en la guerra del golfo. Por tan-
to, el sistema de juego no se basa en avanzar
matando a todo lo que se mueva; actuamos



El comportamiento de las armas es tan real que si
disparais a las aspas del del helicoptero, perderd la
estabilidad y se estrellara,

Los efectos visuales de las explosiones, los trazados
de las balas y el polvo que llegan a levantar los tiros
errados nos llevan a la verdadera guerra,

Existe gran diversidad en los climas, en los terrenos y en los horarios para todas las misiones.

solos, pero tenemos apoyo logistico de otros
camaradas controlados por el ordenador.

IAPOR LA SUPERVIVENCIA

El enemigo también demuestra una I profe-
sional y a la virtud de esconderse y camuflarse,
se le unen las frecuentes emboscadas y distri-
bucidn para que caigamos en un fuego cruza-
do. Lo tnico que no estd demasiado ajustado
es su comportamiento; todos son demasiado
valientes y el honor brilla per su ausencia con
ataques por la espalda.Tan real es su accidn en
combate que a veces fallan y se disparan entre
ellos.Las alambradas, binkers y trincheras son
obstdculos muy dificiles de sortear.

Un protagonista que no puede faltar son las
armas, y todas han sido recreadas con total

Novalogic

fidelidad basdndose en las caracteristicas y
rango de disparo de los modelos reales. El po-
der de la ametralladora, el sigilo del rifle con
mira telescopica, la pistola, el bazooka, minas
con sensores de movimiento y lo mas avanza-
do en la industria militar estd disponible para
los miembros de Delta Force. El ordenador no
apunta automdticamente, y todo dependerd
de nuestra frialdad para esperar el momento
oportuno y, cémo no,a la simple punteria.

SONIDO DE CINE

Silas animaciones, las misiones y las armas no
pueden resultar mas veridicas, el toque maes-
tro lo da el sonido, simplemente brutal. Los
efectos digitalizados de los disparos, el es-
truendo de las explosiones y los silbidos de las

]

El nombre de esta compania es sinoni-
mo de salir corriendo a comprar su
nuevo juego para los amantes de la si-
mulacion de combate aéreo. Las series
del helicoptero Comanche y del caza F-
22 forman parte de la leyenda del gé-
nero, que pese a esta incursion en la
guerra terrestre, no piensan abando-
nar como indica la proxima aparicion
de «F-22 Lightning 3». «Maximum Over
Kill» sera I estrella entre los futuros

lanzamientos, un arcade de perspectiva subjetiva que promete repetir las bases de «Delta Force»,
pero en un mundo futuro y con mas componente de accion total.

El ataque con cuchillo y por la espalda no es muy.
honorable, pero si muy efectivo en todas aquellas
misiones que haya que hacer infiltraciones.

Los sonidos que incluye
«Delta Force» sonde lo

mejor que se ha podido
escuchar en un

videojuego

balas son los mds reales que jamds habréis es-
cuchado en un videojuego. Y lo mejor es que
nos rodean por completo con posicionamiento
3D en tiempo real si disponemos de una ace-
leradora de DirectSound3D y también me-
diante Dolby Surround. Los sonidos del entor-
no como los pdjaros, la brisa del viento o el
crujir de los puentes de madera realzan la in-
tensidad de la atmdsfera. Las instrucciones por
radio de nuestro equipo se van a traducir al es-
paiiol, pero se va a conservar la version origi-
nal del enemigo, que habla en el idioma nativo
del pais, incluyendo el castellano cuando se
combate en Pert, con exclamaciones tan im-
pagables como“no siento las piernas’
Hemos dejado los graficos para el final por la
razon que vosotros mismos podéis ver en estas
pantallas; no convencen demasiado. Novalogic
ha desarrollado el engine Voxel Space 3 con la
idea de no limitar el campo de visidn de tal
forma que podemos contemplar kilémetros de
territorio sin obstaculos, como el fundido leja-
no, nieblas y demds efectos que tanto moles-
tan en juegos como «Turok». Ademds, se en-
carga de modelar topograficamente el terreno
de tal forma que las briznas de hierba o los pe-
quefios monticulos sirven para ocultarnos. Las
camaras exteriores con zoom y rotacién inclui-
da son otro de los logros de este sistema. Pero
resulta incompresible que no hayan recurrido
a todo el potencial de las aceleradoras grafi-
cas y los filtros de texturas brillan por su au-
sencia, conformando unos escenarios de me-
diocre disefio repletos de esos pixeles de punto
gordo que ya parecian olvidados.
Es una pena que visualmente «Delta Force» no
esté a la altura de un conjunto tremendo por
su realismo, porque nos quedamos sin una
obra maestra por culpa de uno de los factores
mds desarrollados hoy en dia. A pesar de ello,
no podemos restarle al programa la importan-
cia que merece por su concepto, desarrollo y,
sobre todo, una jugabilidad en multijugador
que va a romper todos los récords.

ATL

El rey en
multijugador

En la guerra de comandos el compaferismo
y la perfecta compenetracién de los inte-
grantes del grupo de ataque es la esencia
del éxito. Sin estos factores, es imposible
ganar. Y qué mejor lugar para desarrollar-
los que en las partidas multijugador, don-
de los amigos pueden montarse una guerra
en cualquiera de estos modos:

« Cooperacion: Las mismas misiones que el
modeo para un jugador, solo que los compo-
nentes del grupo son humanos. La comuni-
cacion con varias frases predefinidas o con
cualquier clase de texto es imprescindible
para llevar a cabo la estrategia.

+ A muerte: Se trata de todos contra todos,
pero no hay que matarse entre los jugado-
res humanos (aunque es posible a costa de
puntos negativos); la puntuacion maxima
gana y hay distintos valores por matar un
enemigo a distancia o con el cuchillo.

« El rey de la colina: El objetivo es ocupar un
area determinada y senalada en el mapa GPS
durante un cierto periodo de tiempo, que l6-
gicamente estd determinado por nuestra re-
sistencia al intenso fuego enemigo.

« Capturar la bandera: Hay dos bandos y cada
uno tiene plantada una bandera. El quid de
la cuestion es robar la bandera al equipo con-
trario, pero al mismo tiempo hay que impedir
que te conviertan en el cazador cazado.

La conexidn puede realizarse en serie, en
red, via modem o a través de Internet. En
este caso, existe un revolucionario servidor
creado por Novalogicy bautizado como No-
vaWorld. Basicamente se trata de un net-
work equipado con las dltimas tecnologias
para permitir que en cualquier momento
un jugador pueda conectar y unirse a una
partida en juego. Con los servidores no sin-
cronizados cada jugador podra disfrutar de
la configuracion maxima de su ordenador.
También se organizan competiciones ofi-
ciales en las que participan escuadras que
se forman con los amigos. Pronto se va a
implantar en Espaiia y promete ser todo un
acontecimiento que resultara muy perjudi-
cial para la factura telefonica.

Micromania [RF}



Delta Force

Las misiones
y el armamento

Los Trucos

Durante el juego, abrir el cuadro/de textopulsando la
Niolatecla definida, teclear los siguientes cidigos y
pulsar ENTER.

Iwillsurvive: Invulnerable.

Closetoyou: Invisible.
Takeittothelimit: Municion a tope.
Raindropskeepfallinonmyhead: Marcador por laser
siempre disponible.
Hitmewithyourbestshot: Aumentala IA del enemigo..

MISION EN PERU: INSURRECCION

Auténtica mision de infiltracion en la selva del Peri. Lo mas impor-
tante es no ser detectado por el enemigo, por lo que avanzar con
cautela y disparar un solo tiro certero es la dave para atacar el ae-
ropuerto de los contrabandistas por sorpresa. El primer obstaculo
son las patrullas enemigas en los puentes que cruzan el rio. Una
palmera es el parapeto perfecto para usar la mira telescopica y dis-
parar con tranquilidad. El aeropuerto tiene una torre plagada de
soldados, hay que eliminarlos en primer lugar. Como las montaias
rodean el objetivo, no hay problemas para encaramarse en la cima,
echar cuerpo al suelo e ir acribillando a todos los contrabandistas
usando la mira telescdpica. Slo al final hay que lanzarse a campo
abierto y matar a los que estan dentro del avion y en las tiendas.

RIFLE BARRET LIGHT DEL CALIBRE 50

Un excepcional rifle de largo alcance (8x) tanto por su bipode ajustable para calibrar la mira telescdpica
con mayor precision como su mecanismo de percutor silencioso. Un arma indispensable en las misiones de
sabotaje en las que debe evitarse la deteccién por parte del enemigo. Rango efectivo: 1500 metros.

M249 SAW

L
RIFLE M40A1

MISION EN NOVOYA ZELMYA: BIRDS OF PREY

En la nevada estepa los montones de nieve sirven como escondite
a cientos de soldados que suelen ir por parejas. Todos los puntos
GPS estdn rodeados de posiciones enemigas, pero no son muy difi-
ciles de eliminar. El primer objetivo es la base de reserva, con mu-
chos edificios y silos con helicapteros. Los soldados estan muy bien
escondidos, pegados a los muros o en el interior, habra que avan-
zar al estilo «Doom» para matarlos a todos. La segunda base esta
algo mas abierta, y todo un batallén de infanteria espera rodilla
en tierra. La mayoria son blanco facil para la mira telescpica. Pa-
ra terminar la mision hay que matar a todos los soldados; inspec-
cionar a fondo los edificios es la tinica forma de asegurarse.

Un bazooka antitanque que dispara un proyectil de 66mm capaz de perforar armaduras de hasta 350
mm. El cono frontal del proyectil se abre al penetrar en el acero y libera una devastadora onda ex-
pansiva. Rango efectivo: 400 metros.

Arma de asalto ligero que sustituye al rifle Browning automatico. Los cargadores contienen 200 balas
de 5.56 mm. Rango efectivo: 500 metros,

L L |
M4 CARABINA DE ASALTO

Un hermano pequeiio del famoso M16, mucho més liviano y preparado para el combate cuerpo a cuerpo.
Accionado por gasy refrigerado por aire, es muy fiable incluso en uso intensivo con largas series de dispa-
ros. El lanzagranadas M203 va acoplado para disparar proyectiles de 40 mm. Rango efectivo: 500 metros.

EEL] Micromania

Basado en el modelo Remington 700, se trata de un rifle de 7.62 mm preparado para actuar en todos
los terrenos por su exhaustiva fabricacion y los materiales empleados. Rango efectivo: 800 metros.

HECKLER&KOCH 9 MM MP5 SD

Silenciosa y precisa, esta ametralladora se muestra imbatible en el combate cuerpo a cuerpo. Tam-
bién es capaz de disparar sin repeticion. Esta barnizada con material magnético y puede resistir las
condiciones mas extremas. Rango efectivo: 100 metros.



MISION EN INDONESIA: LA ENTRADA

No os dejéis engaiiar por la sequridad que otorga el manto de la
noche: mas de 40 soldados os estan esperando. Los tres primeros
puntos de aproximacion hacia la base que debéis destruir no es-
tan exentos de accion; si mirdis el GPS veréis como a la derecha,
colina ahajo, hay varios soldados y, sobre todo, una torre de ilumi-
nacion que tenéis que apagar cuanto antes. El campamento ene-
migo esta lleno de torres, con guerrilleros tanto en las platafor-
mas como en la base. Hay una perspectiva general desde una
pequeia colina y, una vez agazapados, la mira telescopica puede
volvera hacerde las suyas empezando por fas torres (destruyendo
también los focos) y siguiendo con los puestos con sacos de arena.
Después de este allanamiento del terreno, en las chozas hay mas
soldados, por lo que no esta de mas esperar a que el resto de las
companias entren para lanzar el ataque definitivo.

PISTOLA ESTANDAR DEL CALIBRE 22

Considerada como la mejor pistola ambidiestra, su silenciador es iinico par su infimo nivel de ruido que

la hace completamente indetectable. Rango efectivo: 50 metros.

1= SR

PISTOLA DEL CALIBRE 45

Se trata del clasico Colt M1911A1 con tantos anos de servicio en los Ma rmes y Ius tue?pos de operacio-
nes especiales. Sus valores de precision todavia no han sido superados en su genero. ysu fabrl(acmna
mano la convierten en todo un tesoro para sus poseedores. Rango efectTo Sometms H B

MISION EN UZBEKISTAN: MANTICORE

Una base de misiles SAM debe ser desmantelada, pero las fuerzas
enemigas han protegido su emplazamiento con biinkers, alam-
bradas y decenas de ametralladoras escondidas en habiles para-
petos. Desde el principio se nos echan encima las patrullas, y el di-
sefio de los uniformes convierte a su camuflaje en todo unarte. ks
preciso avanzar por todos los puntos antes de llegar a la estacidn
de misiles. En ella, es suficiente con destruir el sistema electronico

que estd en el centro, pero es dificil alcanzarlo incluso con el lan-
zagranadas. Para superar las alambradas hay que tener paciencia,
porque no pueden atravesarse. En nuestra ruta hay un peligroso

hiinker, pero si os acercais por su parte sur comprobaréis que sus
ocupantes estan disparando hacia el lado opuesto. No os veran lle-
gary sera facil aniquilarlos. Desde el interior del btinker hay una
huena vista para destruir los puestos enemigos. Cuando el camino
hacia el camin de control de los SAM esté libre porque el resto de
las companias estdn entreteniendo al enemigo, repta desde el
biinker hasta el camidn, deposita la bolsa de explosivos asulado y
regresa al bunier para activar la detonacion a distancia. Una vez
destruido, en la salida hacia el punto de escape hay que batir re-
cords de carrera, pero siempre mirando por doquier, porque todo el
territorio esta plagado de soldados.

CARGAS SATCHEL

MISION EN EL CHAD: EXODO

Nada como un rescate de rehenes para recuperar la moral. 700 me-
tros nos separan del campamento de los terroristas, pero el camino
hasta llegar tampoco va a ser un paseo militar porque lo.acciden-
tado del terreno, repleto de pequefios monticulos, invita a los gue-
rrilleros a tendernos emboscadas, por lo que debéis estar muy aten-
tos a esta circunstancia, maxime teniendo en cuenta que vais
completamente solos. El equipo de apoyo se encarga de limpiar Ia
zona con francotiradores, y lo mejor es subirse a una colina para
comprobar con los prismaticos la distribucion del campamento y
como nuestros camaradas nos abren paso. No obstante, aunque ya
no se vean terroristas, hay muchos ocultos en las tiendas y barraco-
nes, por lo que avanzar cubriéndose con cada pared es esencial pa-
ra no caer en el fuego cruzado. Tampoco hay que aguantar mucho
tiempo dentro del campamento; recibiréis la orden de abortar la
misién porque los rehenes han sido trasladados. Cuidado con lare-
tirada hacia el punto de escape, porque el enemigo enviara a to-
dos sus efectivos, y no tienen el honor de no disparar por la espalda.

La forma mas ligera y compacta de transportar explosivos. Sélo hay que situar el paquete y explosio-

natlo a una pequena distancia de seguridad.

MINAS M18

Una mina antipersonal disenada durante la guerra de Corea para detener los ataques de lainfanteria.
Contiene 700 bolas de metralla y explosivo plastico (4. La distribucion de la metralla es direccional ha-
cia la posicion del enemigo, y puede activarse a distancia.

Micromania m



Punto delmira

 Compafiia: BLUE MOON/
INTERACTIVE MAGIC

o Disponible: PC CD

o Género: ARCADE

Qg
3

El wingman toma
un papel relevante
en cada mision de
«Thunder Brigade»;
podremos asignarle
diversas drdenes
en pleno combate

) Procesador: Pentium 100 MHz * RAM: 32
MB RAM = Multijugador: Si (red local, Inter-
ne_t,serie)

TECNOLOGIA:

ADICCION:

Mucha accién, demasiada tal
vez; no hay momento para el
descanso hasta finalizar la mi-
sién por lo que quiza falte algo
de suspense que acentie la
tension del juego. Original de-
sarrollo técnico que, ademas
de divertido y colorista, permi-
te un editor de escenarios bas-
tante completo. Los graficos
son muy buenos pese a no re-
querir aceleracion grafica,
aunque cabe decir que tampo-
co aprovechan las virtudes de
la misma.

- 70
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punfuacion

El vehiculo que manejaremos, hibrido entre hovercraft y tanque, podra deslizarse casi por cualquier terreno por el
que nos movamos, ya sea una pendiente muy inclinada o un suelo lleno de rocas.

Thunder Brigade

Guerras coloniales

Tras el descubrimento de la llamada Stargate,
una puerta abierta hacia otros sistemas pla-
netarios, algunos colonos se aventuraron a
establecerse en los virgenes y paradisiacos
planetas de los sistemas Halon y Kildae,
abandonanda las sobrepobladas megaldpo-
lis del planeta Tierra. Alli encontraron un cie-
lo abierto para una nueva vida hasta que un
siglo después una fuerza paramilitar del go-
bierno local del Sistema Halon se hizo con el
poder, generando un imperio a espaldas de la
Tierra y amenazando con romper la puerta de
retorno hacia ésta y someter a la poblacion
colonial. Aqui empezard nuestra labor como
miembro del United Systems, una organiza-
cién destinada a frenar la rebelién del clan-
destino Imperio Halon.

Este arcade 3D nos pone a los mandos de un
vehiculo veloz como un deslizador y armado

como un tanque. El planteamiento es simple:
tenemos un sencillo sistema de navegacion
con el que desplazarlos al objetivo principal
de cada misidn, que serdn en su mayoria de
ataque. En nuestro camino encontraremos
multiples enemigos que intentardn impedir-
nos llegar hacia el objetivo, de los que debe-
remos defendernos con diverso armamento
en cada caso. Asi es que «Thunder Brigade»
estd lleno de combates cuyo componente
principal es la accién sin trequa, lo que a ve-
ces llega a ser repetitivo, puesto que tan sélo
pueden contarse con un nimero limitado de
unidades enemigas y la téctica a emplear es
tan simple como disparar primero y mds ve-
ces que el adversario. Todos los demds aspec-
tos referentes a las misiones se han simplifi-
cado al méximo. Antes de entrar a pilotar el
tanque, si tenemos un conjunto de opciones

Antes de nada, recurrir al papel -]

Para conseguir un estilo propio en la apariencia de
los vehiculos y construcciones, es necesario un traba-
jo de diseno que conlleva realizar un sinfin de boce-
tos. Cada modelo final es casi siempre precedido de
muchos prototipos que sufren modificaciones y que
quedan tan sélo en el papel del disefiador. La impor-
tancia de este trabajo es vital para dotar al juego de
encanto. Cuando, ademads, se trata de objetos meca-
nicos como en este caso, el disenador ha de ponerse
desde el punto de vista de uningeniero y dotarlos de
cierta funcionalidad para que resulten convincentes
en el juego. Prueba de ello son las anotaciones acer-
«a del funcionamiento de las naves o unidades que

mas tarde son de gran ayuda para el artista grafico encargado del modelar en 3D. En «Thunder
Brigade» hay que anadir a esto que los 12 planetas nos ofrecen atmosferas y escenarios invero-
similes, gracias en parte a la flexibilidad que permite el usar la técnica Voxel en su disefio.

)xl - - OB e Yewrr. |
El interfaz es de lo mas sencillo, incluso el HUD es
perfectamente legible desde el primer momento.

La opcion multijugador permite entablar batallas o
bien participar como un mero espectador.

NUMEROSAS MEJORAS

El vehiculo principal de «Thunder Brigade» es una
mezcla entre hovercraft y tanque que combina una
velocidad fulgurante con un blindaje solido. Gra-
cias a un sistema generador de campos electro-
magnéticos es capaz de elevarse unos centimetros
del suelo, lo que le proporciona una capacidad de
maniobra inigualable a cualquier otro vehiculo de
tierra, Ademas, posee una equipacién de armas tan
poderosa que con ella podremos hacer frente a
cualquier enemigo,

entre la que podemos jugar una mision de
entrenamiento planteada como un tutorial
de controles, jugar un escenario 0 una cam-
paia y la de disefiar nuestro propio escena-
rio,lo que aumenta notablemente las posibi-
lidades de juego.
El aspecto mds destacable de «Thunder Bri-
gade» es, sin duda, el del especial engine uti-
lizado para la representacidn de entornos 3D.
Generado a base de factrales, la estructura de
todos los escenarios presentard una comple-
jidad sin parangén, recordando al conocido
sistema por voxel de elevacidn por terreno,
tratando individualmente los pixeles. No obs-
tante, el resultado final es bastante artificial,
aungue hay que tener en cuenta que se trata
de escenarios de otros supuestos planetas, ya
que en ocasiones el terreno parece hecho de
limonada, colorista y enrevesado como nunca
se ha visto en un entorno tridimensional, a lo
que hay que anadir el ritmo psicodélico de la
musica que acompana al programa. Aln asi,
no resulta ni mucho menos desagradable a la
vista y ofrece una sensacion de velocidad
muy buena.

S.TM.
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aniacos del alabozo

Nota importante: Para participar en esta seccién solo tenéis que mandar vuestras

cartas a la siguiente direccién, indicando nombre y residencia habitual: MICROMANIA,

C/Ciruelos, 4. San Sebastidn de los Reyes 28700 MADRID,
indicando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO.

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

ueva iaZImMorrar» »»»rrrrrrrrrrrbrrh

0s encontrabais comodamente en vuestro hogar leyendo
vuestra revista de informatica preferida —Micromania—. Cada
hoja os reservaba una sorpresa, pero al pasar la iltima, de
repente fuisteis absorbidos por una espiral espaciotemporal.
Tras unos instantes, llegasteis a vuestro insospechado destino:

la reunién de los Maniacos del Calabozo.

Y no hay que preocuparse, que aqui, si bien no estaréis tan ¢6-
modos como en el mullido sillén que os acogia, al menos os
halldis a salvo de muchos peligros. ;De qué peligros?, quiza
preguntéis en vuestra inconsciencia, pues son numerosos los
que nos acechan a los miembros de esta reunidn.

Los diablos infestan las otrora pacificas tierras de Enroth, y
gracias al desorden por ellos provocado, los caminos ya no son
nada sequros. Se lo podéis preguntar a los visitantes de «Might
and Magic VI» y os dardn informacién de primera mano. Por
desgracia, la situacion en la Costa de las Espadas no es mucho
mejor: la regidn de «Baldur’s Gate» nunca ha sido un remanso
de paz, pero la crisis de hierro que la sacude puede terminar en
graves conflictos armados con el vecindario.

Y una mirada al futuro postnuclear nos hara ver que tampoco
aquello es la panacea. Los seres humanos acosados por mu-
tantes, robots y terroristas organizados no es el mejor sitio

para buscar la tinica salvacion de su aldea; pero esto es lo que
toca hacer a los aventureros de «Fallout 2».Y los préximos me-
ses no parecen ira ser muy halagiiefios tampoco, con las crisis
que se avecinan en «Krondors, «Britain» o «Lands of Lore».
Ahora que ya sabéis valorar |a tranquilidad que aqui se disfru-
ta, dialoguemos sin traba hasta que toque la hora de/la triste e
inevitable despedida.

O0TROS MANIACOS

«Might and Magic VI» continda siendo la estrella en vues-
tras intervenciones. Hoy empezaremos con un problema téc-
nico que el puiietero presenta y que puede hacer la pascua a
mas de un ilusionado aventurero.Ya en la (ltima reunién ha-
blamos de los errores en los medios y hechizos de transporte,
que te llevan sistematicamente a lugares distintos de los es-
pecificados. El problema es ligeramente mas grave, ya que al

Calabozo

Bueno, podéis dejar de frotaros los ojos: si, el primero en
nuestras preferencias es «Dark Heart of Uukrul», un juego
casi tan antiguo como nuestras reuniones, pero que sigue
vivo, sorprendentemente, en los ordenadores y en el cora-
zén de muchos maniacos. También es algo inesperada la
aparicion de «Eye of the Beholder II» en la quinta plaza.
Pese ala sorpresa que ambos causan, debida seguramente
a un ataque de sentimentalismo colectivo, es mds resena-
ble la entrada de «Baldur’s Gate» directamente al cuarto
puesto. Este si que va a dar que hablar.

