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sumario

4UItima Hora

Como cada mes, en estas paginas os traemos la mas rabiosa
actualidad referente al mundo del software liidico.

1 0 Reportaje

Expocomic
Afinales de Mayo acudimos a la sequnda edicidn del salén del
Cémic,rol y ciencia ficcian y el primero del Videojuego.

1 2 Cartas al director

Dudas, soluciones, consejos... Todo eso y mucho mds estd dis-
puesto a contestar nuestro Director.

1 4 Imagenes de Actualidad

Como nuestra meta ademds de informar, es también mostra-
ros las excelencias que los juegos prometen.

1 6 Avance Especial

Vampire: The Masquerade

El famoso juego de rol de tahlero de White Wolf ha sido adop-
tado por los chicos de Activision para crear un JDR con tintes
de accion y aventura basado en el mismo.

20 Bibliomania

Todas novedades que editoriales sacan al mercado cada mes.

795 PTAS/4,78€

22 Tecnomanias

Es en esta seccion donde podréis encontrar la mds ferviente
actualidad de hadware, normalmente relativas a los videojue-
go, ademds de un apartado donde se ponen a prueba, anali-
zados al maximo, diversos componentes.

26 Zona Arcade

Una reunidn mds con vuestra lider de equipo, Penelope Labe-
lle, que os lleva por el sendero de los arcades tridimensionales,
los juegos deportivos y los de consolas.

29 Previews

La seccion de Previews de este mes viene cargada de noveda-
des, todas ellas surgidas gracias al recién clausurado E3, donde
las compafias dejaron a las claras cuales son sus proyectos
mas ambiciosos para los proximos meses.

3 4 Preview

Shadow Man

Nuestra portada de este mes no podia ser otra. Los creadores de
«Turok» estan realizando un programa que viene a decir al resto
de las compafiias el por qué se consiguen los éxitos, y cudles son
sus secretos. En estas paginas pdréis ver lo que prometen los chi-
cos que estan realizando «Shadow Mans, asi como una entrevis-
ta en profundidad con uno de los maximos responsables del mis-
mo, Siman Phipps.

56 Zona On Line

Las paginas de esta seccion dedicada a los juegos on line, cada
vez mas en auge, vienen cargadas de la mas reciente informa-
cién en cuanto a jueqos de este tipo se refiere, no sin hacer,
desde luego, una parada en el mundo de Britannia, ademds
de contener vuestras participaciones.

60 Escuela de Estrategas

Mes a mes, El Estratega Andnimo, adoptando personalidades
diferentes, os trae toda la actualidad dentro del género de la
estrateqia, ademds de contestar muchas de vuestras consul-
tas, ya sean para que os las conteste o porque hacéis una cola-
boracién ayudando a otros estrateqgas.
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El 2 000 ya esta aqui

Tranquilos. Aunque podais relacionar el titulo que encabeza estas lineas con el tan cacareado —y
temido— problema del ano 2 000 en los ordenadores, no estamos aqui para comenzar a “come-
ros el coco” con las terribles consecuencias que se pueden desencadenar sobre vuestros compa-
tibles, si no os prepardis a conciencia y estdis prevenidos. No, los tiros no van por ahi. Pero el ca-
50 es que, como aquel que dice, estamos a la vuelta del 2 000, afio mitico en el que, como parecia
que iha a pasar en 1992, se va a acabar el mundo o algo por el estilo, habida cuenta de que to-
dos hablan y no paran sobre lo de cambiar de siglo, que si no es ahora y es en el 2001, que si ya
estamos a punto de un nuevo milenio y los coches todavia no vuelan... Bueno, pero, ;y los jue-
gos? A nosotros nadie nos asegura que los juegos del afio 2 000 vayan a ser como esa sala holo-
grafica tan bonita que aparecia en la nave Enterprise, en los capitulos de «Star Trek. La nueva Ge-
neracién», pero todas las compafias juran y perjuran que estan a punto de lanzar titulos
“revolucionarios” (sic) que cambiardn el mundo del software de entretenimiento. Bien, la mejor
manera de comprobar lo que hay de verdad y mentira en tantas promesas —muchas veces, va-
nas— es acudir a una feria del videojuego como el E3, e intentar discernir entre los mds de dos
mil titulos alli presentados, qué hay de cierto en todo lo que se nos dice. No es una tarea senci-
Ila —y no es una disculpa—, pero el mareo y el agobio que se produce en la cabeza de un redac-
tor de Micromania, o de cualquier otra publicacidn, cuando la informacion practicamente te
golpea en la cara de manera continua e indiscriminada, llega a aturdir de tal modo que ya no sa-
bes lo que es bueno o lo que resulta verdaderamente valioso e impresionante. Por supuesto,
una reflexidn sobre todo lo visto, unos dias después de acabar el E3, te deja las cosas mds claras.
Y lo que se descubre es que en el videojuego, el mundo no se acabard en el ano 2000. Lo que
tampoco se puede negar es que esta edicion del E3 ha venido a continuar la filosofia de las an-
teriores. El espiritu de renovacion, revalucién y evolucidn no se encuentra en todo lo visto, pero
existe. Existe un avance que, como siempre, pasard de casos puntuales a convertirse en norma,
con el tiempo.Y cuando llegue la edicién del afio 2000 veremos como mucho de lo hoy contem-
plado se nos antojara antiguo, y nuevos programas vendran a aportar ese grado sutil de avance
y de mejora. Es como el amor. Mds que ayer, pero menos que manana.

La Redaccion

68 El Club de la Aventura

1 04 Patas Arriba

Ll
Silver
Las aventuras de David son narradas en estas paginas para de-
leite de los que les gustan las aventuras con tintes de rol, ade-
mas de para aquellos que se hayan quedado atascados.

1 1 4 Cédigo Secreto

Méndanos tu truco para que te regalemos una camiseta del
“Tips &Tricks Team”si es elegido y publicado.

1 1 6 Patas Arriba

King’s Quest VIII

El sequndo Patas Arriba de este nimera os trae la tltima parte
de la serie «King"s Quest».

1 28 50S Ware

Las cartas y e-mails que escribis para que os resolvamos es-
tdn en esta seccidn.

62 Megajuego

Outcast

Dada la amplia cobertura que Micromania estd dando a este
programa de Appeal, y dada su extremada calidad, qué me-
nos que deleitaros con el Megajuego del mismo, donde po-
dréis ver a ciendia cierta qué es lo bueno y lo malo que se es-
conde detrds de este importante lanzamiento. Un vistazo mds
afondo de lo que supone «Qutcast».
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El verano ya estd aqui, y nada mejor que pasarlo lo mejor po-
sible en los alrededores de EI Club de la Aventura. Una seccién
para los amantes de las aventuras graficas.

73 (DMania

En estas pdginas es donde descubriréis todo lo que esconde
nuestro CD-ROM exclusivo.

1 32 Escuela de Pilotos
Apache Havoc

Segundo y dltimo capitulo de la Escuela de Pilotos dedicada al
programa «Apache Havoc».

79 Punto de Mira

Juegos como «Heroes of Might and Magic l1l», «Civilization: Call
to Power» o <UEFA Champions League» los hemos traido a estas
pdginas para mostraros su cara oculta.

1 3 6 Panorama Audiovision

Paginas para aquellos que no se conforman sélo con la actua-
lidad del mundo de los videojuegos: msica y cine.

1 38 Byte Connection

Nuevos derroteros de este peculiar personaje, nuestro espia.

1 02 Maniacos del Calabozo

El gran Ferhergdn lidera esta seccion con grandes dosis de
maestria, todo para vosotros, los adictos al rol.

1 44 El Sector Critico

Lo més dcido, lo mds critico siempre tiene cabida en esta sec-
cidn, que para eso estd.
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Del principio a la continuacién
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B ullfrog ha anunciado que en breve estara disponible un pack de expansion para «Populous: El Principio», llamado «Undis-
covered Worlds». Este CD de misiones estard compuesto por doce nuevos mundos para juego individual y otros doce para
modo multijugador. Aunque atin no ha trascendido la fecha de lanzamiento de «Undiscovered Worlds», se espera que este mismo
ano todos los aficionados a este popular“god game” puedan disfrutar de las nuevas misiones que nos ofrece Bullfrog.

Flashg

Sega Japén ha desvelado las caracteristicas de su nuevo sistema de recreativa, Model 4, que aparecera ne breve en Japon presentan-
do una version remozada de «Virtua Fighter». Las caracteristicas mas destacadas de esta nueva placa son un procesador PowerPC
7502 500 MHz, procesador grafico Gigalize de Hitachi, de 128 bity capaz de gestionar hasta 32 millones de poligonos por segundo, con
un ancho de banda del bus de 5 GB, 16 MB de Frame Buffery 128 MB de Z huffer, sintetizador de sonido Dolby, un soporte en DVD 4X,
compatibilidad con Visual Memory de Dreamcast y un maximo de diez maquinas conectadas en serie para juego en red.

Un “commandos” tridimensional

| equipo de desarrollo ruso New Media Generation ha

anunciado que estd en plena produccién de un juego lla-
mado «Hired Team». Este titulo, que algunos describen como
un «Commandos» en tres dimensiones y con una perspectiva
en primera persona, estd basado en un engine disefiado por el
propio equipo (Shiny 3D}, que funciona hajo Open GL. Algunas
de sus caracteristicas son uso de Portales, mapeado de texturas
en tres pasadas, iluminacion dinamica, etc.
La historia del juego nos traslada a un futuro relativamente
cercano, en el ano 2 064, que nos sitda en una sociedad domi-
nada por las megaurbes, con el 96% de la poblacion mundial
viviendo en las mismas. Pero esta misma capitalizacidn de las
ciudades ha conllevado pandemias, crimenes, terrorismo y la
aparicion de unas poderosas fuerzas policiales, que se encargan de luchar, en la medida de lo posible, contra el caos que impera
por doquier. Nuestra mision es controlar a un equipo de cuatro mercenarios, a las drdenes de un politico que aspira  hacerse con
el poder de una de estas ciudades, para lo que necesita limpiarla de criminales, con la esperanza de resultar elegido en las proxi-
mas elecciones.
Ciertos elementos de estrategia, accion a raudales y tacticas militares se dan cita en un juego que espera ver la luz a finales de es-
te mismo afio.

Accion y fantasia

medio camino entre [os juegos de accidn en 3D, esti-

lo"Tomb Raider», y el rol hdsico, sin llegar a los nive-
les de complejidad de los titulos més punteros en el gé-
nero, aparece «Gothic», produccion de Piranha Bytes cuya
aparicion estd prevista para el primer trimestre del proxi-
mo ano.
«Gothic» —no confundir con un juego que aparecio, afos
ha, en formato de ordenadores de 8 hit— nos lleva a un
mundo de espada y brujerfa, donde la Tierra esta domi-
nada por legiones de orcos y los ejércitos humanos ape-
nas si se ven con capacidad para aguantar las continuas
batallas en que deben enfrentarse con estas criaturas.
El juego nos ofrecerd la posibilidad de manejar hasta cua-
tro personajes diferentes, guerrero, asesino, mago y un
psiquico, desarrollandose la accion segtin el tipo de prota-
gonista que elijamos, y moviéndose hacia unos u otros
derroteros. El aspecto de la interaccion y la 1A es uno de
los més cuidados en «Gothic». En cierto sentido, los per-
sonajes secundarios se mueven con un cierto “deseo” ha-
cia los mismos objetos y necesidades del jugador —como
en «Diablo»—, y podemos encontrar hasta doscientos
(200) de estos NPC. Los creadores de «Gothic» prometen
que sus disefios estén orientados hacia consequir un mi-
nimo de cien horas de juego, asegurando la variedad y ca-
lidad suficiente en la accion.

Fuentes oficiales han confirmado desde Epic que practi-
camente al mismo tiempo que «Unreal: Tournament» lle-
gue a las tiendas, la compaiiia tendra a punto una demo
del preducto. A diferencia de lo que ocurrid con «Unre-
al», del que nunca se llegé a desarrollar una version de-
mo, ésta ya esta preparada. Simplemente, desean espe-
rar hasta que el juego completo esté al nivel de calidad
que desean conseguir, antes de comenzar a distribuir es-
ta version reducida.
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s ega, por su parte, ha llegado a un acuerdo muy similar al de EIDOS, con la Sampdoria y el
equipo francés del Saint ettiene, que se vienen a sumar a la esponsorizacidn que ya se hi-
70 oficial del equipo del Arsenal. Parece que la compania pretende hacer sonar su nombre en el

mundo del fatbol —quién sabe si no lo hace con intenciones de lanzar un juego licenciado de ® 5 L
manera oficial por |2 FIFA o cualquier otra entidad—. De este modo, Sega sigue el camino abier- . -
to por Sony, con el patracinio de la Liga de Campeones desde hace unos afos. jf‘_"im‘? - ﬁ
_.'.l' JP_.-—‘:;—. ¥
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Rumores sobre
Dolphin

ncluso después de la celebracion de la

feria del E3, y del anuncio oficial de
Howard Lincoln en la conferencia de
prensa que Nintendo dio a la prensa es-
pecializada, los rumares sobre el proyecto
Dolphin no cesan. Segtin parece, diversas
fuentes no oficiales aseguran que parte
de los proyectos en desarrollo para Dolp-
hin fueron mostrados a algunos privile-
giados a puerta cerrada en el E3, mien-
tras que otras fuentes asequran que ni
IBM ni ArtX han concluido atn la produc-
cidn de los chips y la arquitectura de la
mdquina.
Algunos expertos en la fabricacién y di-
sefio de semiconductores han afirmado,
en contra de lo que ha dicho por Howard
Lincoln, que la cantidad de chips de tec-
nologia de 0.18 micras desarrollados por
la multinacional IBM hasta la fecha no es
suficientemente significativa como para
poder afirmar que el gigante azul podrd
tener a punto una nueva serie de proce-
sadores, basados en esta tecnologia, para
el momento de la produccion en serie de
la consola.
En otras palabras, y yendo miés alld, la
maquina atn no esta concluida en sus di-
sefios, y las posibles demostraciones
mostradas en el pasado E3 se realizaron
mediante una.emulacion soportada por
otros sistemas. ;Comienza la guerra de
los rumores?

El 4y el 11 de Junio Global Games inau-
gurd nuevas sucursales en Vitoria (Calle
Basoa, 4) y Alzire (C/ Mayor Sta Catalina,
22), respectivamente. Esta cadena, que
se puede considerar relativamente jo-
ven en nuestro pais, consolida asi su pre-
sencia en el mercado y ofrece una alter-
nativa mas a todos los usuarios y
aficionados al mundo del videojuego,
para la adquisicion de todo tipo de pro-
ductos y novedades.

Codemasters ha comprado Sensible
Software, por una suma que no se ha
querido hacer piiblica. La noticia, que se
conocid a finales del pasado mes de Ma-
yo, da a conocer también que Sensible
Software no desaparecera como marca,
y que los integrantes de esta compaiia
contintian trabajando en diversos desa-
rrollos, tras doce afos de historia, aun-
que ahora todos sus juegos apareceran
con el logo de Codemasters.

Acclaim Sports ha anunciado el desarro-
Ilo de «NBA Jam 2000» para Nintendo
64, que ofrecera modos de juego dos
contra dos, y cinco contra cinco, ademas
de multitud de equipos reales de la NBA
(cerca de treinta), y la presencia de can-
chas reales y mds de trescientos jugado-
res estrella de la liga mas importante
del mundo.

(eryo

Www.cryo-interactive.com

Accion y aventura 30
en tiempa real

Tendras gue salventar
las mas oscuras
investigaciones an
lugares embrujados

www.friendware-europe.com
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Mas para Dreamcast

K alisto es otro de los desarrolladores europeos que se ha subido al carro de las producciones para la consola de Sega, Dream-
cast, con el anuncio de dos importantes titulos que deberian estar disponibles cuando la maquina haga su aparicion en Eu-
ropa —all por septiembre, segtin dice la compariia nipona—.

Por un lado, «Xlerations, un titulo de carreras dotado de una excepcional calidad gréfica. El género no es nuevo para a compania,
que ya lanzé con bastante éxito varios titulos en formato PC, como «Ultimate Race».

Kalisto también ha anunciado un enigmatico titulo que califica como un“juego de accion 3D, en perspectiva subjetiva, con un
componente tactico y estratégico muy marcado’ Aunque la compania atin no quiere aportar mas informacion sobre este desa-
rrollo, asequra que serd un titulo revolucionario en su género. S6lo nos queda esperar hasta después del verano para saber si to-
do esto serd realmente cierto.

Escaparate de deporte

IDOS ha firmado un acuerdo para sponsorizar de ma-

nera oficial al equipo de la escuderia West McLaren
Mercedes, a partir de la celebracion del Gran Premio de
Ménaco. Por otro lado, la compafiia debe considerar al
mundo del deporte como un buen escaparate para pro-
mocionar su nombre, puesto que ha firmado asimismo
otro acuerdo con el Manchester, el popular equipo de fiit-
bol inglés, en las mismas condiciones, pasando a ser
sponsor oficial del mismo durante tres temporadas. Al
parecer, la imagen de Lara Croft serd una presencia do-
minante en ambos deportes, luciéndose en las camise-
tas del Manchester y en los monoplazas de la escuderia.

Finalmente, Lara

-5 4:11) 4

ENTERTAINMENT FOR MEN VT @ s phapiep i
«D2», el proyecto de Warp para Dreamcast, se puede con-
vertir en el titulo que mas espacio fisico ha necesitado

jamas para contener el codigo de un videojuego. Segin

ell McAndrews, la popular modelo que durante un tiempo
fue chica «Tomb Raider» —Larita Croft—, ha cumplido, por
fin, su“amenaza’ y ha aparecido en un extenso reportaje en la

edicién americana de la revista PlayBoy, tal y como Dios la trajo
al mundo, cumpliendo las fantasias sexuales de los fanaticos de
Lara Croft en los USA. El nimero de Agosto de la mencionada re-
vista, en la que aparece Nell McAndrews en portada, anuncia a
bombo y platillo el desnudo de Lara Croft como atraccién para
el lector despistado —si es que hay alguien despistado que com-
pre esta revista—.

Nosotros estamos completamente seguros de que este nimero
de PlayBay se convertird en uno de los mas vendidos de la his-
toria en Estados Unidos —y si no, el tiempo—, sélo por el hecho
del morbo de ver a un fendmeno social, como es la encarnacion
de Lara Croft, mostrando todos, todos sus encantos. Claro estd
que, si en'Estados Unidos tuvieran la revista Intervid ya se ha-
brian enterado de cémo es |a sefiorita McAndrews con algo me-
nos de ropa. ..

A FUNNY, FUNNRY
INTERVIEW WITH
ALBERT BROOKS

"SHANNON-
 ELIZABETH

parece, la prevision original de lanzar «D2» como un jue-
go contenido en dos GD ROM (el formato singular de
Dreamcast, con discos que contienen hasta 1.2 GB de da-
tos) ha cambiado por una mas realista de 4 discos. El jue-
go, en principio, no aparecerd en Estados Unidos ni Euro-
pa hasta bien entrado el aiio 2 000.

3dfx y STB han anunciado la finalizacion del proceso de
fusion de ambas empresas que comenz en Diciembre de
1 998. Bajo los términos de este acuerdo, los accionistas
de STB recibiran 0.65 de cada accion de 3dfx Interactive
poraccion de STB. 3dfx prevé la emision de aproximada-
mente 8 270 000 acciones de su compaiiia, lo que equi-
vale a un total del 34% del conjunto.

e L el
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stllanos T opirnion??
EL ECTS 99.CONVOCA LA ELECCION DEL MEJORJUEGO.DELANODEN ESPANA

Micromania, un ariomds, ha sidola tinica revista de videojuegos elegida porla arganizacion del ECTS paraescager el Mejor Juego del Ario.en Espaiia. Esta eleccion, realizada por
votacion entre todos los lectores de Micromania, es singular y su convocatoriay resultados son independientes de los realizados porMicromania, conmorevista, para otoraar sus
propios premios ala industria del videojuego en Espana, llevada a'cabio hace unos meses, Este aiio, la organizacion del ECTS amplia suiconvocatoria y escoge el Mejor Juego del
Ano.en Espana, para PG, yel Mejor Juego del Ao en Esparia, para consold.

i listan do nemnades sebue la que prediis vetan,
lidi sttle confieceiendds pe' o edaecion
do WMiizromania, g os cone stgue:

MEJOR JUEGO PCDEL ANG  MEJOR JUEGRSSIS

CGNMNANDOS, BEHIND ENEMY LINES 70E0° SHOWEGPETING

Fyra Studios/EIDOS ligiaddo

FALCON 4.0

Wicraprose

FE 98 LCASH BANDICOLT. WARPEY Saoge s e S

Eh. Spori Bllaughty Dog/Sony g L e o ) J ' |

PALFLIFE B 120210 OF ZELDA. THE OCARINA OF !
Velve Safivare/Siers pllinitzndo

MONACG GRANE PRIX BAGING SIMULATION 2SSl
Ubi Soft HET s8]

OUTEasT
hopeal/Infasrames

BAINBGW SIX
Fied Stormifizke 2

SILVER

Infogrames

UNREAL
Digital Extremes/Epic/Gti

X-WING ALLIANCE
Totally Games/LucasAris

COMO PARTICIPAR

Todo lo que tienes que hacar es elegir un juego ganador de PCy otro de Conso-
Ia de la lista de nominados y rellenar el cupén que encontrards en esta misma
paginay hacémoslo llegar cuanto antes, el plazo de recepcion de cartas se aca-
baeldia10de julio.

Si lo prefieres puedes entrar en la web de Micromania On Line
http://www.hobbypress.es/Micromania y acceder a la pagina del concurso des-
de la que también puedes votar,

Recuerda que sélo debes votar una vez y elegir un sélo juego. j;Buena suerte!!

BASES DE LA ELECCION:

1.La votacion por correo debera enviarse a la siguiente direccion:
MICROMANIA, Apartado de Correos 328, ALCOBENDAS-MADRID,
indicando claramente en el sobre VOTACION MEJOR JUEGO DEL ARIO, ECTS 99,

2. 5610 se aceptard una votacion por persona. Cada persona puede emitir un
_____ vota para el Mejor Juego de PC, y un vato para el Mejor Juego de Consola.
3. Entre todos los votos emitidos por correo o a través de Micromania On Line,
se sortearan 25 estupendos altavoces. El premio no serd, en ning(in caso,
canjeable por dinero.

4. S6lo seran validas las cartas recibidas en la redaccién de Micromania en-

r
SORTEAMOS 25 INCREIBLES ALTAVOCES
H jadas antes del dia 10 de Julio de 1 999, y los votos emitidos en la pagi
Sound Artist 200 de FunSoft e T Bl CE o bl e

ENTRE TODOS LOS PARTICIPANTES s

5.Los nombres de los premiados y del juego ganador se publicarin en el nu-
mero de Octubre de Micromania.

6. El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacidn total de sus

. Micro/ ania

7. Cualquier supuesto no especificado en estas bases serd resuelto inapela-

blemente por los organizadores del concurso.

; Vata a lar rhcicrcf ¥ ‘Iaz{c sty eh Europa

Solo se aceptard una votacion por persona. Cada persona puede emitirun voto para el Mejor Jueqo de PG y un voto para el MejorJuego delonsola:
Todas las cartas remitidas a la redaccion de la revista deben indicar en el sobre, claramente, VOTACION MEJGR JUEGG BEL ANG, EGT5 59.

5a6lo serdn vilidas las cartas recibidas en la redaccion de Micramania enviadas antes del dia. 10 de Julio,

ylos votos emitidos en la pagina concursa en el web de Micromania G Line (hitp://www.hobbypress.es/MICEOMANIA), en la misma fedha:



SIENTA BIEN SER MALO

CREA TU MAZMORRA
DISFRUTA DE TUS CRIATURAS
LUCHA CONTRA LAS FUERZAS DEL BIEN

HAZ QUE TUS DESEOS SEAN ORDENES
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Durante los dias 20 al 23 del pasado mes de Mayo, la Comunidad de
Madrid se convirtié en la sede temporal de una iniciativa promovida
por la Consejeria de Educacién y Cultura de la Capital, Expocomic
99, e 2° Salon del Comic, Rol, Estrategia y Ciencia Ficcion, que este
afio, a modo de novedad, ha venido acompaiado de Expogames 99,
el Primer Salén del Videojuego de Madrid.

»

La sequnda
edicion de
Expocdmic
tuvo lugar

en el Palacio de los

Deportes de la
Comunidad de Madrid

n estos cuatro dias tuvimos |a oportu-
nidad de visitar el simposio, que se
desarrolld en el Palacio de los Depor-
tes de la Comunidad de Madrid, y cu-
ya pista, donde normalmente se desarrollan
los mds apasionantes partidos de balonces-
to, sirvid de espacio para disponer los stands
donde las diferentes compaiias relacionadas
con el sector mostraron y ofrecieron al com-
prador interesado, a unos precios fuera de lo
normal, todos sus productos. Los pasillos y sa-
las exteriores del domo fueron también

 El COmicy el Software
I se dan lamano

Como no podia ser de otra manera, en un acto donde se mezcla la lectura y el software lidico, Hobbypress tenia que estar, y asi fue, y
con un éxito sin precedentes. Gracias a las consolas que instalamos y con las que la gente podia jugar, asi como a la posibilidad de con-
seguir nimeros de la revista, y al ejemplar trato de nuestras azafatas (muy guapas), podemos decir que dimos la campanada.

poblados para ofrecer la mayor informacion
posible sobre el mundo del comic, novedades,
exposiciones, entrevistas y ruedas de prensa a
los dibujantes y guionistas mds sobresalien-
tes del momento, asi como un lugar dedicado
exclusivamente al rol en todas sus facetasy a
los juegos de estrategia, donde se podian en-
contrar desde los mds conocidos «Warham-
mer 40.000» o «Warhammer Fantasy», hasta
otros que no lo eran tanto y que tuvieron la
oportunidad de mostrar sus excelencias ante
el ptblico desconocedor.




EL PRIMER ANO DE EXPOGAMES
Una de las iniciativas que nos ha llevado a fi-
jarnos en Expocémic 99, a pesar de no ser
una revista especializada en el sector de las
vifietas, es que en esta sequnda edicidn se ha
inaugurado el primer saldn del videojuego
de Madrid, Expogames 99, con la partici-
pacién de varias empresas distribuidoras, co-
mo Proein S.A.y Electronic Arts, por poner al-
gunos ejemplos notables, que tuvieron alli su
stand donde mostraron sus novedades y le
dieron al pdblico asistente la oportunidad de
probarlas “in situ”

Alli estuvimos también Hobby Press como
exponentes y representantes de la

prensa especializada, ademds de

como informadores, y es en es-

tas paginas donde os conta-

mos todo aquello que alli

acontecid.

Una vez llegado alli el redac-

tor que firma este reportaje,

tuvo la oportunidad de charlar de

forma distendida con los encargados

del stand de Proein S.A. acerca de como se
estaba desarrollando esta primera edicién de
Expogames y las primeras sensaciones fueron
deintensa actividad y movimiento, a pesar de
no ser una hora de mucha afluencia. Aunque
estaba principalmente dedicado al mundo
del cémic, en la exposicidn tuvieron relevante
importancia los ordenadores, asi como las
consolas, donde podian verse juegos de dlti-

Los munecosde «La Guerra de
las Gaféxiasn tuvieron tn gran
éxito entre los aficionados,
pues la fidelidad con respecto
de los modelos originales era
increible.

ma generacion, como «Commandos», con su
extension, «Heroes of Might & Magic ll», e
incluso «Star Wars. Episodio |: La Amenaza
Fantasma», del cual se realizé la presentacidn
en el simposio.

GRAN INFORMACION, POCO ESPACIO

Puede que a mucho aficionado malsano al

que le gusten las odiosas comparaciones tra-

te de equiparar Expocdmic 99 con un evento

que [leva tantos anos realizndose como es el

de la exposicion de cémics de Barcelona, algo

que se nos antoja injusto dado que se podria

decir que este evento madrilefio adn se

encuentra en pafales. A pesar de

todo pensamos que ha sido

una iniciativa que ha goza-

do de gran nimero de

adeptos y que, a pesar de

su reducido tamafio, ha

sabido reunir a los mejo-

res exponentes del panora-

ma actual, nacional e inter-

nacional del cémic. Felicidades a

todos los participantes, colaboradores

y organizadores, pues han sabido darle a Ex-

pocémic el empujén que precisaba para do-

tarse de ese granito de expectacion y popula-

ridad que tanta falta le hacia. Estamos

sequros que en posteriores ediciones podre-

mos ver como esta exposicion crece de forma
geométrica en superficie y en informacidn.

CEM.

Comicsenla
pista de juego

La zona central de la exposicion tuvo

Los aficionados al rol y a
|a estrategia también
han tenido su sitio en
Expocémic 99, pudiendo
jugar partidas de rol y
participar en asombrosas
batallas de los diferentes
wargames alli expuestos

lugar en la pista de juego del Palacio
de los Deportes, donde se suelen dis-
putar los partidos de baloncesto y de-
mas demostraciones, por lo que hubo
que acomodarlo para el evento. El ac-
ceso al mismo se realizaba por las gra-
das, por lo que previamente teniamos
la oportunidad de ver los diferentes
stands y exposiciones tematicas que
habian sido situadas en los aledanos
del foro.

Ese comic que no pudimos comprar en su momento, la
magueta de nuestro personaje favorito, muiiecos de
peluche, absolutamente todo lo que quisiésemos
podia ser encontrado en Expocémic 99.

‘N‘.J‘__H -H ] ;

La exposicion ded[tada aulaGuerra
de las Galaxias» tuvo como invitado
principal a Yoda que, en sumagna y
sobrehumana inteligencia, llego a la
“tonclusion que Expocamic 99 era
una granidea.




Cartas al Birector

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

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

0JO DE LINCEY MEMORIA DE
ELEFANTE
Hace muchos afios que me acompandis, y mu-
chas veces he querido escribiros una carta, pe-
1o la pereza se imponia. . . Ahora, después de
tantos anos, Internet me lo pone en bandeja.
Para que os hagdis una idea de mi antigiie-
dad, sdlo deciros que todavia tenia pendiente
dar las gracias al autor del magnifico Patas
Arriba que acompand al juego «La Abadia del
Crimen», para Amstrad CPC... jQué tiem-
pos!... Pues eso, un articulo increible para un
Juega increible. Me enrollaria mds y mds, pera
iré al grano.
Hace algunos meses, cuando publicasteis un
apartado llamado “Asi puntia Micromania;
en el que aprovechabais el cambio en la pun-
tuacion de los jueqos para explicar un poco
como iba el nuevo sistema, hablabais sobre
una hipotética puntuacién de 100 para un
juega, con el comentario "hasta ahora noso-
tros no lo hemos visto.” Pues bien, os pillé,
pues hubao un estupendo juego que nos asom-
brd a todos en su época, sobre todo por sus
magnificos grdficos, al que precisamente le
disteis la puntuacion de 100. Se trataba de
«Defender of the Crown», para Amiga, y a me-
nos que me equivoque, es vuestro tinico 100,
pero ahiestd. ..