Entre medias, continua la rivalidad de «Lands of Lore ll» y
«Might and Magic VI», saldada esta vez a favor de Luther.
Estos dos, con el arriba citado, y con «Fallout 2», estdn lla-
mados a cortar el bacalao durante los préximos meses, sin
duda. Iremos viendo,

.-| Dark Heart of Uukrul

.| Lands of Lore Il: Guardians of Destiny

= |5t de dlasificadon PARCIAL

.-| Might and MagicVi: Mandate of Heaven

4.-| Baldur's Gate

5.-| Eyeof the BeholderIl:
The Temple of Darkmoon




Desde Salamanca nos llegan unas interesantes
lineas de la mano de un tal Vegeta. Entre todos
sus comentarios, resulta de interés el siguiente
test de evaluacion. Os adelanto como queda la
clasificacion de ciertos JDRs segun él mismo:
«Baldur’s Gate», «Fallout», «Final Fantasy Vil»,
«Might and MagicVl», «Ultima», «Lands of Lore
1, «Diablox. 0 sea, que si estdis de acuerdo con
los criterios que ahora se exponen, ya tenéis la

Evaluacion cientifica de los JDR

lista de JDRs que os pueden gustar, y ademas
por orden.

Epoca: Juegos en la época medieval-fantastica, 2
puntos. Otras épocas, 1.

Generacion de personajes: Si tiene, 1 punto. Sino
tiene, 0.

Enigmas y puzzles: si son légicos, de dificultad
areciente y, ademas, presentan varias salidas pa-
ra cada enigma, 2 puntos. En otro caso, solo 1.

Coherencia: ha de tener un sistema que te meta
en la aventura. Por ejemplo, nada de PNJs repe-
titivos y fallos similares. Si es “coherente’ recibe 1
punto; sino, 0.

Perspectiva y combates: isométrica y combate
por turnos, 2 puntos; tercera persona, 1 punto.
Graficosy sonido: En sequndo término, pero ana-
den realismo y ambientacién. Si estan bien, 2
puntos; si estan regular, 1; si son malos, 0.

La trama: 2 puntos si hay una buena trama y mu-
chas secundarias; 1 si hay pocas secundarias; 0, si

no hay secundarias, aunque la principal sea muy
buena, porque el juego sera muy lineal,
Traduccion: 2 puntos si esta traducido entero; 0
si estd todo en el idioma original.

Pues bien, asi las cosas, el maxima de puntos se-
ria 14. «Baldur’s Gate» obtendria 13 y seria el
mejor juego del momento. Solo por curiosidad,
apliquemos el test a nuestro nimero 1 de este
mes, el «Dark Heart of Uukrul». Veamos...
glups, 6 puntos. En fin, ;qué os parece este test
de evaluacion?

producirse esto resulta imposible llegar a una parte de Enroth,
lasislas de Myst.

Me temo que esto es un error del juego, y la (inica posibilidad
que hay para solucionarlo es poniéndose en contacto con los
distribuidores, Proein, que os debera suministrar una copia sin
el enojoso error.

Dicho esto, procede atender las incognitas mds concretas que
sobre |a aventura nos plantea Alfredo Parra, de Béjar (Sala-
manca). Incégnitas “post mortem’, puesto que el juego ya lo
ha concluido, en el tiempo récord de un mes y medio (récord,
en su opinidn). No estd mal, hombre, nada mal.

Antes de pasar las citadas cuestiones, atended a las recomen-
daciones que nos da este experto, todo un lujo: conviene hacer
todas las misiones que se manden, porque, aparte del dinero,
dan experiencia. Hay que subir las habilidades de“Reparar ob-
jeto’“Desarmar trampas” e “Identificar objeto’ pues se aho-
rrara mucho dinero. La mejor defensa es en muchos casos huir.
Por tltimo, en opinidn de Alfredo, los mejores hechizos son,

por este orden, Incinerar, Lluvia de Meteoritos, Bendecir, He-
roismo, Baliza de Lloyd y Puerta de la Ciudad. Afiade que los
hechizos de la Luz y la Oscuridad no merecen la pena.

Vamos con las preguntas de Alfredo. La primera es para qué
sirven los Obeliscos. Pues de por si, para poca cosa. Pero cada
uno de los 16 tiene un mensaje, compuesto por una serie de
letras ininteligible. En cambio, si combinas las letras de los 16
mensajes de la forma adecuada (tomas la primera letra del
mensaje del Obelisco 1,a continuacién la primera del mensa-
je del Obelisco 2,y asi hasta el 16; luego coges la sequnda letra
del Obelisco 1,y repites el proceso, hasta terminar con todas
[as letras) aparece el mensaje real, con una informacién muy
interesante que no procede desvelar ahora. Asi que este juego
no tenia enigmas, jeh, Alfredo?

Respecto a la saga de Rocklin y Snergle, efectivamente en las
minas de las Ciénagas de los Malditos (Mire of the Damned)
encuentras la llave de la sala del trono de las cuevas de Sner-
gle.Tal sala estd a rebosar de enanos. Entre toda la confusidn

del combate, seguramente no te des cuenta de que uno de
ellos es Snergle, hasta que lo mates e identifiques su hacha.
Dicha hacha se la puedes entregar a un enano en la taberna de
Everham para que te dé entrenamiento en esta clase de ar-
mas. En cuanto a Rocklin, resulta dificil que lo llegues a encon-
trar, dado que creo que ha sido asesinado por el traidor Sner-
gle.De los puntos disponibles para Alfredo este mes, cuatro se
dedican al «Might and MagicVl», y los otros dos al «Ultima VI
The Black Gate».

Antes de consumar la despedida, antes de que paséis la pagi-
na, es justo desvelar el misterio que ha acompanado a las dlti-
mas despedidas: Carla. ;Quién se oculta tras tal nombre? Pues
ni mas ni menos que la primera de la progenie de Ferhergdn y
Marhergar, llamada a grandes hazafias: jtiemblen todos los vi-
llanos del JDR! Ya esta aqui, con nosotros, y el mundo no vol-
vera a ser el mismo.

El proximo mes, mas.

Ferhergén

Plognedas sletuabes

Informar .

fronfist.

Chadwick
#l Castilo

Buscar el Escudo de Lord Kilburm v volver donde o
Wilbur Humphray en &l Castlio [ronfist para

Rescatar s una Damisela en Pelgro v volvar.con
ela donde Wibur Humphrey en el Castiio

Destrurr el Puesto de los Diablos
b Lord Osnc Temper an el Castilo Temper.

Consegurr la nominacidn de Caballers de
volver donde Lord Osric Temper en
emper.

vilver donde

«Baldur’s Gate» estd llamado, en mi opinion, a ser
la aventura del afio, con permiso de «Fallout 2» y
de otros JDRs que se puedan presentar. La verdad
es que ojala que no fo termine siendo, porque eso
supondria que habia aparecido un JDR aiin mejor.
Sin embargo, «Baldur’s Gate» presenta, sobre to-
do al principio, una gran dificultad relativa en sus
combates, cuando nuestro héroe es débil y va po-
co acompanado. Por ello, no estara de mds que
hablemos un poco de las mejores tacticas para
triunfar en estos primeros pasos.

Ante la visién de enemigos, lo primero que hay
que hacer es dar a la“pausa’ Hecho esto, cancela
cualquier avance del grupo, pues esto no haria
mas que ampliar su campo de vision, por lo que
si hay mds monstruos cercanos al localizado apa-
recerian y se unirian al combate, haciendo mas
complicada nuestra eventual victoria. Ahora con-
viene esperar con sangre fria que se acerque al

grupo, por la misma razon. Si tienes arqueros, co-
sa muy recomendable, comienza a atacarle con
ellos. Asegurate antes de seguir el juego que cada
uno de los miembros del grupo tiene su orden:si
alguno no la tiene, ird por libre ~de acuerdo a su
script de inteligencia artificial- y te puede meter
en un buen lio.

Como podéis observar, el manejo de [a“pausa”es
fundamental para combatir de forma adecuada,
mas atin cuando tienes un grupo concurrido y
quieres que todos acttien eficazmente. Por ello,
conviene configurar adecuadamente la opcion de
autopausa del juego. Por ejemplo, haced que se
pare automaticamente cuando muere un enemi-
go (asi podréis ordenar inmediatamente al héroe
que se ha quedado sin rival que ataque a otro) o
cuando uno de los tuyos es herido de gravedad
(para que lo retiréis a tiempo o lo curéis).

Los consejos continuardn en proximas sesiones.
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— SANITARIUM

B €L DESAFIO0 DE LA MENTE B

e escuchan unos
ruidos extranos,
sobrecogedores.
Son voces de per-
s0nas, pero sue-
nan aterradas, o
desconcertadas. Estds en algun lugar pe-
queno, tenebroso y de un aspecto ruinoso, o
abandonado. Al salir de lo que parece una celda, te das
cuenta de que se trata de una especie de carcel, en la que
solo ves gente trastornada; es un sanatorio psiquiatrico, o
mas bien un manicomio a la antigua usanza.
No sabes quién eres, y nadie te conoce —claro que tampoco
puedes contar con que alguien diga algo minimamente co-
herente—. Pero si algo tienes claro es que has de salir de
alli. Después de reconocer el lugar, encuentras bajando
unas escaleras, a la izquierda de tu celda, una palanca que
de seguro anula alguna corriente eléctrica, la desconectas.
Caminando hacia la puerta de tu cubiculo, encuentras otro
igual, y al entrar ves que parecen hechos para el fin que te
supones, pero antes de salir recoges una toalla que hay en
el suelo, Ya has hablado con todo el mundo, y los datos que
te dan son casi siempre inconexos o simplemente vacios de
sentido, pero supones que de algo te serviran.

.‘

EE] Micromania

Pdra cruzar a aquello que pai
lo'parece que puedas llegar hastaalli po 2 alt
tension que hay sobre tu cabeza. Utilizando la toalla en
e?gble no correras peligro. D

nada; los cables del video estar

rece -}écil: el rojo ten
amarillo en el amari

onector rojo, el
U lugar. Al pulsar el
e conversando con
0 de tu accidente,
estds. La imagen

pero nada acerca de qu
desaparece, un corto

a dentro de él una
jon hay algunos
capaz de darles
que extiende el
a observar esa ex-
ras un mecanis-

rio de tu izquierda esta ab

Ilave que no dudas en guar
archivos interesantes, aungu
sentido. Sales de alli pulsani
puente, y escaleras arriba te d
trafia estatua, a los pies del cual er (
mo; parece que se activa mediante una llave, por suerte
llevas encima la que tomaste prestada de la sala de con-
trol. Esta llave tan antigua, de la que los archivos decia al-
go sobre el mundo azteca, tiene un efecto increible en la
estatua, revive, y te dice que dejes de pensar en ti y salves
a estos ninos inocentes que han sido abandonados.

-
pero... algo falla, el piso
esta mojado y, tras sortear

La noche esta muy oscura, ahora
LLueve con itntensidad,
pero es urgente Que todo esto
se sepa. montas en tu coche y
aceleras todo Lo posiBle; vas

seguro, esta

- carretera
La has

recorrido

miles de veces

una curva, tu automévil se
precipita al vaclo. ;eué ha
podido suceder?, te preguntas
mientras miras a tu alrededor
stn reconocer Lo qQue ves.

DEJAD QUE SE ACERQUEN
Desde luego, cualquiera diria que
te estas volviendo loco, has
aparecido en mitad de una
especie de pueblo abando-
nado, donde sdlo hay ni-
nos, y parecen bastante
raros. Fisicamente son
todos deformes, es como
si una extrana mutacion
- los hubiera dejado asi. Estos
deben ser los inocentes a los que tienes que salvar. Los dos
pequedajos que juegan en el suelo son Billy y Jessie. El pa-
rece bastante agresivo y muy listo, ella es mas dulce, pero
en cualquier caso los dos estdn solos y asustados, hablan
de sumadre, pero suena extrano, la temen, no pueden se-
guir hablando contigo, lo tienen prohibido. Meg, que salta
a la cuerda cerca de la plaza es igual; todos son muy re-
servados. Por fin, algo que parece un recuerdo, quiza de
tu propia infancia, una mujer que camina hacia ti y te lla-
ma por un nombre, Max, ese debes de ser t.
La iglesia parece abandonada, y en fa entrada todavia se
puede ver el salmo e presidic fos rezos de la dltima vez
que alguien estuvo aqui, “Las puertas del cielo” En los



den casiun

La estatua del angel, procedente del sanatorio, acomp
mecanicos

durante la primera fase del juego. ;Una estatua con!
sorpresa que deparara el intrincado guidn de «San

archivos que encuentras dentro pue
de un tal reverendo 0'toole, un col
muerte de una nina, Marilyn D)
confianza de alguno de los
cer. Decides jugar a las tres
que es el mejor, pero logras ganarle, al'fil
nino. En el edificio que debid serun a
cuentras algunos datos mas sobre
hay algunos datos interesantes ef
puente, escritos por un nifo, que ha
as y el anunciado cometa. Al otrg
playa, y en ella Timmy pescando
do dentro de la arena, y huele @
tas son siempre las mismas,
linico que te dicen es qug
dre los cuida ahora, que
cerla. No pueden habl
Marty, mientras juega
Las verjas del cementg
jugando dentro. Den
del reverendo y teme
sie parece muy tranqu
Jedha Driscoll, en realic
todos se meten con él; Di

ar al escondite y ganar,para
promete sea tuya. En el edificio

io encuentras una barra de
al pueblo y sin hacer mu-
sia es un buen si-

[ .I' dl

usas la b er

el secreto, te falta aﬁuren a quie

muy terrible_ que te parezca, debes dese
minar con el juego macabro de estos nifos. Eilee
ta su pala y con ella regresas al cementerio. Lumpy no
da en llegar a tu lado y montar a su hermana en el carrito,
parece una pesadilla, la hermana muerta era el arma se-
aeta de Dennls Ahora tienes las llaves del almacén, den-
antras un hote vacio y algunos datos mas sohre
comqagta cayd sobre el pueblo y lo destruyd.

| MADRE
on el balancin, pruebas, pero eres dema-
ado, asi que cede y se rompe; no te queda otra
) dg q! jremgerlo De cualquier forma, te es itil, ya que
nte roto y parece ser que tomando impulso con

Max no sabia a ciencia cierta donde estaba ni quién era; esa era
una cuestion que tenia que resolver rapidamente si no queria
L
llegar a volverse loco

byademas asi lo quier
'e revele ese secreto qu

 servird para deshacerte de ellos, y desde luego del extra-

““yal abrir el capé encuentras un cable y, por fin, en el gra-

ins o a poce aboul the local proscliss, & Hmmmuﬂ
O'Foole,  The reverednd clamed (i the comel was e
‘tye of God' a sign of hoavenly anger (owards the
tawinpeople.
- L y

los 6rganes tocan snlu;.
pesadilla, extracto

que encontrarla, Para abrir la puerta ,
tas una clave, pero solo tienes que pensar un poco, enla

iglesia decia: capitulo 4, versiculo 51, lo que coincide con R
algo mas: Meg gand 4 veces a las tres en raya, Eileen 5, y

tli 1, asi que la clave serd 451. En el camino del sembrado

los cuervos te atacan, y la cizaia que hay en el suelote

fio ser que te ataca al final del camino. Ves un viejo tractor

nero, Madre, Se trata de un ser repugnante, una mutacion
vegetal que te amenaza y reta. La decision esta tomada,
tienes que acabar con ella. Antes de irte recoges la llave -
del suelo, todo puede ser (til.

Quizés el fuego sea una buena idea, 0 una explosién. P:

darla en la bombona que ¢
contacto en el generad
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Una vez resuelto el escenario del pueblo, una de las ninas deformes guiard

a Max hasta lo que parece ser la salida definitiva a su pesadilla. Nada mas
lejos de la verdad: Max sequira sonando durante varias horas,

hay algo, asi que como Timmy no te dara su cafia, mas va-
le que le despistes. Tirando una piedra a la campana de la
iglesia, la haces sonar, y el nifo entrara a ver qué sucede.
Ahora ya tienes la cana y con ella la pieza metalica que
necesitas. Primero cargas el generador de combustible, la
cruz metalica la colocas cerca del generador, conectas el
cable al generador y a la cruz metalica, y ya esta, se acabd
Madre. Maria te espera en el puente para darte las gra-
cias y acompanarte en tu viaje a traveés del tdnel.

VUELTA A LA REALIDAD

Una voz te llama, es Duncan, te es familiar. De pronto
vuelves a la realidad, estas en un asilo para dementes. Ha-
blas con todo el mundo, la curiosidad te puede. Te cuentan
que estds aqui después de que la torre fuera destruida por
una inundacion, todos han muerto, y el doctor Morgan si-
gue con sus experimentos. Ahora tiene algo que ver con
las reacciones ante la musica insistente que llega hasta
tus oidos. Vera, una hermosa mujer sentada junto a la
fuente, te cuenta su deseo. Se trata de que la fuente vuel-
va a funcionar para que Crag regrese a su lado. Debes tra-
tar de conseguirlo. En la iglesia se produce una escena cu-
riosa: un predicador que solo tiene un sequidor, Norman, y
cuyos discipulos son'seres inanimados. El predicador te
encarga una mision, tienes que encontrarle el simbolo

m Micromania

sagrado que ha perdido. Pero no' bes d
has hablado con todo el mundo, exce

extranas visiones que parecen reales, y todo parece ser re

sultado de ciertos extranos experimentos. Los discos que

hay sobre la mesa pueden ayudarte;al poner uno de ellos
(“Belladona in a flat”), el viejo que estaba sentado en el
jardin comienza a bailar, y mira qué sorpresa, en el hanco
donde se sentaba hay un objeto que puede servirle al pre-
dicador. A cambio de él, recibes un premio, una vieja esco-
ba. Con ella puedes abrir |a caja de control de la fuente y
tratar de conectarla. Es sencillo, sdlo tienes que mover las
tuberias hasta que todo el agua que entra vaya a la tercera

_ y 'égu_a' sale con fluidez. Vera
;ahora Crag ha regresado. Sin querer te mi-

par: avera Sarah, tu hermana enferma, quiere
que le lleves su payaso, pero no logras encontrarlo, y ella
muere sin que puedas cumplir su deseo.

VISITAAL CIRCO

De nuevo tu cabeza te juegamalas pasadas, eres Sarah, y
te encuentras en una extrana isla rodeada de cadaveres
donde esta montado unenorme circo. El tipo que te recibe
en el puente te:da unas entradas gratis para jugar. Un tal
Carl Rice te admite los tickets, y cuando ganas, te damas.
Parece divertido, asi que practicas el tiro al blanco y sigues




Otra de las escenas finales del juego: Sarah, la hermana de Max cuya muerte
aiin perdura en su memoria, sera un personaje mas, junto con otros tres, a

Quizas éste sea el puzzle mas complicado del juego. Desviar el flujo del
agua a través de las numerosas valvulas para llenar el estanque, es una

la hora de resolver los enigmas.

know, mislor. All 1 roempmber s Inu

m !Iu. water ‘and then thus flazh of Light |

The next tll-mg 1 knpw | was here 1" luul-
sealod feuusd L don'l remember mach.

g
e

ganando. Uno de los bolos se ha caido, te lo llevas de re-
cuerdo. Puedes jugar cuanto quieras, con los tickets acu-
mulados podras disfrutar en todo el recinto.
Buscas algo mas que hacer, y te topas con Sean y sus pas
dres. La inundacion hizo que todos perdieran parte dest
pertenencias, y la vida se hiciera mas dura. Cercaide
don donde se calientan, hay un bote de gasolina\
cides seguir con tu reconocimiento del terrel
hasta la carpa grande del centro de laisla.E
parecen muy ocupados, pero charlas con cada
—también con los payasos que se sientanal
fer“Infierno’, es la tragafuegos, esta preocl
su oficio puede quedar sin sucesor. Dehé
aprender, puede ser divertido. Meano G
quiere que Infierno le ame, asi que aden
quiere ofrecerle mas pruebas de su af
de ser un buen mensaje. Decides ir.a\
ese tatuaje, y conoces a Wilbur, al que
cohol, que te servird para aprendefl
cuando no mira, tomas prestadi
No es muy complicado lo de
gas practicando, Infierno t
Caminas hacia la playa, y te 5 €l
kin. Desde luego tiene una atraccion ba :
atin asf decides darle los 5itickets nece:
comienzas tu visita. En dos jaulas eni
muy diferentes, Pret-zool-parec o
le molesta estar ahi metido; no:as
de monstruo—, que no solo tien!
ansiedad por salir. Te apiadas des
que recogiste logras abrif
da, quizd sea mas diverg
funciona, esta oxidado;
lanca, y disfrutas de W
caminando hacia tu iz
Como resulta que erg
por tu edad. Sin emba
colocas la bola.que te!
puedes pasar y, la ver
espejo que se ha rotol

ya désaparecidos y hasta un

."‘ tundamQhu[es m la res«ludﬁmdg lmwm

dios seran solo algunos de
los personajes a los que se
tendra que enfrentar Max

-+ El laberinto para encontrar la mascara es complicado, y
ol solo hay un cammo, necesntas t;empo ¥y algu de Ing:ca.

‘ 'j:asarhmcenns quue muestran, son

Lkt 2

nada es inutil en este mi

' vamente alli esta la pequena muneca. Podras por fin ha-

de las tareas mas enrevesadas de Sanitarium.

Con esta incertidumbre, decides entrar a que te lean las
cartas. Lady Ivanna tiene claro lo que debes hacer, y te ves
teletransportado de nuevo a la carpa del centro. Tratando
de entender algo, charlas con todos los que estan alli, y
tras descifrar alguna de las conversaciones, decides vol-
vera ver a Sean, el chaval que jugaba solo. Algo se mueve
en el agujero que hay asu lado, puede que sea una salida.
La cueva esta oscura, pero llevas lo necesario para encen-
der una luz. Las ramas que hay a la entrada te serviran,

con el espejo puedes reflelar el sul yaquellas prenderan;

5 cqn precaucion ya que

r debajo del aguay
. dos ‘que producen te
-~ avisande la caida, ysi golp cesen el ojo del ho-

rrible monstruo, logrards libr

ENCUENTRO EN CASA

Todo parece una vision,

seguirlo para saber quién eres y que
meras en escuchar las conversacmnes,

que tanto Ie gustaba a tu hermana. Con la llave de plata
puedes abrir la puerta de la buhardilla, y al entrar en-
cuentras una llave dorada cerca del enorme oso de pelu-
che. Los trastos estan amontonados y para pasarlos utili- A
zas el trampolin; una vez que has pasado la montana, {
puedes utilizar la llave dorada para abrir el cesto, y efecti-

cerrealidad el ultimo desea de Sarah.

EL LABORATORIO
Tuicabeza se recoloca muy despacio, pero las cosas co-
mienzanatomar forma. Ahora ya sabes que debes descu-
brir en qué trabaja Morgan. Si mal no recuerdas, subiendo’
las escaleras encontraras la forma de entraren la oficina.
Cada vez los recuerdos son mas claros; la foto de la pared
es ladel padre de Jacob, y detrds de ella esté lo qué'.hus“
cabas, la llave de la caneria que activard la

abre la puerta del laboratorio (
cillo: la bola tiene que caer, y para‘i‘ll

_ i
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cada una de las ocho posiciones, validando cada una ac-
cionando el tirador cada vez. Ya estas dentro, y nunca te
hubieras imaginado esta sangria. Toda la informacion que
buscas debe estar aqui, empezando por las notas guar-
dadas en la grabadora y, evitando acercarte mucho a las
camillas, lees detenidamente las que aparecen en las pi-
zarras. Puestos a descifrar, tratas de averiguar el por qué
de las letras escritas en mayiscula: al unirlas van apare-
ciendo palabras; para tu sorpresa logras hacer toda una
frase “Youth hides the key to salvation’; La clave te da ac-
ceso a la habitacion contigua, que no es otra cosa que el
verdadero laboratorio, 0 mas bien una camara del terror,
donde han guardado, en urnas llenas de liquido, fetos vi-
vos. Pero no puedes descubrir mas, alguien ha dado la voz
de aviso y has sido descubierto.

HEROE DE COMIC

Quiza por el golpe en la cabeza, ésta comienza a jugarte
malas pasadas de nuevo. Nada menos que eres Grimwall,
tu héroe de comic, y estds en una especie de colmena, ro-
deado de seres repugnantes y viscosos. Por si las moscas,
nada mas llegar has matado a uno de ellos, y te apoderas
de la llave de seguridad que tenia en su poder. Parece ser
que tu amigo Graven —un gran defensor de no sé que cau-
sa—, no esperaba volver a verte, y tras la alegria inicial, te
permite visitar su cueva, donde recoges el martillo y las
demas herramientas. Reconocer este lugar te va a costar
un poco de trabajo. Llegas a una especie de horno, donde
unos bichos controlan la maquinaria. Con tu martillo gol-
peas la tuberia que tiene un parche, y lo haces saltar por
los aires. Los gusanos se apartan de su tarea, y tii puedes
manejar el mecanismo, haciendo que suba la temperatu-
ray deje fuera de combate a tus acompanantes. Coges el
gancho que se ha caido al suelo y te concentras en el pa-
nel de control. :

La cuestidn es cerrar el horno; para ello, tienes que en-
contrar la combinacion de las alas del insecto (colores y
formas) y con cada secuencia completada se ira cerrando
poco a poco hasta quedar completamente inactivo.

ikl Micromania

Pero necesitas saber mas, tienes que acabar con esta si-
tuacion, y para ello es necesario que entres en la cueva
para la que no tienes codigo. Graven no esta en su lugar
de trabajo y la extrana cosa que trabaja alli ahora necesi-
ta autorizacion para darte la clave. Graven es el tinico que
puede ayudarte, aunque no crea del todo tu historia so-
bre la conspiracion y todos los enganos que has ido des-
cubriendo. Para convencer a la cosa de tu edad, introduces
el gancho que encontraste en el horno, y cémo no, dara
resultado. Hay otro gancho en el suelo, asi que te lo llevas
por si has de demostrar algo parecido mas adelante. En la
colmena esta la prueba que Graven necesita para creerte,
cortas uno de los botes con el gancho y se lo llevas a su
cueva. Por fin se decide a colaborar en serio, te lleva a la
cueva de Gromma de donde sacas el generador de sonido
que esta dentro de la pequena caja, abriendo ésta con la
llave que estd debajo de la almohada.

El generador te servira para acceder a la parte superior de
la colmena. Alli es donde Gromma tiene todo su gran se-
creto escondido, los ciclopes clonicos, atrapados en enor-
mes jaulas. La melodia de las cajas hard que se abra la
puerta de entrada siguiendo la secuencia, izquierda, de-
recha, derecha, izquierda-abajo, arriba, derecha-abajo.
Con las herramientas, logras sacar la parte de la maquina
que Graven necesita, asi que no pierdes tiempo en ddrse-

la. Queda algo por hacer, quieres escuchar las mentiras de
Gromma, que celebra su triunfo en la colmena. Para verle,

subes hasta la parte superior, y a la izquierda, escalas la
cuerda hasta colocarte detras del orador, tii sabes que'to-
do ha terminado. Activas el tiinel, entras en él. ;

SE ATAN LOS CABOS

Definitivamente te das cuenta de que quieren deshacerse
de ti. Recuperas la consciencia dentro de una cimara fri-
gorifica para cadaveres, y si sigues aqui metido seras de
verdad uno de ellos. La puerta opone un poco de resisten-
cia, pero no sera dificil abrirla. A la derecha, en la parte
superior, hay una rueda, dandole la vuelta tres veces, el
engranaje se va colocando en el lado opuesto, y se fija

4 'rit"

Una vez que Max comience a rememorar su infancia, todos sus recuerdos le
traeran las imagenes mas sombrias y tenebrosas del pasado. El reloj sera
una de ellas e indicara al protagonista la hora precisa para actuar.

empujando la manivela hacia la izquierda. Tendrds que
hacer esta operacion dos veces mas, y luego otras tres ve-
ces hacia la derecha. Ahora, la rueda grande del centro,po-
dras girarla hacia la izquierda y estaras libre.

La oficina de Morgan esta a la izquierda, alli encuentras
las cerillas y un enorme busto sobre la mesa. Después de
revisar el entorno, sabes que tras la pared de tu izquierda
puedes encontrar la valvula que hace funcionar el vapor.
El busto puede servir para hacer caerla pared, golpeas un
par de veces con él, y abres la presion hasta el maximo,
sin olvidar coger el codo que llega hasta la pared. Lo si-
guiente sera arreglar un poco todo este desastre, quiza en
lasala de cremaciones haya algo que hacer. Parece que la
bolsa nlimero 7 esta ocupada por un cuerpo, sera mejor
que lo coloques en el hornoy lo acciones. Pero las cenizas
no puedes dejarlas aqui, asi que recoges de la oficina la
urnay las colocas dentro. El ojo de cristal no se ha quema-
do, asi que puedes llevarlo contigo. La temperatura tiene
que subir y, para ello, coges de la caja de herramientas la
llave, y de la tuberia del pasillo quitas el trozo que parece
estropeado y lo sustituyes por el que quitaste del patio.
Oyes voces a lo lejos, y te das cuenta de que provienen de
la morgue. Abres lacdmara 5,y aunque parezca increible,



Max se transfurmaré guiéndose por sus recuerdos de mlam:ia, en varios
personajes: un ciclope, un caballero azteca e incluso su difunta hermana
Sarah. Aqui, Max colabora con un colega para sublevarse contra su rey.

J En este puzzie, lavélvula permlte escoger qué pinza soltar, actuando con
o el mecanismo superior. El objetivo: soltar todas las pinzas. Cien a unoa
i M L que el puzzle os dura en las manos mas de 10 minutos.

Y T

y,&ﬂe que muchos de
izzles«que tendra que
ver Max son bastante
aciles, algunos de ellos
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te algo parecido en otro lugar,y
doenla cdmara7 alquien ha
lo necesitaras las cerillas, y jaguar esta la cabafa
puedes |eer algo acerca de el [ ¢ |spuesto a enfrentarse
En el jardin hay una tumba rota, no p ued: ; para ello debes
quién pertenece, pero si esparces la : aprender el ritua el je alaque entrar, accionas la. méqu a de t
nombre queda a la vista, Paul § i ezaate-  te.Debes rendi : ges la zarpa que hay ala izqulerda‘ Sélo Sarah puede
ner sentido. El drbol que habla esf ' plo lajerarquia de los quer, i atravesar el hueco hasta la superf‘ cle,y una vez alli el
dice que él es el guardian de la It ] la toc, Centeotl, Huitzilop, y Mixcoatl. i
leda. Del corazdn de cristal, tomas : Cdpsula de poder que necesita el hechicero. Con te
el haz de luz para abrir el templg [ie el hechicero hara el sacrificio final, pero su fuerza no'sera
ver el puzzle del calend suficiente y morira en el intento. Su sangre derramada
las fases que hay escrita g uede serte utal asi que llenas la vasija que encontraste
sol, el pequeiio sol, el 0
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Debes buscar a Quet: 850 al |
su profecia. En este |ug as para completar el haz deluz, que debes
bes hablar con tod delagran estatua. Al final de este nuevo

dad para conocer su c@  lamascara que necesitas.



Cadigo Eecreto

F-16 Multirole Fighter
Vs Mig 29 Fulcrum

Durante el juego, presionaremos la te-
cla T para abrir |a linea de texto y a
continuacién introduciremos las si-
guientes frases:

you got what i need: municion ilimi-
tada.

big gulp: Combustible del avion al
méximo.

youre here forever: Invencible.
damn that corner: No chocaremos
contra ningtin obstaculo o vehiculo.
chiliburger: Repara todos los dafios
del avion.

spindive: No podremos ser impacta-
dos por ning(n disparo.
paperairplane: Podremos controlar
un avién de papel.

Hexplore

Para poder introducir los cadigos, pre-
viamente deberemos presionar la tecla
Enter para abrir la linea de texto y lue-
go escribir lo que proporcionamos a
continuacidn, respetando maytsculas
y espacios:

Mister White: Modo Dios.

Rat Race: Salud al maximo.

Mientras que tenemaos un arma selec-
cionada, podremos escribir My
Drug999 y conseguiremos 999 unida-
des de municion de dicho arma.

Carmageddon Il: Carpocalypse Now

iPensabais que «Carmageddon |1: Carpocalypse Now» era san-
griento y salvaje? Pues con los codigos que aqui os presentamos y
que podran activarse durante el transcurso de la partida, conse-
guiremos llevar el juego a un nivel siguiente de brutalidad y que se
chinchen los conservadores y puritanos.

TILTY: Modo pinball.

WATERSPORT: Habilidad submarina.

LEMMINGIZE: Peatones atontados.

STIFFSPASMS: Cuerpos mutantes.

WOTATWATAMI: Ruedas engrasadas.

SMARTBASTARD: Finalizamos el circuito y pasamos al siguiente.
MRMAINWARING: Peatones al borde de un ataque de nervios.
BIGDANGLE: Al vehiculo le aparece un tentdculo detrds.
WETWET: Dinero extra.

TINGTING: Reparacion completamente gratuita de nuestro vehi-
culo, esté como esté.

STOPSNATCH: Congelacion del tiempo.

MOONINGMINNIE: Gravedad lunar en todo el escenario.

CLINTONCO: Activacion del superturbo.

FASTBAST: Peatones a gran velocidad.

STICKYTYRES: Capacidad para escalar paredes.

GOODHEAD: Peatones con cabezas y caras ridiculas.
EVENINGOCCIFER: Nuestro conductor se comportard como si es-
tuviese borracho.

TIMMYTITTY: Bonus de tiempo.

ZAZAZ: Aniquilador de peatones.

POWPOW: Muelle Repulsificator contra oponentes.

TWATOFF: Peatones explosivos.

FRYINGTONIGHT: Rayo eléctrico para electrocutar a los peatones.
BIGTWAT: Vehiculo de granito sélido.

BLOODYHIPPY: Efectos de drogadiccion en la vista.
XRAYSPEKS: Peatones etéreos.

FRYFRY: Lanzallamas instalado en el coche para freir a los peato-
nes que haya cerca de nuestro coche.

OYPOWERUPNO: Cancela una habilidad activada.

DOTACTION: Los peatones aparecen en el mapa.
TAKEMETAKEME: Peatones suicidas.

DIDEDODI: Soltar minas.

Turok 2: Seeds of Evil

En este programa, para obtener los

trucos, deheremos introducir los si-

guientes cddigos durante la partida:

OBLIVIONISOUTTHERE: El gran tru-

co. Nos permitira el acceso a todas las ool
opciones del menti de trucos. by
BIGBADNOODLE: Los personajes tie- t*

nen unacabeza enorme.

HELLOSTICKY: Los personajes parecen palos.

HENRYSBILERP: Sombras en los personajes.
INEEDAUPS: Modo Blackout.

LILLIPUTIAN: Enemigos enanos.
PICASSO: Modo dibujo.
TROMPEM: Piernas y manos desmesuradas en los personajes.

Durante la partida, podremos también introducir las siguientes combinaciones de teclas

para los efectos que a continuacion describimos:

ALT + CTRL + B: Hace visibles los poligonos de personajes y escenario.

ALT + CTRL + R: Activa o desactiva la lluvia.
ALT + CTRL + W: Activa o desactiva el viento.
ALT + CTRL+ S: Activa o desactiva la nieve.

NOTA IMPORTANTE:

{ W
100 (I 10 !1

Populous: El Principio

Durante la partida, presionad TAB +
F11 para entrar en el modo de texto.
Introducid a continuacion BYRNE, en
maytsculas, con lo que podremos usar
cualquiera de las siguientes combina-
ciones de teclas:

TAB+F3: Todos los hechizos activados.
TAB+F4: Todos los edificios activados.
TAB+F5: Mand al maximo.

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debéis enviarnos una carta a:
(ODIGO SECRETO

MICROMANIA

(/Ciruelos, 4 - San Sebastian de los Reyes - 28700 Madrid

También podéis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypress.es
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Mortal Kombat 4

Command & Conquer: Red Alert

En este adictivo programa de Westwood, los passwords para los niveles de los soviéticos

PI.AYSTATION

Id al modo prdctica y dirigid el

cuadrado de seleccidn hacia la

opcidn de dificultad. Presionad y

mantened pulsados a continua-

cion durante diez sequndos los

botones de patada baja y de blo-

queo. Si todo ha ido bien, deberi-

an ofrse unas risas siniestras, mo-

mento en el que manteniendo

aiin esas teclas presionadas, deberemos pulsar varias veces el botdn de carrera. Una vez
hecho esto, podremas acceder sin problemas al ment de trucos.

son los siguientes:

2.VMBW0Q284
3.XN37MCCS0
4.LHO6FZZQL
5.BUVV20LFF
6.AVYQ10YA8
7.LZRITMQAN
8.YQX4C9GFH
9.1QESOBLE0
10.RKPOUOXJA
11.CDLKYL704
12.8T5GGDK25
13.X5CDEOKNS

Para conseguir armas nuclea-
res, deberemos dirigimos a la
pantalla de prevuelo y eliminar
el armamento del avidn selec-
cionado. Después picharemos a
la derecha de la caja que se en-
cuentra més a la derecha de la
pantallay una X aparecera. Cli-
quearemos ahora sobre los
compartimentos 2y 8 de la ca-
_jay las conseguiremos.

Los passwords para los niveles de los aliados son:

2.T3TKSTDX8
3.U49AK771Y
4.X63DLE4AO
5. NI2ONWYOC
6. NINPSSAMP
7.7R0CDYR72
8.NJASIRATS
9.X5DR3BX42
10.9T6WNNU2Y 3 b
11.HFUQT3EF) pr -
12.9BFDINO5V

13. WIGZ024KP N . .
14, SRVHMDNMK % il Imperialism
15.XN3PGMNLY

Mantened la tecla CTRL y pinchad con el ratdn sobre el mapa mundi. A continuacidn te-
Para consequir el ataque aéreo de forma instantdnea, habremos de presionar Cuadrado, X, clead Pippin y elegid el pais de color rojo, con lo que conseguiremos todos los recursos
Circulo, Circulo, X, Tridngulo. una vez trabajemos en las minas del mismo.

JCRQ

t= 1 g =l

ele perdiste la agenda
del videojuego 99?

Consiguela séle con Micromania

Por sélo 795 pts.

Micromania 48 + 2 CD-ROMs+ Agenda Videojuego

e Llamanes de 9h a 14,30h. o de 16h a 18,30h a
los teléfonos 91 654 84 19 ¢ 654 72 18.
* Envia por correo la solapa de la revista
e o pidela por e-mail z |a direccién
<suscripcion@hobbypress.es>

CLAVE DE COLOR SECRETA, G A PARA FORMAR LA CLAVE SECRETA A DE ANO. Y ENTRAR EN EL SORTEQ DE FANTASTICOS



Codigo Eg:reto

Tekken 3

Caesarlll

Gracias a Alberto Solanas, de Zaragoza, por el truco de «Caesar lll» que a continuacion
pasamos a relatar:

Para consequir una economia fluida y no carecer de dinero en ningiin momento, el truco
es acceder al fichero de nombre ¢3_model.txt, que se encuentra en el directorio del
juego. Al abrirlo, veremos los valores de todas las edificaciones. El primer valor después del
signo”{” es el precio de la edificacion. Si variamos este valor por otro con el signo“~“ de-
lante, cuando edifiquemos esa construccion, en vez de restarnos dinero, nos sumard.

Por ejemplo:

39, Gardens, {,12,3,1,-1,3,0,0,0,},

donde 12 es el precio de la construccion de un jardin.

Si variamos este valor por-2000, con lo que la [inea quedaria asi:

39, Gardens, {,-2000,3,1,-1,3,0,0,0,},

Al construir un jardin conseguiremos 2.000 monedas.Y asi con el resto.

CREDIT &
HEBIACH

Para consequir el personaje de Gon,
tras conseguir el Tekken-hall mode,
juega en dicho modo y siempre encon-
trards a Gon en primer lugar.

Un modo alternativo para conseguirlo
es jugar en el Survival mode hasta que
consigas introducir tus iniciales (mete
GON como iniciales).

Para consequir el uniforme escolar, jue-
ga con Jin y Ling Xiouya 50 veces (con
cada uno). Después, selecciona al per-
sonaje con el start o con el tridngulo.
Para consequir el Tekken-ball mode,
tienes que ganar en el Arcade mode a
diez contrincantes.

Para consequir el Theatre mode, tienes
que acabar el arcade mode con los diez
personajes originales del juego.

Para juegar con Bryan Fury, tienes que
acabar el juego con Gon y el Dr. B.

King Quest Vill: Mask of Eternity

En cualquier mo-
mento a lo largo
del juego pulsa
CTRL+SHIFT+7 y
verds que aparece
un cddigo en la
parte inferior que
dice  “password:
There is none” In-
troduce los siguientes cddigos para activar |os trucos:

god: modo dios, aunque hay cosas que te pueden matar, como
el rio de la muerte, trampas y caidas.

bump: Atravesar muros; introducirlo de nuevo para desactivarlo.
teleport: Teletransporte; no es aconsejable porque puede col-
gar el programa si no se ha estado en el sitio al que se quiere ir.
give ####:Todos los objetos del inventario. Los nombres de los
objetos son:

silvercoins XX: Aumenta el dinero en XX.

mushroom XX: Aumenta los champifiones en XX.

crystal XX: Aumenta los cristales en XX.

sacredwater XX: Aumenta el agua sagrada en XX.
elixeroflife XX: Aumenta las pociones de vida en XX.
invulnerabile XX: Aumenta las pociones de defensa en XX.
strength XX: Aumenta las pociones de fuerza en XX.

clarity XX: Aumenta las pociones de revelacidn en XX.
invisible XX: Aumenta las pociones de invisibilidad en XX.
Para salir del mend, pulsa CTRL+SHIFT+7.

i1 Micromania

Rollcage

Estos son los codigos para hacernos la
conduccion de los vehiculos de este
juego un tanto mas llevadera. Habre-
mos de introducirlos bien en el meni
principal, o durante la partida habien-
do pausado previamente la accidn:
Jackimflying: Gran gravedad.
Flymetothemoon: Gravedad media.
Bringmebackdownearth: Gravedad
normal.

Trotters: Dificultad al maximo.
Bigandpink: Dificultad elevada.
Givemescorpio: Activa la liga Scorpio.
Givemetaurus: Activa la liga Taurus.
Reflections: Circuitos del revés.

Test Drive 5

Para usar los siguientes cadigos, tienes
que consequir un tiempo que entre en
la tabla de mdximas puntuaciones
(asegurate de activar la opcidn de
check points en las opciones):
knacked: Circuitos a la inversa.
whoooosh: Nitros (pulsa el claxon
mientras corres).

mjcim.rc: Coches pequeditos.
sausage: Coches bonus.

Una vez introducidos los cédigos, ase-
gurate de guardar la partida para no
tenerlo que hacer cada vez que jue-
gues. Si usas el nitro, no lo actives hasta
que tengas por lo menos metida la se-
gunda marcha; esto evitara que hagas
trompos.
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Patas .rriba

Nunca antes me
hubiera podido
imaginar las aventuras
que mi nuevo trabajo
me depararia, pero lo
cierto es que nada mas
terminar de hablar con
mi nuevo jefe, el Sr.
Sullivan, una
sensacion extraia
invadio mi mente,
quiza fuera el presagio
de lo que me depararia
mi investigacion...

Micromania

descubierto

o primero era instalarme en mi nuevo puesto,
asi que me dirigi a mi despacho, al final del pa-
sillo. Estaba compuesto por un escritorio, unas
estanterias, una silla, el mobiliario habitual
para estos casos. Abri el cajon del escritorio y
lei un informe misterioso sobre nazis y Hitler.
A la derecha habia otro cajén con una nota de
“cosas pendientes’, presté especial atencion al
punto nueve de la lista... mas tarde me fue (til. Debajo
de todos los papeles, encontré un revélver, lo cogi por si en
algin momento lo necesitaba.
A mi derecha habia una especie de archivador con cajo-
nes, encima un libro llamado“Lecciones para América’; me

entretuve echandole una ojeada. Estaba contento con mi
insignia de poli, la miré un rato, en la parte izquierda lle-
vaba mi pequenia medalla de San Cristdbal, mi medalla de
la suerte. Revisé el expediente de mi inventario y también
el revélver, me fijé bien en la culata, tenia una especie de
marca, asi que la accioné y se abrié un compartimento se-
creto del que aparecio una pequena llave, parecia la llave
de un armario.

Segui con lainspeccion de mi despacho. Cerca de la puerta, a
la derecha, habia un cajon cerrado con llave, Con la llave que
encontré en la culata del revélver consequi abrirlo.

Habia muchos papeles, me lei todos, la verdad es que gracias
a eso mas tarde consegui atar cabos sueltos. Habia una nota




.
W
L ¢

!
A ¥

ar.
Y
V.

del Dr. Strauss, y un papel con niimeros y letras y lo que pa-
recia un nimero de teléfono.Tomé buena nota de todo.

LAS PRIMERAS INVESTIGACIONES

No tenia las cosas nada claras, asi que volvi a hablar con
mi jefe, el Sr. Sullivan. Fui directo al grano y le pregunté
por los ficheros del caso, entonces me entregd unos pape-
les. En uno de ellos ponia “Initial Crime Report”. Le pre-
gunté sobre el detective que llevaba el caso antes que yo.
En el expediente aparecia un nombre que se repetia cons-
tantemente: Finster. Le pregunté al Sr. Sullivan sobre esa
persona y me mostrd una invitacion, parecia propaganda
fascista. Cada vez estaba mas confuso.

Pensé que lo mejor seria ir a ver a Finster a su
despacho. Hablé con él todo lo que pude
pero no fue muy agradable conmigo,
parecia algo nervioso y enfadado.
Poco después fui a ver al detec-
tive Marylo a la estacion de
policia. Hablando con él
consegui que me dejaraun
libro con fotos de sospe-
chosos. En una de las ho-
jas habia un papel timbra-
do y me lo guardé discre-
tamente. Sequi paginando
el libro de sospechosos y
presté atencion a un nombre:
Louis Fisher. Con todo eso y la
informacion que Marylo me ha-
bia facilitado me dirigi al Bar
McGynty.

Mis intentos de hablar con el camarero fueron fallidos, pe-
ro a la derecha encontré un hombre, bien vestido, aseado
y dispuesto a hablar; era Winslow. Estuvimos comentando
la existencia de una lista negra con nombres de gente re-
lacionada con el movimiento nazi.

UNA HISTORIA DE NAZIS
Volvi a ver a Sullivan, le pregunté sobre la existencia de
la lista negra y me respondio que era cierta y que él tenia
una copia. Me la entregd y con ella en mi poder decidi vol-
ver a mi despacho. Mirando la lista negra, vi el nombre del
Dr. Strauss en ellay al lado unas letras y niimeros; parecia
una clave y tenia que descifrarla con el cédigo que encon-
tré en el mueble de la derecha de la puerta de
mi despacho. El proceso que efectué fue
el siguiente: El nimero de Strauss
era (LV 5122 40.
Segtin las letras que acompa-
nan los nimeros del teléfo-
no, (=2 L=5y V=8,delo
que deduje que la prime-
ra parte del teléfono de
Strauss era 258. Pero to-
do era un codigo. En el
papel que encontré en el
mueble al lado de la puer-
taponia 0+ 1-1,si suma-
ba estos nimeros al 258 el
resultado seria:2+0,5+1,8-1,
o lo que es lo mismo 2, 6, 7. Por
lo tanto los primeros tres nimeros
eran 267. La clave para resolver la otra

combinacidn la encontré en el mismo papel. Consistia en
restar de dos en dos el resto de los digitos, es decir:
51=4 2-2=0 4-0=4

Bien, este era el nimero de teléfono del Dr. Strauss, 267 404
Usando el teléfono de mi derecha le llamé, pero no estaba
en ese momento asi que decidi intentarlo mas tarde. Fue
entonces cuando me percaté de lo oscuro que estaba mi
despacho. Al lado de la puerta se encontraba el interrup-
tor, encendi la luz. En |a ldmpara del techo se veian unas
sombras, parecia que habia algo dentro. Era una bolsa. Al-
cé la mano para alcanzarla y una vez en mi inventario la
examiné mejor, era una bolsa de runas. Decidi no tocarlas
en ese momento, no sabia cémo usarlas, asi que las volvia
guardar en mi inventario.

Volvi a ver a Marylo, estuvimos hablando sobre Winslow, y
después regresé a mi oficina. En mi mesa habia un recado:

Helen Strauss habia llamado, cogi la nota.
5

,'_Qllf SON ESAS RUNAS?

Me encaminé al museo a ver a Helen, y después de charlar
con ella, le ensené la bolsa de runas y la nota de Finster.
También le ensené los Expedientes del Caso. Gracias a es-
to descubri cosas interesantes. Helen me entrego un libro
que miré detenidamente, y yo le pregunté acerca de una
vidriera rota que tenia en una mesa a su espalda. Acer-
candome descubri que parecia un puzzle. De hecho, una
de las partes estaba casi hecha, pero habia que formar
tres figuras mas. Algo que me ayudo para saber si iba
bien, fue usar la lampara de infrarrojos. Tras recomponer
los pedazos rotos pude leer cuatro nombres: LANDOLPH,
FISCHTERWALD, FINSTERLAU y MULHAVEN. Acto sequido
regresé al bar McGynty.
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Al fondo encontré a un hombre calvo y con higote. Estuve
hablando con él, y luego me dirigi al teléfono que habia
en la pared a la derecha. En una esquina del teléfono ha-
bia un nombre y un nimero: Lou Fielding CMR 259 que
equivalia al nimero 267 259. Alguien me contesté y me
preguntd que con quién queria hablar. Le contesté que
con Louis Fischterwald. El hombre del teléfono entonces
me contestd que fuera a la Habitacion del Cuervo.