Javier Amiane Gastaminza. Guipizcoa.

iSenores, acaban de marcarnos un tanto co-
mo hacia mucho tiempo que no lo hacian!
Nuestras mas sinceras felicidades Javier,
pues acabas de demostrarnos que estds mu-
cho mds al tanto de la historia de Microma-
nia que los que la hacemos, Un tironcillo de
orejas para nosotros —que nos lo estamos
dando mientras escribimos esta respuesta—
y un aplauso para tu ojo de lince y tu memo-
ria de elefante. Si es que con estos lectores
da gusto!

Pero bueno, mencidn aparte del “errorcillo}
decirte que el estilo de puntuacion de hoy
dia no es el de hace més de diez anos, que
las cosas han cambiado mucho y que antes,
cuando veias un juego de Amiga, mientras
que estabas con el Spectrum, no dejaba de
caerte la baba. Atin recordamos aquellas be-
Ilisimas ocasiones en las que al entrar en [a
seccion de informadtica de unos grandes al-
macenes, con nuestras 875 Pts para com-
prarnos un juego de Spectrum, nos queda-
bamos las horas muertas viendo el Amiga
alli expuesto, con juegos como «Barbarian»,
«Defender of the Crown», «Space Ace» o
«Dragon’s Lair» funcionando.

FUTURO MAS QUE CIERTO

Me gustd mucha el CD Futuro Perfecto (Los
Mejores Juegos De La Proxima Temporada)
que distefs con la revista Micromania niimero
45. ;Vais a sacar algtin otro parecido proxi-
mamente? Podriais hacer uno con las imdge-
nes de actualidad. Ahora que Westwood ha
presentado «Tiberian Sun» en el E3, a ver si
ponéis un reportaje sobre el mismo.

Tus deseos se hacen realidad, pues casual-
mente, es este mismo nimero va un (D, lla-
mado Los Mejores Juegos para el 2 000, que
sequro hard que disfrutes de lo lindo con los
lanzamientos futuros de las compaiias, y
también lo que hemos hecha ya, de forma in-
directa a esta seccidn, es responder a tu se-
gunda peticion, pues sequramente hahrds
visto nada mas comprar la revista el especta-
cular suplemento que hemos hecho sobre la
feria. Previews exhaustivas de los juegos mas
sobresalientes del evento y una completa re-
lacion de todas las companias que alli tuvie-
ron lugar. jQuerias E37 Aqui lo tienes con todo
lujo de detalles para que conozcas las nove-
dades que estdn por venir.

MEJOREMOS LAS SECCIONES
Tengo una serie de preguntas y sugerencias
que me gustarfa que escuchaseis. La primera
es con respecto a la Zona Arcade, que pienso
que tiene poca sustancia, por culpa de las ex-
cesivas subsecciones entre las que sobran el
Carrusel Departivo y Torpelandia. Mejor que
incluir una parte de deportes, convendria que
El Gran Tarkilmar no comentase las aventuras
de accidn en El Club de la Aventura y apare-
ciesen en esta seccidn. A fin de cuentas, los
Jjuegos tipo «Tomb Raider» tienen mds de ar-
cade que los de fiitbol.
Por otra parte, he podido jugar a la genial de-
mo de «Kingpin» en casa de un amigo y no sé
que hacer tras “reclutar” a los dos mastodon-
tes del bar. ;Hay algo que hacer con el ascen-
sor o con la moto? Ya he matade a los conspi-
radores durante la reunian.

Abel Oroz. Pamplona.

Creemos que equivacas un poco el concepto
en cuanto a lo que arcade se refiere. Un jue-
go de futhol tiene igual cabida en la Zona
Arcade que, por ejemplo, «Quake |1, si la ba-
se de dicho juego es controlar a los jugado-
res, manejar como nadie el baldn y tratar de
realizar el disparo a puerta mds espectacu-
lar. Una vez nos metemos en gestién de
equipo, compra-venta de jugadores y demds

factores, es cuando el juego de fiithol pasa a
ser simulador y, por lo tanto, queda fuera de
esta seccion. El caso de «Tomb Raider» es
muy parecido, pues a pesar de tener un fuer-
te dominante arcade, lo que predomina so-
bre todo es el factor aventura, pues de no
encontrar las llaves y objetos diseminados
por los escenarios nunca podremos avanzar
en el juego, por muy diestros que seamos
con las pistolas o dgiles con los saltos.
Esperamos haberte dejado claro el concepto
de arcade, y las muchas vertientes que tie-
ne,ademds de la capacidad de mezclarse con
otros géneros, dando a lugar a confusion.
Con respecto de la demo de «Kingpin», porlo
que nos dices, has jugado precisamente a eso,
a la demo, por lo que mucho nos tememos
que tu problema es que, al estar limitada, no
te deja acceder a otros lugares que, con el jue-
go completo, podrés ver sin problemas.

PREGUNTAS CON ACELERACION
Tengo un Pentium Il a 233 MHz con 32 MB de
RAM y la tarjeta aceleradora Voodoo 3 2000.
;Me irdn al mdximo de sus prestaciones los
Jjuegos «Half-Lifex, «Carmageddon 2» y «Need
for Speed Ill», o seria recomendable que pu-
siera otros 32 MB de RAM? ;Cambia mucho
«Resident Evil 2» con tarjeta aceleradora que
sin ella? ;Habrd una tercera parte de «Resi-
dent Evil» para PC?

Julio Alberto del Val. Toledo.

No deberias tener ningtn problema en eje-
cutar al maximo de sus posibilidades los jue-
gos que nos comentas, pues los graficos “ti-
ran” sobre todo de tarjeta aceleradora y la
que tienes es fantastica, si bien, nunca va a
estar de mds que afadas 32 MB de memoria
mas a tu ordenador.

«Resident Evil 2» acelerado y «Resident Evil
2» sin acelerar son dos mundos completa-
mente diferentes. No queremos decir que sin
aceleracion sea malo, sino que con la utiliza-
cion de este hardware la sangre casi man-
cha, los zombies casi te pueden tocar y los
pixeles que tanto molestan a veces, se esfu-
man sin dejar ni rastro.

En cuanto a lo de una nueva parte de «Resi-
dent Evil», pues sorpresita al canto, pues no
va seruna, sino dos, aunque de momento no
para PC. «Resident Evil: Code Veronica» sal-
drd para Dreamcast y nos meterd en el ca-
racter de Claire Redfield, tras salir airosa de
su aventura en la sequnda parte y que, dedi-
dida a encontrar a su hermano, se mete de
lleno en escarceos con Umbrella Inc.Y con

todas sus criaturas y creaciones. Después es-
tard «Resident Evil 3: Nemesis», que saldrd
para PlayStation y que hard una especie de
flashback, justo al momento previo en que
se extendiera el Virus-G en toda Racoon City.
De nuevo manejaremos a Jill Valentine, la
aguerrida especialista del grupo de opera-
ciones S.T.A.R.S. Ambos titulos saldrén en las
Navidades de este afio presente y, espere-
mos que, como ha estado haciendo hasta
ahora, Capcom realice en un cercano futuro
las conversiones hacia PC de ambos juegos.

;LA QUE QUIERAS!
Tengo un Pentium I a 233 MHz con una SYGA
de 2 MB de memoria, con una Yamaha OPL y
un (D-ROM de 24X. ;Qué tarjeta aceleradora
me recomendariais para que los juegos me
fueran rdpido y a buena resolucidn, suponien-
do que me puedo gastar unas 30.000 Pts?
Alain Barrdn. Alava.

Con ese presupuesto puedes comprar, peseta
arriba, peseta abajo, las mejores tarjetas ace-
leradoras que hay en el mercado actual. Por
orden de preferencia, te recomendariamos la
Riva TNT 2, como tu mejor opcidn, pues en su
versién de 16 MB tiene ya una calidad sobre-
saliente. Después, podras adquirir la Savage
4 de Creative Labs que, con su sistema de
compresion revolucionario, conseguird una
calidad grafica y unas resoluciones nunca
vistas antes y, por supuesto, en absoluto hay
que hacer de lado a la Voodoo3, pues es una
opcién mas que recomendable.

AMANTE DE LAS AVENTURAS
GRAFICAS
Soy un aficionado a las aventuras grdficas. He
Jjugado a «Hollywood Monsters», «Prisoner of
Icex, «Mankey Islandy, «The Curse of Monkey
Island, «Broken Swordy, «Broken Sword Il» y
«Blade Runner», y querria que me recomen-
ddrais una con grdficos como de dibujos ani-
mados.

Noel C. . Cdceres
En meses venideros se te presentan dos fan-
tdsticas opciones de compra, que seguro sa-
ciaran tu sed de aventurero. La primera, de la
cual incluimos una jugosa preview en este
nimero es «Discworld Noir» la cual, sincera-
mente, te recomendamos que adquieras en el
momento de su puesta a la venta. La sequn-
da, la cual se demorard un poco mas, sera
«Broken Sword lll», que creemos que te gus-
tard, viendo que has jugado a las dos partes
anteriores.

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 el sobre la reseria CARTAS AL DIRECTOR.

También podéis mandarnos un e-mail ol siguiente buzdn: cartas.micromania@hobbypress.es

REY hicromania |
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Basado en la galardonada pelicula de Mel Gibson, el juego Braveheart recrea la atmésfera y la excitacion de
la legendaria lucha de Escocia contra el invasor inglés en busca de la libertad.
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Iméd genes de Actualidad

Commandos 2

Como el mundo del software es
asf, ha tenido que crearse una au-
téntica obra maestra como «Com-
mandos», obra del ya reputadisi-
mo equipo de Pyro Studios, para
que por ahi fuera -y también por
aqui dentro, seamos sinceros— la
gente se dé cuenta que en Espaina
también hay grandes programa-
dores y excelentes profesionales
en esto del desarrollo de videojue-
gos. Porello, una de las joyas de la
corona mds buscadas en el univer-
so del videojuego para el futuro
aino 2 000 serd «Commandos 2»,
esperada y casi inevitable conti-
nuacion del titulo que lanzd a la
fama a Pyro, y auténtica revolu-
cion —que lo serd- en el género de
la estrategia y la accidn tdctica.
iExagerados? Ni un poquito. Todo
lo que pudimos ver en el pasado
E3 sobre «Commandos 2» —y aun-
que no fue mucho- nos confirma
que lo que Pyro se trae entre ma-
nos va a romper todos los esque-
mas establecidos. ;Contar secre-
tos sobre el juego? Paciencia, ya
se sabe que, todo lo bueno, se ha-
ceesperar.

Gran Turismo 2

Aunque en el E3 la presencia de un prototipo —o algo parecido—
de PlayStation 2 eclipsd en parte el resto de grandes juegos que
Sony presenta para PlayStation (1), lasombra de «Gran Turismo
2» se pased majestuosamente por el stand de la compania. No
hay que decir que, salvo cuestion de gustos y preferencias par-
ticulares, «Gran Turismo» se ha convertido por derecho propio

en uno de los mds atractivos juegos de conduccion existentes
—en cualquier formato disponible-. Sin embargo «Gran Turis-
mo 2», sin grandes renovaciones, pero con innumerables mejo-
ras, puede dejar pequeiio a aquel. La criticainternacional ya ha
comenzado a alabar sus virtudes, y cuando una critica positiva
segeneraliza de tal modo, algo debe haber de bueno.




Anachronox

Mientras el esperadisimo «Daikatana» de John Romero
se sigue cociendo en el horno de lon Storm, el resto de
integrantes de la compania no para y, por fin, en la ilti-
ma edicion del E3 comenzaron a verse versiones reales
de las restantes producciones en desarrollo, como
«Anachronox».

Con un equipo capitaneado por Tom Hall, otro de los “di-
nosaurios” de id Software que dejo ésta para aliarse con
su amigo Romero, «Anachronox» pretende llegar en el
mundo del rol alli donde ningiin otro juego ha estado
antes. Para ello han ideado un sistema de combate que
combina accion por turnos y tiempo real, la posibilidad
de dirigir a un equipo de tres aventureros, de un total de
siete disponibles, y mds de un centenar de niveles por ex-
plorar, usando el engine de «Quake Il» para llevar la ac-
cion rolera a otra dimension. El objetivo: descubrir los
misterios de una antigua civilizacion alienigenayy, de pa-
so, evitar la destruccion del Universo por unas fuerzas
cadticas que amenazan nuestra misma existencia. Todo
lo que a priori ofrece «<Anachronox», corroborado por lo
que el E3 depard, nos dice que nos encontramos ante un
titulo que puede pegar muy, pero que muy fuerte.

Messiah

Aunque el caso de «Messiah» parezca el de ese juego que
se convierte en el cuento de nunca acabar, algo bueno
se deben traer entre manos Team Ego y Shiny, cuando
gran parte de los exhibidores, a titulo personal, mos-
traban su admiracion por la produccion que la compa-
fifa de Dave Perry tiene en desarrollo. Su fecha de lan-
zamiento estd cada vez mds proxima —no es un hablar
por hablar-, y su aspecto es cada vez mejor. El enorme
esfuerzo invertido en el desarrollo de una tecnologia y
un engine 3D verdaderamente espectacular, va a co-
menzar a dar sus frutos dentro de muy poco. Lo que Mi-
cromania ha podido ver hasta el momento, y lo. que la
evolucion en el disenio del juego deja entrever sélo nos
hace esperar un titulo sensacional, incluyendo cierto
tono “oscuro”en su historia, asi comoun sarcasmoy un
humor, ciertamente notables.




- Compania: NIHILISTIC/ACTIVISION = En preparacion: PC CD - Genero: AVENTURA/JDR

M ASQUERADE

Activision, junto con Nihilistic, se encuentran preparando el que sera uno de los titulos mas sobresalientes de estas proximas Navidades. Nos estamos
refiriendo a <Vampire: The Masquerade» un juego que toca los géneros del arcade, la aventura y el rol, hasandose en las reglas de un juego de rol de
mesa de la compania White Wolf y que tiene el mismo nombre «Vampiro: La Mascarada».
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No tendremos por qué viajar sol@sy
encontrar aliados, e incluso conv
nuestras filas sin demasiados probl
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No deberemos caer en la trampa de medir la fuerza de un enemige paesi
aspecto. Si nos confiamos con esta vampiresa de:aspecto inocente, My
pronto caeremos en sus manos y nuestra yugular sera desgarrada porsil
poderosos colmillos.

e dice que en el comienzo de los
tiempos, Dios vio cometer un te-
rrible fratricidio. Cain matd con
la quijada de un carnero a su
hermano Abel por algo tan ho-
rroroso como es la envidia. En
castigo, el Senor le maldijo, con-
virtiéndose Cain en una criatura
de la oscuridad, un serimpio que
estarfa obligado a vagar por la oscuridad de la noche y rehuir
de la luz del dia. Cain serfa desde aquel entonces el primer
vampiro de |a historia de la humanidad. Una vez descubrio sus
habilidades, sus poderes y comprendio también sus debili-
dades, decidio que toda una eternidad de soledad era dema-
siado tiempo, y aprendiendo también que su alimento era la
sangre, decidid contagiar con su fluido carmesi, e impfo, los
cuerpos y las almas de tres humanos, que pasaron a ser sus
subalternos. Estos tres, a su vez, infectaron a trece mas y asi, el
camino hacia la eternidad del vampiro ya no pudo detenerse.
Estos trece poderosos vampiros rivalizaron por el poder abso-
luto y al final terminaron por separarse, creando cada uno un
clan vampiro. Cada clan iba a adoptar un nombre y cada
miembro de ese clan tendria una serie de poderes, llamados

Los programadores prometen muchas horas de diversion continuada. Se ha calculado g

poco ser

nuestras aventuras ﬁm 3
&1 Vampiros qUése unixanamee i ] <8

L

=
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disciplinas, que lo diferenciarian del resto. Los Brujah tendrfan
una fuerza, resistencia y velocidad sobrehumanas; los Ventrue
podrian dominar la mente de las criaturas mortales y sobre-
ponerse a todos con su presencia fulgurante; los Nosferatu,
dado su aspecto monstruoso, aprenderian a ocultarse de for-
ma mdgica hasta el punto de que nadie podria acordarse de
ellos salvo cuando, gracias a su poder de controlar a los ani-
males, la victima tuviese que sufrir el ataque de una jauria de
lobos o de una legién de ratas; los Gangrel, con su capacidad
para transformarse, podrian ser lobos, murciélagos o incluso
niebla a voluntad e incluso podrian disolverse con la tierra; y
asi, Malkavian, Toreadores, Tremere y demds, hasta trece gru-
pos que, aunque en un principio pelearian entre si, al final
aprenderfan a convivir como vampiros.

EL CAZADOR CAZADO

La historia de «Vampire: The Masquerade» comienza a princi-
pios del siglo XII cuando a Christof, un caballero cruzado —el
personaje al que nosotros encarnamos— le es encomendada
la complicada labor de iniciar una Cruzada Santa contra los
vampiros, para borrarlos de la faz de la Tierra. Durante una
encarnizada lucha con un vampiro, més fuerte que los demds
a los que se habfa enfrentado, Christof no puede evitar que

Elrealismo con que se estan disenando t cada uj
que atravesaremos esta fuera de toda duda, Basta {1

esta pantalla para descubrir todo aquello que nos espera en «Vampire:
The Masquerades.

su enemigo alcance su cuello con los afilados colmillos que
desde el principio de la batalla exhibié de manera amenaza-
dora. Primero un dolor punzante, después una sensacion de
vacio creciente segtin el vampiro extraia la sangre de su atra-
vesada yugular, y por (ltimo la oscuridad. Lo siguiente que
veria seria ya a través de sus ojos de vampiro. El cazador de
vampiros por excelencia, ahora era uno de ellos. ;Deberfa aca-
bar con su vida o, por el contrario, deberfa aprender a con-
trolar sus nuevos poderes para continuar la lucha contra la
raza chupasangre?

Asi, somos trasladados a un mundo de oscuridad continua, de
luchas impresionantes entre criaturas del Averno y de una su-
cesién de poderes y habilidades sobrenaturales, solamente al
alcance de los vampiros, los inicos seres de esta realidad, tan
bellos como peligrosos.

Adin no esta decidido-al cien por cien a qué tipo de clan perte-
necerd Christof, pero el que mas se baraja como definitivo es el
Brujah, con lo que, siguiendo las reglas del juego de rol, nues-
tro personaje contard con tres disciplinas iniciales, todas ellas
basadas en atributos fisicos. Dispondrd de potencia, o fuerza
sobrehumana que, dependiendo del nivel que tengamas, po-
dremos hacer desde pequefios prodigios, hasta proezas dig-
nas de un semidios; celeridad, o velocidad ampliada, que nos

com

necesarias 200 horas de juego para terminar esta vampirica aventura



El aspecto de «Vampire:The Masquerade» y,mds concretamente, de sus escenarios, sera real como pocas veces

se ha visto en un juego, gracias a que —como las texturas para los edificios conocidos— se han usado fotografias

de los mismos y han sido pasadas a 3D, con un resultado que dejara boquiabierto a cualquiera

permitird movernos mas rapido que el ojo humano, y fortale-
za, con la que podremos resistir sin problemas desde un nava-
jazo, en los niveles mas bajos, hasta un disparo y cosas peo-
res, en los mds altos. Sin embargo, esto estd atin por decidir,
pues hay otros clanes, como el Gangrel o el Asamite, que se
adaptarian muy bien a las exigencias del guidn.

LA EXPERIENCIA AL SERVICIO DEL JUEGO

Alas espaldas de parte del equipo encargado del proyecto po-
demos ver toneladas de experiencia, adquiridas en sitios de
tanto renombre como LucasArts, donde llevaron a cabo la rea-
lizacion de titulos como «Grim Fandango» o «Dark Forces», en-
tre otros. Dicha experiencia hay que unirla a la del equipo ha-
bitual de Nihilistic, con lo cual podemos estar sequros de que
la calidad del titulo sera sobresaliente pues, en palabras del
grupo, van a poner en «Vampire: The Masquerade» todo lo
bueno que han aprendido de sus anteriores trabajos.

Ray Gresko, el jefe de programacion nos explicé lo que preten-
dian con este titulo:"estamos creando un juego que entusias-
mard a los sequidores de los arcades tridimensionales, por su
elevado nivel de accidn, asi como a los amantes de la buena
aventura, por las elevadas dosis que de este género estamos
incluyendo, y por dltimo, de los jugadores de rol, pues por el
solo hecho de basar sus reglas en un JOR tan famoso y sequido
como es «Vampiro: La Mascaraday, ya es un motivo més que
notable para convertirlo en todo un éxito de ventas.”

Y continta hablando sobre el engine grafico:“hemos creado
un engine 3D completamente innovador, con mds capacidad
que muchos de los que hay programados hasta el momento,
asi seremos capaces de incluir los efectos especiales mds es-
pectaculares de toda la historia del software, unos movimien-
tos fluidos como ninguno y un detalle grafico tanto a nivel de
personajes, como de escenarios, que dejard sin respiracion in-
cluso a los mds exigentes.”

“La comparacién més aproximada que puedo hacer de «Vam-
pire:The Masquerade», con respecto de otros juegos ya dispo-
nibles es, tal vez, y salvando las distancias, «Diablo» de Bliz-
zard. No por el aspecto grafico, que es completamente
diferente, sino por la manera de progresar en la aventura, es
decir, viendo la accion de nuestro personaje en tercera perso-
na, buscando objetos por todas partes que nos permitiran su-
perar diferentes dificultades y llevar a cabo diferentes tareas
impuestas y luchando con todo un plantel de criaturas del
Averno, teniendo como ayuda las armas de que dispongamos

Estos son algunos de los miles de bocetos que se es-
tan llevando a cabo de los lugares que podremos vi-
sitar en el juego. Dado que el aspecto tiene que ser
tan realista comola cuestion historica requiere, y
tan siniestroy tenebroso como el juego de rol asi de-
muestra, el equipo de disefiadores y dibujantes que
se ha elegido tiene mucha experiencia a la hora de
conseguir plasmar toda clase de ambientes en un es-
cenario, Este aspecto, unido al hecho del nuevo en-
gine grafico que permitira mucho mas realismo en
los efectos visuales, como el fuego, los relampagos y
demds, haran posible una calidad gréfica fuera de
toda discusion.

EE} Micromania

en la época que atravesamos, una espada en la Edad Media y
hasta un subfusil en la época actual, pero siempre disponien-
do de nuestras habilidades vampiricas.”

MUNDOS CAMBIANTES

Uno de los aspectos que mds se esta cuidando es la transicién
de épocas, es decir, el cambio tanto a nivel estético como dtil
de edificios, elementos, vestimentas y objetos susceptibles de
ser usados por nuestro personaje. Por ejemplo, mientras que
en el siglo X1l las zonas que atravesaremos estardn construidas
a base de piedra desnuda e iluminadas por antorchas y nues-
tro personaje llevard una cota de mallas y una tdnica como ro-
pajes, una vez que estemos en el Nueva York del siglo XX, no
dejaremos de escuchar el bullicio de los atascos de coches,
mientras nos rodean los teléfonos celulares, los ordenadores
portétiles, las luces de nedn y la gente va trajeada, informal,
abundando las “chupas” de cuero y las armas de fuego priman
sobre cualquier otra. Solamente habrd una cosa que no cam-
bie y serd la sed de sangre de Christof, que deberd detener su
andanza periédicamente para llenar su reserva de hemoglo-
hina en su cuerpo. En ocasiones deberemos ir a por victimas
inocentes y en otras aprovecharemos para absorberle la san-
gre a alguno de nuestros enemigos. No necesariamente ten-
dremos que acabar con nuestras victimas, sino que podremos
hacer que se una a nosotros y nos ayude en nuestra batalla.Se
respetardn aspectos reales, como el hecho de que si no tene-
mos cuidado a la hora de alimentarnos y matamos indiscrimi-
nadamente a la gente con la que nos cruzamos, el departa-
mento de policia de Nueva York comenzard a encontrar todos
es0s cadaveres —suponiendo que estemos en la época ac-
tual—, y comenzard a buscarnos, lo que hard mucho més dificil
de completar nuestra mision inicial.

ENCANTOY PODER
Todos los que le hayan echado, alguna vez, un vistazo a uno
de los muchos libros que hay ya sobre «Vampiro: La Mascara-
da», o los que, a pesar de no haber podido ver ningtin docu-
mento escrito, pero hayan oido de sus excelencias gracias aal-
guien que si lo ha hecho, sabran la de posibilidades que este
nuevo juego de Activision y Nihilistic puede tener, si se basan
de manera fiel en el trasfondo y en las bases del JDR. «Vampi-
re: The Masquerade» trasladard a nuestro ordenador toda la
accion de la nueva pelicula de John Carpenter, junto con el en-
canto y el romanticismo de |a serie novelistica de Anna Rice,
«Cronicas Vampiricas». Alga que, para todo amante de la figu-
ra del vampiro, puede suponer mds de un punto a favor a la
hora de adquirir este juego una vez se encuentre disponible.
CEM./D.D.F
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APLICACIONES

A.D. Greenberg/
S.Greenberg

Osborne/McGraw-Hill

En esta nueva edicién de la quia de Pho-
toshop, la experiencia de los autores guia-
rd a los lectores en un viaje artistico a tra-
vés de las mdgicas posibilidades de edicién
de imagenes de la dltima version del me-
jor programa de disefio y produccién foto-
grafica que existe.

Mediante instrucciones paso a paso y ca-

HTML DINAMICO

Utilizando instrucciones concretas y ejem-
plos de cadigo completo, este libro ilustra
la utilizacion de las extensiones de HTML
dinamico de Microsoft y Netscape para de-
sarrollar fantasticas aplicaciones. Desde
ubicar elementos HTML y cambiar dindmi-
camente su aspecto, hasta incorporar pun-
tos activos y probar la compatibilidad para

—

LENGUAJES |

5495Pts. 33 E HTML

Dinémico

576 Pigs.
AUTOR

Shelley Powers

Anaya Multimedia

505 practicos, se podrd aprender a pensar
y trabajar como un profesional. Ademds, el libro contiene abun-
dantes ejemplos reales y de gran impacto de Photoshop en accién,

que muestran cémo consequir los efectos més sorprendentes.

FREEHAND 8 PARA MACINTOSH

Las lecciones de este libro guiarana los lec-
tores, paso a paso, por varios proyectos de
diseno gréfico reales a lo largo de mds de
14 horas de prdcticas. Comenzando desde
el principio aprendiendo a dibujar figuras
hasicas, se podrd trabajar con trazados pa-
ra crear formas de cualquier tipo y anadir
efectos especiales al texto, crear ilustracio-

Curso aficial do

FreeHand 8

3195 Ptas.

192E

256 Pigs.

Macromedia Press
EDITORIAL

Anaya Multimedia

. e e

Nivel E~
otros navegadores, esta amplia guia le ayudard a superar rapida- Rk
mente las distintas etapas que son necesarias para crear paginas
weh en HTML. Incluye, ademds, un CD-ROM con todo el cddigo de
los ejemplos del libro, ademds de IE 4 y Navigator 4.
TRABAJO EN RED CON WINDOWS 98

SISTEMAS OPERATIVOS

5500Ptas. 33,06

trabajo en red
“'Windows. 98|
568 Pags.

AUTORES

F.Shimmin/P.Klingler
EDITORIAL
Osborne/McGraw-Hill

Windows 98 presenta una gran cantidad
de nuevos desafios para los administrado-
res de redes, desde la integracion del siste-
ma operativo con redes Novell Netware,
con redes NT, con redes mixtas y con redes
de igual a igual, hasta el manejo de los
problemas relacionados con Internet y la
seguridad. Este libro es la guia prdctica ide-

nes complejas usando capas y degradados multicolores, fusionar
figuras y aplicar los nuevos efectos de transparencia.
EI CD-ROM contiene versiones de evaluacion (en inglés) de Free-

al para dominar estos desafios.
Silo que se quiere es llegar a dominar todo lo que rodea el traba-
joen red bajo Windows 98, esta guia es una de las mejores mane-

Hand 8,ademds de los archivos para realizar las practicas.

ras de empezar a hacerlo.

SISTEMAS OPERATIVOS

4200Ptas. BUE

vplucion

A.Kaplan/M.Strunge

Editorial Paraninfo

480 Pdgs.

EDITORIAL

NT5. LA PROXIMA REVOLUCION

La editorial Paraninfo ha editado un libro
que ha intentado recoger lo que el futuro
sistema de Microsoft, Windows 2000, ten-
drd en su interior, asi como todo lo que ro-
deard a Windows NT 5.Una apuesta un po-
co arriesgada, teniendo en cuenta gue en
este mundillo de la informatica el echo de
anticiparse al futuro implica ciertos ries-

VISUAL C++. APLICACIONES

Este libro estd organizado en dos partes:
programacidn bdsica con las MFC y técni-
cas avanzadas. La materia que lo compone
queda resumida en entorno de desarrollo
de Visual C++, clases base de Microsoft,
controles, la subclasificacién, menus, cajas
de didlogo y componentes software, y un

[ PREdOL] ; "
Wicrosoh®

6500Ptas. 3907 E Visual C++

Aplicaciones @

para Win32

e

792 Pigs.

F. Javier Ceballos
EDITORIAL

=
L
=
&

gos por aquello de la renovacion constante. Atn asf, la obra que no
ocupa no deja de tener cierto interés por todos lo temas que abor-

largo etcétera, yodo ello documentado con abundantes problemas
resueltos para facilitar el aprendizaje, y también se incluye un dis-

da, sobre todo lo concerniente al futuro de Microsoft.

quete con las aplicaciones desarrolladas en el libro.

VISUAL BASIC 6.0. MANUAL DE
REFERENCIA

Aprender a desarrollar las propias aplica-
ciones con calidad profesional, no tan sélo
aplicaciones sencillas, utilizando este tu-
torial paso a paso ya no serd una tarea tan
complicada gracias a la obra que nos brin-
da la editorial McGraw-Hill. Este manual
de referencia para todos los programado-

res ha sido revisado y actualizado minuciosamente para cubrir la

8500Ptas.  S109E

1042 Pigs.

Gary Cornell

EDITORIAL

Oshorne/McGraw-Hill

nueva versidn de la herramienta nimero uno en programacién vi-
sual de Microsoft. Una obra que no debe faltar a sus usuarios.