Al llegar alli vi una puerta, y al lado de ella un intercomu-
nicador. Al preguntar por Finster, me dijeron que estaba
en “La Mision” Bueno, por si encontraba algo mds estuve
rondando el lugar. Encima de una mesa encontré un libro
y debajo de la misma mesa una especie de postal o estam-
pita.Siempre tengo la buena costumbre de examinar todo
lo que me guardo antes de seguir investigando, puede te-
ner pistas que me ayuden en mi investigacion.

Me largué de alli en cuanto terminé de mirar la estampita
y me dirigi a la Mision de San Bartolomé.

Detras del mostrador conoci a una persona, se llamaba Er-
nie, estuvo contandome cosas interesantes, pero a mi me
interesaba mas echar un vistazo libremente, asi que con-
segui enganarle para que me dejara unos minutos solo.
En cuanto se fue, me dirigi a la parte trasera del mostra-
dor. Alli debajo encontré una maleta y al abrirla encontré
varios papeles y objetos. Todos lo que habia a la izquierda
lo llevé hacia la derecha y de nuevo lo que habia puesto a
la derecha lo llevé a la izquierda, con todo este movi-
miento consegui encontrar una foto. Como siempre eché
un vistazo a todo antes de seguir investigando.

UNA NUEVA VISITA AL MUSEO

Algo me quedé pendiente con Helen en el museo, asi que
volvi a visitarla. Le pregunté si ella seria capaz de montar
las runas correctamente, y me volvi a interesar sobre los
trozos de la vidriera, pero algo llamé mas mi atencion en
ese momento. Al lado de la mesa de la vidriera, habia otra
mesa, y en ella un libro sobre las cruzadas, siempre he sido
tan curioso... estuve echandole un vistazo.

La foto que encontré en la maleta de Ernie me tenia intri-
gado, y pensé en ensefiarsela al Detective Marylo. Des-
pués regresé a |a Hahitacion del Cuervo.

Micromania

PIASIN L0ué 3, ewax lamente, 10 que Nece 54 pacre, Heten
MELDN  LPor quil. (60 se 0 QLo ¢ seffor Penaky?

Como me imaginaba, Loui ya habia llegado y con él mi pe-
queiio interrogatorio. Traté de intimidarle prequntandole
acerca de lainvitacion y de la foto que encontré en el mos-
trador de Ernie. Se puso bastante nervioso y cuando por
fin volvi a tomar el control de la situacion (hemos cam-
biado de escenario. Es aconsejable grabar aqui puesto que
es posible perder la vida) , me encaminé hacia la derecha

y avancé, unas hotellas que encontré por alli me ayudaron

a despistar a ese tipo, y en cuanto le tuve a tiro, jzas! jLe
disparé!

Lo que pasé después prefiero no recordarlo, solo sé que
me fui a ver a Marylo y le estuve preguntando acerca del
hombre al que habia disparado. Me fijé en un periddico
que Marylo tenia encima de su escritorio y lo estuve le-
yendo. Recordé que en la caja de cerillas que tenia en mi
inventario habia un nombre: Mulhaven y detras, un telé-
fono GBS 637. Eso me decia que debia ir al Desvan de Loui.
En el desvan de Loui encontré una limpara en el suelo, al
final del cable levanté una de las tablas del suelo y cogi
el objeto que habia en su interior. Girando un poco a la iz-
quierday cerca de la caldera cogi una brocha y limpié las
cenizas. Debajo habia algo parecido a unas runas, al le-
vantarlas volvi a tener alucinaciones horripilantes.
Anoté las runas en mi libro de notas a lo mejor mas tarde
necesitaba analizarlas. A un lado de la habitacidn habia
un buré. No pude abrirlo en ese momento porque no tenia

e & L

la llave. Alli no hacia nada mas de momento, asi que pen-
sé en darme un paseo por el Hotel Cliveland.

Habia una persona en recepcion, Traté de sonsacarle so-
bre el Sefior Mulhaven. Intenté el soborno para conseguir
mas informacion pero no resultd como yo esperaba. En-
tonces puse en marcha el plan B.En la pared de la derecha
habia un teléfono. Marqué el teléfono de la caja de ceri-
llas. Con la habilidad que me caracteriza simulé la voz del




Senor Mulhaven. No debi hacerlo mal del todo por que les
dije que faltaba mi periddico de la manana y “colé” Cuan-
do el botones se encaminaba a la habitacion del Sefor
Mulhaven, sélo tuve que sequirle para conocer el niimero
de su suite.

Ahora sdlo faltaba colarme dentro. Dandome la vuelta, me
encontré con el carrito de la camarera, lo empujé hasta la
puerta del Senor Mulhaven. Mirando mds detenidamente
el carrito, en la sequnda bandeja habia un cuchillo que
desde ese momento formaba parte de mi plan. Me subi al
carrito y con el cuchillo abri el cristal de encima de la puer-
ta, y habilmente me colé en la habitacion. A la derecha es-
taba la cama, y a la derecha ésta, un jarrén encima de una
mesilla, en el fondo del jarrén habia un trozo de papel y
una llave, cogi llave, y después el papel. De repente, al-
guien entrd a la habitacion; era el ama de llaves con unos
extranos. Dejaron algo en la habitacion y desaparecieron.
Volvi a mirar el jarrén y encontré una foto. Mirandola mas

detenidamente en el inventario, y al
darle vuelta pude leer un mensaje.

CURIOSO TIPO ESTE WINSLOW

Bueno, por el momento no se me ocurria otra cosa mejor
que hacer que volver a la oficina. Algo estaba pasando: el
Sr. Sullivan y Winslow estaban discutiendo. Después de
charlar un rato con el Sr. Sullivan volvi a mi despacho.

~ Necesitaba aclarar todas mis ideas, examiné las notas de
Helen que tenia en el inventario y también la llave que
encontré en el desvan de Louie. Probé a abrir la caja que
encontré en el desvan, y lo consegui de esta manera: pri-
mero giré la rueda de la derecha hacia abajo, después pu-
se la pequenia chimenea de la parte izquierda en posicidn
horizontal girandola a la derecha, en la parte izquierda
de la casa empujé la parte de arriba de |a puerta, pinché
en la chimenea del tejado y la empujé hacia abajo, la par-
te de debajo de la puerta la subi hacia arriba, la rueda la
giré de nuevo pero esta vez hacia arriba, con esto conse-
gui mover una tabla de abajo hacia la izquierda. Deslicé
un segmento de la parte inferior izquierda. Movi el tabldn
que estaba debajo de la puerta hacia el fondo y bajé la
puerta de nuevo hacia abajo, subi de nuevo la chimenea,
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giré la rueda de nuevo hacia abajo
y pude ver de nuevo la tabla de la
puerta, la pequena chimenea del frontal la puse de nuevo
en posicion vertical. La puerta que habia entre las dos pe-
quenas chimeneas la llevé hacia la izquierda, justo debajo
de la puerta manipulé una tablilla y la llevé hacia la iz-

quierda, y la tablilla que queda al descubierto con un'sim- .

bolito la llevé hacia arriba, la caja se abrid y de dentro co-
gi unallave y un sello.

Volvi al desvan de Loui. Con la llave que habia encontrado
en la casita. Tenia que abrir el burd, para ello me fijé en
las fases de la luna que habia encima del buré. Lo primero
que hice fue empujar la llave hacia dentro, girarla a la iz-
quierda, sacar la llave, derecha, derecha, empujar la lla-
ve, izquierda y hacia fuera. jVaya! Ni yo mismo lo creia pe-
ro el burd se abrid y aparecid un diente. Con bastante
reparo lo guardé en mi inventario. Volvial Hotel Cliveland.
Estaba de nuevo dentro de la habitacion. Me dirigi al ar-
mario, y traté de usar el anillo que encontré en la casita
con la puerta, pero... pasos de nuevo, alguien se acerca-
ba, tuve que esconderme, alguien con aspecto de militar
nazi, rebuscaba en el burd y.... otra pesadilla.

Una vez solo, sequi con el armario y no paré hasta que se
abrid. Dentro examiné una invitacion que era de la Habi-
tacion del Cuervo, también habia una nota escrita a mano,
una cuenta del bar del hotel, una carta para Joseph , un
collar de perro y un telegrama. jQué cosas tan raras!. Volvi
a la oficina del Sr. Winslow.

Una vez alli traté de hablar.con él, pero ese momento te-
nia mejores cosas “entre manos” que atenderme, asi que
muy cortésmente me despidio. La clave del éxito en mi
profesion es no darse por vencido, asi que al rato volvi pa-

" ra conseguir la informacidn que necesitaba,

Me fijé en una libreria que tenia encima una bola del
mundo, encima de ella habia una foto del Sr. Winslow y al
lado unos nimeros. Justo al otro lado de la habitacién ha-
bia un cuadro, algo me decia que era algo mas que un cua-
dro. Pinché en la esquina superior izquierda y se abrio y
aparecid una caja fuerte, me acerqué mas para ver mejor
el dial. La combinacidn era 19 derecha, 6 izquierda (hay

que dar dos vueltas antes de si-
tuarse sobre ese digito) y 33 derecha. Con esta maniobra
consegui abrir la caja fuerte de Winslow.

Dentro encontré un sobre y algunas notas sobre una casa
de descanso en Sunnyvale, un pase de seguridad de Wins-
low y poca cosa mas. Después de estoregresé ami oficina.
Una vez alli y mas tranquilamente examiné la invitacidn
de la Habitacion del Cuervo y el pase del Sr. Winslow. Me
dirigia a Flanagans.

PENSKY-HOPPER ENTRA EN ESCENA

Alli mantuve una pequena charla con Mulhaven, y le en-
sefié la invitacion, después me dirigi a la residencia
Sunnyvale.

Alli conoci al Sr. Pensky, estuvimos charlando sobre el ca-
50,y me comentd algo sobre una Dahlia. Me dijo que debia
encontrarla y destruirla. Me aconsejo que llevara encima
tres talismanes, que segin él me ayudarian en mi bus-
queda. Parece ser que uno de ellos era el colmillo que yo
ya tenia en mi poder. También me comento algo sobre
unas plumas que estaban en mi despacho (recordemos
que antes era el suyo). Con toda esa informacion regresé a
mi despacho y lo primero que hice fue buscar las plumas.
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Estaban dentro de un libro llamado “The Crusades: a pic-
toral history”. Por lo menos tenia dos de los tres amuletos
que necesitaba.

El museo era el tinico lugar donde podria encontrar un se-
Illo para |a invitacion de la Habitacidn del Cuervo. Helen
me ayudd a encontrarlo. Encima de una mesa encontra-
mos un sello. Antes de eso pinché al lado del sello y de
nuevo tuve una vision. Ya empezaba a preocuparme el
asunto de los suefios y las visiones. Volviendo a lo del se-
llo, examiné los cinco lacres, el sello correcto debia ser
una mezcla entre el sello ptirpura y el azul. El sello —el
que debia manipular-, estaba dividido en cuatro por una
especie de juntas. Quitandole la funda al sello aparecie-
ron cinco anillos siendo el cinco el més cercano a noso-
tros y el uno el mas alejado. Conseguir formar el sello co-
rrecto me resulto mas dificil de lo que pensé en un primer
momento. Pero para no aburriros demasiado aqui va la
combinacion correcta y la manera en que manipulé los

—r

anillos: 4d, 1d, 5d, 1d, 2d, 1d, 3d, 5i, 1d, 2i, 3i, 4i. (d= dere-
cha e i=izquierda).

Mi proposito conseguido, jal fin estaba en la fiestal. Alli
me encontré al Sr. Winslow, que insistid tanto en presen-
tarme a Elliot Ness que consiguio que Von Hess escapase
de mi interrogatorio. Von Hess habia escapado por una
puerta en la que habia un portero, que como todos los
porteros no me dejo pasar. Hacia la izquierda y en la mesa
habia un plato boca abajo. Lo cogi. Habia una salita tapa-
da con mamparas azules, me meti dentro y girandome, vi
una mesa camarera con unas copas de cristal, usando el
plato que encontré en la mesa con la mesita camarera,
cansegui colarme por la puerta por la que desaparecio
Von Hess. Estaba ante una preciosa habitacidn, no dejé es-
capar ni un detalle de los cuadros de las paredes y de las
runas de la izquierda.

En el techo habia un corddn con el que consegui encender
la luz. Ante mis ojos aparecié una mesa redonda con unas
insignias raras, que parecian runas y coninos cajones in-
crustados. Con el sello de mi inventario pude abrir todos
los cajones, menos uno. Situandome justo enfrente del que
no se puede abrir y siguiendo las indicaciones que habia
aprendido del pergamino y de Helen, fui capaz de deducir
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en qué orden
abrir los cajones.
Llamé niimero 1 al cajon que no podia abrir y siguiendo
las agujas de reloj fui abriendo los cajones en el siguiente
orden: 6,8,11,12,9,4,5,7,2,3,10.El cajon del centro se
abrid y aparecid un libro. Era el dltimo ingrediente que
Pensky enumerd para librarnos de las pesadillas.

Decidi regresar al hospital para contarle mis avances, pero
al volver alli no estaba, algo estaba pasando y pronto ave-
riguaria de qué se trataba, Regresé a mi despacho, me ha-
bian dejado una nota. Una tal Cassandra me habia |lama-
do y decidi visitarla. Era una especie de medium o algo por
el estilo, asi que le conté todos mis suefios y pesadillas.
Fue entonces cuando me pregunto si queria entrar en
trance, por lo visto era la (inica manera de deshacerme de
mis pesadillas, no tenia nada que perder, asi que acepté su
oferta.En el sueiio en el que entré la tinica manera de ac-
ceder a mis pesadillas era pinchar entre las dos antorchas.
Pinchando alrededor consegui pistas que luego me ayu-
daron. Me aproximé a la puerta, las pistas me dieron el or-
den en que debia colocar los simbalos que habia en ella.

Este fue el orden:

* Columna de la izquierda: Corona, Llave, Serpiente, Estre-
lla, Llave, Escudo, Sol, Pdjaro

* Columna de la derecha: Pdjaro, Luna, Escudo, Pez, Ser-
piente, Cometa, Corona, Pez

La puerta se abrid y me encontré flotando en el espacio.
Tenia que saltar de un planeta a otro sin caerme. Atin no
estaba preparado para esa prueba asi que sali del trance
(pulsando ESCAPE). Le conté a Cassandra lo que alli habia
visto, y me ensend un libro de astrologia. Memoricé el nii-
mero de cada planeta y los signos de cada uno de ellos.

DE PLANETA EN PLANETA

Regresé a ver al Sr. Sullivan y estuvimos comentando co-
sas acerca del caso. Pensé que Marylo podria darme algu-
na pista mas sobre el asesino del torso, revisé todas las
prueba que sobre el caso me dio el detective, el objeto ni-
mero 19 estaba requisado por el FBI. Todas las pruebas

que me dio Marylo eran muy importantes para mi ca-

50, asi que las estudié cuidadosamente.

Decidi someterme al trance de nuevo, asi que re-
gresé a casa de Cassandra. Estaba de nuevo en los
planetas y los visité en el siguiente orden:

Saturno, Marte, Mercurio, Venus, Sol, Luna, Jipiter, Tierra,
Esfera gris,

No sabia bien dénde me encontraba, avancé hasta llegar a
una piscina de agua. Pinchando en el agua la vi mas de
cerca, Al echar las piedras con los simbolos a la piscina, vi
unas imagenes. Regresé del trance y hablé de nuevo con
Cassandra. Le conté lo que habia visto en el estanque y en
las piedras.

Hice otra intentona de hablar con Winslow sobre el caso y
después fui a la oficina del Detective Marylo. Hablé con él
y miré de nuevo el objeto 19, volvi a mirar el objeto 1y fui
a la ultima pagina del informe. Pinchando en la esquina
superior del papel, encontré informacion relativa a la casa
de Santini. Me dirigi alli para seguir mi investigacion.
Mantuve una pequefia charla con la Sra. Santini. Aprove-
ché el momento en que abandonaba la habitacién para
echar una rapida ojeada a la sala. Una de las persianas se
subia sola. Saliendo al pasillo apagué la luz, entonces




bajé la cortina de la derecha y encontré una foto de Ange-
lo y Loui en la Habitacion del Cuervo. En la esquina dere-
cha de la habitacidn, en el rodapiés habia algo raro, em-
pujandolo descubri un escondite con objetos, cogi todo lo
que alli encontré y me encaminé al Kingsbury Run.

EL ASESINO DEL TORSO

Me encontraba dentro de un ttnel. Tomé el siguiente ca-
mino: un click hacia el norte, cuatro clicks hacia el este,
cinco clicks hacia el norte, después giré hacia la derechay
me encontré con un puzzle de tuberias. Para resolverlo tu-
ve que hacer que todas las valvulas marcasen 30, habia
que moverlas con las ruedas de abajo. Al colo-
car todas las valvulas correctamente, se abrio
un pasaje, por el que llegué hasta una puerta
de hierro, tomé buena nota de todos los simbo-
los de la puerta y miré
la cruz del centro.

Regresé a la oficina de Winslow, y estuvimos comentando
cosas sobre el caso y sobre el medalldn de Von Hess, le
conté lo del tinel y después de un acuerdo accedi a que
me acompanara al lugar donde estaba la puerta de acero
y la forma de cruz.

Pinchamos en la cruz de la puerta y usamos el medallén
sobre ella. La puerta se abrid y Winslow desaparecid. Jus-
to enfrente tenia una puerta que parecia otro puzzle.

Moviendo las piezas consequi abrir las cerraduras, la clave
era:1,2/3/4/6,5

Teniendo en cuenta el dibujo debemos presionar las pie-
zas en este orden:5,4,2,3,7,5,2,

Después de introducir la clave la puerta se abrid y pasé a
otra puerta que me resultd imposible de abrir en ese mo-
mento. Mirando arriba a la izquierda vi una grieta pinché
en ellay consegui escuchar algunas conversaciones...
Regresé a |a Habitacidn del Cuervo. En la parte trasera de
la puerta, realicé la siguiente operacion: empujé el dia-
mante rojo del centro, después empujé la figura del centro
de la secuencia de figuras azules , de los triangulos que

rodeaban al rombo presioné el superior izquierdo, de la
secuencia de figuras azules superiores la segunda pieza
empezando por la derecha, después la segunda por la iz-
quierda, el tridngulo superior derecho que rodea al rombo
y finalmente de nuevo el tridangulo superior izquierdo y el
triangulo superior derecho.

Me acerqué al armario que habia en la sala, y lo estuve mi-
rando de cerca. Al lado habia una mesita con candelabros,

cogi el de laizquierda y vi que en su base habia cinco pie-
zas que se movian si rotdbamos el candelabro, el nimero
uno era el extremo del candelabro. Este es el orden de mo-
vimientos: la seccion cuatro dos veces a la derecha, la cin-
co dos veces a | izquierda, la tres dos veces a la derecha
entonces el armario se abrid.

Cogi el medallon verde, era el talisman del asesino, me fui
a hablar con Cassandra. Me puse de nuevo en trance. Enla
piscina habia una nueva piedra, tirandola al agua supe al-
go mas del asesino. Volvia a ver a Marylo, para contarle
que conocia al asesino...

MAS PUZZLES
De nuevo en la Habitacion del Cuervo, busqué la li-
breria que vi en la piscina, pin-
% chando en el estante del medio
' de la libreria, tirando de un li-
bro, se abrid un pasaje secreto.

En el pasaje secreto encontré cosas del asesino del torso,
pero ninguna prueba definitiva.

La Segunda Guerra Mundial habia estallado y el gobierno
cerro el caso temporalmente.

Después de cuatro anos, un soldado americano encontré
simbolos relacionados con el asesino del torso.

Me encontraba delante de una puerta conextranos dibu-
jos, que simbolizaban planetas. Debia manipularlos alre-
dedor del sol que era la pieza central, de tal manera que
todos ellos estuvieran con la parte luminosa hacia arriba,
una vez que lo consegui pinché el sol. Me encontré en una
entrada con tres puzzles uno de ellos frente a miy los
otros dos uno a cada lado.

El puzzle de la izquierda lo resolvi moviendo las piezas de
la siguiente manera: movi la palanca con forma redonda
haciala izquierda, luego arriba, derecha (hasta el centro),
abajo (hasta el centro), derecha, arriba, izquierda, abajo,
(hasta el centro), derecha, abajo, izquierda, arriba, abajo,
derecha, arriba (hasta el centro), izquierda, abajo, dere-
cha, arriba, abajo (hasta el centro), y con esta maniobra
consegui abrir la puerta pero la caja interior estaba vacia.
Me decidi entonces por el puzzle de las llaves que era el

del centro.Tenia 8 llaves que de izquierda a derecha eran »
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del 7 al 8. Entonces el orden correcto de colocar las llaves
era:4,8,1/3,6,2/7,5

~ Esimportante que os recuerde que cada vez que metia una

- llave la empujaba. De nuevo aparecio otra caja y de nuevo

- estabavacia, jno era mi dia de suerte!.

Bien, sélo me quedaba un puzzle, En éste habia 7 palan-

- cas, deizquierda a derecha del 1al 7. Presioné las palancas

1,4,6,y 7,y pulsar el botdn rojo. Estuve pulsandolo hasta

que se abrid |a caja. El esfuerzo merecid la pena. La Black

Dahlia se encontraba en el interior.

Pasd un ano hasta que pude retomar el caso, y ademas ni

siquiera me encontraba en América. Estaba en un pueblo
en la frontera de Austria.

DE PASEO POR LAS CATACUMBAS

Estaha todo a oscuras, no veia nada. Me encaminé hacia
unas escaleras y pinché en el cuadro que encontré en la
puerta, el panorama no pudo ser menos alentador. Girando

1802 obtuve otra panoramica de mi celda y algo me llamo
la atencidn. Avancé hacia alliy pude ver que en el suelo ha-
bia un gancho. Al darme la vuelta vi una polea con unas
palancas. Habia dos palancas y una manivela, La palanca
delaizquierda estaba haciaarribay |a derecha hacia aba-
jo.Pulsé las dos de manera que la palanca izquierda estu-
~ viera hacia abajo y la derecha hacia arriba, después de un
sonido, volvi a bajar la palanca de |a derecha. Es decir, los
dos interruptores quedaban hacia abajo. Regresé donde
estaba el garfio, que ya habia bajado, e hice click en él.
Descendi por una gruta. La direccion a seguir fue: recto, de-
recha, seguir recto hasta llegar a una habitacidn. Asi lle-
gué hasta un altar con unos vasos. A la derecha del altar
habia una caja y al pincharla, dentro vi un artefacto que
o0jeé mas detenidamente en el inventario.
Era una especie de plato. Una vez conseguido el plato, sa-
I de la sala. Automaticamente fui a la izquierda, pero giré
- 180°y sequi recto hasta una bifurcacion en la que tomé el
camino de |a derecha. Asi llegué hasta un gran sarcofa-
go. Me acerqué al altar y usé el artefacto alli. Se abrid el
sarcofago y dentro vi unos simbolos de runas reflejados
en la tapa. Por supuesta tomé buena nota de todo lo que
-me encontré, Asi que ya podia salir de alli. Sequi avanzando
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hacia la dere-
cha. En cada bi-
furcacion siempre tomaba el desvio de la derecha Llegué

‘auna habitacion con otro altar. Me puse frente a él, giré y
_cogiia puerta 6 de la derecha. Avancé siempre haciala de-

recha, hasta que [legué a una zona con un puente y unas
escaleras, Fui al fondo 2 veces. Aqui tuve mucho cuidado
porque era muy peligroso. Habia que pisar los peldarios
en el siguiente orden: izquierdo, derecho, izquierdo, cen-

tro, derecha, izquierda, derecha. Llegué ante otro sarcé- .

fago. Pinché en el sarcdfago y en su tapa rota. Habia mas
simbolos que anoté. Al personaje que habia dentro del sar-
cofago le faltaba la calavera por lo que supuse que alguien
hahia estado alli antes que yo. Me di a vuelta y descendi

por las escaleras de nuevo. Esta vez el orden de bajada fue

el inverso: izquierda, derecha, izquierda, centro, derecha,
izquierda, derecha.Volvia los tineles y siempre hacia la de-
recha. Acabé ante otro sarcéfago. Pinché hasta que se abrid.

‘La tapa era un nuevo puzzle cuyo objeto consistia en mani-

pular los bloques de tal manera que las 4 esquinas de pie-
dra quedasen libre, sin el bloque que los cogia.

Me costd bastante trabajo conseguirlo, pero finalmente
lo abri. Tomé nota de las runas de la espada. Asi que me

largué de alli ensequida, ese lugar me daba escalofrios.
Sali de la habitacidn, girando siempre a la derechay pin-
ché en el otro sarcéfago, A la izquierda vi un sarcéfago.

~ Me acerqué a mirar dentro. Cogi pequenos cuadrados de

piezas que habia frente al esqueleto. Me dirigi a la dere-
cha hasta ver una pila de agua bajo una figura en la pa-
red. Me acerqué para verlo mejor y usé las piezas de pie-
dra en la pila. Vi las runas que parecian extranas lineas
verticales y la letra X, N y F. Habia que combinarlas (3 por
simbolo) para formar esas letras.

Deizquierda a derecha tenia que formar la linea (como un
bastén), la X, la N y la Fy tomé nota.

" Regresé a la Sala de los Pilares. El camino correcto era se-

guir dos desvios a la izquierda y uno a la derecha.
Me situé entre los pilares que habia en el altar. Eran cua-
tro. En cada uno de ellos introduje |a secuencia de runas

que habia ido viendo
los sarcéfagos. Todas
las tenia anotadas
en mi cuaderno por lo
que tan sdlo tuve que echar un ojo a mis notas y transcri-

. hirlas a los pilares. El orden de los pilares en que se intro-

duzcan era indiferente. Pero lo que si que tuve que tener
en cuenta es que una de las combinaciones la vi reflejada
(Ia primera) y por tanta los caracteres estaban al revés.
Se abrid una puerta. Me dirigi hacia el fondo y pinché la fi-
gura que estaba tumbada en el sarcdfago. Sus manos te-
nian una forma peculiar. Ese parecia el fugar idéneo para
usar mi bolsa de runas. Tenia que ensambtar las runas. El
orden correcto fue el siguiente:

FILA DE ARRIBA: Una que se parece a la N, una Z al revés,
una F, una linea vertical, la que tiene forma de pajarita,
el simbolo menor, una R, una M.

FILA DEL MEDIO: Un 7 al revés, las flechas a la izquierda y
derecha, la N, la X, la que parece laN o pi, la S, el diamante
con dos rayitas al final, una Y cruzada.

FILA DE ABAJO: La que se parece a un altavoz, un 7 al re-
vés,una S, unaX, una F,un diamante cruzado al final,la D,

_ la flecha hacia arriba.
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Cuando terminé de componer la figura la introduje en las
manos de |a figura del sarcéfago. Los ojos de la figura se
volvieron rojos. Traté de salir de alli, pero justo delante de
mi tenia un abismo, afortunadamente habia unas escale-
ras que me dejaron bajar al foso. Justo cuando bajé en-
contré unos binoculares'y al lado un panel. Pinchandolo
se gird y se volvid gris. Pinché una vez mas y me dirigi a los

pies del sarcdfago, alli me encontré con dos paneles mas.
Repeti el mismo proceso que con el otro panel. Regresé a
mirar por los binoculares. Se reflejaba una figura que an-
tes no veia un punto rojo en su interior. A la izquierda de
los binoculares, en la cenefa habia un pequeio boton rojo,
que era lo que acababa de ver. Pasé cuidadosamente por
la pared hasta que encontré un pasadizo secreto y en su
interior encontré a Von Hess. Traté de hablar con él pero
llegd el Sr. Winslow y...

LA GUERRA ACABO

Paso el tiempo y todo se quedo parado hasta 1946. Yo se-
guia en mi empeiio por encontrar la Black Dahlia. Tenia
una vaga pista sobre un piloto que habia conseguido la
gema, asi que traté de averiguar lo que pude preguntan-
dole a su companiero. Por lo visto le habia enviado la ge-
ma a su novia.

echandole un vistazo. Desplacé el cajon de izquierda a de-
recha y encontré unas cartas. Las tomé prestadas para
anotar la direccion de la novia de Collins, ademas con las
cartas encontré una foto de la chica, seguro que me ven-
dria bien para mi investigacion.

Regresé a Nueva York. Esta vez realizaba mi viaje en tren.
En el cenicero que tenia delante observé los restos de los

Girando a la izquierda encontré el bail de Collins, estuve .

mismos cigarros que fumaba Winslow. Le pedi algo mas
de informacion al mozo y sali del vagdn, a la derecha es-
taba la lista de viajeros. En la columna 2 fila 4 ponia Matt
Collins, que era el nombre del piloto muerto, por lo que
deduje que Winslow habia tomado el nombre del piloto
para no ser reconocido. Sali y atravesé la puerta hasta el
final del tren. Cuando llegué al vagon de carga, detrds de
la puerta encontré los planos del tren, de momento no me
hacian falta pero més adelante me serian de utilidad. Se-

-gui avanzando hasta la oficina de los conductores del

tren. Hablé con el conductor, traté de sacarle el nimero
del compartimento de Matt Collins, pero no hubo suerte,
asi que decidi regresar al vagon de equipaje.

Cuando llegué hasta el fondo del vagan, giré 180° y pin-
ché en la maleta marron de la derecha. La coloqué encima
del bail y pude ver cémo con el movimiento del tren se
caia a los pocos sequndos. Volvia la puerta donde cogi los
planos del tren, girindome pude ver en el estante de la

izquierda una bobina y una cadena. Cogi las dos cosas. Su-
bilamaleta y usé la cadena para atarla con la maleta. Re-
gresé rapidamente al vagon de los conductores. La maleta
se cayd y el tren se frend en seco.

Aproveché el momento en el que el maquinista se fue, para
abrir el cajon de la izquierda y mirar la lista de pasajeros.El

.nombre de Matt Collins aparecia asignado al coche 283,

Ahora que tenia los planos los puede usar para ir al coche
4, empezando por |a locomotora y sin contarla. Alli entré
en la habitacion 7. Girandome estuve echando un ojo al
burd y abri el primer cajon. Otra runa marcada. Después
de eso me desmayé y tuve otro de esos suefios.

MI ENCUENTRO CON ALLICE

Me despertd una preciosa rubia, que “muy amablemente”
me eché de su camarote. Regresé a la oficina del conduc-
tor. Le estuve preguntando acerca de Collins, pero me dijo
que se bajo en Chicago y cambid de tren. Perdi su pista,
pero su equipaje seqguia en el tren. En el vagon del equi-
paje, me dirigi hacia el fondo y alli girando 180° vi una pi-
zarra. Tras pinchar en ella consequi saber el nimero de
identificacion de la maleta de Collins: era el 0100AA. Fui

hasta el final del vagon. Giré 180° y pinché en el badl de la »
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derecha. Era el badl de Collins/Winslow. Lo que tuve que
hacer fue quitar el cierre de la parte superior y colocarlo
en el pequeno agujero de la izquierda que habia en el
frontal. Después quité el cierre de abajo y lo puse en el
agujero de la derecha. Pinchando en el metal de arriba
consegui abrir la tapa. Dentro habia algo inesperado:
unas botellas de champan. Eso no era lo que estaba bus-
cando y sabia que encontraria algo mas, asi que cerré de
nuevo el balil y coloqué el hierro de nuevo en su sitio, y el
otro hierro mas grande hacia arriba. Tomé el cierre de la
derecha y lo puse en el agujero del centro que se acababa
de descubrir. Subi la trabilla inferior hasta que llegue al
cierre grande. Cogi el cierre de laizquierda y lo puse en el
agujero que habia dejado fa trabilla. Empujé la manilla iz-
quierda del batil, y |a cogi para ponerla en los dos agujeros
que habia arriba.La manilla dejd el adorno libre asi que lo
cogi y lo puse en los agujeros del frente. Volvi a coger la
manilla dearriba y la puse junto con el embellecedor que
acababa de poner en el frente, Fl
baiil se abrio y dentro aparecie-
ron otras runas. '
Me parecid buena
idea cambiar las
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etiquetas de los batiles, de esa manera consequiria que
la maleta no llegara a su destino.

Después de tanto ejercicio se me habia abierto el apetito,
asi que dirigi mis pasos al vagdn restaurante.

Alli me encontré de nuevo con la mujer rubia, decidi man-
tener una charla con ella. Estuvimos hablando hasta que
llegamos a Los Angeles.

Nada mas instalarme en mi habitacidn telefoneé a la po-
licia. Quedé con ellos en la cafeteria Gabe, pero franca-
mente, la charla no resultd ser tan cordial como yo espe-
raba, afortunadamente Allice aparecié en el momento
mas oportuno.

Decidiir a la Oficina de Facturacion de Equipajes de Tre-
nes, Queria conseguir la maleta que habia cambiado de
etiqueta en el tren. Traté, sin mucho éxito, de hablar con
el recepcionista de llegadas, le pregunté la manera de
conseguir el paquete, pero fue indtil, asi que decidi ha-
blar con el de las salidas (outcoming), no tuve mejor suer-
te. A miizquierda pude ver una papelera en la que habia
una caja, la estuve echando un vistazo. Cogi esa misma
cajay se la entregué al encargado de la facturacion (out-
coming). Escogi la forma de entrega urgente, a pesar de

todo cuando traté de reclamdrselo al recepcionista, mi
paquete aun no habia llegado, no podia creerlo.

Nada mas que hacer por alli de momento, pensé entonces
eniralacasade huéspedes, donde se alojaba la novia de
Collins.

Como siempre, intenté sonsacarle todo lo que pude a la
casera que alli hab ia.Un poco a la derecha pude ojear los
cajones del burd. Nada interesante. Abri una puerta que
habia en |a habitacion y encontré una chaqueta. En el
holsillo tenia una nota. Sequi rastreando la habitacién y
pude ver que la mesilla de noche tenia un cajan (el pri-
mero) que se abria. Habia otra nota en suinterior.Y en el
tercer cajon encontré otra nota que me descubrid un nue-
vo sitio.

Me puse en marcha hacia ese nuevo lugar, el Hotel Bilt-
more. Traté de sonsacarle al barman todo lo que pude e
incluso le mostré la foto de la novia de Collins. Pero ain
asi no consegui mucha informacion.

MRVID: (Oué F1 1o que b ha hacer, 1o o o j e aqui,
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LA CIUDAD DEL CINE

Regresé a la habitacidn de mi hotel y después a la Oficina
de Facturacion. Le pedi al recepcionista de llegadas (in-
coming) el paquete que yo mismo habia facturado. Al de-
jarme la hoja de firmar descubri que por la retirada del
paquete de Winslow firmé la compaiifa ABC. Me fui co-
rriendo a la habitacion de mi hotel y llamé a la ABC Com-
pany. En vista del poco éxito, me encaminé directamente
a la Compaiia de Transportes ABC. Estaba cerrado pero
forzar la cerradura no fue dificil.

Estaba a oscuras. Cerca de un calendario habia unas hojas
interesantes. Luego fui a la izquierda y pinché el escrito-
rio, exactamente el cajén de la fila de la izquierda el del
medio. Se abrid y pude leer una hojas. De esa informacion
pude deducir que el paquete que buscaba llevaba esa
identificacion: SOTAKP52. Mds a la derecha encontré un ar-
chivador con tres cajones. Abri el de abajo y busqué el ar-
chivo que coincidia con el niimero de antes. Averigiié que
habia sido enviado a RKO estudios. Tras dar una vuelta, me
fui imposible acceder a los estudios. Regresé al Hotel.
Lizzie estaba alli. Hablé con ella sobre la Black Dahlia.
Luego regresé al Hotel Biltmore y hablé con el barman.

Tras una serie de sobornas, insultos y demds jugarretas
consegui conocer el nimero de la habitacion de Lizzie.
Hacia alli me dirigi. A la derecha de la salida del bar habia
unas escaleras. Al final del pasillo estaba la habitacion
201. Nadie contestd al llamar. Asi que me di la vuelta y
pinché en la parte inferior de la ventana para abrirla. Sa-
li por alli y me dirigi a la ventana de Lizzie. Intenté abrir-
la pero no pude. Al pinchar la parte superior de esta ven-
tana se activo un resorte (se abrié un poquito). Lo
suficiente como para llegar hasta el palito de la derecha.
Una vez en el interior de la habitacion miré por todos los
sitios pero no vi nada interesante, al menos a primera vis-
ta, puesto que a la derecha del buré habia una puerta y
en su parte mas alta (el cerco) encontré una llave. Era ho-
ra de regresar al Hotel.

EL FINAL ESTA CERCA

Alli nos esperaba el detective.Y en el momento mas ten-
so de la conversacidn llegd Allice para sacarnos
del atolladero. El siguiente movimiento era ir a
la estacion de trenes.

Recordé entonces que Lizzy tenfa en su carta una
combinacion que recordaba el

HAOAMT CRSSANIRR:  firabo de redbir una extiafia nola sin
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nimero de una taquilla, las iniciales de ella son E.S.En el
dial telefdnico la E=3 y S=7, luego debiamos probar la
taquilla 37. Asi lo hice y encontré una nota dentro de un
joyero que provenia de una tienda de antigiiedades. Esa
era mi proximo destino. Alli descubri que la Dahlia habia
sido empeiiada y comprada por alguien posteriormente,
Hablé con el propietario y compré un baston que Wins-
low habia dejado al retirar la gema. Lo examiné en mi in-
ventario y presté especial atencidn a los simbolos de las
runas. Acto sequido regresé a mi hotel. En la almohada
me habian dejado un pase vip para acceder a los estudios
cinematograficos. Sali disparado hacia alli. Después ha-
blé con Allice. Me di una vuelta por el estudio y vi un bail,
dentro habia un albaran de entrega, que era una caja de
hotellas de champan, entonces volvi a hablar.con Allice y
accedi a acompaiiarla a casa de Al King, duefio de los es-
tudios cinematograficos. Una vez en la casa hablé de nue-
vo con ella. Después me giré hasta encontrar la mesa de
un escritorio, y a la izquierda vi un telescopio por el que
miré. A la izquierda del telescopio estaban los paneles de
inclinacion y declinacion. En el escritorio vi una pequena
nota con las coordenadas que ponia; -.8,-45:-1,-25:.2 ,5



Volvi a la caja del control de telescopio, introduje la pri-
mera coordenada, en las lineas horizontal y vertical ha-
bia unos triangulos que hice coincidir, entonces vi una
chica jugando al baldn.

Repeti el mismo proceso con las otras coordenadas. En
la papelera encontré trozos de papel, un par de guantes
y una especie de clavo. En mi inventario observé que los
trozos de papel de la papelera eran un telegrama. Des-
pués de recomponerlo pude leer que Winslow habia en-
viado algo desde Zurich y un nuevo lugaraparecié en mi
libro de rutas. Se trataba del cementerio de Ferrin’s Hill.
Me encaminé hacia alli.

Al lado del sarc6fago encontré una urna dorada. La abriy
encontré un papel. Era la pagina 165 rodeada con un cir-
culo que recordaba a la forma del planeta Saturno. La
nota decia que debiamos mirar 100 veces antes de que

entendiéramos esa pis-
ta. Regresé a la casa de Al King.
Me di una vuelta y fui al escrito-
rio, examiné el mapa que habia sobre el escritorio, usan-
do el bastdn del inventario tuve que alinear como hici-
mos anteriormente las runas, en el mismo orden en que
lo hicimos en las columnas del monasterio, basto con ali-
near una combinacién correctamente para que el bastén
se abriera y nos dejara ver un mapa oculto.

Usé el mapa del bastdn sobre el mapa de encima del es-
critorio. Lo superpuse de tal manera que las dos cruces
del mapa coincidian. La casa de Al tenia por coordena-
das 100y 250,y un rango 16500 que lo deduje de multi-
plicar 100 por el numero de la pagina rodeada por Sa-
turno (la pista del cementerio), de esto saqué como

conclusion que las coordenadas que debia mirar eran 0.5 -
y 27. Las introduje en el telescopio, y tras ajustar los
triangulos, pude contemplar horrorizade a Winslow.

Me puse en marcha hacia un desvan abandonado, y traté
de abrir la ventana.

El suelo que habia bajo mis pies cedid y di con mis hue-
s0s en el lugar donde Winslow habia matado cruelmente
a Lizzy. Ademas pude ver una pintura cerca de una esca-
lera que contenia una foto de Allice ensangrentada en
la que por detrds decia: “La novena victima ha sido es-
cogida® Intenté subir por la escalera, pero también se
rompié y comenz6 un incendio. Abri los armarios de

izquierda a derecha y en el tercero, al tocar el tirador in-
candescente se me quedo la marca de una runa grabada
en la mano, pero loimportante es que dentro del tercer
armario encontré una llave con la que pude abrir la puer-
tay escapar de las llamas. Algo atontado por el humo re-
gresé al hotel. Encontré una nota de Allice que decia que
estaba en casa de Al. Mal asunto. Allice estaba en peli-
gro. Sali zumbando a casa de Al, y, como me temia, me
encontré el apartamento desvalijado.

En la zona principal, a la izquierda, hallé un proyector
con una nota. Pulsé el interruptor del proyector y con-
templé algo muy desagradable, semejante a una snaff
movie. En el reloj de cuco habia otra nota. Este reloj era
otro de esos mecanismos que activaban pasajes secre-
tos. Para descubrir éste movi |a aguja pequefiaalas 5y
la grande a las 12.Tan pronto como el cuco salid, volvia

mover la aguja pequefa cinco
minutos hacia atrds y el pasaje
por fin se abrio.

ES ELFIN
Tan pronto.como entré, giré a la derecha y vi a Allice ata-
da. Lo primero que hice fue quitarle las cuerdas que opri-
mian sus mufecas. -
Lo que queda es el auténtico final. Es posible elegir tres
desenlaces, a cada cual mas deprimente. Las posibilida-
des son, cuando terminamos la conversacién con Allicey
tras perseguir a Winslow, disparar a Winslow, disparar a
la Black Dahlia 0 no hacer nada. Cualquiera de los tres fi-
nales serd igualmente sorprendente.

S.T.L.
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En el bosque, jcémo se encuentra a la reina?
Ivdn Herrera. Granada.

Habla con la sacerdotisa encargada de la co-
cina y enséfiale tuidentificacién como Com-
panion. Entonces te permitird abrir el cofre
donde encontrards el atuendo de una sa-
cerdotisa, péntelo. No olvides coger la jarra
de cerveza que encontrards encima de la
mesa, Sal de la cocina; en los corredores
ofrecer cerveza a los guardias te permitird
continuar tu camino. Debes encontrar la cel-
da de la reina, la celda se encuentra en un
lugar custodiado por un guardidn. Tres t-
neles permiten el acceso a esta celda, si ca-
minas por el corredor de la izquierda —el
més alejado~ encontrards un tronco con el
que podras golpear al guardia. Antes de en-
trar a la celda de la reina debes arrastrar el
cuerpo del guardidn al interior de la celda
para que no lo descubran los demds. Ponte
el uniforme del quardidn. Deberds darle el
disfraz de sacerdotisa a la reina para que no
la reconozcan. Dile que se quite la médscara.
Vuelve a la cocina acompaiiado por lareina.

BROKEN SWORD?

;C6mo se hace para que salgan las abejas del
arbusto?
Yasmina Martinez. E-mail.

Entrega una tortita con sirope y otra tortita
mds —tanto da que sea con sirope o sin él-a
Bert, y éste dird que ya no puede mas. Lue-
go usa dos bollos en el arbusto para provo-
car la estampida de las avispas sobre Bert.

DUDAS.

Querria que me recomenddseis simuladores de
naves espaciales.

Alejandro Paz. Pontevedra.

Para lo que quieres —poder combatir, via-

i jar..— uno de los mejores es «Wing Com-

mander Prophecy», unos espectaculares
efectos visuales combinados con aspectos
de simulacién y combates estelares.

;Una Matrox Millenium puede funcionar como
aceleradora?
Andnimo. E-mail.

Si, pero la aceleradidn se limita a aspectos
generales, no se conseguird un correcto tra-
tamiento de texturas, luces ni efectos me-
teorol6gicos; la aceleradén no serd en mu-
chos casos posible; te recomendamos una
Banshee si posees una tarjeta gréifica de es-
casa calidad —acelera gréficosen 2D y 3D,
es una tarjeta aceleradora 3D y gréfica, con
aceleracién parecida a la Vodoo2. En caso de
poseer una tarjeta 2D de garantia, decanta
tu eleccion por la Voodoo2, y caso de tener
una economia més saneada, puedes optar
a comprar una de las mejores tarjetas del
momento, una Riva TNT.

;Qué necesito para poder usar «NBA Live» con
todo detalle?
Anénimo. E-mail.

Se trata de un juego bastante exigente. Pa-
ra disfrutarlo con todo lujo de detalles se-
ria recomendable un Pentium Il a 233, 64
MB de RAM y una tarjeta aceleradora —Voo-
doo2 o Voodoo Banshee— de al menos 8 MB.

;Qué pad de 8 botones recomendais en rela-

cion calidad-precio?
Amancio Gomez. E-mail.

Un Pad muy recomendable, por su relacion
calidad-precio y su espedial disefio para jue-
gos deportivos —«<FIFAs, c<NBA»...—, se trata
del Gravis Pad; hay mejores pads, pero su
precio es excesivamente elevado en compa-
racidn de sus prestaciones.

HOLLYW MONSTERS

iQué hago para ver a Frankie en las bodegas?
David Mercade. Tarragona.

Si vas ya encaminado lo que has de hacer es
descender de nuevo al exterior; observa el
edificio en lontananza, descubriendo asi
que se trata de las bodegas, e intenta diri-
girte a elfas. £l Sr. Otto Hannover te da una
tarjeta; ahora, vete hacia el despacho de
Hannover, donde usando la tarjeta en la
puerta cerrada, penetra en el despacho de
la secretaria del productor. Naturailmente,
recoge una manivela que hay ahfy dsala en
la gramola del despacho de Hannover (es-
cuchando un extrafio ruidito) tras lo cual
vuelve al despacho de la secretaria, conver-
tido en alcoba de lujo. Desciende de nuevo
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. hasta los jardines donde verds a Hannover,
. quetras verlailuminacién rojiza del despa-
i cho o alcoba de su secretaria se muestra
i nervioso, indeciso, pero adn no dispuesto a

abandonar su puesto. Para incentivarle, re-

i gresaalaalcobay coloca la armadura ante
i laventana.Estavez, Hannover no puede re-
. sistir el impulso siibito e incontrolado de
: abandonar su puesto. Buen momento para
© acercarse finalmente a las bodegas....

: ;Ddnde estd el hombre lobo?
: Pablo Martinez
: . tenerdiverso material: algod6n en rama, un
:En las minas. En la situacién palanca iz-
: quierda arriba, derecha abajo, hay un as-
i censor. Pulsando el botén de arriba es posi-
¢ ble alcanzar el dtico del Hombre Lobo. Es
: menester recoger las pinzas, y usar la coc- :
 telera —una parte de leche, otra de grogy !
. finalmente whisky— para hacer un Nessie |
¢ Boom.Usando el botdn en el del centro,ac- :
i cedemos al yacuzzi donde Hombre Lobore- !
i toza. Tras hablar con él averigua que el
: monstruo necesita visionar cierta pelicula.
{ Para obtenerla hay que entrar dos veces en
. el platé de los Estudios MKO, de modo que
: selaentregan a Ron. Puede aprovechar pa-
: ra usar las pinzas en el buzén y recoger la
: propaganda sobre adelgazamiento, Una vez
. leenseiies al Hombre Lobo la pelicula y tras
- haberle Ron colocado la pelicula en el pro-
i yector del atico, a éste le falta tiempo para
: abandonar el jacuzzi, momento que apro-
. vechards para bajar y coger los calzondllos,
¢ eltratamiento capilar y el espejo.

;Como y con qué se afila el trozo de madera?
Jestis Berral. Cordoba.

Con la navaja suiza en posicion de cuchillo
se afila el madero australiano hasta conver-
tirlo en una estaca.

Qué hay que hacer cuando Ron va a la man-
sién a buscar a Sue?
Alex Busquet. Barcelona.

Tras llegar un examen rdpido de la situacién
le revela que el aparato roto es el magneto-

- fon de Sue y que bajo la pesada rejilla estd

la cinta que usaba el magnetofén. Asi que
se pone manos a la obra, Tras ascender las
escaleras que conducen al Hall y escuchar la
conversacion entre el cocinero y el mayor-
domo métete en el interior de la mansién,
no sin antes recoger la ponchera, el “bulto”

y un poco de limdn. En el guardarropa hay

que hacer un par de cosas: quitarle el male-
tin a Jack El Destripador y abrirlo para ob-
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bisturi, un serrucho y una jeringa; y hablar :
con Bog, ya que conoce las direcciones de
todos los monstruos de Hollywood, menos '
del Hombre Lobo. Debes usar el bisturfenel :
cordén de la estatua helenistica obtenien- '
do un trozo de cuerda, y recoger el globito :

que hay al lado de la mesa del criado.