X Micromania

SISTEMAS OPERATIVOS
= rsiao
r 5995Ptas. 3603

784 Pdgs.

AUTORES

S. Moritsugu/
DRT Business Systems

EDITORIAL

Anaya Multimedia

LA BIBLIA DE UNIX

Descubrir todos los comandos estandar
UNIX, las opciones Gtiles, scripts, los len-
guajes de programacion tales como perl y
awk y las variaciones mds frecuentes entre
los sistemas UNIX actuales serd ahora mas
sencillo gracias a esta biblia, un libro util
para todos los tipos de UNIX. Los capitulos
estdn organizados por tareas en lugar de
por comandos para que se pueda avanzar

de una forma secuencial que ayudard en el aprendizaje, y ademés
fundamental para dominar este potente sistema operativo.
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Tecno Manias

Un equipo de cientificos de
Hitachi y de la Universidad
de Cambridge anuncian un
importante desarrollo en
materia de memorias de se-
miconductor. Se trata de |a
creacion de un nuevo dispo-
sitivo de memoria denomi-
nado PLEDM que puede te-
ner importantes implica-
ciones para los sistemas in-
formaticos, de comunicacion
y electronicos. La PLEDM per-
mitira grabar y acceder ins-
tantaneamente a un volu-
men masivo de informacion.

La compania britanica
Friendly Machines dedicada
al desarrollo de robdtica do-
meéstica, ha creado un robot
cortacésped inteligente, de-
nominado Robomow. Este
aparato procesa, mediante
un microcontrolador desa-
rrollado por Hitachi, toda la
informacion recogida por
proximidad ultrasonica y los
sensores de impacto fronta-
les, traseros y laterales del
robot. Estos sensores permi-
ten al Robomow elaborar un
mapa del terreno del césped
y de los ohstaculos que pue-
da presentar.

Intel ha anunciado, apo-
yando su vision del PC co-
nectado al coche, los proce-
sadores Extended Tempe-
rature Pentium con tecnolo-
gia MMX y chipsets que han
sido disenados para satisfa-
cer las necesidades del en-
torno automotor. Intel quie-
re aportar soporte para el
desarrollo de plataformas
de navegacion, comunica-
cion, ocio e informacion en
este sector para el beneficio
de conductores y pasajeros
que podran contar con apli-
caciones en tiempo real.

Watch & Smile es una nue-
va aplicacion desarrollada
por Binuscanl. Se trata de
un software sin menus y sin
botones de ayuda en el que
el control se realiza a través
de un mando a distancia.
Watch & Smile esta destina-
do a proporcionar herra-
mientas multimedia con el
tratamiento de imagen de
cualquier procedencia, ade-
mas de la realizacion de
clips, presentaciones, co-
mentarios, imagenes fijas o
videos. El coste es inferior a
las 10000 Ptas, IVA incluido.
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c on laintroduccion del nuevo monitor Trinitron de 15", Sony quiere
satisfacer las demandas de los usuarios que necesitan un monitor
que proporcione, al mismo tiempo, una gran calidad de imagen y una
excelente relacion calidad-precio. Este nuevo modelo de gama basica
se caracteriza por un consumo de energia muy bajo y una instalacién y
funcionamiento sencillo. El Multiescan 110ES cumple con la normati-
va de ergonomia TC0"95 y tiene un consumo de energia de 0 W en mo-
do Power Off. En resoluciones de 1024x768 la frecuencia de refresco del
monitor es de 85 Hz con lo que se consiguen imagenes libres de parpa-
deo, y alcanza hasta 1 280x1 024. La rejilla de apertura del Multiescan
posee un pitch de solo 0.25 mm para proporcionar un color y brillo ex-
celentes, junto con imagenes nitidas. Mediante el sistema de configu-
racion 0SD que ofrece un mend de informacién en pantalla multiventa-
na, pueden realizarse todo tipo de ajustes.

Més informacion en: www.sony.com

Vuelo no sélo para cazas

light Sim Yoke es un nuevo controlador para programas de simulacién de

vuelo de |a prestigiosa casa CH Products que incorpora la capacidad de
movimienta sin detencién. En el mando de doble empufiadura, tal y como son
los controladores de aviones comerciales, dispone de tres ejes —cabeceo, ba-
lanceo y palanca de gases—. Los botones de funcidn son catorce, incluyendo
botdn de marchas, flaps, hat de cuatro direcciones, dos conmutadores de dos
pasiciones cada uno y tres pulsadores, ademés de un cable con mds de dos
metros de longitud.El software que acompana a Flight Sim Yoke permite una
sendilla configuracion y un control de calibrado de posicidn. Existen tres va-
riantes, una con conexion USB, otra ademds con tres patenciémetros de acele-
racién y una tltima con conexién al puerto de juegos. Este producto es distri-
buido en nuestro pais por Proein, S.A.
Mas informacion en Proein, S.A.:91384 69 70

! Conduccién mas sencilla

hrustmaster ha lanzado un nuevo vo-
lante para PC, Férmula Charger. Fue
presentado por el distribuidor Herederos
de Nostromo en el centro comercial Cor-
te Inglés de Goya entre los dias 24 de
Mayo y 6 de Junio montado sobre una
maqueta a tamao real de un Férmula
1 con gran asistencia de pablico. El
mando estd destinado a conseguir un
elevado nivel de realismo, necesario para
cualquier controlador de este tipo, resul-
tando ademds accesible para un piblico mucho mas

I Un ordenador y su séquito

amplio que los volantes de alta gama. Con palancas de frenos
y aceleracion en el volante, es perfecto para jugadores de cualquier edad. En su disefio las
palancas laterales accionan el freno y el acelerador y posee un acabado y tacto muy rea-
listas. Su precio es de 9 900 Pts.
Més informacidn en Herederos de Nostromo: 901 11 66 37

Balas de oro

apistola de infrarrojos Predator 2 Gold fabrica-

da por Logic 3 para PlayStation y Saturn ha sido
disefiada para proporcionar mayor niimero de funcio-
nes de manera que sea mds versatil para cualquier programa
de pistola. Incorpora botones de start, pausa y pulsadores
para armas auxiliares, ademds de un pedal con luz para
recarga, asi como para funcionar en modo GUN-CON.Tam-
hién dispone de 3 velocidades para el auto-recargador y 2 pa-
ra auto-disparo. Predator 2 Gold es distribuido por Centro Mail y tie-
ne un precio de 8 990 Pts, IVA incluido (54.03 Euros).
Més informacion en Centro Mail: 9021718 19

| System ha presentado recientemente el nuevo equipo

PC Multimedia Suite que dispone de un procesador In-
tel Pentium Il a 400 MHz montado sobre una placa Intel 440
BX AGP Set con 512k de caché, 64 MB de SDRAM a 100 MHz y
un disco duro de 4'3 GB Ultra DMA. En el apartado grafico, el
Suite cuenta con una tarjeta ATI 3D Xpert 98 de 8 MB SDRAM
AGP, un lector de DVD, y un monitor LG de 15" digital. También
dispone de una tarjeta de sonido Soundblaster de 64 MB con
unos altavoces de 120 W de potencia. En el Suite se incluye
ademds el sistema operativo Windows 98 y un paquete de
aplicaciones de software muy completo.
Mas informacidn en El System: 91 468 05 15.



FIION T Este mes os traemos en “A prueba” dos novedades:

las tarjetas 3D Blaste Savage 4

y Maxi Gamer Xentor 32.

Altisima definicion

El formidable chip Savage 4 integrado en la tarjeta de Creative Lahs ha tenido como
resultado un producto muy interesante, puesto que es capaz de ofrecer impresionantes
imdgenes de altisima definicion y ha sido producida en versiones PCl y AGP. Gracias al
uso del sistema de compresion de texturas desarrollado por S3 e incorporado a la tar-
jeta, el S3TC,y al uso de 32 bit de color en el render, se consigue que la resolucion de las
texturas y la aplicacién de efectos sobre éstas tengan el mejor resultado grafico visto
en un PC con tarjetas de aceleracion grdfica 2D/3D. Su arquitectura estd provista fun-
damentalmente de un motor grafico de 128 hit, 32 MB de memoria SDRAM un RAM-
DAC de 300 MHz y soporte para DVD. Las imagenes hablan por si solas, pero ademds en
la tarjeta se han implementado las dltimas técnicas de representacion grdfica con ace-
leracion, como filtro anisotrdpico, proceso multitextura, mapeado de entorno, luz, re-
flejos y bump entre otras.

En cuestién de velocidad de render (fps), no alcanza la velocidad de tarjetas con la dl-
tima generacidn de procesadores de aceleracidn, pero si bastante elevada (125 Mpi-
xels/s) mds que suficiente. Pero lo verdaderamente atractivo es contar con una tecno-
logia innovadora que presenta un importante salte cualitativo en calidad de imagen
como es el S3TCsin necesidad de hacer un gran desembolso. Esta técnica permite libe-
raren gran parte la potencia de proceso necesaria para el render de la escena. Es decir,
que alcanzar la misma calidad con las técnicas estandar de mapeado necesitaria de
procesadores gréaficos extremadamente potentes. Al ser una tecnologia nueva las po-
sibilidades de que se conviertan en estandar dependen en gran medida del nivel de
aceptacion que tenga en un principio. No obstante, la tarjeta también funciona sin el
uso de esta técnica, aunque ya hay juegos que utilizan el S3TC, como «Expendable» y,
casi con toda sequridad, «Unreal Tournament, y se prepara una larga lista.

Ademds, como ayuda para los desarrolladores, ya estd disponible un Plug-in de Pho-
toshop para utilizar el S3TC como formato de imagen.

La 3D Blaster Savage4 es la primera en incorporar el chip de 53 y realmente es una tar-
jeta de altas prestaciones que esta dotada una notable innovacién a un precio de sali-
da muy ajustado.

Producto: 3D BLASTER SAVAGE 4 - Fabricante: CREATIVE LABS - Compatibilidad:
PCCD (WIN 95/98), BUS AGP y PCL.- Distribuidor: CREATIVE LABS Valoracidn: 93
* Precio: 24 900 Pts (ambas versiones) IVA incluido * Mds informacidn en el teléfo-
no 916 625 116, 0 en la pagina www.creativelabs.com

El bastion de los graficos

Maxi Gamer Xentor 32, ha sido una de las primeras tarjetas graficas con aceleracion
2D/3D en incorporar el potente chip de Nvidia TNT2 Ultra de 128 bit a 125 MHz, capaz de
generar hasta 9 millones de poligonos por sequndo. Aparte de las impresionantes especi-
ficaciones de las que hace gala este producto, cabe destacar que Guillemot no se ha limi-
tado a dotar de un soporte hardware al chip mediante la fabricacion de una tarjeta, sino
que también ha realizado una labor de integracion que permite aprovechar al maximo
las capacidades del mismo. Como ejemplo, el interfaz de la memoria de 32 MB con el chip
tiene una velocidad de 183 MHz y es también de 128 bit, y estd optimizada para la repro-
duccidn de todos los formatos de video mds comunes, proporcionando tasas de hasta 30
cuadros por segundo.

Gracias al RAMDAC de 300 MHz, la Xentor 32 puede dibujar imagenes de 1920x1 440 pi-
xeles de resolucidn con 16.7 millones de colores (32 bit color) y hasta 2 048x1 536 con
65 000 colores (16 bit color) con una frecuencia de refresco del monitor de 75 Hz y 60 Hz
respectivamente.También cuenta con una salida de TV.

Realizando una prueba con un equipo de configuracién Pentium Ill a 500 MHz, 128 MB
RAM y Windows 98 como sistema operativo, se abtuvieron muy buenos resultados tanto
en velocidad como en calidad de imagen. No sélo por el uso de los 32 bit de color, sino por
la precisidn en la aplicacidn de efectos y técnicas implementadas en el TNT2.

El producto se acompafia con un paquete de software con un decodificador de DVD y di-
versas demos de juegos y de las capacidades de [a tarjeta que son ideales para evaluar la
calidad de imagen en los colores.

En sintesis, parece que el chip TNT2 es el que mejor relacidn de potencia/calidad de imagen
proporciona en la actualidad habiéndose integrado adecuadamente con esta tarjeta de
Guillemot.

Para hacer una valoracidn de la velocidad se optd por los programas «Quake I1» y «Unreal»,
donde se pudieron extraer estos resultados:

Quakell

Nivel Demo 1: Desactivada la opcion
de limitacion de texturas a 8 bit.

640x480:97.0 fps
800x600: 83.9 fps
960x720:61.0 fps
1024x768:53.6 fps

Unreal
Nivel Demo 1:
Texturas a 32 hit.

640x480:56.8 fps
800x600: 45.5 fps
960x%720:35.7 fps
1024%768:28.2 fps

1152x864:42.8 fps 1280x1 024:23.0 fps

1280x960 (Mado ventana): 34.7 fps
1600x1200 (Modo ventana): 19.9 fps

Producto: MAXI GAMER XENTOR 32 - Fabricante: GUILLEMOT/nVIDIA - Compatibilidad: PC
CD (WIN 95/98), BUS AGP - Distribuidor: GUILLEMOT - Valoracion: 94 -« Precio: 44 900
Pts IVA incluido - Mds informacidn en el teléfono de atencion 935 44 15 00,0 en la pa-
gina www.guillemot. com/spain/index.html

Micromania &



Tecno manias

Colores infernales

anyo intenta reinventar el televisor de 14" con la creacién del

Fancy TV, los nuevos televisores de 14" de diferentes y atractivos
colores que se acompafian con una caja con asa de inusual disefio.
Fancy TV es la television que por su tamafio compacto permite apro-
vechar el maximo espacio. En cuanto asu linea, el mueble de los Fancy
TV es todo del mismo color, incluida la tapa trasera, por lo que, en sus
diferentes colores, da mucho juego en el aspecto decorativo. Su em-
balaje puede ser Gtil en si mismo, puesto que estd dotado de un as-
pecto atractivo en el cual se ha incorporado un asa y puede utilizarse
posteriormente para guardar o transportar objetos. El precio de venta
recomendado de los televisores Fancy es de 27 900 Pts. Ademds, como
pramocion de lanzamiento, Sanyo regala con cada aparato el CD Fancy
Hits, con una seleccion musical de los mejores éxitos de las décadas
de los 80y 90.
Més informacién en www.sanyo.com

| Componentes de diseio exclusivo

ohis acaba de lanzar una configuracién completa formada por el ordenador multimedia Highscreen Sky Pro-
fessional en la que se han seleccionado componentes de disefio exclusivo y gran fiabilidad, ya que han sido

distinguidos con la homologacidn de calidad 150 9002.

£l Highscreen Sky Professional viene con el procesador Pentium |1l a 450 Megahercios, impresora fotografica, esca-
ner A4, modem externo Diamond Supra Express 56 ePRO, tres meses de alta y conexion a Internet, impresora de in-

yeccién Epson Stylus Photo 700 y un monitor Highscreen digital de 157

Este completo equipo multimedia de |a casa Vobis dispone de un teclado multifuncional, altavoces, micrdfono, y un
extenso paquete de aplicaciones de software y sistema operativo Windows 98 valorado en 150 000 Pts. El Highs-
creen Sky Professional estd garantizado durante 3 afios y todo el conjunto que lo compone tiene un precio de

233500 Pts -+ IVA,
Mas informacién en el teléfono 902.100.54 o en www.vobis.es

i

pson anuncid el pasado 20 de Mayo la nueva impresora laser

Epson EPS-N2700, que completa su familia de impresoras con
esta tecnologia. El modelo basico es suficientemente compacto y
asequible para una pequefa oficina, asi como para grupos de tra-
bajo de mayor envergadura, y es compatible para multiples entor-
nos, lo que garantiza un funcionamiento sin problemas para su in-
corporacion a una Intranet. La EPS-N2700 tiene una velocidad de
27 pdginas por minuto y las paginas impresas pueden clasificarse
en bandejas de 5 a 10. También incluye un alimentador de papel
de gran capacidad, el PostScript 3 original de Adobe y miltiples
opciones de conectividad. Soporta hasta el formato A3, imprime a
doble cara, puede llegar a manejar 5 entradas de papel diferentes y
tiene una capacidad de impresion equivalente a 1200 pixeles por
pulgada. El servidor Ethernet 10/100Base TX interno que incorpora
es compatible con los protocolos mds actuales.
Mas informacion en el teléfono de Epson 902 495969 6 en
www.epson.com

Serie completa donde elegir

T rust lanzard al mercado el proximo mes de Agosto
cuatro modelos de altavoces en su nueva linea de al-
tavoces multimedia para PC, Sound Wave 40 3D Plus,
80 3D Plus, 240 3D Plus y 1000 3D Plus. Los nimeros
40,80,240,1000 indican la potencia en watios (PMPO) de
cada variante. Toda la serie dispone de un disefio Bassre-
flex para un sonido de graves potente y estan provistas de
procesadores de sonido 3D configurables. Concretamen-
te, los modelos SoundWave 80y 240 3D Plus estén equi-
pados con reguladores para el volumen de los tonos gra-
ves y agudos y los 1000 3D Plus tienen ademds un
subwoofer. Los precios de estos altavoces son de 4 200, 5
200,8 400y 12 700 Pts respectivamente.

Més informacién en www.trust.com

Explosion de graficos

i%d‘
pentium¢),

eadtek incorporé el chip de nVidia RIVATNT2 a la tarjeta WinFast 3D

§320 Il en configuraciones de 16 y 32 MB. Posee una potencia de pro-
ceso de 350 Mpixels/s en el procesador y una memoria de video con 300
MHz RAMDAC de velocidad capaz de soportar resoluciones de mds de 1
920x1 200x32 a una frecuencia de refresco de 75 Hz. El bus de interfaz de la
WinFast 3D $320 con soporte para banda AGP ha sido disefiado para lo-
grar hasta 900 MB/s de velocidad en transferencia de datos. Una de las
cualidades mas atractivas de esta tarjeta es que dispone de salidas S-Video
y sefial de video compuesto de TV permitiendo la equipacion integrada de
un monitor digital plano de pantalla LCD que permite hasta 1280x1 024
pixeles de resolucion. En la WinFast 320 11 han sido integradas ademas el
resto de capacidades del chip TNT2.
Més informacion en www.leadtek.com/s32011.htm
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3 Por: Penelope Cuarta reunion de ésta que es vuestra seccion. El verano se adentra en todas nuestras vidas dando a muchos la
Labelle

oportunidad de poder jugar con sus programas preferidos, y por ello os hacéis acopio de todo aquello que os

inquieta y se lo preguntis a vuestra lider de equipo, que ahora pasa a tomar la palabra.

ienvenidos sedis todos a vuestras paginas favoritas de
Micromania. Un mes movidito, lleno de sorpresas, du-
das y demds debido al jaleo que ha habido en estas
dltimas semanas por la reciente celebracion del E3.Pues bien,
decir que dicho certamen no hizo otra cosa sino corroborar la
informacion que ya todos sabiamos, dando nuevos plazos pa-
ra la salida al mercado de los titulos mds esperados y que mds

Accion frenética

Ante todo he de pedir disculpas a todos los que gozais
de este apartado, ya que el nimero pasado aparecio una
errata. Se trataba de la salida de «Q3 Test», donde se de-
cia que aparecid en Internet a finales de Junio. Evi-
dentemente el mes que se queria poner era el de Mayo,
asi que perdonad el error. Después de esta pequena
aclaracion, paso a comentaros como estd el patio de

vuestros programas favoritos. En el pasado E3 pudimos ver algo mas de lo que sera «Shadowmany, a nue-

va creacion de Acclaim, y de la cual ya podemos decir que tiene tintes de convertirse en un gran titulo. Pe-

ro si queréis saber algo mas de este juego no tenéis mas que iros al fascinante Work In Progress que os tra-

emos en paginas de este mismo nimero de Micromania. Los chicos de 3D Realms y GT Interactive también

estan trabajando de lo lindo en el titulo que se esta haciendo esperar mas de lo Normal. Me refiero, por su-

puesto, a «Duke Nukem Forevers, el cual se esta desarrollando con un engine basado en el que se utilizo

para crear <Unreal», pero mejorado, creado por Epic Megagames. Como siempre, se han prometido mas ar-

mas, mas niveles, mas humor sarcastico por parte de Duke, asi como cientos de frases nuevas con su voz le-

gendaria, grandes innovaciones en partidas de un solo jugador y multijugador, y mucho mds, aunque de

momento son sélo eso, promesas.

Del esperado «Unreal: Tournament» ya se ha podido ver algo

mas (ver Micromania de ABRIL nimero 51), pero los chicos

de GT Interactive se lo estan tomando con mucha calma.

Y qué deciros de «Quake 3 Arenan, que tanto vosotros como

todos los componentes de la redaccion estamos ansiosos

porque salga ya al mercado de una vez.

MAESTROS:  Quakell, Half-Life,  Blood2

expectacion estan causando, pero realmente no hay casi nada
nuevo, de momento.

Pero antes de sequir y dar paso a vuestra participacion en la
reunion, voy a contaros de nuevo cémo se ha de votar, ya que
parece que no ha quedado del tado claro. Repito: Cada mes, y
s6lo una vez mes, cada uno de vosotros podéis votar a vuestros
tres juegos preferidos dentro de cada seccién (Accion Frenéti-
ca, Carrusel Deportivo y Sin Teclado) teniendo diez puntos pa-
ra cada seccidn. Es decir, que si queréis votar a «Quake II»,
«Half-Life» y «Unreal» en Accion Frenética, tenéis diez puntos
arepartir entre cada uno —podria ser, por ejemplo y respecti-
vamente, 6, 3, 1).Y lo mismo podriais hacer con Sin Teclado
—otros diez puntos a repartir entre tres- y con Carrusel depor-
tivo. jHa quedado ya por fin claro? jTan complicado parecia?
Bien, pues una vez aclarado, os doy la palabra con aquellos as-
pectos que os inquietan.

BOTS PARA LOS JUEGOS

Carlos Navarro, de Toledo, nos pregunta por [a manera de po-
der jugar niveles multijugador sin tener rivales humanos, es
decir, lo que denominan bots. En concreto, pregunta por dos
de los juegos que més adictos tienen entre todos vosotros,
«Unreal» y «Half-Life». Pues, Carlos, decirte que cada vez mds
los juegos, y si no sus actualizaciones (patches), vienen con
posihilidades de jugar contra oponentes no humanos contro-
lados por la maquina en escenarios multijugador. Es més, el
propio «Unreal» tiene una opcion en la que se puede elegir la
cantidad de hots contra los que luchar, el nivel que han de te-
ner,ademds de elegir el escenario en el que quieres jugar. S6-
lo tienes que crear una partida multijugador y asignarles los
bots que quieras. En cuanto a «Half-Life», siento no poder de-
cirte lo mismo, ya que —de momento- no tiene contemplada
dicha posibilidad, aunque los chicos de Sierra sequramente o
contemplaran en un futuro préximo. Adn asi, hay programas
que se han creado para simular dichos bots, normalmente de-
jados en Internet por fandticos de la programacién, y con los
cuales es posible lanzar bots en partidas multijugador, como el

dirigido ~Carrusel Deportivo ccion Frenética.—a la siguiente direccion:

bre fa resefia ZONA ARCADE.




Sin teclado

Personas como Ivan Velasco, Miguel A.Zorrilla o Maria
Taradell, entre otros muchos que me dejo en el tine-
tero, abogan por la desaparicion total de este aparta-
do, aunque todavia hay algunos que lo defienden. Si
durante este'mes de Julio siguen apareciendo vues-
tras recomendaciones de desaparicion, os prometo
que en la proxima reunion la haré desaparecer.
Mientras tanto, hablaremos ahora de las consolas que
tanto prometen. Para empezar, nada mejor que ha-
cerlo con Dreamcast, y el aluvion de titulos que estan
preparando terceras companias para esta consola, lo
que le hace presagiar un futuro algo prometedor—al
menos mas que Saturn—. Recordad ademas que saldra
ala venta en Europa sobre el mes de septiembre, si no
se echan atras los senores de Sega.
PlayStation 2 no deja de asombrar, a juzgar por lo que
se pudo ver en |a feria del E3. Un impresionante des-
pliegue de medios por parte de los senores de Sony
para presentar su proxima consola, aunque adn queda
mucho por ver y demostrar. Veremos.
MAESTROS: - Ridge Racer Type 4 (Sony PlayStation),
Need for Speed [11 (PSX), . Turok 2 (N64)

conocido Eraser para «Quake Il», uno de los mds avanzados de
cuantos existen, pero no son los tnicos. Si quieres saber algo
mds sobre estos, puedes ir a las pdginas de Planet Unreal
(www.planetunreal.com), de Planet Hal-Life (www.planet-
halflife.com) y Planet Quake (www.planetquake.com), donde
podrds encontrar gran cantidad de informacion sobre los
mencionados juegos, asi como de muchos otros. Por cierto,
Carlos es de los que abogan por dejar la seccion Sin Teclado.

Cierto individuo de dudosa educacidn, y que se hace llamar
DevilKrower, nos ha mandado un correo electrénico el cual no
tiene desperdicio. Aparte de hacer un repaso al vocabulario
mas barriohajero que imaginar podais, no deja de alardear de
que es el mejor, que si «Quake» esto, que si «Quake» lo otro,
desprestigiando y machacando juegos tan impresionante-
mente buenos como «Unreal» o «Half-Life» —del que, por cier-
to, pide alguna respuesta para jugar con él con bots; ;no dices
que es mas lento que una moto a pedales?—. En fin, una larga

Carrusel deportivo

En el apartado deportivo no demasiadas no-
vedades con respecto al mes anterior, aunque
sigue habiendo un dominio de la compaiiias
por realizar programas basados en las cuatro
ruedas, aunque también los hay que se atre-
ven con las dos, como es el caso de Interactive

Este mes las novedades no son demasiadas debido sobretodo al fascinante su-
plemento de la feria del E3, que se celebro el pasado mayo y que adjuntamos
junto con la revista, aunque si destacaremos algunos.

Para empezar, Insomnia Software sigue adelante con su proyecto «Decay»,
del cual sus propios creadores ya dicen que va a ser revolucionario a mas no po-
der. De hecho, estan utilizando dos engines diferentes para crear todo el mun-
do que rodeara al juego, aunque de momento habra que esperar unos meses
antes de que «Decay» salga al mercado.

Shiny Entertainment esta dando los tltimos retoques a lo que sera «Messiali»,
el ambicioso proyecto de esta compania que ya nos esta poniendo los pelos
de punta, y que segun datos oficiales esta previsto su lanzamiento para el mes
de Noviembre de este mismo ano. Podéis encontrar mas informacion del mis-
mo en el mencionado suplemento.

Del que no ha dicho nada mas Cavedog es de «Amenn, aunque si lo presento en
la feria estadounidense, no habla nada sobre fechas de lanzamientos, lo que
nos hace prever que aun tardara en salir por lo menos hasta el ano que viene.
Por este mes no hay nada mas, pero prometo que el mes que viene hare un
especial hincapié en traeros los proyectos futuros de las companias de soft-

lista, de la que lo tnico que se puede sacar en claro es que le
gustan los juegos de accidn. Por cierto, si lo que quieres son
bots para «Hexen Il», siento decirte que no existen, pero si
quieres més informacion sdlo tienes que ir a la pdgina
www.hexenworld.com.

HAY QUE LEER BIEN

Si, es cierto, a veces es mejor leer un parrafo cien veces antes
de empezar a criticar al que lo ha escrito.Y digo esto porque un
tal jOkewOn (jjmania tenéis de no dar el nombrel!) critica a
esta honorable dama que lidera vuestra seccién porque “digo
barbaridades de juegos que mejor callar” Pues bien, o me
equivoco, o se referia al comentario que hice hace un par de
ndmeros sobre la publicacion en [nternet de un supuesto nivel
de «Quake 3».Pues hien, muchacho, eso era cierto como que la
lluvia cae hacia abajo. Efectivamente, la direccidn a la que ha-
cfa alusion Arturo sélo contenia un motor que servia para ha-

Entertainment y «Grand Prix 500», o incluso con el tenis, como «Roland Garros 1999»,
aprovechando el reciente torneo celebrado hace breves fechas, y que ya estd a la venta.
Pero como el deporte rey en nuestro pais es el fitbol, no podiamos dejar de comentaros
la salida ya a las tiendas de «UEFA Champions League», y del que podéis ver un detalla-
do articulo en la seccion de Punto de Mira en las paginas de este niimero de la revista.

MAESTROS: 1.- FIFA 99, 2.- NHL 99, 3.- Need for Speed 1]

ware ludico.

cer demostraciones de lo que posiblemente iba a contener di-
cho juego. Poco después, concretamente a mediados de Mayo,
apareci6 lo que era la version de Test de «Quake 3», denomi-
nada «Q3Test» y que, efectivamente, estaba en casi todos los
dominios que tienen que ver con este programa. Asi que a ver
si lees bien las cosas y no lanzas juicios en balde.

Muchos sois los que preguntdis cémo funcionan los trucos de
«Half-Lifex, por lo cual os paso a decir como se hacen efecti-
vos. Primero hay que ejecutar el juego (desde donde lo ten-
gais y con el ejecutar de Windows) con“hl.exe -console’, para
poder activar la consola, que se saca en el juego con la tecla\,
justo a la izquierda del 1. Una vez dentro del juego, se abre la
consola y se teclea“sv_cheats 17y luego los trucos.

A Mario Garcia, de Madrid, decirle que los trucos de «Quake II»
los puede encontrar en el nimero 38 de Micromania, dentro
de la seccion Cadigo Secreto, y sobre la duda que |e asalta en-
tre |a eleccion de «Requiem» y «Quake 3» decirle que el se-
gundo serd un programa linicamente para entablar partidas
multijugador, mientras que el primero tiene una trama y un
argumento que se salen de lo normal en esta clase de juegos,
lo que le proporciona un aliciente mas, y por tanto son bas-
tante diferentes.Yo, en tu lugar, me decantaria por ambos.

Y parece que con Mario hemos llegado al final de estas pdgi-
nas, asi que el designio dioses os lleve por el sendero de la luz.