Tras todo esto, y en vista de que Brunonole :
deja ascender las escaleras, ve al salén don-
de se llevé a cabo la fiesta. Puedes conver- :
sar con Junior, el Dr. Mosca, el Hombre Invi-
sible —que le suministra la nota de Frankie, :
con lo que Ron se pone al corriente de esta
parte de la historia—, Quasimodo y Mr.Dun- :
dee —del cual aprender4 Ron la existencia
de una bebida que necesitard ms adelan- :
te, el Nessie Boom—, puedes recoger diver- :
sos objetos en este momento: cuando el Dr.
Mosca levanta el brazo le puedes birlarun '
ticket del guardarropa que cambiards por |
un paquete; del escenario puedes llevarte :
un micréfono y el soporte del mismo; porno :
hablar de cortar la cadena del fantasma
usando el serrucho, que se lleva. Camino de :
las bodegas, moja el algodén sobre el plato
grasiento y sucio. Una vez alli, monta el so- :
porte del micréfono con el algodén, obte- :

niendo una herramienta de engrasado.

LARRY 7

iC6ma se gana en los bolos?

José Luis Ferndndez. E-mail.

Coge la tarjeta de prueba y pulsa en los bo- !
los. Mete la tarjeta en la boca de lamorsae
intenta un tiro. Vuelve a la habitacién del :
faquir, abre la rejilla de ventilacién con el |
destornillador, biscate en la oscuridad y :
desnidate. Después, coge el paiiuelo del
suelo y dirfgete hasta la sala de los postres
del comedor, en la puerta del fondo. Debajo
de unasilla hay un seguro de vida: léelo. Pa- -
ra averiguar el niimero del camarote, ve al
vestibulo y llama desde el teléfono blanco.
preguntando por ello dos veces; el nimero :
de camarote quedard en el teléfono del so-
brecargo. Para averiguarlo tendrds que pre- !
guntar a Peter por tu cuentay cuandose va- |
ya a comprobar los datos, mira su teléfono
pulsando el boton rojo. Tiene que aparecer '
¢l niimero 71009. Busca en el mapa su habi-
tacién, abre la puerta y métete enla cama. :
Vuelve ala cabina del propietarioy llamaal
timbre. Cuando salga, dale la péliza del se- :
guro. Ve a la bodega de popa, donde estdla
maquinaria de los bolos, abre la puerta de
latolvay pon desodorante en los bolos.Vea :
la pista de bolos, rocia el pafiuelo con KZy

limpia la bola con él antes de tirar.
PRISONER OF ICE

Tengo solo una hoja y no sé qué hacer.

Andnimo. E-mail.

Dietrich te invita a firmar una carta que te
han escrito para confirmar a tu gobierno :
© terminard con su cadavérica amenaza..,

diez minutos para firmar la hoja;una vezse

que gozas de buena salud y estds bien, te da

hayan ido, usa el papel en el lavabo para

atascario. Al acudir el guarda para averiguar :

qué pasa con tanta agua malgastada, gol-
péale con el taburete. Ocilltalo y registralo
cogiendo las llaves y encerrdndote dentro.
Mueve la mesa, coloca el taburete sobre la
mesa, él sobre el taburete, y con la cuchara
multiuso, quita los tomillos de la rejilla del
techo y huye por los conductos de aire.
Mientras huyas, capta fragmentos de las
conversaciones de los guardas alemanes.

THE CURSE OF MONKEY
ISLAND

;Qué hay que hacer al final del todo?
[an Simms. E-mal.

Sal del vagén en la primera escena, recoge
la cuerda sueita y coge el préximo vagén,
ahora desdende en la sigulente escena y re-
coge del farol la linterna de aceite; en el
Megamonkey, para ello habré que abrir pri-
mero el farol y luego soplarlo para apagar-
lo. Tras esto, sube a otro vagén. Desciende,
recoge el barril de grog y vuelve a coger
otro vagén. Alllegara la escena congelada,
vuelve a bajar. Buen momento para usar la
lintema de aceite sobre la cuerda para crear
una mecha, afiadirla al tonel, subir arriba,
colocar el tonel bajo 1a axila del Yeti y espe-

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 permitird agilizar las respuestas y podrdn ser publicadas rdpidamente.

rar que aparezca el pirata zombie, y cuando
lo haga, un poco de pimienta usada sobre él

;Qué hay que hacer para poder cruzar |a arena
de [a playa?
Miguel Angel Montoya. Mdlaga.

Debes humedecer tres toallas en ef cubo de
agua fria,

;Como puedo ganar a los cabers?
Miguel Angel Montoya. Mdlaga.

Como habitualmente pasa, habrd que ha-
cer trampa; en la colina verde hay que
acercarse al tonel de grog, y aserrar el bu-
mro que lo sostiene con ayuda del cuchilio
dentado de la pollerfa; el tonel deja un re-
guero. Hay que prenderle fuego, y para ello
hay que recoger una brasa candente. Hay
una puesta en la playa, ante la fortaleza,
como objeto luminoso o algo parecido.

© Usando la brasa sobre el reguero se provo-
i ca una sonora explosién. Hecho esto, se
:  puede retar abiertamente a Haggis sin te-
¢ mer el ridiculo mds espantoso.

;iDdnde se mojan las toallas? ;Cémo consigo el
mapa de la sla Blood?
Jordi Alarcdn

Recoge tres toallas, y las mojas en el cubo
del carrito cercano, Luego las usa sobre las
arenas ardientes de la playa. Pdlido le co-
menta que tiene el plano tatuado a la es-
palda. ;Cémo conseguir que se gire? Habrd
que hacerle creer que se ha puesto moreno.
Para ello, primero hay que quitarle su jarra.
Luego, marchdndose por la puerta, acude al
puesto de limonada, y da el cambiazo de la
jarra de Palido por la del chaval, pidele li-
monada; llorando, el chaval se marcha, mo-
mento que aprovechards para llevarte tam-
bién el jarro y llenario de tinte de los baldes

: cercanos. De vuelta con Pélido, ponle la ja-
. masin fondo en la tripa y con el jarro le es-
: cancia en la jarra una buena dosis de tinte.
| Palido se dala vuelta, se queda dormido y le
i muestra el mapa, pero es demasiado com-
. plejo memorizar. Vuelta a la entrada del
¢ dub, de nuevo hay que remojar unas toallas
. enelcubo, pero esta vez hay que usarlas so-
. bre el encargado para hacerle huir a la sel-
i va,recoge el aceite de coco, vuelve con Péli-
i doydsalo sobre su espalda, de modo que ya
i puedesamancarle la piel -0 sea, el mapa-.

- TOONSTRUCK

2 jC6mo se van los cocodrilos de la sala de juego?

Laura Ldpez. Madrid.

Ve a la cocina y tira el agua de la regadera
: encima del robot cocinero. Coge un pollo,
: ponladinamitay las ascuas del homo y en-
. viarlo por el montacargas.

i ;C6mo se abre la gargola?

Laura Lopez. Madrid.

| Debes empujar el cuemo de la gérgola de la
; [zquierda. Entra en la sala de entrenamien-
i toycoge el taco de billar. Ahora sube al ter-
i cerpiso, baja por la ventilacién, sube ahora
i ala gdrgola; ya podrds abrir la de la dere-
i cha.Sube todaslas escaleras, combina el ta-
co de billar con el guantelete y tisalo con el
botdn que estd detrds de la compuerta.

: jQuése hace en la sala de los monitores?

Laura Lopez. Madrid.

Dirigete al monitor y mueve los 4 interrup-
| : tores de las esquinas hasta conseguir esta
| | combinacién: on, abierta, abierta, desacti-

¢ vado.Entray coge el malificador, no te pier-
¢ daselfinal.

¢ jCdmo se consigue el contentificador?

Yasmina Martinez. E-mail,

i No se consigue, sélo hay que hacer que fun-
: cone. Necesitas doce objetos colocados de
. lasiguiente manera: empieza por la cafia de
: azdcary sigue el movimiento de las agujas
. del reloj, capa, estrella, pescado, campana,
: pincha, bolos, nueces, cadena, flecha, pi-
¢ miento y pan. Ahora sélo te queda encon-
© trar todos estos objetos y colocarlos adeca-
: damente para ponerio en marcha.
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Escuela de Ellotos

Ee T TOEOWS M SRS AWWR T aPSRRRE,

Este mes, presentamos la tltima entrega de uno de
los mejores simuladores de combate aéreo del
momento, «Falcon 4.0». El mes pasado ya os
contamos las bases fundamentales de las
misionesaire-aire, y ahora le toca el turno

alas misiones con objetivos terrestres.

Un vistazo al suelo

Las misiones aire-tierra de «Falcon 4.0» comprenden todas las
variantes que los F16 realizan en la realidad. Desde misiones de
interdiccidn, soporte aéreo, pasando por todas las variantes de
eliminacion de vehiculos terrestres, asi como escoltas a colum-
nas y defensa de terrenos. Las misiones son muchas y variadas,
con lo cual trataremos de resumirlas todas en estas paginas.

«Falcon 4.0» tiene cuatro tipos de misiones de ataque a suelo:

INTERDICCION

La hase de estas misiones es conseguir romper las asistencias
para las fuerzas enemigas cercanas a nuestras fronteras. En es-
tas misiones no hay objetivos claramente marcados, sino que
su eleccidn estard bajo nuestro criterio. Estas misiones son de
gran estrés, ya que suelen volarse en zonas de combate muy
intenso, debido a la alta acumulacion de efectivos de los dos
bandos en el mismo escenario. Por esta razon, estas misiones
son tan peligrosas como divertidas, y por lo tanto la falta de
experiencia en el combate y su alta peligrosidad pueden con-
vertir la diversion en desesperacion, ya que puede ser dificil
consequir permanecer en vuelo mds de 5 minutos. Para poder
acometer con ciertas garantias las misiones de interdiccidn,
habré que tener en cuenta una serie de condiciones iniciales. Lo
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ORELT CANMERS

primero de todo es que una
vez hayamos fijado un blan-
co,no desviemos la atencién
de él. En estos momentos el
campo de batalla es un her-
videro, y puede presentarse
un blanco més goloso. Si va-
mos por él, puede ser que
perdamos el ariginal, y ade-
més en el intento de atacarle

provoquemos bajas en nues- La planificacion de las misiones de ataque a suelo debe ser detallada y
tros efectivos, ya que pueden cuidadosa. Los editores de la misién nos ayudaran a hacerlo.

estar cerca de él. Si cazamos
un blanco, lo mejor es centrarnos en él hasta derribarlo, y luego

a otra cosa... Ademds, una vez hayamos cruzado nuestras line-

as mas avanzadas y entremos en territorio enemigo, hasta que

no estemos listos para la
vuelta a la base es mejor
mantenernos en dicho terre-
no y no estar cruzando a li-
nea del frente constante-
mente. Esto es peligroso
porque pueden detectar
nuestras posiciones de tierra
y sobrevolar nuestras lineas
tiene el peligro de elegir mal
el objetivo y cazar alguno de
los nuestros. Si hay que hacer
varias pasadas sobre el obje-
tivo, es mejor hacerlas yendo
mas alld del objetivo.

La mejor arma para la inter-
diccién es el AGM-65 Mave-

rik, ya que tiene la capacidad de ser disparado y olvidar el ob-
jetivo. £l mismo lo detecta y lo marca hasta hacer contacto, y
se pueden lanzar varios de una sola pasada, con lo cual podremos

 Para disminuir al maximo la posibilidad de un ataque fratricida,

lo mejor es volar perpendlcularmente la Imea
de vanguard|a y atacar siempre pasada esta



En las misiones de ataque a suelo, no sdlo tendremos que estar pendientes
de los antiaéreos que nos estén esperando, también habra que estarlo de
los aviones enemigos que querran abatirnos.

marcar varios blancos en cada pasada. Otra gran arma para
estos menesteres son las CBU-87 Cluster. Estas bombas de ra-
cimo arrasan una amplia superficie de un solo lanzamiento,
con lo cual para poder eliminar varias baterias antiaéreas, las
Cluster son ideales; un solo impacto eliminard todas las antia-
éreas que estén juntas.

El éxito de estas misiones es eliminar vehiculos enemigos en
el drea de interdiccion, fuera de ella, la accién se considera una
pérdida de tiempo, asi que habra que estar atentos a la nave-
gacion dentro de la zona para no cometer el error de salirnos,

CAS (SOPORTE AEREO CERRADO)

Estas misiones se basan en el apoyo directo a efectivos terres-
tres, mediante el ataque conjunto de un mismo objetivo. Es de-
ar, si nuestra caballeria marcha sobre un poblado repleto de
efectivos enemigos, nosotros también atacaremos esa zona,
actuando sobre los efectivos enemigos. Estas misiones son pa-
recidas a las de interdiccion, aunque el contacto entre tropas
amigas y enemigas puede ser alin mds intenso, con lo cual el
cuidado en la eleccién de blancos debe extremarse bastante.
Para disminuir al maximo la posibilidad de un ataque fratricida,

Una columna de humo sobre un edificio es un buen indicativo de que ha sido
alcanzado, El reconocimiento obliga a presentar fotos, asi que ésta es una
buen ocasién para hacerlas.

lo mejor es volar perpendicularmente a la linea de vanguardia
y atacar siempre pasada ésta, de tal manera que la posibilidad
de cazar efectivos amigos queda bastante reducida.

Aun asi, nunca tendremos que abrir fuego hasta que no este-
maos sequros de que el blanco es enemigo, ya que si comete-
mos ese error la mision serd invélida y las consecuencias pue-
den ser nefastas. El éxito de estas misiones se hasa en eliminar
objetivos proximos a nuestras tropas.

STRIKE

Estas misiones son las cldsicas de ataque a objetivos terrestres
claramente definidos, y generalmente inmdviles —edificios e
instalaciones—. Hay diversas variantes de Strike. Las“Deep Stri-
ke”son las que necesitan de unaincursion profunda en territo-
rio enemigo. Las “0CA Strike” son las destinadas a eliminar un
aerddromo, mientras que las “SEAD Strike” son las encargadas
de la supresion de defensas aéreas enemigas, es decir, las en-
cargadas de eliminar las baterias AAA y misiles SAM,

Las misiones de SEAD suelen ejecutarse con armamento bas-
tante especifico y alto poder destructor. Los misiles antirradar
AGM-88 Harm, o las bombas guiadas por ldser GBU suelen ser

De nuevo muchos de vosotros volvéis a tener dudas, cues-
tiones y sugerencias interesantes.

)_). Mariano Maté nos manda un e-mail preguntando
si sabemos algo del <EF2000 v3.0». Parece ser que
la evolucion de este mitico sim va a tardar atin en saliral
mercado. DID pone fecha para el aiio 2.000. Esperemos
que esta actualizacion ponga el «<EF2000» a la altura de
los mejores otra vez. Tu critica a que casi todos los sims sé-
lo dedican en modo multijugador al dogfight no es tan
cierta. «F22 ADF», «F15» y «Falcon 4.0» son trés ejemplos
de multijugador completisimo y ademas son los mejores
sims de la actualidad. Tal vez te ha llegado de modernizar
tu PCcon los nuevos reyes de disco duro. Ya sabes, .. vigila
tus seis.
9_ Rodolfo di Pietro quiere saber si «TAW» es un juego
individual, 0 necesita del «F22 ADF». Tu impresion
no es erronea. «<TAW» es un disco de complemento para
«F22 ADF», y lo que hace es implementar un modelo de
campana dinamica muy completo, tanto en el aspecto es-
tratégico como en el modo de multijugador. Pero «TAW»
necesita de un avion, y ese no es otro mas que el «<F22 ADF»
de DID. Si tienes este programa y quieres disfrutar del
«TAW», tendras que comprar los dos. jCuidado con el pre-
cio! Puede que te lleves una sorpresa, ya que se trata de
software del caro.

Animo, y cuidado con los SAMs... hacen pupa...

Jorge Hernandez nos felicita efusivamente por la

Escuela de Pilotos ~muchas gracias, lo hacemos lo
mejor que podemos...— y nos remite un problema de con-
figuracion de su joystick con el «<F22 ADF». Efectivamente,
tu suposicion es correcta. Si tienes una deriva hacia la iz-
quierda cuando vuelas a bajas velocidades, esta claro que
tienes un problema de calibrado con los pedales de los ti-
mones. Si dices que con otros sims esto no ocurre, segura-
mente tengas una calibracion erronea en el «<F22 ADF». Eli-
mina la opcion de los timones y tal vez se solucione tu
problema. Si no es asi, entonces a lo mejor el problema es-
ta en los controladores de periféricos de Windows. Por otro
lado, la intencion de combinar tu joystick —Wingman Ex-
treme Digital de Logitech— con un mando de gases de otra
casa—Thrustmaster— no la creo posible, ya que estos peri-
féricos son incompatibles entre si. Sélo funcionan con sus
companeros, ya que el software de programaciényy los dri-
vers son propios y a veces muy complejos. Tendris que
comprar otro joystick si lo que quieres es un mando de ga-
ses independiente. Suncom tiene precios muy compe-
tentes, y muy buena calidad. Suerte, ...y buena caza.
Nada mas, hasta el mes que viene, esperamos mas comu-
nicaciones, cartas, dudas, comentarios, etc,
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los habituales. El éxito en estas misiones suele ser crucial, ya
que se vuelan en combinacién con otras Strike. La efectiva eli-
minacién de las defensas aéreas garantizard una mayor sequ-
ridad para las demds misiones. En general, formar parte de una
misidn de Strike es participar en una compleja organizacidn
donde cada avion tiene claramente definido su papel. La pla-
nificacién de la ruta de vuelo y la orientacion de entrada al ob-
jetivo deben ser cuidadosamente planificadas para garantizar
un porcentaje alto de éxito. Evidentemente, el éxito de la mi-
sion depende de que el objetivo sea destruido o no. Ademds,
tendremos objetivos secundarios. Una recomendacion basada
en la experiencia es que intentemos considerar a estos como
primarios, ya que a veces el objetivo principal es de dificil acce-
50y no siempre podrd ser destruido. Ahora bien, el primer ob-
jetivo que hay que intentar es el primario, ya que es el real-
mente importante,

ESCOLTA SEAD

Estas misiones Sead difieren de las anteriores en que no hay
un objetivo predeterminado. El cometido de éstas es proteger
a otra formacion de aviones de los sistemas antiaéreos ene-
migos, con lo cual hay que eliminar cualquier amenaza de es-
te tipo que aparezca en la ruta. La carga de misiles Harm sera

Formar parte de una misién de Strike es participar en una compleja

organlzaaon donde cada avion tlene definido su papel y Ia preparacmn
debe ser cmdadosa

alta, ya que no sabemos cudntos podremos encontrar, con lo
que los misiles de ataque aéreo se reducirdn a los dos Side-
winder obligatorios. Esto quiere decir que si hay fiesta en el
aire, no es nuestro asunto, y sélo ante un ataque directo ten-
dremos que olvidar nuestra obligacion. Generalmente estas
misiones suelen tener escoltas de cobertura aérea, con lo cual
estaremos protegidos. Deberemos volar algo adelantados a
los aviones que escoltemos, y actuaremos de senuelos para
activar las baterias SAM y asi poder destruirlas.

Estas misiones son bastante complicadas, ya que el Sead es
todo un arte. Hay que saber esquivar SAMs y actuar expuestos
todo el rato.

RECONOCIMIENTO

Las misiones de reconocimiento se dividen en dos. Se puede
volar para reconocer un objetivo, y evaluar su localizacidn, si-
tuacién y peligrosidad (Recon), o se pueden volar para eva-
luar la efectividad de una ataque (BDA). El F16 se equipa con
una cdmara especial montada en la panza (TRAS pod). La esti-
ba de armamento en estas misiones suele ser de misiles aire-
aire, pero para un uso de estricta defensa. Del éxito de estas
misiones —sobre todo de las Recon— dependerd |a buena pla-
nificacidn y éxito de futuras misiones. Un detalle importante

No hemos hablado de las campaiias, no hay espacio para ello. Son de un nivel tan alto, y tan complejo, que realmente se-
ria necesario dedicar muchas mas paginas. «Falcon 4.0» tiene posiblemente las mejores campanas dinamicas que haya-
mos visto. DID lo ha intentado con «TAW», pero hace tiempo que ya no se molestan en mejorar el producto, y atin siendo

(ampaiias fantasticas

soberbio, hay cosas que quedan por pulir.
El modelo de «Falcon 4.0» es muy bueno. Todos los ele-
mentos participantes en la campaia —barcos, tanques,

aviones, helicopteros; batallas aéreas, maritimas, terrestres; comunicaciones y estrategias— tienen su peso especifico en
el resultado final de la campaiia. Nuestro nombre esta ahi metido, y todo es completamente dindmico, y aunque nuestra
accion es la que mas determinara la evolucion de la campaia, las demads acciones son bastante determinantes.

Sobre todo lo que mas llama la atencidn es la estrategia de los componentes; es absolutamente brillante. Sélo hay un de-
fecto considerable que merece la pena criticar. Igual que ocurrid en las versiones iniciales del mitico «EF 2000», los wing-
men en «Falcon 4.0» son un poco idiotas, y nunca acaban siendo utiles. Esperamos que esto se corrija lo antes posible.
Lo dicho, «Falcon 4.0» tiene, sin duda alguna, las mejores campaiias de combate aéreo que se han visto.

-1 Micromania

es que las fotos tomadas no pueden ser vistas en el momento,
asf que el éxito de la misidn se sabe al tomar tierra, ya de vuel-
ta. Un buen consejo es pasar varias veces sobre el objetivo,
desde varios angulos, y tomar muchas fotos...
Antes de cerrar estas paginas, unas palabras mas sobre las mi-
siones de ataque a suelo. Tener en cuenta siempre que el F16
es una avidn pensado para el ataque aéreo, y por lo tanto hay
que pensar en que el combate aéreo puede ocurrir en cual-
quier momento. Para tener éxito en una misidn, el trabajo re-
alizado debe ser positivo para contribuir a la campaia gene-
ral. De nada sirve derribar muchos objetivos si no son los
importantes, o el resultado final no es el especificado. Pero por
supuesto, también es importante mantenerse vivo. Por lo tan-
to, para poder realizar una buena mision de Strike, antes ten-
dremos que asegurarnos nuestra supervivencia, asi que a ve-
ces serd necesario entrar en combate aéreo antes de atacar el
objetivo. Si después de esto no estamos en condiciones de ata-
car, al menos podremos volver a la base. Recordad que un pi-
loto que retorna a salvo, es un piloto que volverd a combatir...
En fin, esperamos que hayais disfrutado estas tres entregas
dedicadas al «Falcon 4.0», sin duda alguna el mejor simula-
dor de combate aéreo del momento, y tal vez de los proximos
afos —atentos a «Flanker 2.0»—. Sabemos que adn habiendo
dedicados tres meses a este sim, nos hemos quedado cortos.
Se podrian rellenar cientos de paginas.
Sélo hacer una dltima recomendacion. «Falcon 4.0» es un si-
mulador muy dificil, realmente para expertos pilotos. Volad
todas las misiones de entrenamiento, son soberbias, una au-
téntica clase magistral de pilotaje de combate. Tomad en serio
todo lo que ocurra, porque esto no es un juego, esto es pilotar
de verdad. Es cierto que el manual es demasiado extenso,y un
poco “ladrillo’; pero es una auténtica Biblia que tendréis que
empollar a menudo.
Por otro lado, Microprose esté sacando parches de reparacién
constantemente, asf que visitar con asiduidad su web, para po-
der actualizar el sim lo antes posible.
Larga vida al rey...

G. “SHARKY"C.
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Hi-Lo Country

AMOR, AMISTAD Y LAS LEYES DE LA TIERRA

E n «Hi-Lo Country», la mds reciente pelicula de Stephen Frears —«Los Timadores»,
«Amistades Peligrosas»—, se enfrentan la amistad, el amor y el destino que marca
las leyes de la tierra. Lo que una guerra no pudo destruir, Ia amistad entre dos amigos,
Ileva camino de hacerlo el deseo por una muijer, y al final serd condicionado por el ine-
vitable patrén que impone el lugar donde se vive.

Protagonizada por Woody Harrelson, Patricia Arquette, Billy Crudup y Penélope Cruz,
«Hi-Lo Country» transcurre en las llanuras que dan nombre a la pelicula y cuenta la his-
toria de dos amigos de toda la vida, Pete y Big, que se ganan la vida criando ganado. Mo-
na, el gran amor del primero, se ha casado, asi que se consuela con su novia Josepha
~Penélope Cruz—.Todo se complica cuando se entera de que Big y Mona son amantes.
El enfrentamiento con el poderoso Jim Ed Love pondrd el toque de accién a la apasio-
nada historia de celos que viven los protagonistas —al fin y al cabo «Hi-Lo Country» es
una pelicula del Oeste, aunque sea en su vertiente decadente-.

MEL GIBSON SE LiA A TIROS

n «Payback», Mel Gibson se quita la careta de chico hueno, se vuelve malo y se lia a tiros con

todo bicho viviente, en un destructor afdn vengativo cuyo objetivo es que muera hasta el
apuntador. Dados los pardmetros actuales del cine de accién, y la senda marcada por tipes como
Chuck Norris y cia, no es extraiio que el duro Mel quiera superar sus anteriores récords de «Mad
Max» o la saga de «Arma Letal».
Dirigida por Brian Helgeland —guionista de la excelente «L.A. Confi-
dential» y de la previsible y muy mediocre cuarta parte de «Pesadilla en
Elm Street»—, la verdad es que a Mel Gibson se lo han puesto facil en
«Payback»: encarna a un ladrén a quien su colega de fechorfas no se
contenta con quitarle el botin y la novia, sino que ademds intenta ma-
tarle. Su venganza serd terrible en un mundo plagado de tipicos perso-
najes del género negro: polis mds corruptos que Roldan, chicas que s6-
lo se acuestan por dinero, gangsters y mafiosos sin escripulos...

Como Caido del Cielo

UNA COMEDIA CON BUENOS SENTIMIENTOS

| film «Como Caido del Cielo» cuenta las andanzas de un revendedor de entradas

—Andy Garcfa— y su novia —Andie MacDowell—. Primera pelicula dirigida por Ri-
chard Wenk, sumerge al espectador en tono de comedia en las andanzas del picaro re-
venta, al que ha abandonado la chica de sus suefios, y en sus avatares por recuperar-
la. Todo serfa mds fécil si no se
interpusieran en los buenos sen-
timientos del prota una perso-
nalidad bastante desmadrada,
la oportunidad de hacer un gran
negocio con la visita del Papa,
las intromisiones de su rival Ca-
sino y los tipicos e inevitables
equivocos en una pelicula de en-
redo. Quienes gustan de los fina-
les felices, tienen la diversion
asegurada.



FERIA FURIOSA

A mparo, Amparanoia, vuelve a la carga con
«Feria furiosa», un dlbum de doce canciones
donde los ritmos fatinos de todo tipo —y muy es-
pecialmente la rumba— se mezclan de manera
obvia con la reivindicacion social y la denuncia.
La cantante ya no se limita a la militancia musi-
cal, ahora también politiza los sonidos, recuerda
las injusticia, y se empapa de razas, colores y mu-
sicas diferentes.

Mestizaje, sonidos bastardos, mezcla de culturas... iTanto da! El signo de los tiempos
impone tercamente el cruce de caminos y el fin de las fronteras. Muchos —de arriba y de
abajo, pobres o poderosos—, todavia no se han percatado del asunto pero la realidad es
pertinaz, como la sequia, y Amparanoia viene a recordarlo con canciones festivas y de
juerga, con cantos amorosos o rabiosos..., con feria furiosa como prefiere ella llamarlo.

El AviadorDro.
y sus Obreros Especializados

OPERA CIENTIFICA

an pasado ya veinte afios desde que El Avia-

dor Dro y sus Obreros Especializados empe-
zaran a aportar ala llamada“movida madrilena”
sus sonidos tecna y mensajes futuristas. Hoy, el
grupo celebra tan senalada fecha con un doble
€Dy algunos de sus temas de entonces, nuevas visiones electronicas, mensajes actua-
lizados y colaboraciones de las mds jovenes generaciones cibernéticas como Cio, Javi
Pez 0 H.D. Substance, entre otros. Su titulo: «Opera Cientifica». Sonidos para las pistas
de baile. Manifiestos intergaldcticos contra los nacionalismos y a favor de los video-
juegos, antirracistas y pro DJs, ingenuidad de tiempos juveniles y resabios del que ha
protagonizado una larga historia. Aviador Dro y sus Obreros Especializados, una pro-
puesta a favor de la técnica, la galaxia, la modernidad, y contra el anquilosamiento
(mental o musical). Para nostélgicos y vanguardias. Y para recordar que hubo un mo-
mento enque fueron provocadores, cuando el futuro todavia no habia llegado, cuando
la palabra programacion causaba urticaria en los rockeros y picores en los poperos.

MILAGROS EN LA VIDA COTIDIANA

a pelicula «El Inolvidable Simon Birch» es una adaptacién cinematografica muy libre

de la novela de John Irving «Oracidn por Owen» —libro muy recomendable para los
que pasan ratos agradables leyendo, asi como el resto de a obra del citado escritor—. Di-
rigida por Mark Steven Johnson y con Michael Smith, Joseph Mazello, Ashely Judd y Oliver
Platt como protagonistas, este largometraje se centra en las andanzas de dos chavales, el
que da nombre al film y su amigo Joe, para reflexionar sobre la religion, los hechos ex-
cepcionales que se producen en la vida cotidiana o el poder.
El primero de los chicos es el nifio mds pequefio que ha nacido en el hospital de su pueblo
y estd convencido de que Dios le ha elegido para protagonizar un milagro. El segundo su-
fre por la ausencia de su padre. La pelicula les sigue a través de sus correrfas, suefios y
deseos hasta que..., al final, se producird ese milagro que convertird a Simon en un héroe.

Hank

{DIOS MiO LARRY! (QUE DIABLOS ES ESO)

C on un titulo que dificilmente pasa desapercibido y rom-
piendo los esquemas del marketing que aconsejan denomi-
naciones cortas, simples y directas, Hank ha vuelto discogréfica-
mente en solitario con el dlbum «jDios mio Larry! (Qué Diablos
es Eso)». Por algo dicen que lo que importa es la mdsica, no el en-
voltorio. Hank Raber se lo ha montado de solateras, y para ello no
ha tenido ningtn tipo de reparos en registrar una coleccion de
canciones de lo mds variopinta y saludable; una mezcla que re-
corre un buen punado de palos del pop-rock y se inspira y ho-
menajea sin falso pudor a cldsicos del género.
Trabajo amable, melddico y divertido, «jDios Mio Larry! (Qué
Diablos es Eso)» presenta una cara de Hank Raber mds opti-
mista que la que nos tenia acostumbrados en anteriores
aventuras musicales.

lub es el nuevo

proyecto musical
de los ex Radio Futura
Luis Auserdn y Enrique
Sierra, y la voz de Pilar
Romén. Msica electré-
nica y programada,
pensada para las pistas
de baile y mezclada
con guitarras inspira-
das en las leyes del
rock. Las maquinas co-
mo fuente para transmitir sentimientos con vocacion de vanquardia. Una sorpresa para
los seguidores habituales de los ex Futura, ya sea en comandita o en solitario, que inten-
ta demostrar que es posible unir a Lou Reed y la cibernética. El ritmo al poder con los of-
dos puestos en las vanguardias contempordneas —cuyas actitudes, curiosamente, cada
vez se parecen mas a las de principios de siglo—. Mdsica de club sin k.




Al lado del stand nimero cuatro
—un incoherente revoltillo de
productos comestibles, consumi-
blesy periféricos— y detrds de un
estilizado mostrador de metacri-
lato rosa, una joven azafata re-
partia pequenas bolsitas con el
logotipo de “Intel-Pentium I11”
grabado en la parte superior del
pldstico. —jPor favar seforital,
ipodria atenderme?, —dije con la
voz timida y entrecortada de al-
guien que se dispone a hacer
una consulta y no esta muy se-
guro de obtener una satisfacto-
ria respuesta. —Digame caballero
ien qué puedo atenderle? —con-
testd ella con agradable voz.
—Mire, es que... en fin..., tengo
muchas cuestiones que hacerle,
isabe?, —dije con la lengua me-
dio liada de ensaladilla rusa.
—Bueno, le diré: Yo es que soy

uno de esos pobres usuarios de ordenadores que estdn
hartos ya de vivir. Porque me he enterado de que ahora
va a salir el Pentium 3 ese y claro, es que estoy ya de los

serie y los echara a andar en red
a la vez, serfa capaz de derribar
hasta el “discovery” ese de la NA-
SA, por las interferencias emiti-
das. Si, si.Vd. podrd reirse pero se
lo digo con fidelidad y veracidad.
Y no queda aqui la cosa como
podré imaginar: tengo también
una coleccion enorme de impre-
soras de todos los tamafos des-
de que empecé con esto de la
“informatizacion’y todas chorre-
an mas tinta que una torre de
esas de donde sacan el petréleo.
Entonces, como notard, estoy
muy preocupado y tengo moti-
vos para ello, jcierto? Porque la
mitad del sueldo del banco se la

entrego a mi psicoanalista parti-
cular y claro, como este no tiene
ni idea, ni entiende “ni papa” de
ordenadores, pues el muy sinver-
giienza se esta forrando conmi-
go y hasta se va a“Disneylandia” todos los aiies con los gas-
tos pagados de mi bolsillo.Y es que es para estar mal de los
nervios, no sé si se lo he dicho ya antes. Creo que sf.

Y encima veo el otro dia en un articulo de prensa, que el afo

nervios por eso de haber rodado ya mucho mundo. Déje-
me explicarle, intentaré ser breve: No sé si fue antes la ga-
llina o el huevo, pero si que he tenido y he jubilado mu-
chos ordenadores, tuve un 286, un 386, un 486, otro MMX,
un Renault Clio, y ahora por lo visto, y temido, va a salir el nuevo
Pentium, y luego saldra el catorce y el diecisiete.Y Vd. comprenderd
que yo esté“tocado del ala”y hasta de la tension sanguinea. Practi-
camente me he pasado casi media vida cambiando de un cacharro a
otro, y con tantos ordenadores, todavia no he aprendide a conducir
bien ninguno.Y claro, ahora va y sale otro mds“modelno”y “fastuoso’)
y no sé gue voy a hacer con el antiguo —el del afio pasado—. Entonces
con las piezas de todos los anteriores me he construido un robot te-
ledirigido con la cara de Mazinger-Z, aquel de los dibujos japoneses,
pero no puedo disfrutar de él porque no tengo mucho tiempo, yo es
que trabajo en banca jsabe? Y como curramos algunas tardes, pues
no tengo mucho tiempo. Se lo he dicho ya jno?

Entonces yo le prequnto a Vd., jqué es lo que me recomienda que
haga en estas circunstancias? Porque yo tengo una placa de esas
caras y guays, y entonces le voy a poner un chip de esos 3D Vudd
—que no sé si habra que pincharlo en la placa o atravesarlo con al-
fileres como a las mufecas esas de la brujeria—, pues estoy hecho
un verdadero lio. Porque yo le pregunto a Vd. que es una senofita
tan amable, y me pregunto a mi mismo de rebote, que para que me
sirven los disquetes que tengo de baja densidad, y los otros miles de
altay los de con tomate y sin tomate, si ya todo se coloca en un CD de
esos tan brillantes y digitales. Bueno, una solucion seria empape-
lar las paredes de mi piso con los disquetes, a o mejor queda has-
ta bonito. Y otro tanto de lo mismo tendria que hacer con los mo-
dems esos, porque tengo tantos ya —de no-sé-cudntos bytes y
otros de mds cantidad de bytes—, que si los conectara todos en

que viene va a haber un “caos” de no-sé-cudntos megaher-
zios, por eso del efecto“2000-invernadero o como se llame”Y
ya le estoy temiendo, porque tengo el disco duro lleno hasta
los topes de datos y datas —como todo buen mortal que se pre-
cie—.Y me han dicho“las malas lenguas” de mis companeros de traba-
jo que vaya preparandome para tirar otro ordenador a la basura, que el
efecto-dos-mil éste es como la fecha de caducidad en los yogures, todo
lo de dentro se me va a poner agrio y dcido, y tal vez |a placa base pille
una "gastritis” de narices, y el PC completo se ponga a vomitar todo lo
que tiene guardado, y esto va a ser un desastre total sonado hasta en el
planeta del Darth Vader ese que viste de oscuro.
Como se habrd dado cuenta, y después de todo lo resefiado, mi situacion
es tan cadtica que no sé si agarrar los ahorrillos del banco y a toda mi
familia —abuela y sueqgra incluidas—, y pirarme al monte y quedarme
solamente con el “tamagochi” de mi niflo como Gnico souvenir de la
“herencia tecnoldgica” del futura.No sé si usted lo observard desde ofra
perspectiva mas procedente, pero ya que ha hecho el esfuerzo por es-
cucharme durante estos brevisimos minutos, le agradeceria muy mucho
que pudiese darme norte al respecto, antes de que sea demasiado tarde
y cometa alguna locura como tirarme al rio o saltar desde el puente de
San Francisco —que dicen que es muy alto hasta para los marines—.
La atractiva azafata, de preciosos ojos, sensuales labios y absorbente
perfume, sacd de debajo del mostrador una enorme pegatina redonda y
brillante, y la pegd en el lateral de mi chaqueta de tejido de patas de ga-
Ilo. Alli, en letras de molde, se podia leer desde casi un kildmetro, algo
que decfa asi:"Usuario Pasado de Fecha. CONSUMIR PREFERENTEMEN-
TE ANTES DEL EFECTQ 2000 —jYa me lo temia yo! ;No dije que esto era
como en los yogures?

Rafael Rueda
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HOME

Caja semi-torre ATX
Microprocesador Intel® Celeron™ 128

caché
Placa Intel® BIMINI® 440-ZX
T. gréfica 3D 4 Mb)
T. sonido Sound Blaster 64
Disco duro 4.3 U-DMA2
CD-ROM 36X
Disquetera Sony 3,5

Memoria 32 Mb SDRAM (100)

Monitor 14"
Ratén Genius NetMouse

Caja semi-torre ATX
Microprocesador Infel® Pentium® |l

Placa chipset compatible 440-BX
T. gréfica 975 AGP 4 Mb y salida a TV

T. sonido Sound Blaster 64 PCl

Disco duro 4.3 U-DMA2

CD-ROM LG-Goldstar 40X

Disquetera Sony 3,5

Memoria 32 Mb SDRAM (100}
Monitor 14" LG-Goldstar 440si Digital

Ratén Genius NetMouse
Micréfono y teclado membrana W95

Micréfono y teclado membrana W95 Altavoces 80w

Altavoces 80w

GARANTIA 1 ANO COMPONENTES GARANTIA 1 ANO COMPONENTES
Intel® Celeron™ 300 MHz 114.900 Intel® Pentium® Il 350 MHz  149.900
Intel® Celeron™ 333 MHz 124.900 Intel® Pentium® Il 400 MHz 169.900
Intel® Celeron™ 366 MHz 129.900 Intel® Pentium® Il 450 MHz 204.900

[ Garantia 3 afios en mano de obra ]

[ Sistena operativo no incluido]

.

Bl Power

Caja semi-torre ATX
Microprocesador Intel® Pentium® |l
Placa Intel® SEATTLE® i440-BX

T. gréfica Intel® i740 AGP 8 Mb

T. sonido Sound Blaster PCI 128
Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2
CD-ROM LG-Goldstar 40X
Disquefera Sony 3,5

Memoria 64 Mb SDRAM (100)

Monitor 15" LG-Goldstar 520si Digital

Ratén Genius NetMouse PS2
Micréfono y teclado mecanico W95
Alfavoces 160 w

GARANTIA 3 ANOS COMPONENTES

el® Pe ® 0 9. 900
® ® 11 400 214.900
® ® 0 49.900
® ® 0 259.900
® ® 00 199,900

[ Windows 98, con licencia y manuales 15.800 ptas. ]

CON TU EQUIPO LLEVATE G RATIES TODO ESTE SOFTWARE

SOFTWARE
Windows 98
Microsoft Office PYME Ed. 2
DISCOS DUROS
linea BASIC/HOME
4,3a6,4U-DMA2
4,308,4U-DMAZ
Linea POWER
4,3 Fujitsu o 6,4 U-DMA? Fujitsu
4,3 Fujitsu o 8,4 U-DMAZ Fujitsu
ORIA
Linea BASIC/HOME

AMPLIACIONES

Linea POWER

32 Mb SDRAM(100MHz) o 64 Mb SDRAM(100MHz)
44 Mb SDRAM(100MHz} o 128 Mb SDRAM{100MHz)

TARJETAS DE SONIDO
15.800 linea BASIC/HOME
42,000 De Sound Blaster 64 PCl a Sound Blaster PCI 128 5.500
linea POWER
De Sound Blaster PC1 128 a Sound Blaster Live! 19.000
3.000 TARJETAS GRAFICAS
8.000 Linea BASIC
53- Virge 4Mb a 975 AGP + TV 1.000
4,000 Linea HOME
9.000 975 AGP + TV a Intel 740 BMb AGP 2.000
linea POWER
Intel 740 8Mb AGP a Intel Expres 8Mb AGP 6.000
8.500 Intel 740 8Mb AGP o 3D Blaster Banshee 13.000
Intel 740 8Mb AGP a Creative Riva TNT 19.000
16.000 Intel 740 8Mb AGP a Maxi Gamer Phosnix 17.000

MONITOR
Linea BASIC
14" 0,28 BR NE a 14" LG-Goldstar 440si 4.000
14" 0,28 BR NEa 15" 0,28 BR NE 5.000
Linea HOME
14" |G-Goldstar 440si a 15" LG-Goldstar 520si 7.000
14" LG-Goldstar 440si a 17 LG-Goldstar 77i 37.000
Linea POWER
15" LG-Goldstar 520si a 17” LG-Goldstar 77i 30.000
15" LG-Goldstar 520si a 15" Sony 30.000
15" |G-Goldstar 520si o 17" Seny 65.000
TECLADO
Membrana W95 a Mecanico W95 2.000

Estas ofertas sélo son vélidas ala hero
e adquirir un equipo nueve

PRECIOS VALIDOS SALYO ERROR TIPOGRAFICO © FIN DE EXISTENCIAS

por




4,3 Gb. IDE U-DMA2 22990
P INTEL BIMINI 4402X 20990 8 Mb EDO 2990 | S . 64ChDEUDMA? 253990
< : INTEL MUAI/MURCIA 440EX 29.930 16 Mb EDO 5.850 £ 2 8.4 Gb. IDE U-DMA2 30.930
bl R sy INTEL SEATTLE/SEVILLABX 2  29.990 32 Mb EDO 10990 R4 ¢ L < J» 32Cb. IDEUDMAZfijisu 22.330
ol B BB AOPEN AX59 Pro Socket 7 14.990 32 Mb SDRAM 100 MHz 7430 S R® 4.3 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu £6.930
3 = Asus P28 25,930 é4MbSDRAM 100 MHz 15990 | B3 6.4 Gb. IDE U-DMAZ Fujitu 30.890
CHAINTECH 6BTM (i440-BX 22.790 128 MbSDRAM 100MHz 31950 | I ?gi f&"ﬁ%%% F:iiisu ig-ggg
i ; g ujitsu 43,
14" 420si LG-Goldstar [Dig) 2£3.990 i740 SPEEDY AGP 8 Mb 6.950 S. B. 64 PCI {OEM) 5430
15" 520si LG-Goldstar (Dig.) £9.990 2 975 AGP 4 Mb + TV. 4.990 il SOUND BLASTER 128 PCI 10.990
pm— 17" 77si LG-Goldstar (Dig.)  59.930 E $3-VIRGE-DX 4 Mb 3.850 .l S5.B. LIVE! VALUE PCI (OEM)  15.350
25 - 15" SM 500s Samsung 34.990 g = MONSTER Dkl 12Mb 25950 SOUND BLASTER LIVE! 29,930
| 15" SM 510bt Samsung 43.950 (T} CREATIVE 12 Mb + Juegos  22.950 MAX| STUDIO ISIS 58.990
amn 17" SM 710s Samsung 63.930 a2 MAX| G. YOODOO? 12 Mb  22.950 PRIMAX 40w. Mediastorm c.500
e .. 15" 100est Sony 58830 E MAXI VOODOO? P. PACK 31990 PRIMAX 120w. 4,950
' 17" 200est Sony 84.890 = 3D B. BANSHEE 16 Mb. 13.850 PRIMAX 240w. 6.990
17" VS-7 KDS 43.990 L= M. G. PHOENIX 16 Mb £3.950 PRIMAX 300w. 8.950
19" V§-195 KDS 83990 MONSTER FUSION 16 Mb. 24.950 PRIMAX Subwoofer 200 12.950
CD ROM
iy i ey E 36x IDE [OEM) 6.930
- P 2 : 2 36x IDE GENIUS 1990 Primax C. DIRECT (9600) 9.900
> e ILPS 3620 2x2x4 IDE int. 'ﬂ.ggﬂ Lrery £ . i
-O s 3 a s 40x IDE (OEM) B8.430 Primax C. D-600 (19200} 14.990
(5] : Traxdata 2x2xé IDE PLUS 44330 > 4 - :
9 a =} 40x IDE LG Goldstar 9490 Primax C. DIRECT (9600) USB  16.950
= 4 Traxdata 2x2x6 Paralelo 51330 = : # y i ’
S X ; rimax C. D-600 (19200) USB  21.990
= - HP 8100i IDE 56.990 = DVD ROM A
g — o Primax PROFI 28900
Sony 4x2x24 IDE 61530 [ CREATIVE ENCORE Dxr2 5x  36.990 BEST BUY 12000 D + Diapo. 24,990
CD-R BULK 74 1351 WS Kit BEST BUY 4x24 4Y3.930
CD-RBULK 80 350 Kit VENTURE 4x24+Space Jam 44.930
STYLUS 440 Color 22.950
EASY TV 13.990 BEST BUY Easy Comm 33-E 7490 STYLUS 640 Color 32,430
MIROMEDIA PCTV 18.930 BEST BUY Easy Comm 56-E  13.390 w ~ STYLUS Photo 700 31990
. U174 TV CAPTURE (AVERMEDIA) 14.990 BEST BUY Eosy Comm 561 10.330 = . STYLUS 740 Color 43.930
~ - ; o ;
ol 8 TV PHONE 98 [AVERMEDIA) 20.930 SUPRA 56i PRO (PCl) 11330 2 DESKJET 420 19.990
ol - =g VIDEO HIGHWAY XTREME 22950 SUPRA 56a PRO M330 | DESKJET 695C 21390
== — ~ WEBCAM Il CREATIVE 14430 US-ROBOTICS 33.6 Winm.  15.930 = DESKJET 720C 42.990
g0 g US-ROBOTICS 56k M. Plus ~ 24.980 Por la compra de una de estas impresoras,
52 25 1 1< la Enciclopedia Multimedia SALVAT ‘98
Gravis Gamepad 29590 Firestorm Ultrastriker 4950 Acces Line Race Leader Force . 26.950
Gravis Gamepad Pro 6950 Gravis Blackhawk 6930 Interact V3 Racing Wheel 12.990
4 Gravis Stinger 8930 == Logic 3 PC Phantom 6.990 Interact V4 FX Racing Wheel 25,950
b - Gravis X-Terminator 9.990 e ,p > B Logitech Wingman Exireme Dig.  8.550 Logic 3 Top Drive Wheel 10.990
3 y Logic 3 PC Avenger Pad 3990 =2 ! . Primax Raptor 3D Gamestick ~ 8.500 Logitech Wingman Formula 19.800
& Logitech Wingman Gamepad ~ 5.900 4 P Thrusimaster Combat Gear 18.990 Logitech Wingman Formula Force 36,900
= PC Powerpad Pro Interact 3550 o ihisig@ | Thrustmaster F-16 FLCS 24990 Rolstick + Rally Championship ~ 5.995
o P P!
o] T-leader 3D 5.0%0 ~ Thrustmaster Fragmaster 15.930 Thrustmaster Force GT 33.990
Thrustmaster Fusion Gamepad 5930 Thrustmaster Top Gun 5990 Thrustmaster Formula Sprint 12990
Thrustmaster Premier Pad 3993 Thrustmaster Top Gun Platinum 1950 Thrustmaster Nascar Super Sport 18330
[l sorrware muLTimeDIA | El

. BARBIE: EL CUERPO ENCARTA 99
BELLEZA ATLAS MUNDIAL

Mecrasat

PANDA
ANTIVIRUS HOME

7495

Money o

ENCARTA "99
ENCICLOPEDIA
C [

ENC. MULTIMEDIA
PLANETA FOCUS '99

FOCUS 99

TALK TO ME INGLES
CURSO COMPLETO

ENC, MULTIMEDIA
__SALVAT ‘99

TELL ME MORE INGLES
CURSO COMPLETO

SPANA

E!
EN CD

eh AR &

VIA VOICE 98
HOME
s S

MM

-ROM

WINDOWS ‘98
(ACTUALIZACION)

3 MESES

por www.centromail.es

COMPLETO

4.950
ANUAL COMPLETO
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4,950
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NOVEDADES

AGE OF EMPIRES: BLOOD 2:
EL AUGE DE ROMA ALPHA CENTAURI ANNO 1602 APOLLO 18 BALDUR’S GATE THE CHOSEN

IRl LPHA

. o
PRy
" @ o 6195 @

lzru"nc;.-n R -5 :ﬂ et il A ) s 7
[0 4895 0 1495 : ] [0 1495 @
COMBAT FLIGHT H F/A-18 FUERZAS

CARMAGEDDO!
CAESAR Il CARPOCALYPSE HDW SIMULATOR BER ARMADAS ESPANOLAS

@)

'
4 - ok - : = O Unico roducio con la !
o 6735 - : o 17435 ; slmulucxon exacta de los
icopteros AH-64 Lon
y MI-28 Havoc con sus
uufenhcos sistemas da

i6n. Misiones en

FALCON 4.0 K GRIM FANDANGO

%: de condiciones
atmosféricas. Permite alusl‘ur
la dificultad, pasando del
reahsmo Jarqmula dor
al arcade.