Torpelandia

El truco que os traigo este mes va a traer muchas alegrias en-
tre todos vosotros. Se trata de «Star Wars. Episodio 1: Racep» y
consiste en obtener 1000 monedas dentro de la pantalla de
compra de piezas para el podracer, pulsando a la vez
shift+4+F4, aunque solo lo podremos hacer cinco veces co-
mo mucho, pudiendo obtener hasta 5000 créditos extra.
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Sumario

3 2 DEVIL INSIDE. Un programa que sigue la lineas ma-
estras de «Alone in the Dark».

TOY COMMANDER. Una nueva concepcion de juego por par-
te de los chicos de No Cliché.

THE SIMS. El nuevo reto de Maxis con el objetivo de con-
trolar una sociedad humana.

FEAR FACTOR. Un nuevo juego para PlayStation.

3 4 SHADOWMAN. Acclaim quiere volver a sorprender
con un producto que se saldra de los canones, Un guerrero
vudu que viene dispuesto a salvar al mundo, y a sorpren-
dernos a todos con su trama y sus graficos deslumbrantes.

3 0 BATTLEZONE 2. Vuelve, con su segunda parte, uno de los programas
que sentaron las bases de la estrategia con mezcla de accion en 3D.

SPACE CLASH. Un grupo de programacion espaiiol, Enigma, estd dando los
dltimos retoques a lo que sera un estupendo juego de estrategia en tiempo
real para PC, que sigue muy de cerca ejemplos como «Starcrafts.

DARK REIGN 2. Los chicos de Pandemic Studios se han atrevido con las tres di-
mensiones en una segunda parte que promete convertirse en un gran juego.

42 AMERZONE. Basado en los comics de un famoso di-
bujante galo, esta aventura en perspectiva subjetiva vie-
ne a estas paginas para que podais ver qué es lo que nos
va a ofrecer en un futuro muy cercano.

44 FLASHPOINT. Situado en una linea que se encuen-
tra entre «Commandos» y «Rainbow Six», este programa
de estrategia viene a demostrar que los paises del Este de
Europa también saben hacer videojuegos.

46 GRAND PRIX 500

Nadie se habia atrevido a plantar en un videojuego el te-
ma de los campeonatos mundiales de motociclismo, ex-
cepto en superbikes, pero aqui esta este titulo que viene a
romper ese vacio en el software liidico.

48 NEED FOR SPEED: ROAD CHALLENGE

Los chicos de Electronic Arts quieren hacer saber a todo el
sector que cuando sacan una version nueva de uno de sus
productos de mds éxito no siempre tiene que ser como los
anteriores, como lo demostrara este programa, donde se
han mejorado los graficos, los destrozos de los coches...

5 0 BREAKNECK

Y si de carreras de coches hablamos, no os debéis perder el
excelente aspecto que tiene este simulador deportivo, con
unos graficos que apabullan, una adiccion deshordante y
mucho mas. Aunque lo mejor para saber mas de este titulo
es pasar las paginas y leer la Preview.

5 2 DISCWORLD NOIR

Por fin llegé a nuestras manos la esperada secuela, aun-
que no tiene nada que ver con las anteriores entregas en
cuanto a personajes y graficos, pero si en cuanto al mundo
donde se desarrolla, también de Terry Pratchett.
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BATTL EZO N E 2 Uno de los titulos que mas y mejor han pretendido re-
novar un género en los dltimos anos fue «Battlezone». Pese a que la propuesta
de Activision no obtuviese a nivel mundial el reconocimiento que merecia, al
introducir un nuevo punto de vista sobre el —por entonces— algo estatico géne-
ro de la estrategia en tiempo real, la verdad es que «Batllezone» fue todo un
revulsivo, anadiendo la novedosa perspectiva en cuestion de jugabilidad —y téc-
nica— de la tercera dimension.

Tras la experiencia y el aprendizaje en esta “revolucion” en el género, Activi-
sion vuelve a la carga con «Battlezone 2», que incluye numerosas mejoras a to-
dos los niveles, cuidando la jugabilidad como el aspecto primordial que anime
el espiritu de este juego, sin descuidar por ello, en lo mas minimo, todo el as-
pecto grafico y visual. Si «Battlezone», finalmente, acabd creando escuela —ve-
amos ahora el panorama de los juegos de estrategia en tiempo real, y compro-
baremos como casi todos los que existen estan tendiendo hacia las tres
dimensiones— es muy posible que «Battlezone 2» se acabe convirtiendo en to-
do un modelo a sequir.

S PACE C LAS H Cuando nos enteramos que un grupo de programacion
espaiol esta desarrollando un nuevo proyecto, nos alegramos enormemen-
te. No se trata sélo de una cuestion de orgullo patrio —que también-—, sino de
comprobar como en Espana el talento siempre encuentra una via de salida.
Pero el caso que nos ocupa no hace referencia a unos desconocidos. Enigma, el
equipo que desarrollo «Trauman, se encuentra en la fase final de produccion
de un titulo de estrategia, que no sélo no tiene nada que envidiar a clasicos co-
mo «C&0» o «Starcraft», sino que en algunos puntos puede llegar a superarlos.
«Space Clash» es el nombre de esta produccién, distribuida por Dinamic Mul-
timedia, y nos enfrenta a una situacion de conflicto entre cuatro razas alieni-
genas que pugnan por el dominio del universo. Accion, estrategia militar, tac-
ticas, comercio, situaciones diplomaticas y mucho mas se dan cita en el juego.

cemos con «Dark Reign». Aunque el titulo original siguiese los cauces ha-
bituales de los juegos en 2D —haciendo la salvedad de la incorporacion de
un terreno pseudo 3D sobre el que se desarrollaba la accién-, la sequnda
entrega, «Dark Reign 2», ha llevado a Pandemic Studios a inclinarse por un
entorno totalmente tridimensional, en el que en cualquier caso se han pre-
tendido salvaguardar todas las virtudes del primer juege -la inclusion de
“waypoints” fue una de las mayores innovaciones de «Dark Reign», entre
otros aspectos—. «Dark Reign 2», tras lo visto en la iltima edicién del E3,
presenta un gran aspecto, pese a que en los primeros momentos en gue
Micromania pudo tener un contacto directo con Pandemic, nos asaltaron
no pocas dudas respecto a los resultados finales de este ambicioso proyec-
to. Salvo catastrofe, «Dark Reign 2» puede convertirse en un gran juego.
Todo esta, claro, por comprobar, cuando una version final del titulo llegue
hasta nuestras manos.
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fiadores decidié dar un vuelco total a la industria, creando el primer juego 3D de
la era moderna —«Alone in the Dark»—, pocos se imaginaban que el mundo del
videojuego iba a evolucionar hasta donde ha llegado. Pero, hombres como Fre-
derick Raynal, acabaron desligandose de Infogrames, para afrontar nuevas eta-
pas en su carrera. Algo parecido ocurrié con Hubert Chardeau, otro de los inte-
grantes del equipo responsable del primer «Alone», que acabé formando su
propio grupo, Gamesquad, parte de cuyos miembros han contribuido al desa-
rrollo de titulos como «Drakkheny, «Hostage», «Eternamy, «Time Commando»,
«V Rally» y un largo etcétera, hasta acabar en «Devil inside».

Se podria decir que «Devil Inside» sigue las lineas maestras de «Alone in the
Dark», aunque con el aporte extra de toda la vanguardia tecnoldgica actual.

THE SIMS La experiencia que Maxis ha acumulado a lo largo de los afios
en la produccidn de titulos de estrategia, rompiendo moldes y creando un es-
tilo propio e inimitable, les ha llevado a asumir el reto ~dificil- de crear un
juego tinico, cuyo objetivo es, ni mas ni menos, ofrecer al jugador la posibilidad
de“dirigir” una evolucion de una sociedad moderna, tal y como hoy la conoce-
mos, hasta el mas minimo detalle en el control. No hablamos de crear y hacer
crecer un impetio econémico, una sociedad empresarial, etc. sino de vigilar y
controlar los cambios mismos del individuo de una sociedad moderna. Super-
visar y compartir sus emociones, inquietudes, problemas, amores, etc. desde el

salon de su casa hasta su interaccién con todo el entorno en que vive. ;Dema-
siado complejo para ser verdad? «The Sims» es una apuesta original como nin-
guna, y al mismo tiempo simple y compleja en su concepto, y en su desarrollo.
;Estamos ante el nacimiento de los verdaderos “hombres virtuales”?

DE‘” I. | NS' DE Cuando hace afios un grupo de programadores y dise- oL

te de su departamento creativo, tiene a Dreamcast como plataforma de trabajoy

a «Toy Commander» como su“primer hijo’; con el sello de una compaiiia que nacié
al amparo de Sega. Si tras su paso por compaiiias como Infogrames o Adeline na-
die duda del talento de Raynal y sus colegas, tras contemplar «Toy Commander»
uno tiene que descubrirse ante la deshordante fantasia de este equipo, en ma-
teria de concepcion de juegos. Quiza no se trate del tipico titulo que llama la
atencién al primer vistazo, pero tiene ese “algo” indefinible que lo puede con-
vertir en un juego capaz de satisfacer las ansias de diversion del mas exigente. En
la piel de un jovencito, que se ve en la obligacion de “vivir” el mundo de sus ju-
guetes, a su misma escala, podremos manejar vehiculos, comandar escuadrillas
de soldaditos de plastico, etc. ;Recordais “Toy Story”? Pues imaginadio en vivo.

— e ]

FEAR FACTOR PlayStation como plataforma objetiva, y finales de aiio como fecha, son las dos metas de Kronos Di-
gital Entertainment con el desarrollo de «Fear Factor». Sin embardo, el verdadero objetivo de este grupo de programacion es
la creacion de un titulo que sea capaz de aportar un verdadero nuevo punto de vista al género de laaccién y la aventura. Acos-
tumbrados a clones de titulos como «Tomb Raider», parece que cuesta horrores innovar en ciertos aspectos, ya sean tecno-
I6gicos o de disefio. Y el desafio de Kronos no es pequefio, puesto que se han planteado romper moldes en ambas facetas. «Fe-
ar Factor» toma como referencia de disefio el mundo del anime, y plantea un estilo verdaderamente rompedor, combinando
secuencias en FMV con animaciones en tiempo real, asi como escenarios prerenderizados con un engine 3D visualmente im-
pactante. Al mismo tiempo, y como una referencia inmediata, podriamos citar el estilo visual de «The Matrix» para dar una
idea mas clara del estilo de la accién en «Fear Factor», un titulo que, en resumen, planea convertirse en un nombre a seguir
muy de cerca.
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Micromania ha conseguido hacerse con

una de las primeras versiones jugables

de «Shadow Man» que, finalmente,

Iguana UK ha comenzado a distribuir

entre la prensa especializada. Aunque lejos

atin de poder considerar el juego finalizado,

Nos acercamos un poco masa lo que sera este

titulo de manera realista. Asi, podemos profundizar
algo mas, con la ayuda de los mismos disenadores del
juego, en lo que esta produccion tan ambiciosa sera
capaz de ofrecernos. Y, por lo que hemos podido
descubrir, estamos ante un verdadero

- diamante en bruto. Asi sera, pues,

\ «Shadow Man».
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LOS PROTAGONISTAS: ALGO MAS QUE EXTRAS

Aunque Mike LeRoi/Shadow Man se vea convertido —muy a su pesar— en el centro de la accion que el juego ofrecera, no es sino uno
mas de los personajes de la compleja e intrincada trama que el guion que los chicos de Iguana han diseniado pondrd en accion frente
a nuestras narices.

La aparicion de “secundarios” como Agnetta (Nettie), la sacerdotisa vudii que pondra a Mike en el camino de evitar la destruccion del
mundo, o de Jaunty, el espiritu serpiente que sirve a Mike como consejero en laZona Muerta, o del mismo Luke, el hermano desapa-
recido de Mike, y de cuya muerte aiios después se sigue creyendo responsable, son la piedra angular de toda la historia. En todo mo-
mento la accién puede verse impulsada por la aparicion o intervencion de alguno de estos personajes que, amén de proporcionarva-
liosas pistas a Mike, acabaran, finalmente, por convertirse en un puntal de todo el guion, descubriendo —con sorpresas realmente
importantes- la verdadera historia del juego. Una historia capaz de poner los pelos de punta al mas pintado.

ientras Acclaim Espana ultima
todos los detalles referentes a
la localizacion de «Shadow
Man», que aparecerd en nues-
tro pais traducido y doblado en
todos sus didlogos y voces al
castellano, una versidn bastan-
te depurada del juego ha llegado a nuestras manos. Las pri-
meras impresiones, una-vez contempladas multitud de esce-
nas y tras unas pocas horas de juego, no pueden ser mejores.
Parece que, por fin, ha pasado el tiempo en que los titulos de

LOS ENVIADOS DEL INFIERNO

aventura y accion han dejado de mirar el éxito de «Tomb Rai-
der», intentando indtilmente rozar la fama de una serie en de-
cadencia —a menos que Core lo evite de manera drdstica con
|a siguiente version de las andanzas de Lara Croft—, y de hacer
clones de un juego que a estas alturas no ha sido capaz de su-
perar unos limites técnicos, estéticos y de jugabilidad, estan-
cados desde que los disenadores originales crearan el primer
titulo de la serie. Iguana UK ha echado el resto en «Shadow
Man» con la base de un disefio de accion tan sélido como ima-
ginarse pueda, y en el que los resultados finales pueden llegar
a suponer ese soplo de aire fresco que el género pedia a gritos.

20MB1

No se trata de demonios en si, aunque en su interior condensan toda la esencia del mal y de los poderes de las tinieblas. Se trata, por
definirlos de algin modo, de los lugartenientes de mas bajo rango de Legion. Criaturas, en el plano de los vivos y en laZona Muerta,
quevan desde los simples perros infernales, a las almas de condenados por toda la eternidad en los planos inferiores. También los ani-
males del mundo de los mortales, en cierto modo, sirven al poder de Legion, oponiendo dura resistencia a Mike/Shadow Man en su in-
tento por detener Al Que es Muchos. Aunque algunos puedan parecer relativamente inofensivos, casi todos poseen la capacidad de
atacar a una cierta distancia, asi que lo mejor sera protegerse de ellos con toda la habilidad que sea posible, sin cejar en nuestros ata-
ques. El diseno de la accion que, ademds, Iguana UK esta introduciendo en el juego, contempla la —nada agradable para el jugador—
posibilidad de seratacado por grupos de estos enemigos, y un comportamiento que se esta depurando para obtener un nivel de in-
teligencia artificial realmente asombroso. No os asustéis cuando veais como son capaces de replegarse, esconderse; sequiros hasta el
limite de la extenuacion y juntarse para dar buena cuenta de Shadow Man.

ACCION INMERSIVA

El desarrollo de «Shadow Man» se ha forjado por dos vias de
trabajo paralelas y complementarias. Por un lado, el enorme es-
fuerzo invertido en la creacidn de un engine 3D de nuevo cufig,
programado por los ingenieros de software de Iguana UK. Por
otro, un deshordante trabajo de imaginacion y fantasia en la
construccion de una historia magnifica, que contempla multi-
tud de posibles vias de evolucidn en la accion del juego y en la
trama del mismo. Realmente, todo el aspecto del disefio de la
historia y de la accion ha sido la principal preocupacién de la
compaiiia, dejando el aspecto técnico como un mero apoyo pa-
ra abordar un quidn de enormes posibilidades, bien planteado,
construido y puesto en prdctica que, en total, ha llevado cerca de
tres afios en su finalizacién.La mejor prueba de todo esto la en-
contramos en las palabas de Siman Phipps, disefador principal
de «Shadow Man»:"como disefiador no estoy excesivamente in-
teresado en el punto de vista técnico. Lo que me concierne en
este sentido son [as posibles limitaciones que me voy a encon-
trar o el modo en que puedo abusar de ciertos detalles de dise-
fio para ofrecer al jugador |a experiencia mds inmersiva y ab-
sorbente. Por supuesto, sé que —el engine— VISTA (Virtually
Integrated Scenic Terrain) puede gestionar gréficos para esce-
narios interiores y exteriores, usar texturas procedimentales
(por ejemplo, con la lava y el agua), utilizar luces dindmicas en
tiempo real, proyecciones de sombras, etc.”

En otras palabras, y con la idea en mente de conseguir la mejor
aventura imaginable, la técnica se ha puesto al servicio de la
trama.Y, por supuesto, sus caminos se Cruzan en NUMerosas 0ca-
siones en que, para consequir la maxima jugabilidad posible, es
necesario echar mano de“trucos” de diseio y programacion que
el talento de los componentes de Iguana parece haber sahido
combinar.

El equipo, compuesto inicialmente por trece miembros para ir
creciendo con el paso del tiempo, a medida que el juego se iba
haciendo realidad, hasta los 60 integrantes actuales, siempre se
ha guiado por el objetivo inicial de Simon Phipps y Guy Miller
~director artistico y productor, junto con Phipps, de «Shadow
Man»~—: consequir la més terrorifica y atractiva aventura posi-
ble. Una aventura que nacié de un comic, y cuya oscura trama

resulta tan fascinante como, a veces, diahélicamente repulsiva. »

[ Micromania X8



3D VISTA EN ACCION

Durante todo el tiempo que duré el diseno de «Shadow Man», cerca de dos
afos y medio, en sus facetas graficas y de accion, los ingenieros de soft-
ware de lguana UK trabajaron duro en el desarrollo de 3D VISTA, el engine
que permite que toda la imagineria visual del juego sea capaz de ofrecer
un nivel de detalle pocas veces visto, asi como la posibilidad de generar
en tiempo real grandes areas abiertas, en las que se puede discernir cla-
ramente unavision de objetos hasta el limite del horizonte mismo. La po-
tencia técnica del proyecto de Iguana no es mas que un soporte de lamis-
ma jugabilidad. Un apoyo necesario para no tener ninguna limitacién en
las posibilidades que la accion otorga al jugador, al tiempo que potencia la

ambientacidn, con mintsculos detalles que, en un primer momento, pue-

den llegar a pasar inadvertidos, pero que contribuyen a ese halito de vida y realismo que «Shadow Man» pretende ofrecer. No se trata tan-
to de gestionar ~que lo hace- de modo eficaz cantidades ingentes de poligonos, texturas, y efectos multiples entre los que se pueden en-
contrar fuentes multiples de luz, sombreados hiperrealistas, etc., sino de acomodar a la perfeccion todos esos puntos que hacen del
conjunto un juego realmente atractivo a todos los niveles. Un gran esfuerzo que, finalmente, vaa merecer la pena.

LA ZONA MUERTA

La idea original de «Shadow Man» habla de la existencia de un
oscuro personaje, Legion, encarnacion del mal y del poder de la
oscuridad, que estd a punto de cumplir una antigua profecia
que desencadenard el Armagedan, el dia en que el universo se
verd inundado de oscuridad y serd dominado por el Mal. La
fuerza de cinco Almas Oscuras, encarnadas en cinco asesinos en
serie que habitan el mundo en la actualidad, son la via de en-
trada de este Mal en nuestra dimension. Sin embargo, la pode-
rosa influencia de las fuerzas demoniacas se extiende por el
mundo de los vivos y de los muertos, entrando y saliendo de
nuestro plano a través del portal que establecen las Almas Os-
curas, parte integrante y esencial de Legidn. La tinica solucion
reside en el Shadow Man, el guerrero vudu que es capaz de con-
trolar este poder, y de viajar del plano mortal al inmortal, gra-
cias a lamagia de la Mdscara incrustada en su esternon.

Lo macabro se une a lo morhoso y al folklore religioso y mistico
en una aventura en que nos las tendremos que ver con los per-
sonajes mas horripilantes jamas contemplados en un juego. Ese
anecestral y subsconciente miedo a lo desconocido y al Mas Alla
sirve como cimiento a una historia capaz de dejarnos petrifica-
dos en lasilla, y de erizarnos el vello por su magistral ambien-
tacion, no sdlo en lo referente al aspecto del diserio grafico, sino
al desarrollo de su accion y,muy especialmente, a los efectos de
sonido y la orquestacién musical.

“Tan s6lo espera’; comenta Phipps, “que después de todo el es-
ferza puesto en el desarrollo de «Shadow Man», cuando el usua-
rio se siente delante de su ordenador, con una copia del juego, al
caerla noche, se divierta pasando miedo”

La extraordinaria ambientacion y construccién del disefio de
«Shadow Man» encuentra su base en algunos de los aspectos ya
mencionados, pero existen otros, como el disefio de unos algo-
ritmos de |A sorprendentes —encontrarse con personajes que
sean capaces de mostrar caracteristicas “humanas” o, cuando
menos, una cierta astucia en sus comportamientos es una cons-
tante en todo el juego—, que constituyen todo un hallazga en el
género de la aventura.
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MAS QUE UNA PROMESA
En definitiva, y como asequran en Iguana UK, «Shadow Man»
no serd un titulo que vaya a destacar por uno u otro aspecto
concreto —en la versién beta probada hemos encontrado multi-
tud de virtudes y de pequefios detalles de calidad, mientras que
apenas existen defectos en ninguna faceta relevante—, sino que
se trata de un producto tan mimado en todo su disefo, que
ofrecerd una solidez pocas veces vista en el mercado.
Tanto el disefio de accién en si, con detalles tan caracteristicos
como la capacidad ambidextra del protagonista, capaz de ma-
nejar dos objetos de forma simultanea con ambas manos, al
tiempo que corre, 0 salta; o el espectacular uso de una cdmara
que no sélo posee un diseo magnifico en su gestion automdti-
ca, sino que es capaz de permitir al usuario una configuracion
total, sequin sus gustos, con mas de una decena de posiciones
diferentes, son algunos de los numerosos puntos que contribu-
yen a cimentar un producto més que interesante desde el pun-
to de vista técnico —por no hablar de la calidad gréfica, real-
mente sensacional, visto o visto—.
Es todo el tema de la repulsidn y la atraccion simultaneas por la
historia del juego, la ambientacion gore, macabra, oscura y ex-
citante del Mal, con maydsculas, que nos aterroriza y nos fascina
al mismo tiempo, llevada con tan buena mano lo que converti-
ra a «Shadow Man» en un espectaculo de belleza descarnada
tan impresionante como hipnatico.
Su estilo gético creard adeptos. Su ambientacion asombrard. Su
jugabilidad sera comparable al impacto de un directo al estd-
mago. .. No falta mucho para ver un titulo que sus creadores
han pretendido equiparar en disefio y jugabilidad a cldsicos co-
mo «Super Mario 64» 0 «The Legend of Zelda», en su version de
Super Nintendo y que, finalmente, nos atrapard en sus garras
por su calidad artistica, de disefio y adiccién, convirtiéndonos
en acdlitos de la nueva religion oscura, y consiguiendo con ello
que nos consideremos parte de la Legidn de admiradores que
brotara por todo el mundo. Y, finalmente, podremos exclamar
que también somos muchos. ..

FD.L.

Porfue
SOM0S

Extrayendo de la Biblia ciertos pasajes

correspondientes a la profecia del fin del mundo,
los diseniadores de Iguana han combinado la
imagineria vudi con cierto aire misticoy
religioso, haciendo que el jugador, casi de
manera inconsciente, afronte ciertos desafios
que podriamos calificar de diabélicos, con una
llamada a los miedos primigenios que la cultura
judeocristiana evoca sobre el Mas Alla, y la
existencia del Infierno y ciertos demonios.
Legién, El Que es Muchos, aparece representado
cono la Némesis de Mike/Shadow Man, aunque
hasta el encuentro final con tan siniestro
personaje —en un desenlace que ofreceréd mas de
una sorpresa y algtin que otro susto
importante—, los Cinco, como son denominados
por Nettie, la sacerdotisa vudi, las encarnaciones
de las Almas Oscuras en los cuerpos de cinco
asesinos en serie, cuyas personalidades han sido
rescatadas —para mayor morbosidad— de las
paginas de la Historia —mds y menos reciente—,
son el obstaculo primario que Shadow Man ha de
superar, para intentar, siquiera, afrontar el
desafio final de Legion. No se trata de espiritus,
sino de hombres vivos que poseen la fuerza del
Poder de las Tinieblas, gracias a la ayuda de
Legion. Algunos son reencarnaciones —los datos
asi lo demuestran— de antiguos psicépatas, como
es el caso del nuevo“Jack el Destripador}
aunque... en la practica, todos ellos han de ser
considerados como parte integrante de Legién.

Como dice la Biblia, “porque somos muchos....”




DOCTOR VICTOR KARL BATRACHIAN
Alias conocidos: Dr. Arthur Falcus, Dr. Gunther Schaden, Dr. Wilhem
Karsch, Dr. Gerhard Muller.

Todo un perfecto representante de la psicopatia criminal en la
que, por, otra parte, es un verdadero especialista. Graduado por
Cambridge en Psiquiatria Forense. Muy pronto, tras terminar su
carrera e investigar en campos diversos de la psiquiatria y psico-
patologia, comenzé a dar muestras de su natural inclinacion al
mal, convirtiéndose en sospechoso de numerosos fraudes de se-
guros sobre enfermos que parecian morir de causas naturales.
Mas tarde, desperté toda su insania asesina, siendo identificado
como el responsable de terribles asesinatos y mutilaciones a per-
sonas, cuyos cadaveres aparecian, indefectiblemente, marcados
con extranos simbolos y una frase final en algunos mensajes que
dejaba tras de si... “porque somos muchos’ firmando como el
Rey Lagarto.

Encarcelado en 1997 y condenado como responsable de quince
asesinatos en primer grado, se encuentra cumpliendo pena en la
Penitenciaria del condado de Gardelle, donde parece demostrar
ciertas tendencias artisticas, con dibujos inidentificables que el
llama su“instalacién en el Asilo”.

AVERY MARX

Alias conocidos: Mark Aviary, Alan Hickox.

Conocido también por el sobrenombre del “Asesino de las Chapu-
zas’; por encontrar a sus victimas entre personas que esperaban
en sus casas al encargado de efectuar determinadas reparaciones,
siempre en el area de Nueva York.

Doce victimas, cuando menos, han sido atribuidas a Avery Marx.
Estranguladas y, posteriormente, descuartizadas de la manera
mas salvaje, las victimas eran fotografiadas con una cimara Pola-
roid después de ser asesinadas y masacradas, y las instantaneas
eran remitidas al departamento de policia de Nueva York. Un de-
talle peculiar en todos los cadaveres era un papel colocado en las
cabezas de cada uno de ellos —en el interior de sus bocas, juntoala
calavera de un canario- en el que aparecia un poemay un extrano
dibujo. Una forma inequivoca de probar que el autor era este tan
macabro como espeluznante personaje.

Nunca fue capturado, aunque en multitud de ocasiones estuvo a
punto de ser apresado por la policia de Nueva York. Se desconoce
su paradero actual.

MARCO ROBERTO CRUZ
Alias conocidos: Roberto Cirilla, Brian Jellet, Jesus Moretta, Max Clay-
ton, Solomon “Solly " Fripp.

En menos de diez meses transcurridos, en 1 996, Marco Roberto
Cruz secuestrd, torturd y asesino a no menos de diez personas, con
una particularincinacion hacia parejas de jovenes.

En ciertos detalles, se puede encontrar alguna conexion entre el
modus operandi de Cruz y el de Batrachian, con la identificacion
de sus acciones por medio de ciertos cripticos mensajes, en forma
de poema, y las extrafas marcas que solfa dejar en los caddveres
de sus victimas. Detalles macabros sobre sus actuaciones incluyen
la crucifixion de personas; la emasculacion de los hombres de cada
pareja, etc.

Irénicamente, Cruz nunca fue capturado por la policia, en el senti-
do estricto, puesto que se entrego a agentes federales, ofrecién-
doles como uno de sus trofeos los cuerpos mutilados de sus tlti-
mas victimas.

Actualmente se encuentra en la prision de Gardelle en espera de
ser ejecutado, aunque un motin en la Penitenciaria le ha colocado,
momentaneamente, fuera de una posible localizacion entre los
reclusos que atin quedan vivos en la prision.

JACK2

El tinico asesino europeo, mas concretamente localizado en los ba-
jos fondos de Londres. Se le conoce como Jack 2 por la similitud ex-
traordinaria entre sus acciones y los asesinatos cometidos entre
€l31 de Agosto y el 9 de Noviembre de 1 888, por el personaje de-
nominado Jack el Destripador. No solo su forma de actuar se pare-
ce sobremanera, sino que la disposicion de los cuerpos sin vida de
sus victimas, el enorme parecido entre los nombres de las victi-
mas de Jack el Destripador, y Ia localizacion geografica
de los cuerpos ofrecen algo mas que coincidencias
sospechosas. Induso, un retrato robot de Jack
2 aparece como fatalmente similar a otro que
se realizo el siglo pasado del conocido “Des-
tripador’. De momento, Scotland Yard no

tiene localizado a ningiin sospechoso que
responda a la descripcion de Jack 2. »
Lo tinico que se sabe es que dejatrasdesiex- ;

traiios poemas, que acaban siempre con la mis-
ma frase...

“Porque somos muchos’.

MIETUNEIRE

MILTE
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MILTON PIKE
Alias conocidos: Bobby McArdle, Bobby McNab, Billy Joe Balboa, Fran-
klin Tyndall, Rocky Mason, Clem Waters.

Veterano del Vietnam, sirvio en el cuerpo de los boinas verdes y
en las fuerzas especiales como experto en contraespionaje y sis-
temas electronicos para la guerra. Fue expulsado de manera des-
honrosa en el ano 1973,y en 1979 fue acusado del homicidio de
sumadre, aunque quedad libre por falta de pruebas.

Temporales asociaciones con organizaciones paramilitares ile-
gales, hacen seguir su pista a los agentes de la ley hasta identifi-
carlo como uno de los integrantes del comando que coloco una
bomba en un edificio federal en Jacksonville, en 1'985. Gracias a
su maestria en sistemas electrénicos, fue capaz de convertir cada
uno de los aparatos de television del edificio en unarma de poder
devastador.

Desaparecid, presumiblemente trabajando como guarda forestal
bajo uno de sus alias, hasta que, de 1995 a 1996 desperté su face-
ta mas terrible con el asesinato de nueve mujeres. Sumodo de
“trabajar” le valié el sobrenombre del “Asesino del Video’; debido a
las cintas de video que enviabaala policia en las que grababa, sin
el minimo atisbo de misericordia, las torturas a que sometia a sus
victimas.

Extrafas notas, poemas, dibujos eran encontrados entre los res-
tos de sus acciones 'y en los cuerpos de sus victimas, a las que im-
plantaba unmcirochip en la palma de sus manos, en los que seri-
grafiaba estos mensajes.

Fue capturado gracias a una serie de llamadas anonimas —cuyo
emisor se identificaba como Legion-. Encarcelado y condenado
por once asesinatos, se encuentra enla prision de Gardelle espe-
rando ejecucion. Como Cruz, tras la revuelta carcelaria no hassido
localizado en el interior de la prision.

Extracto del infor-
me enviado por
la oficina de
investigacio-
nes privadas
de Thomas
Deacon.
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Simon PHIPPS, Shadow Man

Junto a Guy Miller, Simon Phipps ha sido el alma del disefio y la creacion de un producto tan complejoy
atractivo como «Shadow Man». El proyecto ha estado casi tres afios en desarrollo hasta alcanzar la definicion
y perfeccion que sus responsables deseaban para el juego, que pretende ofrecer no s6lo un nuevo punto de
vista sobre un género que, poco a poco, parecia irremisiblemente condenado a convertirse en una legion de
dones del omnipresente «Tomb Raider». Una calidad técnica superior, respecto a otros titulos disponibles, y
una ambientacidn y diseno tan fascinantes como se pueda llegara imaginar, han sido las claves de un proceso
de desarrollo que puede convertir a «<Shadow Man» en un titulo capaz de marcar un antes y un después, y

destinado a ocupar un lugar privilegiado en toda buena coleccién de videojuegos.

MICROMANIA: ;C6mo surgic la idea de hacer un juego co-
mo «Shadow Man»? ;Se basé el juego en el comic sobre el
personaje, tomando toda la accion y la historia de aqui, o
se diseiid de forma ajenaal guion del comic, tomando tini-
camente el protagonista como referencia principal?
SIMON PHIPPS: En realidad fue una mezcla de varias co-
sas. Al principio, Guy (Miller) y yo llevdbamos mucho tiempo
dando vueltas ala idea de crear una aventura épica, algo
con un cierto estilo herdico. Estuvimos trabajando en diver-
s0s conceptos, hasta que los chicos de Acclaim nos ensena-
ron algunas de sus comics y nos dijeron “escoged uno y ha-
ced el mejor juego que poddis basado en el que mds os
quste’ Asi que escogimos «Shadow Man>, cuya caracter/s-
tica mds relevante era el tratarse del arquetipico héroe ‘a
su pesar”embarcado en un viaje mdgico hacia territorios
extranos y lejanos. Pero habfa mds razones. Estdbamos
completamente fascinados por ciertos informes psicoldgicos
sobre investigaciones criminales, asi como por esa idea re-
petitiva sobre la percepcidn de la realidad como un fino ve-
loqueesconde “laverdad” (tal y como se ha expuesto en pe-
liculas como «Videodrome», «Naked Lunch» y «La Escalera
de Jacob»), las pinturas de Pieter Bruegel (sobre todo «La
Torre de Babel», sobre la que hace anos ya pensamos que
seria fascinante tomar como referencia, para crear un vide-
ojuego basado en un entorno como el que representa), y
muchas mds de ideas e historias que nos rondaban.

MM.: ;Cudnto tiempo os llevd diseriar todo el concepto y la
histaria del juego, asi como las miiltiples posibilidades de
laaccidn, los puzzles, los niveles, etc.?

S.P.: Fue una cantidad de tiempo casi increible. Estuvimos,
en total, mds de dos anos y medio slo con la preparacion del
Juego. Tan sélo hacer el disefio de los niveles sobre papel nos
Ilevd cercade nueve meses.. . Nueve meses sentados frente a
unpunado de hojas en blanco, con un ldpizen lamano y vol-
viendonos lacos, poco a poco. El guidn, bueno, eso no nos lle-
vdmds de un par de semanas en la transcripcidn, una vez
que tuvimos la historia central completamente definida,
aungque hay que decir que esona ocurrid hasta llevar diecio-
cho meses con el desarrollo del juego. El concepto global es-
taba prdcticamente cerrado en los seis primeros meses del
desarrollo, aunque eso fue como un ario antes de que acer-
tdramos a definir quién era realmente Legidn —el gran “ma-
lo“~y por esa época también establecimos la conexidn en la

[EE} Micromania

historia con el personaje de Jack el Destripador. 0s contaré
una anécdota. Ya tenfamos decidido que habria cinco asesi-
nos en serie, cuatro procedentes de EE.UU. y uno en Inglate-
rra, en Londres, aunque éste se presentaba en la historia co-
mo un personaje intrascendente. De algtin modo, cuando
estdbamos trabajando en los disenos de “Fl Asilo®—la ciuda-
dela que servia de refugio a los asesinos—, Guy comentd, ‘de-
be ser Victoriana. . . como siel mismisimoJack el Destripador
la hubiera construido. .. En ese momento nos miramos,
sonreimosy. .. bueno, Jack acababa de entraren el juego. -

MM.: La base de folklore y objetos vudii que se encuentra
en «Shadow Man, ;es real o se trata de una simple inspi-
racion con un cierto aire “mistico”?

S.P.: El juego entero rezuma vudii por los cuatra
Todas las armas y. objetos mdgicos se basan eg
ceremoniales vudi auténticos. Como ejempla
tar el Baton, que es una especie de lanza ceres
labash, que es una calabaza que se suponeé
interior magia o espiritus. El Asson es un t

para describir una especie de son
cerdotisa vudii). .. Para poder prote
dow Man debe consequir ad lo que se llaman “gads”
—tatuajes o marcas en su pieligie le proprocionan esa pro-
teccion—. Es sdlo uno de losiiichos simbolos usadas para
incorporar el estilo Vévé — @5 5
quese encuentran dibuja
cer poder—.
Lo que intentamos hace
racidn obtenida de todo
tdndonos “;cdmo podria'se
alld, “;de qué color es la

ta opcin de desarrollar un engine totalmente nuevo? ;No
habria resultado mas sencillo y practlco haber obtenido

rollar un engine propio,
cualquiera de nuestros
inmediato a cualquier
le acurre una idea bri-
mediatamente, adap-
. Estoimplica queno
o5 quie nos puedan surgir con
ania, aunque lomdsim-
rla tecnologia anuestras

D:sponer de fa pa

necesidades, y no al contrario. Si queremos dudadelas deun
kilsmetro de altura y extensos paisajés que se pierden en Ia
lejania enlospantanos de Louisiana,p@demos hacerlos, y no
quedarnos limitados a pasillos y drea le interior.

MM.: Uno de los aspectos mas cuidados y mejor puestos

en practica en el diseno de «Shadow Man»es la gestion

de las camaras. Sin embargo, jfue este un punto que de-

termmo el desarrollo delaaccion, o mas bien ésta define
gRdela camara?

S. E.Aunqueparezm del

fue uno.de los puntos que menos tiemp

as.gspectos mds complicados,
aos lleva, puesto




ibil.'dad de gestnin manual al ji ju-
as pacas rutinas forzadas para con-
n el movimientode la cimara,
ad por el aspecto estético. Desde
 jugadores, siempre nos hiemos en-
nlos mismos dos problemas en este.
Uncionamiento en la mayorfa de situacio-
rgo de la accian, con una camara que se
‘un dngulo quese podrfa deﬂuir omo “ti-

itiva y para aportar ?em ero es poco Giileiliac
aén en tfempa real, arriinando la 1jugabilidad y, por tanto,

ambien acmn,- 0 topamos con esas immntes
ecuhandadesde una i

cermos ese dngulo !rgeram e mas favorabfe oese acop!a—-
el protagonista, que tiende a con-
ute en unafalta desentido de

fundirlotodo. Todas es
hmmersmn, desca

tmvellmgs, movimi
grua dolly se trat

98% de las situacione
de lavisualizacio

necesit&s, es
«ShadowMa

terface de usuario—posibilidades en el con-
manejo de ambas extremidades, nume-
fosas acciones posibles. ..— con un nimero
(  de teclas, y una respuesta
stars drdenes parece otra de
rtudes del juego. jFue uno
de vuestros objetivos principales o es
parte de un conjunto mas ambicioso?

S.P.: Efectivamente, coma dedis, es sélo
parte del conjunto, aunque todas las
partes han'de cuidarse al detalle si se

«Shadow Man» atin' mds complejo. En concreto, el objetivo
mds perseguido durante el disefio y desarrollo del juego fue
consequirun control muy sencillo, Iogico en sus posibilidades
V.que resultara lo menos molesto posible para el jugador. Si el
control resulta engorroso, echa por tierra todas las posibili-

dades del juego. No se puede obligar al jugador a pasar mds

tiempo en una habitacion pensando en la tecla que debe
apretar, en lugar de dejarle pensaren la accion que debe rea-
lizar. Si esto ocurre, es que lo hemos hecho bastante mal.

Asi, en.mi opinion, esto obliga a reducir al maximo el niime-
ro deteclas a controlar y a obtener una respuesta inmedia-
ta.a tus ordenes, haciendo todo lo mds intuitivo posible, con
acciones que resulten naturales y lagicas. Si, por ejemplo,
tienes una pistola en una mano y saltas hacia un saliente
en una pared, tienes la otra mano libre para agarrarte a é,
con loque la accion ldgica es que el personaje se agarre con
ella, o debe'resultar normal que el protagonista salte cuan-
do tiiquieres que salte, no que haga un movimiento que te
obligue a perder unsegundo que puede resultar precioso. ..
Son cosas evidentes que resultan de todo punto ldgicas al
pensarlas, pero todos nos las hemos tenido que ver con jue-
gosque utilizan enrevesadas combinaciones deteclas y pre-
cision para lo que simplemente es una accién natural y que
se puede realizar de manera casi automdtica.

\Conseguirtodo esto es fruto de combinar diseno, animacion

vragramacion. El disefio nos dalas pautas bdsicas en la
( animacidn nos permite obtener el efecto deseado
isualmente al pulsar una tecla para realizar esa accin y
ghabil programacion logra que los dos apartados ante-
funcionen combinados a la perfeccion. No es mds que
rio entre estos tres aspectos.
obre el tema del manejo de ambos brazos que
cionado, existe una pequena anécdota al res-
do estaba en-

inicial del juego,
llamé al'direc-
tor de la serie

de comics y le

“;con qué mano suele Shadow Man empunar su.arma?; a
lo.que me contesto: “Usa ambas. Es ambidextro” Meimagino
que no tenia muchas ganas de ponerse d revisar cada una
de las vifetas del cdmic, hasta descubrir la respuesta co-
rrecta, pero fue algo que me hizo dar vueltas al tema.Y
cuando me di cuenta que podia dar unos resultados mucho
mds que decorativos, potenciando.todo el tema de la juga-
bilidad, comencé a redisefiar todo el sistema de control an-
tes de pasar el primer esbozo del juego a los disenadores y
programadores.

MM.: ;Cual ha sido vuestro mayor reto en todo el tema
del diseno de la accion?
S.P.:Bueno, asumiendo que ha llegado el momento en
que has sido capaz de plasmar sobre papel con toda pre-
cision una serie de disenios de niveles en 3D, la mayor di-
ficultad fue asegurarnos de que el juego completo (que
puede llevar una media de unas 80 horas al usuario) fun-
ciona bien en todos sus detalles de conjunto, con un buen
ritmo, una historia absorbente y la suficiente variedad a
lo largo de todos los niveles. El periodo global de diserio
fue un pequeiio infierno hasta conseguir todo lo que que-
riamos incluir en el juego, pero cuando se trata de dise-
nar mapas como los de «<Shadow Man», hay que estar
completamente seguro que cada uno de los mds de cien-
to cincuenta objetos
i diferentes  que
existen, estdn en
su sitio.




Un Caballero Jedi debe
mantener la concentracidn,

su poder fluye de la Fuerza.
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Prepdrate para sumergirte en la aventura épica de La Amenaza Fantasmia.
Visita como protagonista todos los alucinantes lugares del Episodio I,
donde jugards un papel clave en todos los acontecimientos.

Hazlo o no lo hagas, pero no lo intentes.

Eres un Jedi.
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Prej diew

Amerzone

Una estética
muy particular

El cardcter de anticuario que posee el estilo grafico de
«Amerzone» nos presenta un universo polvoriento, co-
rroido y muy recargado. El entorno creado mediante la
renderizacion de escenas tridimensionales creadas con
Lightwave serd de gran calidad y muy rico en objetos y
extrafias especies para conseguir la ambientacién que
se pretende.

Originalmente, esta aventura de perspectiva subjetiva fue concebida como un cémic creado por el autor galo

Benoit Sokal, escritor y dibujante de creaciones famosas como «Canardo», asi como otros héroes. «<Amerzone» es un

juego de aventura en el que nos introduciremos en un universo repleto de misticismo y leyenda con una peculiar

ambientacion grafica, himeda, opresiva y oscura.

| programa «Amerzone» se pre-

senta como un juego poco co-

mun en el que sus creadores

pretenden proporcionarnos
una puesta en escena con una calidad
grafica deshordante en la que no se ha
escatimado ningtin detalle y una historia
absorbente y misteriosa. Trasladdndonos
desde la Bretana francesa hasta una
enigmdtica nacion ficticia perdida en al-
gun lugar de Centroamérica, encontrare-
mos una aventura en la que el mito y
ciencia tienen cabida a la vez. Retomare-
mos una expedicion que fue llevada a ca-
bo originalmente a mediados de siglo
con un extrafio artefacto como medio de
transporte en la que tuvieron lugar in-
crefbles descubrimientos.

ENTORNOS MisTICOS

La leyenda de esta tierra de fabula nos
relata acerca del secreto de la vida eterna
que encierran los gigantescos huevos de
una especie de ave autdctonay descono-
cida para el resto del mundo. Unas aves
extrafas que desarrollan todo su ciclo vi-
tal perpetuamente volando. Pero estos
huevos han sido robados atendiendo a
oscuros intereses de un dictador aferra-
do al poder que domina la region, y aqui
se nos planteard el enigma que hemos de
resolver. A lo largo de |2 historia conoce-
remos extranos personajes descubriendo
paulatinamente un hilo argumental con

En la base tendremos que hacer funcionar al
versatil Hydraflot, no sin antes hallar un cédigo
de seguridad que su creador le instald.

un profundo cardcter de novela, en el que
se dardn cita algunos tan enigmaticos,
como un sacerdote trastornado por con-
vertir a la poblacidn indigena, aventure-
ros perdidos que tienen como teldn de
fondo una misma espesa atmdsfera, etc.
Desarrollado al estilo tipico de las video-
aventuras con multiples enigmas, la re-
solucion de estos significard un avance
en el hilo argumental que nos abrird
nuevas posibilidades y nos planteard
nuevas cuestiones. De esta forma Ia his-
toria se ird sucediendo de manera lineal,
pero abriéndose en varias vias que debe-
ran ser exploradas. Este sistema de jue-
qo, clasico de otros titulos como «Myst»
0 «Riven», esta basado en la exploracion
y en ella veremos un cursor que cambiara
su aspecto dependiendo de la accidn que
podamos hacer, ademds de servir para
movernos por el entorno. Asi mismo, po-
dremos ir recogiendo y examinando un

Las partes mecanicas y aparatos de <Amerzone»
funcionan de modo convincente, tanto en su
aspecto técnico como en su movimiento.

conjunto de abjetos que se revelardn ne-
cesarios tanto para la resolucion de estos
enigmas como para utilizarlos con otros
objetos. «Amerzone» exigiré que analice-
mos todos los elementos a nuestro alre-
dedor para interactuar con ellos de ma-
nera ldgica. ;

UNA FORMULA CLASICA

Técnicamente, «Amerzone» no poseera
grandes avances, aunque si hay noveda-
des, como |a incorporacion de sonido tri-
dimensional. Sus graficos poseeran una
calidad notable en la que estd consi-
guiendo una estética acorde con | histo-
ria de forma certera, pero podrd resultar
quizd demasiado depresiva. No obstante,
estd avalado por un premio Pixel-INA
concedido por prestigioso certamen de
infografia Imagina en su edicion de este
mismo afio. En cada estancia podran
verse artefactos de aspecto retrégrado,

La resolucidn de los puzzles de «KAmerzone», junto con la relacion
con otros personajes, serdn las tareas mds comunes con un argumento que
repentinamente cambiard de curso
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El entorno grafico de «Amerzone» nos introdutira
en frondosas selvas repletas de formas de vida de
lo mas extrano.

Desde la parte superior del faro hay una galeria
que la recorre y que nos dara acceso al arcaico
sistema de gestién informatizado.

Con un aspecto grdfico detallista hasta
la obsesion «<Amerzone» ha confiado en un sistema
cldsico de videoaventura basado en la exploracion

Algunos de los animales que componen la fauna de
«Amerzonex» nos recordardn a otras especies que se
extinguieron hace millones de afios.

También los escenarios mas convencionales de «Amerzone,
como un poblado, guardan una apariencia acorde con la zona
que pretende representar,

Comicanimado

oxidados y deteriorados, asi como densas
junglas o pueblos arcaicos. Su interfaz
nos proporcionara total libertad en 360°
con posibilidades de zoom, pero por lo
visto, aparte de algunas escenas en la
transicion entre puntos de cdmara dife-
rentes, no existirdn animaciones, algo que
se echa de menos habiendo visto algunos
titulos que nos ofrecen una animacidn
entre estos. Por otro lado, hay puntos de
transicion que no tienen razdn de ser
puesto que en ellos no podemos realizar
ninguna accion, lo que puede producir
que jugarlo sea, en ocasiones, algo inc-
modo. Si es muy suave, por el contrario, el
cambio en la orientacion de la vista me-
diante el ratdn, consiguiendo asi un ade-
cuado nivel de inmersian.

Desde luego, el principal atractivo de
«Amerzone» serd gran representacion en
forma interactiva del comic del autor que
nos garantiza guion interesante y com-
plejo, ademds de su consequida estética,
aunque esto se verd mds condicionado

por los gustos de cada uno. También sera
notable el disefio de los puzzles y enig-
mas que serdn complejos, pero bastante
intuitivos y l6gicos.
Dado que el género de la videoaventura
es muy particular, los creadores de
«Amerzone» han procurado que su juego
sea asequible a para cualquier jugador
mediante un sistema cldsico y sencillo.
Hay que tener en cuenta un punto de
gran interés es que aparecerd completa-
mente traducido y doblado a nuestro
idioma, algo que es fundamental debido
al propio concepto de aventura. Espere-
mos que esos pequenos detalles queden
solucionados en la version definitiva.
STM.

Extranos artefactos

En «Amerzone» podremos tener acceso a los dispositivos mas extranos. El ejemplo mds claro
de ello es el Hydraflot, un vehiculo de transporte capaz de actuar como un submarino, un
barce, un avion o un vehiculo terrestre. Su uso sera totalmente necesario para llegar al inac-
cesible pais de «<Amerzones, Construido por el explorador que descubrid la lejana tierra, for-
mara parte de su legado para alcanzar el
enigma de la vida eterna. También podremos
encontrar un ordenador de lo mas retro, cu- ‘

yo teclado se asemeja mas bien a una maqui-
na de escribir gue a otra cosa. La pantalla en
fasforo verde nos recuerda a los primeros or- ‘
denadores personales y el resto de los boto-
nes es de lo mas espartano.

«Amerzone» estd basado en una historia contada en formato de comic por un conocido autor del géne-
ro en toda Europa, Benoit Sokal, nacido en 1 954, que es hoy considerado como uno de los mejores re-
presentantes del cmic europeo. En su bibliografia constan trece obras publicadas por Casterman que
han sido traducidas a numerosos idiomas, y nueve de éstas tienen como protagonista al famoso ins-
pector Canardo. El escritor dedico tres afos de trabajo a «<Amerzone».

[ Wicromania [0
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Flash Point

Real Virtuality

Real Virtuality, sugerente nombre del engine de «Flash Point», es mds que un motor grafico. En realidad es
la visidn de una compleja y realista simulacién de un entorno. En su creacion no se ha escatimado el mas
minimo detalle. Por poner un ejemplo, en el programa apareceran mas de 3 000 estrellas reales y fases lu-
nares separadas de medo que cambiaran dindmicamente en relacién al tiempo y factores astronémicos.
En la misma linea, los cambios climaticos, que van desde un dia soleado hasta una tormenta, tendran su
repercusion en las condiciones del combate y de la misma manera el océano que rodea al archipiélago
escenario principal del conflicto dispondra de sus correspondientes fases de marea segtin la hora del dia.
El resultado que se prevé serd cuando menos espectacular, de hecho si esto se hace realidad en el progra-
ma podremos afirmar que el nombre de este engine hace honor a su funcién recreando un mundo virtual
muy convincente,

Interactive Magic sigue incorporando mas programas a su ya larga lista de
titulos de estrategia con «Flash Point», una de sus apuestas para el principio
de verano. Contando con un equipo de desarrollo proveniente de el Este,

Bohemia Interactive, de la capital de la Repiiblica Checa, Praga, el futuro

programa se sitiia en una linea a medio camino entre «Commandos» y

«Rainbow Six» combinando sabiamente, en un principio, algunas de las

mejores caracteristicas de ambos programas.

ste producto lleva gestandose

desde enero del 97, lo que nos

da una referencia de la magni-

tud del programa, para el cual se
han disefiado tanto un engine como un
sistema de juego especifico y particular.
El escenario de «Flash Point» estara ubi-
cado en un archipiélago de tres islas de-
nominadas en clave Cain, Abel y Eden y
gue representan el detonante de una
amenaza de guerra nuclear. Los dos ban-
dos en conflicto, OTAN y la Unién Sovié-
tica, intentan establecer un asentamien-
to para sus respectivas fuerzas en el
archipiélago lo que dard lugar a la con-
tienda. Inicialmente nuestro papel serd
el de un soldado en un campo de entre-
namiento de |a isla Abel, sélo con su rifle
y con un planteamiento de juego similar
al de cualquier arcade en 3D de primera
persona. Pero en el transcurso de los
acontecimientos, y al conseguir cumplir
objetivos, nuestro rango ird progresando
de modo que podremos a partir de un
momento controlar un gran nimero de
vehiculos militares como jeeps, camio-

Dentro de un blindado habra varias posiciones,
bien en la escotilla o dentro del vehiculo.

nes, tanques, helicépteros y también
aviones, no sélo individualmente, sino
como comandante de un grupo de uni-
dades.

ENTORNO DE BATALLA

«Flash Point» nos dard la oportunidad de
vivir diversas experiencias de combate si-
tudndonos en diferentes perspectivas
primera tercera o desde un mapa del
campo de hatalla, controlando varios ve-
hiculos durante la accion. La interaccion
con otros grupos de combate y la organi-
zacién con otras misiones es una carac-
teristica también contemplada y que es-

Las misiones comenzardn con un objetivo bdsico,
pero a medida que transcurran se irdn asignando
nuevos objetivos segoen sean las nuevas

condiciones del combate
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El nivel grafico, aparte de los efectos, nos mostrara una gran cantidad de
detalles tanto en el ambiente natural como en las edificaciones.

También podremos pilotar helicopteros de ataque, reconocimiento y asalto,
como este Mil MI-24 Hind.

Por todas las caracteristicas y por la concepcion de su método de juego
parece que jugar con «Flash Point» puede ser lo mds cercano a estar
en un frente bélico contempordneo

td destinada a simular un escenario de
batalla lo mds parecido a la realidad. Con
esto puede decirse que «Flash Point» se
sitia en un concepto similar al de «War-
gasmp, pero esta vez existe una mayor
pretensién por alcanzar mas realismo en
el aspecto estratégico asi como ofrecer
mayor variedad en el campo de batalla
de situaciones verosimiles. En este senti-
do ha sido crucial el desarrollo de un mo-
tor 3D especifico capaz de simular no sé-
lo as condiciones fisicas sino también de
proporcionar la posibilidad de un inter-
faz adecuado para tal diversidad de ac-
ciones, asf como lo bastante complejo co-
mo para ofrecer un entorno bélico en
tiempo real en el que intervienen un
gran nimero de factores. El interfaz basi-
co que tendrd «Flash Point» serd muy
sencillo, pero el jugador podra cambiar la
vista por una en tercera persona o pasar
un mapa del campo de batalla en cual-
quier momento. En este dltimo bastara
~ con pinchar sobre cualquier unidad para
volver al entorno 3D.
El verdadero corazén de «Flash Point» es
su engine, cuya meta es la de proporcio-
narla vision de un complejo a la vez que
extenso entorno al aire libre con el incre-
mento de campo de vision y, por tanto, de
cantidad de elementos a procesar, y sin
embargo con un nivel de detalle similar
al de un arcade 3D de mapas internos.
Para conseguir este desarrollo se ha ex-

Desde el mapa el sistema de control viene a ser
muy similar a cualquier juego de estrategia.

perimentado con nuevas tecnologias.
Como ejemplo el juego usa mas de 150
millones de texturas sin compresidn que
cambian su calidad dependiendo de la
cercania al punto de vista entre otros fac-
tores. Ademas serd totalmente escalable,
es decir, que el jugador podrd cambiar la
configuracion del detalle seqtin las pres-
taciones de su maquina.

MISIONES DINAMICAS
En «Flash Point» el dise-
no de las misiones
partird de un mo-
delo bdsico, tales
como reconoci-
miento, ataque,
mantener una
posicién, buscar

y destruir entre
otras, pero el juego
asignard nuevos ob-
jetivos en el transcurso
de éstas, bien a nuestro grupo

0 a otros grupos de batalla.La premisa es
hacer sentir al jugador como miembro
integrado de una basta fuerza en el que
podrdn verse unidades cumpliendo sus
misiones independientemente de nues-
tro cometido, pero con una consecuencia
que afecta a la contienda en su conjunto.
Por esta razén, serd importante estar
atento a las vistas externas que propor-
ciona y que nos dardn una vision mas ge-

El control dentro de los diferentes vehiculos, ya
sean de tierra o aire, estara muy simplificado.

neral del campo de batalla.
La responsahilidad estratégica estard es-
trechamente relacionada con nuestro
rango y con el nimero de unidades a
nuestras Grdenes, y no sélo en las activi-
dades puramente de combate. Por ejem-
plo, la logistica, la evacuacion de tropas
ante unasituacion de inferioridad o la la-
hor de los ingenieros tendrdn una repre-
sentacion de importancia extrema.
Ademds, podremos afrontar
la guerra disefiando es-
trategias especificas
contempladas en la
actualidad porlos
ejércitos moder-
nos, como es el
de establecer
una alianzas con
querrilleros de la
resistencia o impli-
carse en un conflicto
de desgaste mediante |a
utilizacién de la aviacién y la
artilleria pesada.
En cuanto a graficos no parece caber du-
da de que la calidad estard a la altura de
sus pretensiones; queda por versi la am-
biciosa integracion de tantas caracteris-
ticas y la profundidad de la componente
estratégica seran llevadas a cabo con
acierto. Mientras tanto, a la espera de
«Flash Point» las expectativas se mantie-
nen muy altas.

PR =]

Todos los modelos de vehiculos militares estaran
representados con fidelidad a su versidn real.

La infanteria tendra cometidos mas diversos y especificos, y tendra que
enfrentarse cara a cara con otros vehiculos en condiciones de inferioridad.

Ademds del armamento también tendremos a nuestra disposicion
multitud de accesorios y dispositivos de tltima tecnologia al servicio
de la guerra.

.

Desde la cabina de un Hind tendremos un campo de vision mas amplio
sin renunciar a la informacién del resto de nuestras unidades.

La alternativa del Este

R n LS

De arriba a abajo y de izquierda a derecha: Jan Hovora (Leader
Artist), Petr Pechar (Artist), Ondrej Spanel (Lead Programmer),
Jiri Martinek (Programmer), Marek Spanel (Designer/Producer)

Bohemia Software, la joven compaiia creadora de
«Flash Point» proviene de la Repiiblica Checa. Esta es s6-
lo una de tantas compaiias del Este que pese a no ha-
berse dedicado al software lidico estan ahora teniendo
una importante presencia con titulos prometedores o de
calidad contrastada. Llevan ya tiempo desarrollando el
engine con vistas a sentar las bases para futuros titulos.

| Micromania Kt
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El editor del juego nos permitira crear un piloto especificando sus
datos personales y sus caracteristicas técnicas.

Al acelerar la moto bruscamente conseguiremos hacer un “caballito”
levantando la rueda delantera.

Aunque el que mds sensacion de realismo y velocidad sera el punto de vista
en primera persona, no sera el mas atil: tiene un angulo de vision limitado.

[timamente han llegado pro-
gramas de motociclismo que
tanto en simulacion como en
arcade han supuesto un gran
salto cualitativo en realismo y calidad
técnica. Sin embargo, al contrario que los
coches, faltaba un titulo que estuviera
arientado a la diversién por medio de la
sencillez, y aqui es donde «Grand Prix
5002 quiere situarse. El juego nos propor-
Cionard varias opciones que nos darédn la
posibilidad de entrar en la competicidn

Horquillas y badenes

A tenor de lo visto en «Grand Prix 500, el juego no va a representar ninguna maravilla técnica, aunque hay
un apartado muy importante que parece estar realizandose con acierto, y es el disefio de los circuitos. Sin

conseguir un realismo extremo, éste sera sencillo pero muy variado, con curvas cerradas y serpenteantes en

su justa medida. Algunos de los circuitos seran réplicas de los reales en los que se disputa esta competi-
cién, otros disefios del propio juego y quizds algo mas complicados que el resto, pero afortunadamente en
amhbos casos los encontraremos variados y numerosos. En carrera, una de las ayudas mds interesantes que

podremos encontrar serd la de visualizar el trazado lgico de estos, una gran idea que sera fundamental pa-

ra aranar el maximo tiempo posible en la clasificacién.

de las categorias 500,250y 125 ccen un
Gran Premio 0 en una Campeonato Mun-
dial, ademds de la participacion en una
carrera simple, contrareloj y en red. Dis-
pondremos de una serie de pilotos que
ademds podremos crear gracias al editor
del que dispondrd el programa y un gran
ndmero de circuitos de los mds impor-
tantes del campeonato mundial.

Una vez en carrera optaremos por una
perspectiva de cdmara en primera, terce-
ra persona y otra en perspectiva desde
varios dngulos del circuito, pero la mds
prictica serd la que nos sittie unos me-
tros por detrds de nuestra moto. Al darse
la seial de veremos que, generalmente,
las demds motocicletas tienen una ace-
leracion mayor, sobre todo si hemos acti-
vado las ayudas en el pilotaje. Por esta
razén una vez nos hallamos familiarizado
con el control de la moto convendrd ir
desactivando todas las ayudas puesto
que, aunque adecuan la velocidad de la
moto, la limitan demasiado. De hecho, in-
cluso en un nivel de dificultad de novato
serd casi imposible ganar una carrera con
las ayudas activadas a no ser que no se
cometa ni un solo error, a lo que hay que
anadir que los pilotos rivales dificilmente
comenten alguno.