0 519

o 2895 o 2995
, KING’S QUEST VIIl:
mS SiiVace uNKS 1599 MORAEY ISLAND SAGA MASCARA DE LA E'I‘ERNIDAD

St Andrews Linka

o 1495 _ C.‘J' 5‘95‘5
PACK POPULOUS I
MULTISPORTS ‘99 EL PRINCIPIO

NBA LIVE 99

0 6785

Profunda com leta
narracion de la lucha de un

i o éroe por restaurar la
0 5795 o 2595 o 2995 o 2995 o 6795 . Méscara de Eternidad y
PRO PINBALL: RETURN TO salvar el Reino de Claveniry.
BIG RACE USA RAILROAD TYCOON Ii RAINBOW SIX KRONDOR Mezcla de 1ecnoioglc i

o y narracién,
leénm R);beﬂc Williams.

RESIDENT EVIL 2

0 295 (0 5195 ca 195

AR WARS:
SCOTLAND YARD SETI‘I.ERS i ROGUE SQUADIION ap
o = = . E BN o % . ;

o 2995 @ 0 Cons.

IN?‘?:;E%%N CHAM ISHIP TOMB RAIDER Il ugqurlg"'suuze:sr E D 5. LIQS
A e

TOMBYTY TORGUIN=A Primero fue el desastre en la

IAIDER SN —ie mansién. Umbrella Corp.
desarrollé el T-Virus,

destinado al armamento

bxolbglco Ahora es la peor

pesadilla. Un nuevo virus se

extiende sin control. Toda la
ciudad estd infectada.

sPodras sobrevivir al horror? [ |

STARCRAFT: BROOD
‘WAR

=
7.." lr ‘ ‘»' @
0 7450

=

©

0 3995 "0 5495

ULTIMA ONLINE:
SECOND AGE VIPER RACING
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CENTRO)

www.centromail.es

RECOMENDADOS .

FLIGHT SIMULATOR
CLASSIC

0 3.990

La simulacién de vuelo mas

realista para PC. Mas fécil

de usar que nunca, permite

un répido aprendlza||e de las
técnicas de vuelo

Incorpora 2 aviones nuevos
con un total de 6.

SEVEN KINGDOMS:
ANCIENT ADVERSARIES

el 29585

Lidera cualquiera de los 10
reinos emergentes
hacia la gleria.

La nueva version Ancient
Adversaries me|orc|

el origina e
mayor jugabil |dad

UNREAL

£D 3335

Tu nave se ha estrellade en
un planeta desconocido.
Despiertas y estas encerrado
en una prision.
Sobrevive a laberintos, retos

y misterios que te acechan en
[ | este mundo irreal.

| por

telliono!

ABE’S ODDYSEE
-“pluv

Oo

cu 2930

AGE OF EMPIRES

00®m

290@

:

o 2995

DARK COLONY

@ fgtisa s Socull |
o 1995 o 1990

HUNTER HUNTED IGNITION

007

ﬁ

PENT,
15
o 23590
MECHWARRIOR 2:
MERCENARIES

o 2995 o 139395

PACK COMPILATION
PHANTASMAGORIA Il

i Si:m Ihlll “

m | PLEILL B THEsn
SVGA

o 28595 o 2995

RISE & RULE OF
RESIDENT EVIL ANCIENT EMPIRES

AN = A
o 2550

SUPER EF 2000

OFERTAS

BLADE RUNNER

(0 2995 2395

CAESAR I CONSTRUCTOR ’

P‘-‘ia
. ‘S-; g&gndt’ g

0 2990 0 3435

0 2935
HEROES OF
DREAMS F-22 LIGHTNING I MIGHT & MAGIC Il HEXEN I

S

0 2950 o 2995 0 2995

LORDS OF LUCASARTS LEGENDS: LUCASARTS LEGENDS:
THE REALM | FULL THROTTLE

o 1995

PACIFIC GENERAL

R
E——
@ 2495

POWER CHESS

POLICE QUEST
SWAT

POWER CHESS
435,

v

o 2995

STAR TREK
GENERATIONS

= , ]
1850 o 15995 4 {0 3850

o
TOTAL
TOONSTRUCK ANNIHILATION XENOCRACY

o 1950



A CORUNA A CORUNA Santiago

€/ DONAMTES DE SAKGRE,
TEL: 861143 111

ALAVA Vitoria

rascx

[/ PADRE MARIANA, 24
TEL: 965143 548

ot “uBARCELONA

Al

CREACION NUEVOS CENTROS MAIL

Si eres un profesional del sector y quieres formar
parte de nuestra red de franquicias, llama al:

913 802 892

ALICANTE Benid ALICANTE Elche AI.ICANTE&
i N |
I==Ninil==
A T ﬁﬁ?— = (|

AY. DE LOS LIMONES, 2
ED. FUSTER JUPITER
TEL: 566 813 100

BARCELONA

>

C/CRISTOBAL SANZ, 28 W, J. MARTINEZ GONZALEZ, 16188 AV. DE LA CONSTITUCION, &
TEL: 855 467 959 TEL: 965 267 597 TEL: 885343 719

BARCELONA Manresa

BARCELONA Badalona BARCELONA B

BARCELONA Mataré  BARCELONA Sabade

Cj PEDRO DEZCALLAR Y NET, 11
TEL: 97172007
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Tu pedido
de forma sencilla

] :Cémo realizar tu pedido? ||

Por Teléfono
lama ol 902 17 18 19 de Lunes a Viernes de 10.30h a 20h. y los Sdbedes de 10.30h
a 14h, Nuestro personcl del Servicio de Atencion al Cliente fe foclitar la realizacién

de tus pedidos y Te resolvera cualquier duda que tengas sobre precios, coracteristicas o
disponibilidad de los productos.

Por Fax
Disponible a cualquier hora todos los dias de la semana. Rellena el cupén y envialo con fodos |
us datos al némero de fox: 913 803 449

Por Internet :

También puedes realizar tu pedido o fravés de Internet, Conéctate con nosolros y redliza
comodamente fus pedidos: pedidos@centromail.es

mcﬁmu recibir tu pedido? I

Por Transporte Urgente

Nuesiro deseo es que disfrutes lo antes pasible de tu pedido. Para ello ponemos a fu disposicién ]
un servicio de Transporte Urgenle gracios ol cudl pedras recibir tu pedido en un p aproximi

de 48/72 horas. El coste de este servicio —en el que estd incluido también el embaldje, y el I
sequro- es: * Espaiia peninsular 750 ptas.

» Baleares 1.000 ptas.
PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25.000 plas. EL PORTE ES GRATUITO (S¢lo Peninsula y Boleares) I

Actualmente, todos nuestros envios se reclizan Contra Reembolso. No envies dinero I
ahora. El pago, en metdlico, deberds realizarlo ol recibir el producto.

=Y

O s PO IOARLLA G 58 e SoeLoum, 4, C/ANTON'D SRNGENIS, &
i ] = : TEL: 476
TEL: 952 050 851 TEL: 563 221 824 TEL: 044 103 478 536 156

e it T il i Sy et

CUPON DE PEDIDO

Deseo recibir los articulos que detallo a continuacion,
con la forma de pago y envio que también sefialo.

SISTEMA DESCRIPCION uDSs. PRECIO

¢/ CADIZ, 14
TEL: 9762182

Camino de Horm
Portal 5, 52F =

Los datos personales de este cupén seréin incluidos en un registro de la
Agencia de Proteccion de Datos. Para la rectificacion de algan dato,
deberds llamar a nuesiro Servicio de Atencién ol Cliente, teléfono 902
17 18 19, ¢ escribir una corta a la direccién arriba indicoda. Sefcle
si no quieres recibir informacién adicional de Centro MAIL ( ).

Envio por Transporte Urgente
Espafia peninsular 750 ptas. Baleares 1.000 ptas

Pedido realizado por:

IMPORTE TOTAL

Regalo Enciclopedia Salvat issio socios) [_]

I

Nombre: Apellidos S—

Calle/Plaza: N2 Piso Letra

Ciudad: CP I

Provincia: _ TE: ( ) I

Tarjeta Cliente SI[] NO[] Nomero _E-MAIL .
Ven 8 conocern

MCM

Precios |.V.A. incluido. Validos hasta 30-04-99

—




... Varias companias pro-

gramadoras se han apun-
tado a la moda de disenar
y construir munecos de
accion, basados en algu-

nos de sus titulos ~como
estos que os traemos de
«Metal Gear» y «Star-
craft»—, para conseguir
darles mas bomboyy plati-
llo a sus lanzamientos, a
la vez de ganarse unas
“perrillas” extra que les
ayuden en sus empresas
mas importantes?

Este mes podemos clasificar de variadas las aportaciones de los lectores de Micromania On Line, a la seccién Forum.
Y como para muestra no hay nada mejor que un botdn, aqui os ofrecemos algunas de las opiniones reflejadas que, a
nuestro parecer, son de las mds interesantes:

Que la creacion de la PlayStation 2 sea un hecho indiscutible,
5 pues afinales del mes'de marzo se realizé una nueva demos-
tracion; esta vez en tierras norteamericanas, donde ante un
aforo de mds de cuatrocientos profesionales del sector se re-
alizaron pruehas del poder grafico de la consola con unas de-
mos automaticas de un futholista en movimiento, una fuente
de |a que manaba agua y una figura cromada en la que se re-

Que las empresas creadoras de hardware y periféricos no aca-
ben de decidirse si impulsar de una vez el lanzamiento del
DVD-ROM o seguir sacando al mercado unidades lectoras de
(D-ROM cada vez mas veloces. Sin ir mas lejos, Kenwood y
Compag tienen practicamente finalizado su lector de 52X, con

lo que, o mucho nos equivocamos, o podemos asequrar que
la imposicion del DVD-ROM en el mercado informatico se
aplaza hasta dentro de mucho, mucho tiempo.

160

A saco con la Banshee

Lord Axik (Strategic)
Tengo la Maxi Gamer Phoenix de Gillemot, con el chip
Voodoo Banshee, y no puedo decir que es la mejor por
que no he tenido ninguna de las otras dos, pero por ex-
periencia puedo decir que la Banshee es una pasada:
A) No hay juego que no lo pueda poner a 800x600 e in-
cluso a 1.024x768.
B) Todos van a velocidades superiores a los 43 fps.
() No he tenido ninguna incompatibilidad, excepto con
«Unreal», pero lo solucioné con el parche correspon-
diente y ahora va de maravilla. Ademds al ir con Glide, no
va tener ningtin problema con juegos venideros.
D) Me chasca de alucine y todavia no me ha dado nin-
gtin quebradero de cabeza.
£) Y, por dltimo y mds importante, es que con ella puedo
disfrutar y vivir los juegos en condiciones optimas.
Por todo esto y mds que no me apetece nombrar, me
quedo encantado con ella, no sé si estaréis de acuerdo.

¢Canal Plus gratis?

JFK
He oido que con una tarjeta de TV y unas aplicaciones
que nos podemos bajar de Internet, podemos ver en
nuestro ordenador Canal Plus gratis. ;Es cierto? jAlguien
sabe algo mas sobre el tema?

{Doblajes o subtitulos?

Anton
Algunas veces creo que hubiera sido preferible no haber
doblado algunos juegos dada la calidad —patética— de

algunos doblajes; es el caso de «Blade Runner» (donde
no pudimos oir las voces de actores originales de la peli-
cula como Sean Young), «Forsaken», «Warcraft Il», por
poner un ejemplo de cada género.

Espero que cuando llegue el DVD esto se solucione, pues
hay espacio suficiente para poner por lo menos 4 idio-
mas. Creo que es justo reconocer los buenos doblajes y
asi creo que los de «Curse of Monkey Island» —es increi-
ble, pero supera a la versién inglesa—, «Dungeon Kee-
pem o «Starcraft» deberfan ser ejemplos a seguir.

Enhorabuena a Dinamic por
«Apache Havoc».

J.1.Fdez
No hay palabras para describirlo...El juego «Apache Ha-
vOO» es una pasada. Tiene unos gréficos increibles, sua-
vidad de movimientos, amplisimos escenarios —pero
enormes, enormes de verdad—, un montén de vehiculos
diferentes, la posibilidad de elegir entre dos helicopteros
diferentes, lluvia, etc,, etc. ;Y todo esto por solo 2 995
pts? Esto me hace pensar que, o nos estan robando, o re-
almente nos estan tomando el pelo cuando nos hacen
pagar 7 000 6 8 000 Pts por otros juegos.

Enfadado con Micromania

Chilavert
Estoy bastante enfadado con Micromania, en la votacién
que venia en |a revista, asi como la de Internet: no era
posible votar a «Quake I1» como mejor juego del afo, si
no lo es del mundo, deberian fijarse un poco més en mo-
do multijugador a la hora de elegir los juegos.




i0ué he hecho yo para merecer esto?

Ratil Macian, un asiduo lector de Micro-
mania, escribe con cierta indignacion,
lo cual nos parece muy razonable, por la
poquisima cobertura informativa que
se le ofrece a los usuarios finales acerca
de las tarjetas RDSI, las cuales ofrecen
una muy buena calidad de conexién a
Internet y una velocidad superior a los
modems actuales, pero que se encuen-
tran con el problema de la escasa o nula
actualizacion de los drivers y del hard-
ware, COmo nuestro protagonista pasa
a comentar:

En un mercado tan dificil como el de
las tarjetas RDSI, es muy senciflo equi-
vocarse, ya que existe un nulo interés
en todas las revistas por este tipo de
periféricos. Después de estar harto de
tener que esperar en las pdginas web
y la lentitud de Internet, decidi poner
una linea RDS!. Habia oido hablar de
pocas tarjetas RDSI, pero me quedé
con el nombre de una: Diamond Net-
commander. Confiando en el gran
prestigio de la marca, la compré sin
dudarlo, pero la sorpresa fue cuando

intenté instalar la tarjeta sobre Win-
dows 98, jLa tarjeta no llevaba drivers
para Windows 981, y sin ellos no fun-
cionaba, claro. Hablé con Diamond y
me dijeron que la tarjeta es anterior a
Windows 98 y que, por lo tanto, no te-
nian previsto sacar los drivers para es-
ta tarjeta.

Decidido a no romperme mas la cabe-
za, la cambié en la tienda por una US
Robotics, otra marca, en teoria de
prestigio; ésta si llevaba drivers para
Windows 98, pero tenia un pequeiio
problema confirmado por tres perso-
nas diferentes: no se puede instalar si
ya tienes una tarjeta de red, ya que
crea conflictos con ella y no funcionan
ninguno de los dos dispositivos. Asi
que llamé a USR y me dijeron que me
mandarian unos drivers por e-mail en
veinte minutos... jjjAtin estoy espe-
rando a que los envien después de in-
sistir tres veces!!!

Harto también de la US Robotics, me
fui a otra tienda y me compré una
Asuscom. ;Vayal, iésta llevaba drivers
para Windows 98!, pero... pasd lo que

tenia que pasar: esos drivers no eran
validos jjiNi siquiera los dltimos dri-
vers que salian en la web de Asuscom
funcionaban!!!

En fin, que harto de cambiar tarjetas
RDSI, reinstalé el viejo y conacido Win-
dows 95 con el que funcionaba todo
perfectamente. ;Es esa una buena so-
lucidn? Creo que si alguna de las revis-
tas del sector hiciera el minimo caso a
este tipo de dispositivos me hubiera
ahorrado mucho tiempo y dinero....

La falta de cobertura por parte de los
profesionales —algunos— del sector a
veces acarrea una serie de problemas
de desinformacidn que terminan por
afectar al ltimo eslabdn de la cadena
que, a la vez, es el mas importante: el
usuario final.

Como Radl, segure que muchos de vo-
sotros habéis pasado por situaciones
semejantes —buenas o malas—y que
queréis hacer pidblicas.Y qué mejor lu-
gar para hacerlo que en”;Qué he hecho
yo para merecer esto?7y en las direccio-
nes habituales que tenemos para ello.
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Einimero 13 dela
Segunda época
fue muy especial,
ya que constituyé
un extra de vera-
no. En la portada
traiamos la terce-
ra entrega de un
apasionante arca-
de de lucha, «Re-
negade», que vino
amejorarasusan-
teriores. También
traiamos un infor-
me en exclusiva
sobre todo el software para poder disfrutar en verano. Ademas de
todas las secciones habituales, incluimos en ese niimero un repor-
taje sobre como se hizo «After the War», con un pdster a todo color
y las primeras imagenes del mismo. Un especial sin desperdicio.

3 Digmsrhizo  Puster gt Las pmerss
ITER THE WA auﬁ" e e

¢ Qué... sorpresas nos depara la nue-
va edicion del E3, la feria estadounidense
del software y hardware ludico?

;Cual... serd el futuro de Dream-
cast una vez que PlayStation 2 sea
puesta a la venta?

;Cuantas... diferencias podre-
mos apreciar entre el chipset Voodoo2
y el novedoso Yoodoo3?

z(émo... es que a nadie se le ha
ocurrido hasta la fecha hacer un juego
de estrategia basado en la gestion de
un zoo, cuando esta tan de moda eso
de ser ecologista?



EANBEEREE EENEEREEE NOERENANAA

CONCURSO EUROPEAN AIR WAR

Los cinco ganadores del concurso «European Air War», cuyo
premio es un juego para PCdel titulo y un joystick Gamestick,

han resultado ser:

Armando Alvarez Beistegui. Vizcaya
Fernando Sevilla Noarbe. Madrid
David Civera Colomé, Castellon
Eduardo Benjumea Rodriguez. Sevilla
Javier Les Delgado. Navarra

Y los otros cinco, ganadores de un joystick Gamestick, han sido:

Jaime Daroca Suarez. Tenerife
José Garcia Gémez. Murcia
Jestis Vicente Bernal Lozano. Huesca

José Manuel Castanys Garcia-Arévalo. Ciudad Real

Manuel Sanchez Cebrid. Valencia

CONCURSO SPEED BUSTERS

Los ganadores del concurso «Speed Busters» de unimdn y una

camiseta relativos al juego:
Jorge Eduardo Payas Arberas. Vizcaya

Andrés Moreno Toledano. Madrid
Javier Aguiran Jaime, Toledo
Ignacio Garcia Rodriguez. Almeria
José Angel Pineda Ortega. Burgos
Mario Adrover Pardo. Valencia
David Calvo Gonzélez. Huelva
Francisco Garcia Otero. Gerona
Sergio Gorrofio Guerrero. Madrid
Amador Rodero Castro. Barcelona
Alfredo Alvarez Rubert. Vizcaya
Miguel Solanas Vazquez, Zaragoza
Angel Bermejo Valentin. Madrid
Daniel Comas Ibanez. Barcelona
José Antonio Martinez Vélez. Murcia
Javier Navarro Hernandez. Huesca
Enrique Leén Conchillo. Zaragoza
Luis David Utrilla Sanz. Valladolid
Carlos Nicolau Zugasti. Barcelona
Xoan Barros Martinez. Leon

Juan José Olivares Jiménez. Las Palmas
Antonio Garcia de Marina Blanco. Alicante

Fernando Muioz Moreno. Sevilla
Ignaris Martinez Indalecio. Almeria
Juan Carlos Mengot Rioja. Valencia
Miguel Angel Pinto Pérez. Vizcaya
Fernando Sevilla. Valladolid

Antonio José Colomer Urefia. Madrid
Antonio Miguel Poveda Sala. Alicante
Luis Alberto de Loma Ontalba. Madrid
Luis Daniel Castillo Lozano. Madrid
Oscar Sanchez Alafia. Vizcaya

Miguel Angel Ribes Sastre. Castelln
Oscar Lujan Piera. Barcelona

Juan Antonio Garcia Romero. Malaga
Ignacio Garcia Garcia. Asturias
Miguel Angel Lecina Monge. Zaragoza
Unai Yaiiez Arroyo. Vizcaya

Raull Padilla Cabrera. Madrid

Alberto Escribano Vizcay. Madrid
German Gallego Garcia. Madrid
Enrique Meldn Rodriguez. Tenerife
Albert Andreu Victoria. Barcelona
José Antonio Marin Cerezo. Madrid

Francisco Valverde Galdn. Murcia
Francisco Calvo Barranquero. Malaga
Patxi Goicolea Marin. Madrid

Y los siguientes nombres corresponden a las personas que han  lago Pérez Ares. La Corufia
resultado ganadoras del concurso «Speed Busters» que han Robert Serrano Gil. Barcelona
obtenido un juego de PC del mismo, un iman y una camiseta: ~ Roberto Olivera Betes. Navarra

oi quierss fener fodas las revistas archivadas,

IPide unas tapas!

iNueyo sistema mds practico!

Gonsiguelas [amando @ los mimerss
91 694 84 19 @ 91 654 12 Iﬂ|
ll enviands el cupin de la selapa.

Por silo 950 Pats.




JOYSTIChR «KFIREBIRII»
12 numeros + Joystick 8.800 Pias.

Suscribete a Micromania
por un ano (12 nimeros)

y consigue este Joystick
«Firebird» que en las tiendas
cuesta 8.800 Pesetas.
iPreparate para
jugar en serio!

= 13 bolones que controlan hasta 107 comandos de juego
* Controles de acelerador v limones de profundidad

* Ajustes listos para fos juegos mas populares

* Facil instalacion

“ Sencilla configuracion de los botones en un entorno grafico

= Conpatible con todos 10s jUegos que soportan Ln joystick para PC

SUPER DESCUENTD 257
12 mumeros por solo 5.850 r..

Si-lo prefieres puedes suscribirte por un ano'a Micromania y
recibir en casa los préximos 12 nimeros y sus CD-ROMS
por sélo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).
iPaga 9 y recibe 12!

9%

descuento

( Envianos tu solicitud de suscripcion \
POr COrreo (LA TARJETA DE LA DERECHA NO NECESITA
Los nimeros extras que te tenemos preparados no te costardn mas SELLO) 0 llamanos de 9h a 14,306 6 de 161 a
caros. Aprovéchate de los nimeros especiales sin pagar mas. 18,300 a los teléfonos 91 654 84 19 6 654 72 18.
También puedes enviarnos el cupén por fax al

+ Aunque se agote algtin mes, ti tendrds tu ejemplar reservado. nimero 91 654 58 72 o por correo
eléctronico en la direccion e-mail:
La recibirds comodamente en casa. Para que estés siempre \ suscripcion@hobbypress.es /

informado.

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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¢ rea tus clanes, gestiona tus
~ recursos, desarrolla tus
ejércitos, construye naves drakkars
y parte hacia la conquista. Esta es
la mision sagrada que se te ha

confiado. Triunfa y se te abriran las

puertas de Valhalla.
* Controla tu clan. Domina a otros
pueblos.

* Usa el editor de mapas para crear tus propios entornos.
* Encontraras gigantes, vikingos, enanos, trolls, elfos,

La furia de los Vikingos

internet.

-

Distribuye: Friendware ¢ Francisco Remiro, 2, edificio A

ikingos.

centauros..., cada uno con carac-
teristicas, armas, herramientas,
estructuras, fuerzas y habilidades
propias.

* Cuatro escuelas de magia,
diferentes estaciones del afo, tres
niveles de zoom.

* Banda sonora original de misica
celta.

* Dpcién multijugador: hasta 8 jugadores por-'red o

e e B

8028 Madrid

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