Esta dificultad no estd en absoluto refida
con el control, puesto que serd extrema-
damente sencillo. Pero también cabe de-
cir que el control manual resulta algo ar-
tificial, y los movimientos de los pilotos
pareceran demasiado mecdnicos. Esta
simplificacion radica en que se ha repre-
sentado el pilotaje de la motocicleta de

Los adelantamientos son constantes; el minimo error, casi siempre, tendrai
como consecuencia un descenso en la clasificacion provisional.

manera muy simple, por lo que si no se
introducen mas factores que intervienen
en la conduccion el comportamiento fisi-
co de la moto, quedard algo pobre, y tam-
hién perjudicard la jugabilidad, pudien-
do resultar algo mondtono. Como
contrapunto conviene decir que el dise-
fio de los circuitos serd bastante atractivo
y variado, y ademas existira una opcidn
original y muy Util que nos muestra una
linea longitudinal que representa el tra-
zado l6gico de este.
En materia de gréficos, los de «Grand Prix
500» se limitaran a pasar como acepta-
hles, ya que aunque el entorno estard di-
sefiado con bastante detalle el modelo
de los pilotos y las motos, no parece que
vaya a ser todo lo realista que cabria es-
perar dado el nivel alcanzado en otros
programas similares. Los movimientos
del piloto serdn muy mecdnicos estando
limitados a sdlo algunos gestos cuando
se toma una curva o se produce una coli-
sién. Tampoco es probable que se logre
una sensacion de velocidad de impacto,
ya que a pesar de alcanzar velocidades
porencima de los 200 km/h, parecerd co-
mo si fuéramos a medio gas.
Aunque técnicamente «Grand Prix 500»
no va a representar ningtin avance con
respecto a lo que ya hay, si tendrd algin
aliciente dedicado a la diversidn, el mas
representativo viene dado por su senci-
llez, puesto que por otros aspectos va a
ser ampliamente superado, a no ser que
sus programadores inviertan mas com-
plejidad en el realismo.

S.TM.

«Grand Prix 500» serd un programa sencillo
en su control, pero muy dificil conseguir su dominio

para alcanzar la victoria
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5i, por fin se arrugan. Ante las criticas de los adictos a la devastacién carrocera por la invuinerabilidad de
los coches en «Need for Speed l1l», Electronic Arts ha conseguido hacer valer los derechos de todos los
maniacos del volante frente a la oposicién por parte de las marcas oficiales de ver sus modelos infor-
maticos reducidos a un antiestético amasijo de hierros. Las licencias se mantienen, pero la integridad de
los bélidos ha pasado a la historia. Y aqui estd la mejor demostracion. Esta secuencia ilustra a un Mer-

cedes CLK recién salido de fabrica, y tras sufrir diversos percances —vuelcos, repetidos castaiiazos contra
farolas o pilares—, su estado final no se acerca ni por asomo a lo lamentable. El incremento en el nime-
ro de poligonos y una aplicacién de las texturas mucho mas rica y detallada, permite doblar la carroce-
ria como si en lugar de aluminio —la mayor parte de estos deportivos se fabrican con este material-
fueran de plastilina.Y esta vez los desperfectos no son simplemente atrocidades que harian desmayar-
se a Pininfarina; el comportamiento dinamico de los vehiculos se verd afectado hasta el punto de con-
vertirse en carros de bolos, y sin volante.

e mat e b

I.as graficos en mlllones de colores no sélo serén visualmente mas atractivos; la sensacion de velocidad
serd mucho mayor por la mejora en los sombreados y en las texturas del asfalto.

La serie «Need for Speed» siempre ha tenido una capacidad de regeneracién

asombrosa. Ya es costumbre que, al poco tiempo de publicarse una nueva

entrega, se realice una“versién especial” que ha decepcionado, en general,

por sus limitadas novedades. Un planteamiento muy comercial que estd a

punto de cambiar, porque este episodio trae tantas alucinaciones nuevas

que desarrolla un caracter propio, con una imagen muy renovada dentro

del mismo estilo.

sta vez no hay motivos para pre-
ocuparse o perder la fe en Elec-
tronic Arts. Por fin han trabaja-
do a destajo para hacer que el
proximo «Need for Speed» no se limite
a ser una simple actualizacion.
Las primeras batallas sobre ruedas des-
velan no sélo las esperadas y légicas
mejoras graficas, también el disefio de
los coches, la inteligencia artificial de la
policia y de los contrincantes, y los mo-
dos de juego crecerdn a niveles indus-
triales.Y se mantiene ese genuino toque
familiar basado en la accién total y sin
restricciones.

MAS JUGABILIDAD

Pero vamos a ir por partes. A los conoci-
dos modos de juego de torneo, persecu-
cion, eliminacién y a muerte, se le suma
una competicién especialmente curiosa
por basarse en el dinero y los premios en

metélico que se van consiguiendo con
las victorias como método para comprar
coches nuevos o realizar mejoras a los
mismos. Si se evitan verdaderamente las
trampas, lo interesante de este sistema
de juego es |a presidn por ganar, porque
se empieza por coches de baja categoria
deportiva, y estaremos deseando pillar
un Ferrari cuanto antes. S6lo ganando y
acumulando dinero se puede aspirar a
los fuera de serie, y el ansia por subir de
categorfa automovilistica genera una
adiccién impensable. Otro modo de jue-
go mucho mds suicida es el desafio
“High Stakes’, que no concederd segun-
das oportunidades; si pierdes la carrera,
te quedas sin coche.

Para describir el actual estado del desa-
rrollo grafico no basta con decir que se
estan poniendo al dia, mds bien se estdn
adelantando a su tiempo. Si en «Need for
Speed Il1» la versidn Direct3D no era

Los 19 circuitos ofrecerdn trazados para todos los
estilos de pilotaje, desde la pura velocidad a lo mds
enrevesado que imaginarse pueda
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sea lo mas visto por los rivales,

Con las vistas exteriores se dispondra de mejor visibilidad, pero donde
verdaderamente se sentira la velocidad y la accidn serd en la cdmara

subjetiva sobre el parachoques.

mds que un suceddneo de la version Gli-
de, ahora se estan aprovechando facetas
de Direct3D y de los nuevos procesado-
res como la paleta de millones de colo-
res.Los sombreados y la iluminacion es-
pecular aumentan hasta cotas insospe-
chadas el realismo grafico, y la realiza-
cidn del asfalto no va a prescindir de
miltiples superficies empedradas, con
barro, nieve, etc.

El cédigo se estd depurando para que el
movimiento sea més rdpido y la sensa-
cion de velocidad serd la gran beneficia-
da, porque al fin se'estd consiguiendo
una animacion fulgurante, uno de los
aspectos mads flojos de la serie, que
siempre sacrificaba la sensacion de ve-
locidad a favor de una extraordinaria ca-
lidad grafica. A pesar de estas mejoras
de programacion, los requi- sitos mini-
mos sequirdn apostando por el hardwa-
re mds potente.

IA DE CAMPEONES

Los 19 circuitos ofrecerdn trazados para
todos los estilos de pilotaje, desde la pu-
ra velocidad en la que sélo cuentan los
reflejos para evitar obstaculos como el
trafico rodado, hasta las carreteras mas
enrevesadas que exigiran un conduccion
mas técnica, siendo el conocimiento
previo del circuito la inica forma de apu-
rar al limite cada una de las curvas.Y se-
rd necesario, porque en el nivel maximo

La matricula personalizada es todo un detallazo que entusiasmard a todos
los que sean suficientemente buenos como para conseguir que su placa

inicien la persecucion.

de dificultad y en las categorias mds al-
tas, la inteligencia artificial de los pilo-
tos controlados por el ordenador supera
con mucho todas las barbaridades al vo-
lante vistas hasta la fecha. Ademads de
ser auténticos ases en la conduccidn y
emular como nadie a Carlos Sdinz, a la
mds minima oportunidad se dedican a
embestir, cerrar el paso, cruzarse en ple-
na trazada y toda una coleccién de ma-
niobras que los convierte indiscutible-
mente en los campeones mundiales del
juego sucio.
Si el sonido de «Need for Speed Ill» ha
sido el modelo preferido por los exper-
tos para probar las excelencias del soni-
do envolvente bajo DirectSound3D, se va
a dar el paso definitivo hacia la realidad
virtual actstica. Los cuatro canales son
més independientes que nunca, y el bra-
mido del motor de los coches que nos
persiguen va a derretir las membranas
de los altavoces traseros. Sonidos de
ambiente, las comunicaciones de la poli-
cfa, absolutamente todo nos rodeard y
sonard justo por el lugar correspondien-
te a la accion en pantalla.
Siempre se llega a decir lo mismo, pero
esta vez mds que nunca «The Need for
Speed: Road Challenge» promete cata-
pultar al género de la accion sobre cua-
tro ruedas a lugares muy proximos al in-
farto audiovisual.

AL

Embestir por detrds a los coches de la policia puede ser una buena tictica:
no son muy resistentes al impacto y es mejor dejarlos K.0 antes de que

Ly [ |
Poner el coche a dos ruedas se va a convertir en el ABC de la técnica de
pilotaje. Las zonas mds apuradas nos obligaran a efectuar esta peligrosa
maniobra, que no siempre sale bien.

37
Las barreras de la policia no serdn tan ridiculas como en «Need for Speed
I1I». Ademas de cerrar casi todo el paso, desarrollan complejas encerronas

gracias a su elevada IA, y ponen los controles en las zonas menos visibles,

v by 8 2

Los efectos visuales de los derrapajes pueden salir perfectamente en el
proximo video del campeonato del mundo de rallies, lo que hace presagiar
una calidad grafica sobresaliente.

Vaya reclamo

ACscaparale Los mentis informativos de
E las caracteristicas y presta-
ciones constituyen uno de
los mayores reclamos de la
serie «Need for Speed». Las
mejores fotos, datos espec-
taculares, etc. Vamos, que
ni en un anuncio publicita-
rio de la marca lo harian
mejor. Pero con «Need for
Speed: Road Challenge» se
han pasado dos pueblos,
porque a la animacion 3D
hay que sumar una cabina
virtual del interior real de
los vehiculos. Con rotacion de la cdmara y zoom, todos los detalles de los cuadros de mando de ensuefioy la
realizacion a todo lujo de la tapiceria pasaran al puesto niimero uno en la larga lista de objetos deseados.




Breakneck

Fauna autoportante

Mas de 42 clases de vehiculos convierten a «Breakneck» en
el nuevo rey de la pluralidad automovilistica. Los coches
deportivos son los mds numerosos, pero para los amantes
de conducir cualquier cosa, los autobuses urhanos y los ca-
miones proporcionan nuevas sensaciones al volante, por-
que si en aceleracion y velocidad punta son tortugas reu-
miticas, cuando se trata de embestir a los contrincantes o
resistir sus proyectiles no hay quien pueda con ellos. En las
fichas 3D se ofrecen todos los datos necesarios para saber
lo que vamos a llevar entre manos. El comportamiento de
cada vehiculo estd muy logrado, y quiza uno de los prind-
pales desafios del juego sera llegar a dominar el pilotaje
de cada uno, El efecto de la suspension, la fuerza centrifuga
y todos los valores dindmicos que confluyen cuando nos
movemos sobre ruedas estan siendo integrados en un mo-
delo matemético cuya complejidad se llevard huena parte
de la potencia de calculo del microprocesador. Los mode-
los 3D se estan disenando con mas de 1000 poligonos, lo
que ademas de conferirles una espectacular presencia ex-
terior —las repeticiones y las cdmaras exteriores son de ¢i-
ne—, permite recrear cada impacto sobre la carroceria con
un devastador grado de realismo.

La iluminacién de los trazados sorprendera a todos por el realismo de los

sombreados y el exquisito tratamiento de la luz.

uidado, nunca se debe valorara
un juego en ciernes por el es-
pacio que se dedica al primer
acercamiento. En esta ocasion
es una pdgina, pero deberia ser media re-
vista por los merecimientos que se pre-
sagian, porque «Breakneck», alias “Have
a Nice Day 27 va a ser una de [as estrellas
indiscutibles del género por sus aluci-
nantes medidas en todos los apartados
técnicos. «Need for Speed: Road Challen-
ge» ya no lo tendrd tan facil como futuro
niimero uno del género.
La primera impresion que cala hendo es
una sensacion de velocidad que obliga a
dejar de acelerar para comprohar mds
tranquilamente lo que estd sucediendo.
A grandes rasqos, la experiencia es muy
parecida a «Redline Racer», y el bélido
que pilotamos devora kilometros mien-
tras nuestra pupila es hombardeada a ca-
da microsegundo por un extraordinario
escenario que se mueve a mds de 80 fo-
togramas por sequndo. Hablamos de una
suavidad en |a animacién y un realismo
imposibles de describir, con més de

Las camaras y las repeticiones deslumbran por la
realizacién de cada toma, siempre buscando los
angulos mas impresionantes,

Las superficies de la calzada estan disefiadas con complejas capas de texturas

que ayudan a incrementar la sensacion de velocidad.

60.000 poligonos por circuito. Con una
resolucion de 1 024x768 y con paleta de
color de 32 hit, el primer calificativo para
los graficos es de genial para arriba. El di-
sefio de los laterales y los fondos es por-
tentoso, pero lo que destaca son unos
sombreados tan reales que el continuo
paso entre zonas oscuras y otras radian-
tes hard aconsejahle controlar en tiempo
real la luminosidad del monitor. Las tex-
turas del terreno abrasado por nuestras
ruedas son tan elaboradas que por mo-
mentos se tiene la impresion de estar
atravesando una alfombra de grava, tie-
rra, piedras o asfalto.

Los 24 circuitos transcurren en localiza-
ciones de todo el mundo, y cada uno po-
see un estilo propio marcado por la difi-
cultad del trazado y las peculiaridades de
cada paraje. Con diversas variables clima-
toldgicas, horarias y modos inverso y es-
pejo, se puede afirmar que resulta impo-
sible correr dos veces el mismo circuito
en idénticas condiciones, porque la su-
perficie también cambia. Hay dos siste-
mas de competir,al estilo arcade, es decir,

En cualquier momento nuestro coche o el que nos
precede puede pisar una mina y salir volando por
los aires,

correr por correr en diversos campeona-
tos y que gane el mejor, y el modo carre-
ra, donde entran los intereses de patroci-
nadores, y al haber dinero por medio,
también hay otras artimafias como equi-
par el coche con armas poco imaginati-
vas pero muy eficaces para desquiciar a
los perseguidores, minas, etc.

El sonido estéd siendo objeto de una es-
pecial atencién en el desarrollo, y el pe-
culiar ronroneo de cada mecdnica estd
siendo fielmente grabado, mientras que
el engine de reproduccion con Direct-
Sound3D promete poner los pelos de
punta cuando el sonido se abalance so-
bre nuestra posicion. Las partidas multi-
Jjugador en red o viamédem no van a en-
vidiarle nada a las batallas en «Quake Il
Arenan. Los efectos visuales explotardn
las funciones de Direct3D, y las huellas de
los neumdticos sobre el asfalto, las nubes
de polvo o las violentas oleadas de fue-
go sacudiran cada escena con una sohre-
dosis de accién que hard honor a un titu-
lo tan sugestivo como «Breakneck».

ATI
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Cuando se produce un choque de gigantes mas

nos valdra no estar cerca, porque esquivar ese
conjunto de toneladas es casi imposible.

La suntuosidad de los circuitos y la sensacion de velocidad
nos han causado una impresion que no olvidaremos hasta la proxima
aparicion de la version definitiva
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Pref'Aiew

Discworld Noir

Obras maestras como «El Halcén Maltés, series de televisién como «Mike Hammen» y comics como «El

Inspector Dan», tienen en comiin la profesién del protagonista, detective privado. Lo que nunca
podriamos haber sospechado es que uno de estos intrépidos personajes se ibaa colardellenoenla
dltima parte de «<MundoDisco», el loco y magico universo creado por la mente de Terry Pratchet.

n la que serd la
(ltima entrega
de esta serie, se
va a romper el
canon que habfa hecho hasta ahora
traducir incluso el nombre de la misma
hacia «MundoDisco». «Discworld
. Noir», que asi serd el nombre que el
que se va a distribuir en nuestro pais,
cambiard el estilo y aspecto al que
nos tenia acostumbrado el universo
de Terry Pratchet, pasado a PC.
Para empezar, el héroe y protago-
nista de la aventura ya no va a ser
ese risuefio, chapucero y siempre
. simpatico mago Rincewind,
que siempre viajaba con
su badl de miltiples
piernas, encon-
trandose con
personajes
cada vez
mas  cu-
riosos
complicados de
tratar,y con situaciones de
lo mds cadtico, donde solamen-
te podiamos salir airosos si
pensabamos de una forma tan
loca 0 mas, sino que controlare-
mos las idas y venidas del dnico

detective privado de Ankh-Morpork,
Lewton, un avispado personaje, siempre
ataviado con una polvorienta gabardina,
un sombrero de ala ancha, barba de tres
dias y exhibiendo continuos aires de su-
perioridad, que una noche mds oscuray
[luviosa de lo normal, mientras estaba en
su mugriento despacho, ve entrar por la
puerta a una mujer cuyas curvas parecian
no terminar nunca.Vestida con elegantes
ropajes, Carlotta le ofrecid el caso de la
bisqueda de un sujeto de nombre
Mundy, su amante, que habia llegado a la
ciudad portuaria como pasajero de un
barco mercante y acto sequida de salir de
éste, desaparecio.

LA LABOR DE UN DETECTIVE

En nuestras pesquisas por Ankh-Morpork
podremos entablar conversaciones con
diferentes personajes que, segun trate-
mos o dependiendo de las preguntas que
les hagamos, acabarén déndonos la in-
formacion que precisemos o no, tenien-
do que buscarla por cualquier otra parte.
Lo que estd claro s que el juego en abso-
luto serd lineal y, mientras que estemos
solucionando un caso puede gue nos pro-
pongan uno con mejores o peares mane-
ras, y deberemos dividir el tiempo entre
todos los que tengamas, descubriendo

incluso que algunos llegardn a interco-
nectarse en una trama mas peligrosa de
lo que en principio parecia y en la que
cualquiera puede ser sospechoso o culpa-
ble.Para ir reuniendo pistas y claves ten-
dremos a nuestra disposicion un sistema
de ments y de movimiento, tan tipico en
las aventuras graficas como simple y
efectivo, para no dificultar mucho el jue-
goy poder centrarnos en resolver los di-
ferentes enigmas y pruebas de inteligen-
cia a los que seremos sometidos. A golpe
de ratén podremos mover libremente a
Lewton por cualquier parte de la pantalla
en la que estemos en ese momento, y
pinchando dos veces sobre é| aparecera
el inventario, con todos los objetos que
tengamos en nuestra pesesion, y que po-
dremos combinar entre si o con algiin
elemento del escenario, con completa li-
bertad, y sin miedo a que nuestro perso-
naje muera.

Cada vez que entablemos alguna conver-
sacion o debate con un personaje se abri-
ré un nuevo ment de opciones con varios
iconos. El situado més a la izquierda, y
que simboliza la boca de Lewton, servird
para mantener una serie de frases intro-
ductorias que nos daran pie a las pesqui-
sas y preguntas que de verdad nos inte-
resan hacer, y que realizaremos, bien con

Mientras que los escenarios estdn siendo realizados con grdficos
totalmente renderizados, los personajes estardn creados a base de
poligonos texturizados
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Esta insinuante mujer esconde tras de si un complicado caso en el que la
bisqueda de un tal Mundy es el objetivo final pero, ;habra algiin secreto
mas tras esa cintura de avispa y ese afilado florete?

En esta libreta Lewton apuntard automaticamente cualquier dato que
pueda aclarar un poco mas el caso en que se halle en ese momento, lo que
facilitara las cosas enormemente,

Sombrero de ala ancha, gabardina arrugada, una libreta en que anotar
cada detalle y olfato de sabueso. Asi es Lewton el mejor, el mas sagazy...
bueno, el tinico detective privado de Ankh-Morpork.

«Discworld Noir» respetard los esquemas cldsicos de diseiio y mentis de
opciones de las tipicas aventuras grdficas, lo que aiiadird una nota mds de
agradecer para los entusiastas de las mismas

En «Discworld Noir» encarnaremos al tinico
detective privado de Ankh-Morpork, Lewton

elicono de libreta, donde podremos ele-
gir la evidencia que queramos y asi ver si
el personaje que tenemos a nuestro lado
sabe algo acerca de ese tema, o entran-
do en el inventario y mostrandole el ob-
jeto que queramos. Por dltimo, el icono
de la mano que no sirve mds que para
despedirnos si queremos terminar de
manera brusca la conversacion.

COMO UNA PELICULA DE BOGART
El aspecto general de «Discworld Noir»
serd impresionante. Siguiendo con los
mismos esquemas de disefio de los edi-
ficios y demds construcciones, los encar-
gados del departamento gréfico le estén
dando a esta tercera parte el aspecto que
en realidad necesita: una auténtica his-
toria detectivesca de los afios 40. Conti-
nua lluvia racheada, una noche que pa-
rece no acabarse, jazz lento como handa
sonora, unos matones por aqui, una chica
despampanante por alld, un bar con un

pianista que siempre toca la misma can-
cidn poraculld, y todo eso para conseguir
un aspecto de lo més cldsico que le anade
una nota de romanticismo a la accion
que tanto gusta ver en un juego de este
género y que lo acerca mds hacia esas

obras de arte del celuloide que, con sus
gamas de grises, nos hicieron vivir inten-
sas aventuras de investigacién y traicio-
nes en todas partes del planeta.
Los personajes estardn creados a partir
de poligonos texturizados, lo que incre-
mentard no sélo su realismo, dado que
ahora de verdad parecerd que tienen una
tercera dimensién, sino también la cali-
dad de movimiento, mucho mas fluida y
variada que en las anteriores entregas
donde parecia que controlabamos dibu-
jos con sélo unos cuantos sprites.
En cuanto a los efectos de sonido y a la
banda sonora, los primeros decir que si
nos centramos en lo referente a didlogos
y narraciones, las voces perduraran en el
idioma original, es decir inglés, mientras
que los textos si estardn localizados. La
musica, por su parte, es de las mejorcitas
que podremos oir en meses venideros, si-
guiendo al pie de la letra un estilo mar-
cadamente jazzistico.
«Discworld Noir» va a darle a esta serie
un nuevo aspecto, completamente reno-
vado, que los seguidores agradecerdn y la
competencia temerd.

CEM.

El juego estard repleto de efectos visuales, pero uno que se hara mas
constante que los demds sera el de los relampagos; continuamente
bafiardn de luz las calles de Ankh-Morpork, alumbrando zonas que
normalmente se encuentran en la mas inquietante de las penumbras,
como se puede ver en laimagen.

La oscuridad que poseera la aventura hace que nos vengan a la
memoria escenas de series de detectives tan famosas como intrigantes,
del estilo de «El Halcon Maltés», «Mike Hammer» o «El Inspector
Dan», dando ese matiz de suspense que necesita,
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El equipo de programaaon
de «Discworld Noir»

Micromania tuvo la oportunidad de mantener una amena charla
con el equipo de programacion de «Discworld Noir», de la que
pudimos sacar valiosa informacion sobre el argumento, el aspecto
técnico, las curiosidades durante la realizacion del proyecto y la
relacion que existio entre el equipo y el escritor Terry Prattchet, de

Vi

cuya mente han surgido las locas aventuras de «Discworld. Asi fue la

MICROMANIA: ;De qué manera creen que «Disc-
world Noir» va a afectar al género de las aventuras
grificas? ; Ven al juego como algo genuino, innova-
dor o simplemente un ejemplo de un género perfec-
tamente establecido?

GT INTERACTIVE: «Discworld Noir» simboliza
un avance genuino dentro del género de las aventu-
ras graficas. Aun mantiene una fuerte interaccion
entre secuencias cinemalticas y momentos interacti-
vos, pero el realismo se ha disparado gracias a la
tercera dimension que se le ha anadido tanto a los
personajes, como a los escenarios.

MM.: Las dos primeras partes tenian un aspecto mas
de dibujo animado. ;Por qué se ha decidido darle a
esta tercera un ambiente mas sombrio y, por de-
cirlo de alguna manera, mas adulto?

GTL.: Esto es debido a Ia nueva tecnologia
existente y a que el género de las aventuras
gréficas ha evolucionado. Todo esto en conjun-
to nos ha llevado a crear este juego que es, ante
todo, inesperado en cuanto a sorpresas argu-
mentales. Y aiin asi, todavia cree-

mos que guarda bastante relacion

con las anteriores partes de la
serie.

MM.: ;Qué peliculas del gé-
nero del cine negro han in-
fluenciado a los disefadores du-

rante la creacion de este juego?

GTL: Definitivamente hay tres peliculas que
han influenciado argumentalmente a «Disc-
world Noir», y son «EI Halcon Maltés», «Ca-
sablanca» y «El Suerio Eterno».

MM.: ;Se continuara con el mismo tipo de
humor hilarante que caracterizé a las ante-
riores entregas, o por el contrario los gags se-
ran igualmente més negros como el ambien-
te general del juego?

EZA Micromania

entrevista, y en estas lineas os la exponemos.

“Discworld Noir simboliza un avance genuino
dentro del género de las aventuras grdficas”

GTL: Por supuesto que algo que ha caracterizado a
Ia serie como es el humor y la parodia no va a de-
saparecer. Habra momentos argumentales que ha-
rdn referencia de forma mas o menos hilarante a
las peliculas anteriormente nombradas. Si el hu-
mor se ha podido hacer un poco mds negro, es de-
bido, en mayor parte, al cardcter que se le ha im-
preso al personaje principal.

MM.: ;Cuinto ha participado Terry Prattchet en la
creacion del juego? ;Ha escrito alguna de los didlo-
gos, sugerido el diseiio de algiin personaje, o simple-
mente se ha limitado a dar la aprobacion del pro-
ducto final?
GTI.: Las dos primeras partes y los personajes que
en ellas aparecian estaban comple-
_ tamente basadas en las novelas de
“‘\ Terry Prattchet. Esta tercera en-
L trega es, sin embargo, una his-
4 ﬂ# toria completamente origi-
f nal... algo asi como una
extension particular a
Ia bibliografia de
\ «Discworld». Es-
\ to le ha gustado
| enormemente a
Terry y. de hecho,
estd tan excitado
con el proyecto que
participa inquisitiva-
mente en todos y cada uno
de los aspectos. Su mayor
contribucion es precisamente
con los didlogos. Cada vez que
teniamos hecha una parte
de los mismos, Terry
Prattchet se los Ilevaba
a su casa y los revisa-
| ba durante semanas,

= e = incluyéndoles su estilo

——— ‘ ncly;
\ particular.

MM.: ;Cdémo

va a funcionar el

interfaz de usua-

rio? ;Tendremos -

un diario donde se

apuntardn todas

las claves, fotos y

didlogos, como

ocurria en «Blade

Runner», o segui-

ré con el sistema antiguo de los

objetos fisicos que podemos usar con plena liber-
tad? ;O tal vez los dos?

GTL: El juego tendra ambas opciones dentro del
interfaz, de manera que podremos usar y combinar
ambos con total libertad, con lo que figurdos la
cantidad de opciones posibles que tendrd el juego.

MM.: ;De qué manera afectaran los didlogos al de-
sarrollo de la aventura? ;Puede nuestro personaje
acabar muerto debido a una mala eleccion de una
respuesta concreta?

GTL.: El personaje no morird nunca. Es un princi-
pio que tenemos a la hora de crear esta clase de jue-
gos. Toda la informacion que necesitard el jugador
para finalizar el juego estard completamente dis-
ponible. incluso si se ha tomado una decision equi-
vocada, pues se podrdn conseguir las pistas por
otro camino diferente.

MM.: ;Cuéntos lugares y personajes tendrd el jue-
go? ;Habra algiin momento arcade en el que tenga-
mos que luchar?

GTL: «Diseworld Noir» tendrd setenta lugares di-
ferentes, cada una con diferentes cimaras y pers-
pectivas, y sesenta y cinco personajes con los que
podremos mantener amplios didlogos.

En cuanto a la segunda pregunta sobre si contendrd
momentos de arcade, no, el juego no tendrd ningu-
na secuencia arcade, serd una aventura grafica al
100%, como las cldsicas.
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El parche que, hace tiempo, fue incluido en «Ultima Online» eliminando las tiendas de campafia y limitando la construccion de casas, torres y castillos
en cuanto a espacio y colocacion, obligaba a tener un llamado “espacio de seguridad’; que antes no era necesario y permitia juntar pared con pared

tantos edificios como quisiéramos, al final ha derivado en lo que todos nos temiamos: la falta de espacio para nuevos compradores de edificios .

@ Estafa inmobiliaria en

nte nuestra falta de credulidad, decidimos

embarcarnos en la aventura de explorar Bri-

tannia en su practica totalidad. En el fondo
daba igual el servidor que eligiéramos, pues cuando
se puso el parche, los sefiores de Origin hicieron que
todos los jugadores convirtieran de nuevo sus casas
en contratos para después volver a colocarlas con el
nuevo programa funcionando, asi que elegimos el
que, hoy por hay, es lugar de residencia del que subs-
cribe: Drachenfels.
Tras explorar de cabo a rabo el gran continente central,
desde las tierras orientales cercanas a Vesper, hasta la
occidental Yew, y desde més hacia el norte de Minoc
hasta la frondosa selva al sur de Trinsic, no vimos mds
que algtin que otro espacio disperso donde, con suerte
y tino, se podia colocar una casa pequefia. Ni que decir
tiene que una grande o un castillo es algo impensable.
Una vez hecho esto, y tras desembolsarnos mds de
10.000 monedas en un modesto barco, de-
cidimos adentrarnos en el azul mar de
Britannia para visitar tanto las gran-
des islas, como las mds pequefas
que ni Siquiera tienen una pe-
quena ciudad portuaria y, cudl
fue nuestra sorpresa que incluso
en el centro del mds insignifican-
te pefiasco podiamos ver una casa
en todo su esplendor. Cansados por
las horas de viaje, nuestro viajero per-
sonaje regresd a su tierra natal, Vesper, y tras
recoger las llaves del banco, encamind sus pasos hacia
su pequea casita con techo de paja que, sin embar-
go, era una gran e importante pertenencia.
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Y SURGE LA PICARESCA

Y es aqui cuando, de nueve, «Ultima Online» se con-
vierte en el juego de rol por excelencia. Cada dia surge
alguien con la mente mds inquieta y se le ocurre una
manera de sacar dinero cuanto mds facilmente mejor.
Por desgracia, nuestro personaje se vio envuelto en una
especie de timo de la estampita, por llamarlo de alguna
manera, que se ha extendido alarmantemente y del
que muchos se estdn beneficiando, hasta que se corra
la voz y la gente no caiga mas en la trampa. El sistema
es dirigirte a una ciudad de las importantes, evitando
Britain pues la gente de la capital esta muy curtida en
esta clase de timos. Una vez alli hay que decir a voz en
grito que se vende una casa.Dada la escasez de espacio
para poner una, no tarda en caer el “pardillo” Tras una
charla sobre las caracteristicas del edificio, se le ofrece
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al comprador la posibilidad de visitar la edificacion
que, previamente, ha sido modificada en su interior, co-
locando una barrera con cofres, mesas u otro objeto
susceptible de ser bloqueado, de forma que el futuro
timado no pueda pasar al interior de la misma y esté
obligado a quedarse a pocos pasos de la puertay ensu
condicion general, convirtiéndola en casa pdblica para
evitar la necesidad de llevar la llave.
El comprador pedira una prueba de que la casa es pro-
piedad de nuestro infame héroe, por lo que la que le
ofrece es el cambio de nombre del letrero de la misma
—cosa que solamente puede hacer el dueo-.
A continuacién se procede a decidir como va a llevarse
a cabo la transaccion, siendo éste el paso mds delicado,
pues aqui hay que emplear todas las dotes psicolégicas
que se tengan. Habra que proponer un sistema de pago
anticipado, es decir, el comprador da la mitad del precio
total en un hanco, a continuacion se cambia la pro-
piedad de la casa y después se da la totali-
dad del dinero.
Aqui, el comprador, pensando que
alin tiene control sobre la situacién,
pedird un descuento de entre
5.000 6 10.000 monedas. El tima-
dor deberd acceder, dando a en-
tender que verdaderamente nece-
sita el dinero.Y después argumen-
tard que hay un gran riesgo de que el
vendedor se largue con la mitad del di-
neroy él se quede sin casa, a lo que habra que
responder que por las mismas, el vendedor se puede
quedar sin casa y con la mitad del dinero solamente,
con lo que se demuestra que se estd en la misma situa-
cion —al menos en apariencia—. Usar la frase. .. “Para
que esto funcione realmente, pues ambos estamos in-
teresados, tenemos que confiar el uno en el otro. No
hay otra salida” es de gran utilidad y, por regla gene-
ral, suele tocar el corazoncito de la victima.
Asi, si todo ha salido bien, una vez en el banco, se con-
sigue una mas que importante cantidad de dinero
que, gentilmente y sin ensuciarse las manos, es afa-
dida a la cuenta del caradura.
Por tltimo, y cuando a pesar de que el timo ya esta
hecho, el timador se ofrece a hacer una gate de vuelta
a la casa para finalizar la transaccion. El todavia con-
fiado comprador pasa a través de ella, momento que
el picaro personaje aprovecha para irse a una parte
remota de Britannia y asi no aparecer en dos o tres
dias para dar el siguiente golpe.
Magallanes
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partir del mes que viene, y en sucesivas ediciones de-
Alcma On Line, vamos a adelantaros las excelencias de
MW unode los juegos que, proximamente, podran disfrutar
todos los amantes de la estrategia en tiempo real, a través de
a red'de redes con el resto de‘jugadores. Nos estamos refi-
rienda a «Homewarlds, un impresionante juego realizado
por Sierra, que nos traslada a un lejano futuro.en el que dos
razas extraterrestres tienen que luchara lolargoy ancho de
la galaxia, por conseguir el dominio de un planeta que les
permitaexpandir su colonia. Las unidades a controlar serdn

naves espaciales de diferentes tamarios y usos, y no solo ten-
dremos que construir y enviar al combate, sino que también
deberemos prestarle atencion al aspecto de la investigacion,
pues de ello dependera nuestro progreso armamentistico. La
accian se desarrollara en un escenario completamente tridi-
mensional, siendo ésta la novedad'mds sobresaliente y la cau-
sa que nosobligarda expandir nuestro razonamiento espacial
hacia dos nuevas direcciones. jPensais que esto hard dema-
siado complicadozel juego? No, lohara mucho mas divertico e
impactante a nivel visual.

Un timo en instantaneas

FOTO 1: Nuestro timador prepara la casa a conciencia, colocando cofres o cualquier otro
objeto capaz de ser bloqueado para impedir el paso de la victima, més all de la puerta.
FOTO 2: Tras colocar las pertenencias lejos del alcance del comprador, cambia el status
de la casa haciéndola pblica para evitar tener que llevar |a llave encima.

FOTO 3: Como pertenencias, inicamente llevard unos pocos reactivos para realizar recall
y, i puede, maon gates, para asi ni siquiera exponer la runa, ademds de una ropa que le
haga pasar por alguien mas o menos fiable.

FOTO 4: A la llegada a la ciudad, el timador trata de captar la atencidn de algtin com-
prador interesado en adquirir una casa sin poner letras maydsculas, que queda dema-
siado exagerado, hay que dar un aspecto elegante.

FOTO 5: A no mucho tardar, aparece el futuro timado, interesado en la casa, dado el nu-
lo espacio para poner una nueva.

FOTO 6: Tras exponer un interesante precio, se ofrece la posibilidad de visitar la casa.
FOTO 7: Afin de mostrar que la casa es su pertenencia, nuestro protagonista, cambia el
texto del cartel de la casa.

FOTO 8: Una vez demostrada nuestra pertenencia, se pone en practica nuestra capa-
cidad psicoldgica para convencer al incauto de la transaccidn que a nosotros mas nos
interesa.

FOTO 9: Con su don de conviccidn, consequird que el modo de compra sea, la mitad del
dinero en el hanco, después se cede la propiedad de la casa y luego la otra mitad.
FOTO 10: Si no hay problemas y ha conseguido que el comprador crea en él, e dard |a
mitad del dinero que meterd sin problemas en el banco. Gentilmente el timador se ofre-
cerd a abrir una Moongate hacia la casa, cosa que hard y una vez que haya entrado el ti-
mado, tomard las de Villadiego. Timo completado.

FOTO 11: Instantanea de nuestro pobre timado tras percatarse de lo ocurrido.

Un punto menos para

Blizzard

Si senores, un punto menos, pues lejos de cumplir las
promesas que hicieron a todo el mundo acerca de que la
demo de «Diablo 2» iba a estar disponible tras la cele-
bracion de la feria estadounidense de software y hard-
ware ludico, el E3, atin no han dado ninguna noticia de
que eso vaya a ocurrir, dejando con un palmo de nari-
ces, en el mas amplio sentido de la frase, a todos los afi-
cionados y seguidores que con ansia estan esperando
algo palpable de este titulo, por muy poco que sea.

De momento, no

“Ante todo, felicitaros por crear esta seccion, ya que lle-
vaba tiempo enviando correos electronicos, reclaman-
do la creacion de la misma, pues consideraba que no se
le daba la importancia que debian tener esta clase de
Jjuegos —juegos on line—, ya que pienso que son e futu-
ro de la diversion informdtica.

En otro orden de cosas, me gustaria saber cudndo sal-
drd en nuestro pais «Everquest».”

Miguel A. (el zorro) Zorrilla

Pues de momento no hay noticias de que alguna
compaiia distribuidora vaya a poner a la venta di-
rectamente en nuestro pais «Everquest», por lo que si
quieres adquirirlo, te aconsejamos que; a bien lo pi-
das directamente a la empresa que lo distribuye en
Norteamérica o bien, lo adquieras en alguna tienda
especializada.
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strategas

El E3 fue una ocasion incomparable
para que las distintas compaiias
mostrasen sus novedades, y la que
mas nos ha impresionado ha sido,
como no, «Commandos 2», en el
que los chicos de Pyro Studios ya
estan trabajando. No pretenden
vivir de la renta de «Commandos»,
sino hacer algo muy superior, con
mucha mejor calidad, animaciones
suavesy realistas, efectos especiales
espectaculares, misiones nocturnas,
entre otras novedades. Y nosotros
lo hemos visto, es impresionante.

FORMA DE VOTACION: Cada mes, tenéis cinco votos; podéis votar como maxico a cinco juegos

y como minimo auno, y podéis dar mas de dos votos al mismo juego.

No hay duda alguna entre los tres juegos
preferidos en la actualidad por los
estrategas, a la vista de los primeros
puestos. El resto cambian significativamente
de mes a mes pues su diferencia de votos es
escasa. Resenar la entrada de «Caesar lll» y
el descalabro de «Civilization lI», que llegé a
ocupar el primer lugar de lalista.

Commandas: Behind Enemy Lines

21 Age of Empires

3] Starcraft

Warcraft Il
5| C&C: Red Alert

5| Theme Hospital

71 Constructor

8| Civilization Il

Heroes of Might and Magic Il

@ Caesar |l
G Noticias

© Es un hecho, Sid Meier y Brian Reynolds, bajo
los auspicios de Hasbro y Firaxis, estan reali-
zando «Civilization ll1» (nada que ver con «Civi-
lization: Call to Power», de Activision), que ya
ha sido calificado como que sera “uno de los
mejores juegos de todos los tiempos”. La meca-
nica de juego sera similar a la de los anteriores
«Civa, y el planteamiento sera |a historia de la
Humanidad, anterior a «Alpha Centauri».

& Parece que se vuelven a poner de moda los
piratas en los juegos de estrategia, porque al

I Micromania

Detomate
-t
g

Savage!
: ]

ambién es impresionante el con-
junto de temas que tenemos para
exponer este mes, por lo que pasa-
remos a tratarlos sin mds demora,
comenzando por vuestras cartas y e-mails.
Con respecto a «Commandos», Albert Serra-
montmany se ha dado cuenta de una cues-
tion que a muchos estrategas se les ha pasa-
do por alto. El espia, cuando lleva puesto el
uniforme aleman, ademds de camuflarse €l,
puede camuflar a los vehiculos en los que se
introduzca, que na seran descubiertos ni aun-
que disparen. Consiste en introducir primero
a los demas miembros del equipo en el vehi-
culo, y en tltimo lugar, introducir al espia con
el uniforme aleman puesto. Si introducimos
a otro hombre después del espia, o lo saca-
mos del vehiculo, éste perderd su camuflaje.
Ahora es Juan Nicolds Benegas, el que necesi-
ta una solucion para la fase 9 de los aliados
en «Red Alert», en la que tenemos que intro-
ducir un espia en la base de los soviéticos pa-
ra liberar a Kosygin, el desertor. Comenzare-
mos construyendo la base dejando el
depdsito de oro al este; y crearemos infante-
ria con cohetes para defender la orilla norte,
mientras que con tanques ligeros bloquea-
mos la playa.En lo que resistimos, cogeremos
un espia y un APCy los meteremos en un
transporte, para llevarlos a la esquina superior

«Corsairs» de Microids y al «Pirates! 2» de Fira-
xis, se le suma ahora «Cutthroats», de Eidos In-
teractive. «Cutthroats» pondra mucho énfasis
en los combates tacticos en lugar de la lucha
con la espada, transcurrira en tiempo real, y
tendra componentes de simulacion comercial y
de creacion de barcos. Aunque tarde, vemos que
una obra maestra como «Pirates!» acaba crean-
do escuela.

& En el stand de Eidos, ademas de «Comman-
dos 2», también tuvimos ocasién de contemplar
las primeras imagenes de «Abomination», un
interesante juego en el mas puro estilo «X-

CALENDARIO DE LANZAMIENTOS

M

Hemos visto Commandos
T

Age of Empires 2: The Age of Kings
Age of Wonders
Battlezone: The Red Odyssey
Battlezone 2

Black and White

Chaos

Close Combat 4
Commandos 2

Conquest of the New World
Constructor2

Creatures Il

Dark Reign 2

Dungeon Keeper2

Force 21

Force Commander

Heroes of Might and Magic IV
Hidden and Dangerous
Homeworld

Jagged Alliance 2

Knights and Merchants: Galador
Master of Magic2

Panzer General 3

Pharach

Pirates! 2

Seven Kingdoms Il

Shogun: Total War

SimMars

Steel Panthers IV

The Sims

Total Annihilation: Kingdoms
Warhammer 40K: Rites of War
Warlords 4

X-Com 6

X-Com: Alliance

COMPANIA

Ensemble Studios
Microprose
Activision
Activision
Lionhead

Ubisoft

SSI

Eidos

Interplay

Acclaim
Mindscape
Activision
ElectronicArts
Red Storm

Lucas Arts

New World Computing
Take 2

Sierra

Take 2
Interactive Magic
Microprose

ssl

Sierra Studios
Microprose
Interactive Magic
ElectronicArts
Maxis

Ssl

Maxis

Cavedog

Ssi

Red Orb
Microprose
Microprose

THE S5IMS

Verano 99
Otono 99

Por determinar
Por determinar
Por determinar
Por determinar
Por determinar
Por determinar
Noviembre 99
Por determinar
Octubre 99

Por determinar
Verano 99
Agosto 99
Finales 99

Por determinar
Por determinar
Julio 99

Julio 99

Por determinar
Por determinar
Por determinar
Otono 99

Por determinar
Verano 99

Por determinar
Por determinar
Por determinar
Por determinar
Julio 99

Julio 99
Noviembre 99
Por determinar
Por determinar

COM», pero ambientado en mundos de pesadi-
lia, como los de los Mitos de Cthulhu. El sistema
de juego sera en tiempo real, muy parecido al
de «Apocalypse», lleno de accion y adiccion.
Previsto para finales de ano.

5 La saga Sim no tiene ningunos visos de aca-
bar, pues Maxis planea «The Sims», en el que
tendremos que adoptar el papel de una perso-
na que debe sacar adelante su vida en una cu-
riosa -y de incierto resultado- simulacion de
familia. Un juego, a priori, extrano para una
firma como es Maxis, que necesita éxitos cuan-
to antes.

& Microprose va a traer a las pantallas de nues-
tros ordenadores la version informatica del cla-
sico juego de mesa «Diplomacy», de Avalon Hill.
Ambientado en las tensiones previas a la Pri-
mera Guerra Mundial, pedremos manejar a sie-
te paises distintos en un conflicto de intereses,
engaos y traiciones. Estara muy cercano al jue-
go de mesa, aunque esperemos que la adapta-
cion sea lo suficientemente jugable para todos.
Otra gran sorpresa fue «Master of Magic2», un
juego muy prometedor.

3551 también tiene grandes novedades. A la
esperadisima continuacion «Steel Panthers 4»



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 buzén: estrategas.micromania@hobbypress.es

CLOSE COMBAT 4 CUTTHROATS

derecha de la pantalla. Alli desembarcaremos
al espia y lo llevaremos hasta la base enemi-
ga, pasando por el puente, y lo meteremos en
el cuartel general para liberar al desertor, que
pondremos en la parte norte del cuartel ge-
neral, lejos de los perros. Desembarcaremos
el APC para alejar los perros de Kosygin, que
podra salir de |a base, cruzar el puente y me-
terse en el transporte. Al llevarlo a nuestra
base terminard esta peliaguda mision.
Aunque ya se ha publicado la tercera parte,
Elihd Méarquez sigue jugando a «The Settlers
[I», para el que nos pide algtn truco. Si te-
cleas la palabra THUNDER (o WINTER en otras
versiones) en el interfaz de mensajes, podrés
construir cualquier edificio. Ademds, al pulsar
F7,veras el mapa al completo, sin oscurecer.

Enredados

i

Sin saber por qué, Antonio Ramirez estd atas-
cado en la mision Puerto Fluvial de la campa-
fia de Egipto en «Age of Empires», pues dice
que cumple los objetivos y el juego no le pasa
de fase. El objetivo es construir una ciudad y
dos torres de vigilancia en la isla que hay en
el centro de la pantalla. Construiremos un
muelle, y recolectaremos comida y madera,
ademds de entrenar nuevos habitantes;
cuando nos quedemos sin comida, construi-
remaos barcos con los que pescar. Realizare-
mos tres barcos de guerra con los que nos di-
rigiremos a la isla objetivo y destruiremos las
torres de vigilancia, para sequidamente ha-
cer lo propio con los leanes y cocodrilos. Lim-
pia la isla, llevaremos habitantes alli, con los
que construiremos un centro de mando, el

Este mes, el tema elegido para los sitios web
que no debéis dejar de visitar es «RollerCo-
aster Tycoon», donde encontraréis muchas
nuevas atracciones para el juego, ademas de
jugosisima informacion sobre el mismo:

The First RollerCoaster Tycoon Page:
http://coaster.gamestats.com/
RollerCoaster Tycoon Online:
members.aol.com/doug787/index.html
Not the First RTC Web Page:
members.xoom.com/errr14/

Extreme RCT:

thelawsons.com/RCT/

~realizado por Gary Grigsby-, se le une también
«Close Combat 4», que Microsoft ha vendido a la
veterana empresa realizadora de wargames y
que prolongara la linea de la tercera parte ac-
tualmente en el mercado; y «Warlords 4», foca-
lizado en combate tactico ~distinto a «Warlords:
Battlecry», que sera en tiempao real-.

& Por su parte, Talonsoft —parte de Take2- se
ha hecho con los derechos para la publicacion
del tambien esperado «Jagged Alliance 2» —tras
el abandono de Sir-Tech—, ademas de un juego
de comandos con accion en perspectiva tanto
en primera como en tercera persona que se

The Unofficial Guide to RTC:
members.aol.com/montumba33/RCT.html
Bryan’s RCT Page:
home.earthlink.net/~d_manning/Default.htm
RollerCoasters of America:
www.geocities.com/TimesSquare/
Dome/2330/rct_page2.htm

Mystic RollerCoaster Tycoon Source:
mars.spaceports.com/~mystic/rct/

Crazy Us Coasters:

members.xoom.com/_ X00M/CrazyUs98/RCT/
rollercoaster.htm

RCT-Online America:
rct-online.webjump.com/

llamara «Hidden and Dangerous». En el apar-
tado de wargames, al ya publicado «Battle of
Britain», se le unira en breve una continuacion
con el titulo de «Bombing the Reich», en el
que se invierten los papeles con respecto al
primer juego.

i3 Pero esto no es todo. En los proximos meses
no podemos perder de vista titulos como «Sho-
gun: Total War» (EA), «Total Annihilation: King-
doms» (Cavedog), «Shadowpact» (Bluebyte),
«Rites of War» (S51), «Panzer General 3D» (551},
«Pharaoh» (Sierra), «Theme Park Wolrd» (Bull-
frog) o «Conguest» (Microsoft).
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centro de la ciudad, y las torres de vigilancia
con la piedra que saquemos de los depdsitos
cercanos. No hace falta construir granjas,
pues el pescado es comida suficiente.
Nuestra amiga M. Soledad quiere trucos para
«Dark Reign», uno de los juegos mas recla-
mados en este aspecto. Para hacer aparecer
el ment Cheat en la esquina inferior izquier-
da de la pantalla principal, sélo tenemos que
salir del juego y editar el archivo SHELLCFG.H,
en el directorio SHELL del juego. En este ar-
chivo, cambiaremos la linea #define
BTN_MISSION_COEFFICIENT 150 por #define
BTN_MISSION_COEFFICIENT 157. Podremos
acceder a cualquier mision.

Este mes vuestras cartas van de trucos, ya que
Oscar Ibanez desde Madrid nos pide algunos
para «Industry Giant». No hay combinaciones
de teclas,y tendras que utilizar un editor he-
xadecimal para modificar una partida salva-
da al principio. Cambia los offsets 20a10700
por FF FF FF FF FFy obtendrds 4 billones.
Llegé el momento de la despedida, que no es
un adids, sino un hasta luego, exactamente
hasta el mes que viene.

El Estratega Andnimo
(alias Chester W. Nimitz)

Contintian las opiniones sobre, ;Cudl es el
mejor juego de estrategia de la historia?,
con diversidad de pareceres entre los estra-
tegas participantes. La primera es de Carlos
Fernandez Soriano, que opina asi:"...Mi opi-
nion estd muy clara. Votaré atres, pero princi-
palmente a uno. El mejor juego de la historia
dentro de la estrategia es «Red Alert», porque
en su aiio fue una auténtica revolucion que
ningtin juego ha superado. Ese aiio, los forofos
de la estrategia solo jugaban a «Red Alert» y
apenas jugaban a otro. Incluia multitud de
mejoras, una fantdstica I.A., un espectacular
guion, que seguia sus buenas campanas; y to-
do esto acomparniado de unos videos, una mi-
sica, un sonido y unos grdficos buenisimos.
Otros dos candidatos a este puesto son «Star-
crafts y «Warcraft Il», aunque no Hegardn al
sitio de «Red Alert»..."

La segunda opinion es de Daniel Pérez, de
Burgos, que nos dice: “... mi eleccion final es
«Commandos: Behind Enemy Lines». Esta elec-
cion se debe al momento en el gue nos encon-
tramos. Me explico; es dificil que en las puer-
tas del 5. XX1, se escoja un juego realizado en
1992 6 1994, y esto es porque gran parte del
producto entra por los ojos del jugador y otra
gran parte por su cerebro, y «Commandos» ha-
ceque el jugador reciba del juego un 100% por
los ojos y otro 100% por el cerebro, aportando
ademds datos historicos e imdgenes de la Se-
gunda Guerra Mundial. Por esta razan el juego
se convierte en un programa de disfrute para
cualquier aficionado a manejar un raton. Es
un titulo que puede gustar a determinado pii-
blico al que no le guste la estrategia, y esto es
porque el trabajo realizado por Pyro Studios
va mas alld de la simple y pura estrategia.
Ademds de esto, pone de manifiesto que el sec-
tor informatico y la programacion de este pais
no estd muerta. «Commandos» es, con toda
Justicia, el mejor juego de estrategia en toda
la historia del sector del videojuego..."

Habia mas opiniones, pero seran para el pré-
Ximo mes, ya vacaciones para muchos.

(1) El truco del mes

Para obtener todo tipo de ventajas en el juego, tan solo tenemos que pulsar la tecla [TAB] (tabulador)

y después introducir alguno de los codigos siguientes:

nwealreadygotone: Nos descubre al completo el mapa del objeto oculto.
nweantioch: Proporciona tiendas, ballestas y municiones al heroe.
nweavertingoureyes: Da 5 arcangeles al héroe en cada casilla libre.
nwecastleanthrax: Proporciona el mayor nivel de suerte al héroe.
nweccoconuts: Proporciona puntos de movimiento ilimitados al héroe.
nwefleshwound: Proporciona Caballeros de Muerte al héroe.
nwegeneraldirection: Muestra el mapa de juego al completo.
nwecigotbetter: Aumenta en 1 el nivel del héroe.
nwcmuchrejoicing: Proporciona la moral méxima al héroe.
nweconlyamodel: Todas las construcciones posibles de un castillo.
nwephisherprice: Hace més brillantes los colores.

nweshrubbery: Aumenta |a cantidad de todas las fuentes.

nwesirrobin: Derrota inmediata en la partida.

nwctim: Proporciona toda la magia y 999 puntos de hechizo al héroe.

nwctrojanrabbit: Vencer en la partida.
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Los personajes que nos
encontraremos en nuestro
camino han sido dotados
de gran expresividad e
inteligencia artificial
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U NA I NTRO D UCCI 0 N DE CI N E La calidad conseguida en el video introductorio es digna de una pelicula de animacion. Sin duda, merece la pena dedicarle los cinco minutos que

dura, y apreciar la gran cantidad de detalles con los que ha sido dotada. Una veziniciado el juego en si, las escenas no interactivas dejan de servideo digital y comienzan a usar el potente engine.

n un mercado tan competitivo como
éste, es cada vez mds dificil irrumpir
con ideas nuevas que llamen la aten-
cién del gran pablico. Son muchos los
factores que deben darse al unisono
para crear verdadera expectacion an-
tes de un lanzamiento, entre ellos cabe
destacar la originalidad en algin as-
pecto, uso de tecnologias novedo-
sas..... En «Qutcast» podemos afirmar
que todos estos ingredientes se han
unido sabiamente dando lugar a un juego en toda regla.
El primer exponente de esta calidad lo constituye el video de
introduccion. Hoy en dia, las técnicas infograficas mds van-
guardistas estan presentes en todas las superproducciones, y
muchas de las escenas introductorias son dignas de formar
parte de una coleccién, pero en el caso que nos ocupa ahora,
esto se eleva a limites insospechados. Todos y cada uno de los
detalles han sido cuidados al mdximo y esto se aprecia desde
el primer sequndo; rostros con una expresividad pasmosa, mo-
vimientos corporales precisos y un sonido orquestal digno de
cualquier pelicula de cine denotan muchas horas de trabajo
por parte de los grafistas de la compania. Con trabajos como
éste, cada dia se hace mas dificil la costumbre de ir directa-
mente a la tecla “Escape” para iniciar con mayor premura el
juego propiamente dicho.

LOS PROBLEMAS DE LA CIENCIA

La historia nos sitta en los finales del siglo XX. Uno de los pro-
yectos secretos mas ambiciosos del ejército, el viaje a mundos
paralelos, ha dejado de ser una fantasia en el momento en que
uno de estos cientificos ha conseguido “viajar” hasta uno de es-
tos mundos y grabar unas imdgenes tnicas en la historia de la
humanidad. No sélo han conseguido probar [a existencia de

A gusto del consumidor

Los efectos conseguidos para dar vida al agua en «Outcast» dejan a muchos
otros juegos obsoletos en este apartado.

Para grabar las partidas deberemos acudir a un sitio tranquilo y accionar
un objeto magico que nos es entregado al principio de la aventura.

otras dimensiones, sino que en la grabacién se puede apreciar
un forma de vida inteligente acudiendo hacia el cientifico. Has-
taaquitodo perfecto, pero el problema comienza cuando dicha

Para seguir los movimientos de nuestro protagonista, «Outcast» nos permite elegir entre las dos vistas mas utilizadas hasta el mo-
mento. La primera es exterior, siguiendo |a estela marcada por «Tomb Raider, y totalmente modificable por el usuario en angulo y
distancia. Lasegunda es unainmersion completa en las carnes del personaje, es decir, la primera persona tipica de los juegos de ac-
cion. Ambas son utiles en determinadas situaciones, aunque por defecto estara seleccionada la primera opcion.

Zokrym, el jefe de los guardias Dolotianos, nos contestara con sabiduria a
todas aquellas preguntas que deseemos preguntarle.

En la ciudad podremos comprar cualquier cosa, siempre y cuando contemos
con el dinero o habilidad suficiente para conseguirlo.

criatura comienza, sin motivo aparente, a abrir fuego con un ar-
ma futurista sobre el aterrorizado cientifico. Los efectos no han
podido ser mds devastadores; dichos disparos han provocado
una reaccion en cadena cuyo resultado final ha sido la creacion
de un agujero negro en nuestro planeta que crece a ritmo cons-
tante. Si nadie lo remedia, éste fendmeno engulliria al planeta
en cuestion de pocas décadas y para ello se va a realizar un via-
je alazona para evitar la catdstrofe.

Todo estd listo para el “viaje” definitivo. Te introduces en una
cdpsula futurista y, antes de que dé tiempo a pensar en nada,
todo comienza a nublarse a tu alrededor; luces de sobrecoge-
dora intensidad te rodean y pierdes completamente la nocién
del tiempo y del espacio, y las cosas se complican...Cuando re-
cobras la conciencia te encuentras tendido en una cama con
sensacion general de malestar. jQué ha pasado?, jdonde es-
toy?, la primera idea que viene a tu mente es un posible fallo
en el experimento y que te encuentras en las dependencias
médicas de cualquier base militar secreta. Pero tras incorpo-
rarte levemente y mirar a tu alrededor, esa idea comienza a
desvanecerse y la confusidn se aduena de tu mente. Poco des-
pués, un extrafio ser se presenta ante nosotros dandonos la
bienvenida a Adelpha.Tras un rato de charla, llegas a la con-
clusion de estar separado del resto de cientificos y con gran
parte de tu equipo —éste se encuentra esparcido por los rin-
cones de Adelpha—. Aqui es donde debes empezar ti.
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Unos de los habitantes de las marismas son los Gamor. Uno de sus platos favoritos
son los Twon-Ha y Cutter lo comprobara in situ en Shamazaar.

DESCUBRIR UN NUEVO MUNDO

Los primeros pasos por Adelpha nos van a servir para dominar los
movimientos de nuestro protagonista y para comprobar el gran
realismo con el que se ha consequido reflejar la vida cotidiana de
una pequefia comunidad. Los personajes hardn su vida normal e
interactuaran con nosotros de manera bastante natural. Podremos
recorrer la zona y acostumbrarnos a su dificil orografia,
charlar con sus habitantes para entender la pro-
blematica en la que viven y sus distintos

puntos de vista, practicar algunas de las
habilidades necesarias para sobrevivir
en un ambiente hostil...

No es necesario mucho tiempo para
darse cuenta que nos encontramos
ante una aventura en la que serd ne-
cesario un dialogo constante con el
resto de personajes, sin olvidarnos de
momentos de accidn cuando los seres
que tengamos enfrente no estén por la
labor de hablar. Una de las cosas que més
[laman la atencidn es que todos saben quién
eres:el Ulukai, el salvador.

ACELERACION... ;PARA QUE?

Sin duda, una de las ideas mds arriesgadas en «Qutcast» es la de
usar una técnica ya conocida desde hace tiempo en detrimento del
uso de poligonos que tanto se puede apreciar en el mercado; el
Voxel vuelve a la carga por enésima vez. Lo facil, entre comillas,
para los chicos de Appeal habria sido usar un engine 3D que apro-
veche la potencia de las actuales tarjetas en vez de arriesgar desa-
rrollando un engine propio que luego puede no resultar tan ade-
cuado como pensaron en un primer momento. Pero, desde luego,
quien no arriesga no consequird realizar cosas diferentes nunca.
El uso de poligonos ofrece resultados impresionantes en estancias
cerradas y eso es algo que no puede ponerse en duda viendo los
(ltimos avances en la materia. Pero cuando hablamos de zonas
abiertas el panorama ya no estd tan claro (y cuando decimos zonas

Las estancias cerradas en «Outcast» no son tan impactantes visualmente como
los exteriores, donde se ve el verdadero trabajo que han realizado en Appeal.
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Vistos
los resultados
consequidos por este
nuevo engine, no seria de
extrafar que siguieran
trabajando para mejorarlo y
fuera usado en futuras
producciones

Algunas explosiones pueden hacer peligrar la integridad de Cutter; cualquier
pedazo puede salir disparado y provocar dafios importantes.

abiertas no cabe pensar en, por ejemplo, las calles estilo «Duke Nu-
kem», sino en verdaderos campos, montanas, etc.). En estos casos,
las formas curvas se aduefian del paisaje y la dificultad de repre-
sentacion por medio de poligonos crece de forma clara. Con el Vo-
xel es muy sencillo representar estas formas curvas y no requiere
tanta capacidad de proceso en escenas recargadas.
Una vez tenemos el terreno generado, pasemos a hablar
del agua. Las imagenes que acompafian estas lineas
pueden dar una ligera idea del resultado conse-
quido al respecto. Los efectos de luz, trans-
parencia, refraccion y las ondas generadas
por nuestro personaje sobre su superficie
superan los visto hasta la fecha en este
aspecto y ponen el listdn muy alto.
Un tercer punto a destacar es la gran
expresividad consequida en los perso-
najes. Adelpha estd repleta de vida y to-
dos sus personajes han sido dotados de
una riqueza de gestos que hace todos los
didlogos adopten un aspecto mucho mas re-
alista, acorde al conjunto del juego.Todos estos
elementos han sido unidos con maestria para lograr
un conjunto de belleza visual indudable.

MARCA LA DIFERENCIA
Todas estas virtudes dan forma a un juego que consigue diferen-
ciarse de la mayoria de productos del mercado, que no es poco, y
dotado de una calidad general muy elevada. Graficos detallados y
coloristas, movimientos y expresividad de los personajes muy rea-
lista, historia y ambientacion que consiguen involucrarte enla tra-
ma de manera inmediata y una impresionante misica interpreta-
da por la orquesta filarmdnica de Moscd, al mds puro estilo
«Carmina Buranan, son credenciales suficientes para recomendar
«Outcast» a los que gusten sentirse parte de una aventura en mun-
dos desconocidos. Pero si sois de esos que no se conforman, el jue-
go estd traducido al castellano, pero solo los textos.

IIAA

Los frondosos bosques de Okaar son un escondite idoneo para las pequenas
fortalezas enemigas. Hay que andar con mucho cuidado por estas zonas.

Mas variedad,
imposible

Adelpha, de forma similar a nuestro planeta, posee
distintas zenas claramente diferenciadas entre si.
Padremos pasar de la nieve a las montanas desérti-
cas o de una ciudad a hosques frondosos en cues-
tion de sequndos. He agui los mundos que esperan
a Cutter Slade:

| Ranzaar: La nieve y el frio dominan todo su pai-
saje. Tomar la decision de tirarse al lago para supe-
raruna de las pruebas no va a ser facil.

Shamazaar: Agua y marismas impediran que los
pantalones impolutos de Cutter lleguen a secarse.

| Talanzaar: Por fin una dudad, con sus tiendas y
bulficio para pasar desapercibido. ;0 no?

| Motazaar: Aridas montaias con erupciones in-
cluidas sirven de cantera a muchos trabajadores in-
cansables. Sus tristes canciones retumban a kilo-
metros de distancia.

_| Dkasankaar: Las marismas vuelven a inundar de
humedad el ambiente. Con cambios climaticos tan
bruscos, Cutter no se va a librar de una buena tem-
porada en cama.

_| Okaar: Es la zona mas primitiva de Adelpha y en
ella adn pueden encontrarse seres que siguen vi-
viendo de a pesca y la caza diaria,

TECNOLOGIA: 95 |
ADICCION: 92 |

El esfuerzo invertido en desa-
rrollar este engine ha meredi-
do la pena. La perspectiva en
tercera persona pierde a veces
al personaje de vista, pero es-
to es algo habitual en juegos
que la usan. La historia, desa-
rrollo e interaccion con los per-
sonajes consiguen introducir
de lleno al jugador en el mun-
do de Adelpha.
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RANZAAR:
El reino de las nieves

Este es el lugar donde Cutter Slade abre los ojos tras el ac-
cidentado viaje al mundo paralelo. Zokrym, el jefe de los
Dolotian, es quien le recibe y le hace saber todo lo que sig- il
nifica para ellos su llegada. Tras contarle que su gentees-
ta en peligro de desaparicion por culpa de Fae Rhan y
Kroax, le informa de que la inica posibilidad de salvacion
pasa por recuperar los cinco Mons repartidos por Adelp-
ha. Cutter no tiene mas remedio que asumir el dificil reto

a cambio de una biisqueda de sus companeros por parte

de los Dolotians. Zokrym nos deja en manos de su hijo Jan

y nos dice que volvamos a verle cuando estemos prepara-

dos para tan dificil mision.

Lo que Jan nos tiene preparados son 4 tests para medir
nuestras cualidades: salto, tiro, natacion y ocultacion. Los
tres primeros no suponen dificultad, pero el dltimo se
complica un poco. Para superar la prueba de la ocultacion
deberemos “robar” un trozo de fruta colocado por Jan sin
que éste nos vea. Para ello tendremos que reptar y escon-
dernos hasta llegar a ella. Atin en el peor de los casos, si

no superamos esta prueba tras muchos intentos, Jan no
dira nada y te permitira acudir a Zokrym sin problemas.
Tras esto nos abriran el Daoka y partiremos a Shamazaar.

Consejos generales



SHAMAZAAR: 1.5 regién del agua

nesde guiay ensenara el camino hacia el pueblo don-
de podremos encontrar al Shamaz. Se trata de una zona
en la gue perderse es realmente sencillo y el mapa puede
un herramienta imprescindible.
na vez en el pueblo, podremos hablar con Maar, un lider
poco inteligente cuyamision es abastecerde comida alos
soldados enemlgos AquellosTalans que no trabajen con
dﬁ’rgza a pfoduqr Riss —la comida en cuestion— son
apuntados por Maar y, nadie sabe cémo, desaparecen po-
cos dias despues para no volver. Un primer plan debe ser
hablar con Maar e intentar convencerle que sus acciones
no'son benefi cmsas‘{)ara los Talants
Zalinas es otro personaje qﬁncado en el pueblo,y su res-
ponsabilidad'y odq deﬁlda es el cuidado de los Twon-
Ha. Inicialmente, trés una cmi’versac:on breve con él,

Las armas
de Ulukai

' HK-P12 (pistola
 simple): Es el arma
mas sencilla. Posee
‘ una mirilla laser con
la que apuntar a nuestros enemigos pero
su daﬁo es| bastante limitada. Su tlempo-‘

N de 6 balas nivl ) hasta 24 nivel2).
faes: N :
il |\ UZA-SH (traza-
— 3 n 5 b :
: .  dora): S;mi_lar ala
pistola simple, posee
estara dispuesto.a vender- _una mayor potencia

nos uno de estos a condi-
cion de prometer cuidar-
lo y una pequena suma
de dinero, pero si espera-
mos un rato, nos solicitara
un gran favor del que debe-

Fy esta qspedalmente

cortas. Si couiseguim que 2 aI-n Ct ,ei ni-
vel 1 sera mucho mas rapida y en su nivel
2 es capaz de esquivar obstdculos.

mos ohtener recompensa. : - SLNT-B (pardos):
Otro personaje del que debemos obtener Unimpacto de uno de
provecho es un “Recreator’, Es facilmen- sus dardos y el ene-

te reconocible porque se encuentra
siempre trabajando duro en su
choza y el sonido del martillo no
deja de sonar en todo el dia. Es-
tos seres se caracterizan por la
habilidad de fabricar répkicas_
de objetos que pasen por sus
manos. De este modo po-
drds pedirle favores y con-
seguir, por ejemplo, mas
municion para tus ar-
mas. El lo hara encan-
tado, ayudar al Ulu-
kai es un privilegio
para cualquiera.

migo entrard en un
esta somnoliento'

l

as no. tem‘lrﬁ
n esto queda todo

utter disparar con ella por encima
obstaculos.Si se dispara en el agua,
toda forma de vida que se e
| radio de accion de su ond.

ml-

otros

. Inicialmente se e mentra,dana-

0 es phslble repararla con dos pie-
lie (utterencuntmra mas adelante.
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El Club de la

ventur a

El reto
segunda parte

Es un placer descubrir el alto nivel de
aceptacion que ha obtenido el aparta-
do El Reto. Si recordais, el dltimo de
ellos consistia en encontrar la palabra
Max —el nombre del conejo— en «Sam
& Max», antes de charlar con el gato
mensajero, al principio del juego. Mu-
chos atentos jugones como Jesiis Bu-
janda, Rafa, Daniel Romero, Arreis,
Luis T. Gutiérrez, el Doctor Turnix de
Barcelona, Javier Agorreta de Cdceres,
Pedro Martinez de Ronda, Iiiigo Ucero
de Madrid y Manuel Albacete, la han
encontrado en la mesa del despacho
de los detectives. Axel Almeida de Ma-
sanet de la Selva (Girona), también la
ha visto en la acera donde esta apar-
cado el coche de policia.

Todos ellos se quejan de la facilidad
del Reto. Obviamente, no es la inten-
cion de El Gran Tarkilmar insultar
vuestra inteligencia, proponiendo un
acertijo que podria resolver hastaun
niio de tres afos. La palabra a la que
se refiere el Reto NO es ninguna de
esas dos. Siento no haber sido mas
concreto. No se ve a simple vista y, a
modo de pista, hay que estar muy
atento para encontrarla.Ya veo como
se os borran esas sonrisas de su-
ficiencia. ;0s atrevéis a intentarlo de
nuevo?

En relacion al acertijo propuesto por
Elena Aguirre —el de disparar el canon
52 veces en «The Curse of Monkey Is-
land» para hacer aparecer un anillo
cerca de la barca quemada—, muchos
aventureros lo han probado, y no fun-
ciona. Daniel Navarro, alias Bilbo, ase-
gura que esto es asi porque en Espaiia
se ha publicado una version restringi-
da. jAlguien puede confirmar esto?
Para cerrar el apartado, un anénimo
internauta nos propone otro intere-
sante Reto. En «MundoDisco 2», es po-
sible viajar a «<MundoDisco» y charlar
con el antiguo Rincewind. Todo aquel
que consiga semejante proeza, que
envie una pantalla o la forma de lle-
varlo a cabo. Si conocéis mas retos im-
pactantes, no dudéis en desafiar al
resto de colegas.
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20.000 Leagues. The Adventure Continues

Faust

Respuestas

Existe un buen puiiado de cuestiones, casi retéricas, que se formulan de forma

permanente, desde el principio de los siglos. ;Esta muerto el teatro? iSe ha

acabado la novela? ;Se acerca el fin de las aventuras gréficas? Todas ellas merecen

la misma contestacién: jNo!

e vez en cuando, entre la monta-
fia de preguntas sobre los futu-
ros titulos, o las sdplicas para sa-
lir de un atasco, El Club de la
Aventura recibe alguna carta de socios an-
gustiados: “;Cuando anunciara LucasArts
sus proximas aventuras?” “;Por qué demo-
nios Péndulo no hace una continuacion de
«Hollywood Monsters»? 0, tal como pre-
gunta conmocionado David Garcia de Azu-
queca de H. (Guadalajara):";Se esta murien-
do el género de la aventura? David se
plantea esta cuestion ateniéndose al des-
censo de las novedades.
Para tranquilizar a nuestro amigo, debemos
decir que esta reduccidn no es demasiado
preocupante. En el mundo de los videojue-
gos son frecuentes los altibajos.
Durante los primeros afios, lo que se llevaba
eran los arcades de plataformas y de naves;
después reinaron las aventuras gréficas, y
ahora lo hacen los juegos de estrategia y los

arcades 3D. Incluso dentro de estos géneros
de moda, descienden los clones de «Com-
mand & Conquer» y de «Quake». Es igual que
el cine: unos afios predominan las peliculas
roménticas,y en otros las de accion, pero eso
no significa que el resto de géneros se estén
muriendo poce a poco.

Las tarjetas aceleradoras han incorporado a
los juegos efectos especiales y rapidez en los
movimientos, por lo que los desarrolladores
han decidido incluir elementos de accion en
sus titulos. Cuando pase esta fiebre, la aven-
tura volverd a emprender el vuelo.

Los teatros, por ejemplo, estaban vacios hace
dos o tres afios, y ahora baten récords de
asistencia; nuestros colegas de la caverna de
al lado, los Maniacos del Calabozo, debian
conformase con jugar una y otra vez a la se-
rie «lltima» y derivados, y ahora ven cémo
se les avecina una avalancha de buenos jue-
gos de rol. Eso mismo ocurrird con las aven-
turas gréficas.

Nuestro género favorito tiene la ventaja de
que forma parte de la propia cultura de di-
version del ser humano: participar en una
emocionante historia, hablar con misterio-
sos personajes, y poner a prueba la poderosa
mente resolviendo acertijos, siempre atraerd
al jugador.

Para calmar los nervios de David, en uno de
los recuadros aparece la lista con algunas de
las aventuras gréficas previstas para este
ano. Un hecho significativo, es que casi la
mitad de ellas no tienen asegurada su dis-
tribucidn en Espafia. Ahi es donde entrais
vosotros: comprad juegos originales, para
que las distribuidoras sigan patrocinando la
creacién de aventuras, y mandad e-mails a
las compaiiifas, invitindolas a seguir apo-
yando al género.

Al hilo de este comentario, siguen llegando
infinidad de cartas de aficionados que quie-
ren comprar «Grim Fandango», pero no se
atreven, por diversas razones, y piden mi
opinidn al respecto.Vamos a dejar el asunto,
de una vez por todas, bien claro:

1) «Grim Fandango» es una aventura grafica
puray dura.La (nica diferencia con respecto
a «Broken Sword II», por ejemplo, es que los
objetos se encuentran al mover la cabeza
del protagonista, no el cursor del ratdn por




Amerzone

20.000 Leagues

toda la pantalla. El desarrollo es idéntico a
las aventuras 2D cldsicas.

2) Segn mi modesta opinidn, estd entre las
tres mejores aventuras de todos los tiempos.
Y os lo dice alguien que ha jugado a casi to-
das, desde que los Reyes Magos le trajeron
su primer Spectrum, en el afio 1984.

3) La dema no hace justicia al juego; no os
dejéis llevar por lo que ofrece.

4) NO es necesaria una tarjeta 3D. La veloci-
dad y los escenarios, con o sin ella, son igua-
les.Solo las texturas de los personajes estan
algo mds pulidas, pero hay que usar una lu-
pa para darse cuenta.

Dicho esto, a vosotros os corresponde la de-
cisién final.

EN PRIMERA PERSONA

Antes de repasar el correo, vamos a echar un
vistazo a las novedades. Tres aventuras ren-
derizadas prometen tomar el relevo de «Ri-
ven».«20.000 Leagues. The Adventure Con-
tinues», de Southpeak, os propone navegar
en el Nautilus y resolver infinidad de acerti-
jos con una libertad de movimientos de 360
grados y varios finales diferentes.
«Amerzone», de Microids, tiene lugar en un
paisimaginario de Sudameérica, y estd basa-
da en un cémic de Benoit Sokal. Alguien ha
robado los huevos de los Pdjaros Blancos,
poseedores, segtin una leyenda india, del
poder que otorga la vida eterna. jAdivinais
quién tendrd que resolver el misterio?
Finalmente, «Faust» de Cryo, de los crea-
dores de «Ring», estd ambientada en un
parque de atracciones maldito, donde se han
cometido numerosos crimenes. Sus gréficos

La opinion

de los expertos

son excepcionales, pero habré que esperar
para comprobar su jugabilidad, tras la de-
cepcion de «Ring».

Estos tres titulos dispondran de una versién
DVD-ROM.

En cuanto a las novedades de LucasArts, he-
mos decidido dejar, de forma permanente, a
nuestro espia Penumbra en la sede de la
compania. Penumbra dice que ha oido que
han dicho que un trabajador andnimo de
Lucas ha asegurado que la famosa secuela
de la que habldbamos en el informe secreto
de hace tres meses, es «Monkey Island IV».
Ademds, serd en 3D.Segin la misma fuente,
LucasArts tiene dos guiones en la mesa, y
ésta decidiendo cudl utilizar. lqualmente,
Tim Schafer estd trabajando en un nuevo
proyecto. Puesto que, como él mismo ha
confesado, no entiende mucho de «Star
Wars» y no le gustan los juegos de estrate-
gia, serd una aventura inédita o una conti-
nuacion de sus exitosos «Grim Fandango»,
«Full Throttle» o «Day of the Tentacle».

CUESTION DE VISTA

Ignacio Relano de Madrid, Pedro Martinez
de Ronda, Alberto Pefia de Soria, Nacho
Martin, alias Chucky, de Ecija, y el andnimo
Arreis, se quejan de que hemos reducido la
seccion de 3 a 2 paginas. Aunque el espacio
es menor, el texto es exactamente el mismo.
Lo que ocurre es que las letras son mds pe-
quenas, y ahora aprovechamos mas los bor-
des de la revista.

Arreis también pregunta si hemos quitado
el apartado”Tesoros Olvidados” No; aparece
esporadicamente.

Amerzone

Para salir de la casa cuando Edgar te entrega
larosa, en «King's Quest [V», teclea: LOOK AT
ROSE, GET KEY, UNLOCK THE DOOR, OPEN DO-
OR.En «King's Quest Vll», tras entregar la ra-
ta al enterrador, en el capitulo cuarto,ve a la
trampa, llama al enterrador con el cuerno, y
entra en el agujero que excava.La combina-
cién necesaria para abrir el atadd es: calave-
ra, murciélago y arana.
El dltimo conferenciante se llama Sergio
“Calavera’ly estd cansando de buscar [a gua-
rida del lobo en «Nightlongy. El lobo estd
dentro del castillo, en una de las salas. Reco-
rre el laberinto hasta que lo encuentres.
Se nos acaba el espacio. Mds sorpresas, el
proximo mes. jNo faltéis a la cita!

El Gran Tarkilmar

NOTA IMPORTANTE:

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

CARTAS:

MICROMANIA, €/ Ciruelos, 4.

San Sebastian de los Reyes. 26700 Madrid.

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

ia#hobbypress.es

Nadie parece capaz de apear a «Grim Fandango» de la primera posicion en lalistade
Las Mejores de Momento, pues casi dobla, en niimero de votos, a sus mas cercanos

todos los aficionados al género. ;Véis como el cambio no es tan traumatico como parecia?

perseguidores. La ultima locura de LucasArts también comienza a escalar posiciones
en lalistadel Top 5, lo que demuestrala gran aceptacion de las aventuras 3D entre

\AAAAAAAAAA/

Las mejores
delmomento

Grim Fandango

The Curse of Monkey Island

El Club de la Aventura ha recopilado algunas de
las aventuras previstas para los proximos meses.
En desarrollo: Todos estos titulos son proyectos
firmes. Los catorce tltimos no han confirmado su
publicacion en Espana.

-Simon lIl. Adventure Soft. Navidad 99.

- MundaDisco Noir. Perfect E. Verano 99.

- Gabriel Knight lIl. Sierra. Septiembre 99.

- Atlantis I1. Cryo. Otono 99.

- Aztec. Cryo. Segunda mitad 99.

-The Time Machine. Cryo. Segunda mitad 99.

- Faust. Cryo. Otono 99.

-WM. Trecision. Navidad 99.

- Liath. Project 2. Junio 99.

- Riddle of the Sphinx. Omni. Julio 99.

- Amerzone. Microids. Verano 99.

-The |. Rocky Horror Show. On-line PLC. Finales 99.
-Galador, Curse of the Prince. Topware. Junio 99,
- Gilbert Goodmate. Prelusion. Julio 99.

-20.000 Leagues. Southpeak. Primavera 2000,

- Big Brother. MediaX. Navidad 99.

- Tex Murphy: Polarity. Access. Principios 2000.
-The Longest Journey. FunCom. Julio 99.

-The Millenium Adventure, Twilight. Navidad 99.
- Mystery. Twilight. Primer cuarto 2000.

- The Quivering. Alternative. Sequnda mitad 99.

- Millenium Diner. M8Bius. Principios 2000.

- Rugrats Adventure Game. Broderbund. Verano 99.
- Immanis. Cryogen. Sequnda mitad del 99.

- Morpheus. Soap Bubble. Navidad del 99.
Rumores: Los espias de El Club han escuchado cu-
chicheos sobre estas tres joyas:

-Monkey Island IV en 3D. LucasArts.

- Nueva aventura de Tim Schafer. LucasArts.

- Broken Sword |11, Revolution.

En la nevera: Los siguientes titulos se han cance-
lado. No se descarta que puedan retomarse:
-Space’s Quest Vil. Sierra.

- Leisure Suit Larry VIII. Sierra.

- Secret of Vulcan Fury. Interplay.

Micromania m




IPFARTICIPA EN EL CONCURSO OEL AND
Y GANA LUNO Ok ESTOS ESTUFPENDOS PREMIOS. ..

Descubre cada mes la
clave de color correcta y
guardala para f

y entrar en el sor

[~

5 DREAMCAST DE SEG

5 PC DASH DE SAITEK

3 il

5 ForcE FEEDBACK |
DE GUILLEMOT

Bases del concurso

|.- Podrin participar en el concurso todos los lectores de la revista Micromania que envien, en Enero del aiio 2.000, la pagina-cupén completa con las claves mensuales, formando
la combinacion secreta de colores correcta, a la siguiente direccién: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid.

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO AGENDA MICROMANIA

2.- De entre todas las cartas recibidas con la respuesta correcta se extraerdn cincuenta cartas,y sus remitentes seran premiados al azarcon los siguientes productos

5 Encartas Dvd, 5 Dreamcast, 5 Cyberborg 3D, 5 Pe Dash, 5 Sound Blaster Live Value, 5 Force Feedback, 10 juegos Atlantis Il, 5 Tarjetas Rage Fury 32 MB y 5 Grabadoras
El premio no serd, en ningtin caso, canjeable por dinero. Para evitar que los premios queden desfasados respecto a la convocatoria del concurso debido a su

larga duracidn, estos se anunciaran en su momento.

3.- Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupén entre el 15 de Diciembre de 1999 hasta el 30 de Enero del 2.000 .

4.- La eleccion de los ganadores se realizara el 4 de Febrero del 2.000 y sus nombres se publicardn en el nimero de Marzo de la revista Micromania.

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

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




5 ENCICLOPEDIAS
- ENCARTA 99 EN DVD-ROM

mar‘ INTERNAL
- #¥2 IDE Connection

Disponible‘
en Noviembre
de 1999

TARJETAS RAHE
FURY 32 MEGAS

Enigma Julio 99

Empresas colaboradoras:
Misiles Marca Sony

Busca |a pegatina donde se resuelve este enigma, fijate en el color

de fond la el i diente en la pagi 5 e
e fondo y pega la clave correspondiente en la piagina cupon %m m 7% Saitek




guldores de |asiEVERTOTOS AEST 1uro un desaﬁo enfel que su des-
FCﬁ d.med 1Usrzess carlziieite Enador, sino de sdlir airoso en un
e e (G =01 05, impredecib|es.

Sell=s

/

s de lo reviSBENEEEMENIa siguiendo las instrucciones del campeonato detalladas en la web de Dinamic.
_ B [Eitaran la final en ¢la Confederacion» de Centro Mail en Madrid para desvelar k
de desplazamiEEEEicha final€orreran por. cuenta de Dinamic Multimedia, S.A. Los premios seran

S sriier Dremis onskie un ordenador RSl 450 Mhz, con 64; Mb de RAM , 6 Gb, tarjeta grafica RIVA TNT, meniiar.de
Leirsistelsisaniels rafan 7 (zelgele UpESs IR prem:o cEIEREEen un Ktt DVD e fieater 6X Max. Un tercer premlo consistente &

c_;r":fi"'.f MARTLSGMETRENHRT i
rinlss nopelinsger
‘,;Ju IUJUI BB nronato serd valido desde el 1/ EENUNG
calizard el 2 de Septiembre dENE?

5- El hecho de fomar i:crfe en este sorteo implica la aceptacion 1O|E RASESIRES A
é- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas [EEEEES elablemente pETIes OrganizadarEsE I NesIEI=0"
DINAMIC MULTIMEDIA y HOBBY PRESS.

Ordenador Pentium Il NeCH
a 450 Mhz.
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Tarjeta GraficaiMaRs Gamer, Xentor 32
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 SERVICIO DE
ATENCION AL
USUARiO

MICROMANIA 54 - JULIO 1.999 ‘Pmmﬁqtﬂadudzmbmnl
— €D podéis poneros en

lunes a viernes,

de 1022y deda8delatarde,
en el teléfono (91) 653 73 17.
| Os nos que, en la medida
delo ble,lnhag&kfmntul
‘ordenador y con éste
_encendido.

El cambio que ha sufrido la revista también ha afectado a la seccion de CDmania, La forma de hacerlo es primero doblarlo por la mitad en sentido vertical, para
donde cada mes os contamos todo lo que contiene el (D que incluimos con después volverlo a doblar en tres partes iguales en sentido horizontal. Esperamos
Micromania. Y como ya ocurrio hace unos meses, seguimos con la intencion de que que todas estas mejoras contribuyan a mejorar el que podais archivar mejor vuestros
podais sacar estas paginas de la revista para que las podais doblar e incluir dentro (Ds de Micromania, asi como poder encontrar rapidamente la seccion o la demo
del plastico donde os damos el CD-ROM de cada mes. que busquéis en ese instante.

CURSORES: Acelerar/Frenar/
Izquierda/Derecha

C: Cambiar de Cdmara
ESPACIO: Freno de Mano

H: Bocina

lador de carreras de coches «Need for Speed. En esta demo que os ofrecemos en

exclusiva, podréis correr una carrera rapida de dos vueltas por un circuito que discurre
por un pueblo y sus alrededores pilotando un Porsche 911 Turbo contra otros tres contrincan-
tes. La demo no tiene soporte multijugador y la carrera se disputa de dia o de noche, aleato-
riamente, aumentando su espectacularidad.

E I programa «Need for Speed: Road Challenge» es una nueva version del famoso simu-

Requerimientos Minimos (Recomendados)

S0:Windows 95

CPU: Pentium 200 (Pentium Il 266)
RAM: 32 MB

ESPACIO EN DISCO: 22 MB

VIDEO: 2 MB PCI (Aceleradora 3D)

WRONG WAY

CURSORES: Movimiento
RATON: Apuntar
BOTON 1ZQ. RATON: Disparo
BOTON DCHO. RATON:

papel de Rynn, una bella guerrera que, acompanada por su dragdn Arokh, debe resca-

tara su hermano que ha sido secuestrado en Drakan, lugar donde se localiza la accion. '
Rynn puede montar enc|.ma del dragon para moverse mas rapidamente, e mc!uso para volar, o Movimentoldelasivistas
aunque en algunas ocasiones deba desmontar para acceder a lugares demasiado estrechos. CTRL: Agachar/bajar de Arokh
La demo que os ofrecemos en exclusiva no tiene soporte multijugador

:
MAYUSC.: Saltar %
[ ARSI = ‘eEmsac ¥
Requerimientos Minimos (Recomendados) ‘ g
S0: Windows 95 h
i

CPU: Pentium 166 (Pentium II) - RAM: 32 MB
ESPACIO EN DISCO: 700 MB

VIDEO: Aceleradora 3D con 4 MB

RATON

E | juego «Drakan» es una aventura 3D en tercera persona, en la que el jugador toma el




F-22 Lightning 3

Lightning 3». La demo que os ofrecemos permite jugar una misién en modo de un
jugador, en la que deberemos destruir un aeropuerto enemigo con una bomba nucle-
ar téctica. La demo también perite jugar a través del servidor de Novalogic, “Novaworld’
donde se puede probar una de las maltiples mejoras que tiene este simulador, como puede
ser la comunicacidn con el resto de los jugadores mediante voz, en vez de comandos escritos.

I a nueva version del famoso simulador del avién estadounidense se llama ahora «F-22

(Requerimientos Minimos (Recomendados) )

S0: Windows 95

CPU: Pentium 133 (Pentium Ii)

RAM: 32 MB

ESPACIO EN DISCO: 60 MB

ViDEO: Compatible con Windows 95

Descent 3

Tendréis que penetrar en una mina recientemente abandonada para conseguir unas

muestras de un peligroso virus que se supone ha infectado la mina. Para conseguirlo
tendréis que enfrentaros a todo un ejército de robots. La demo incluye un nivel para un solo
jugador y dos variantes para poder jugar en modo multijugador contra otros oponentes
humanos:“Anarchy”y “Conquer the Flag”

E n Interplay no paran,y una buena muestra de ello es esta nueva demo de «Descent 3».

CRequerimientos Minimos (Recomendados))

S0: Windows 95

CPU: Pentium 200
RAM:32 MB

ESPACIO EN DISC0: 730 MB
VIiDEO: DirectX 6

Shadow Company

baja para la compaiiia“Granite” y que han sido abandonados a su suerte en Africa. En

la demo que os ofrecemos en exclusiva este mes de este programa, hay que preparar
un equipo de mercenarios para destruir unos misiles antiaéreos y eliminar toda resistencia,
para, posteriormente, escapar. Esta demo se copia en el directorio SC_Demo de la unidad Cy
no tiene soporte multijugador.

E n «Shadow Company» desempefiamos el papel de un grupo de mercenarios que tra-

(Requerimientos Minimos (Recomendados))

S0: Windows 95 < (PU: Pentium 200
MMX (Pentium Il 266) < RAM: 32 MB
(64 MB) - ESPACIO EN DISCO: 60 MB
ViDEO: Tarjeta Aceleradora con 4
MB (8 MB)- RATON

CONTROLES BASICOS:

RATON: Casi todos
los comandos
disponibles

CONTROLES BASICOS:

- — e —
- S
- —

) - =
-[ P— g o
|

CURSORES: Movimiento
1-4: Modos de
navegdcién/armas
ESPACIO: Disparo

6-0: Potencia

RETROCESO: Posquemador

CONTROLES BASICOS:

CURSORES/RATON: Apuntar
A: Acelerar

Z: Retroceder

S: Postquemador

CTRL: Arma primaria
ESPACIO: Armas ecundaria
TABULADOR: Mapa

aspecto final que tendrd la esperada secuela de «Descent: FreeSpaces. El juego se sitda

en la época posterior a la Gran Guerra ocurrida en la primera entrega y vuelve a situar
al jugador en medio de un conflicto entre Terrans, Shivans y Vasudans. En esta rolling demo
no podréis hacer nada, solo mirar, pero todo lo que veréis serd lo que se podré jugar en el pro-
grama de Interplay.

E ste mes incluimos una rolling demo de «FreeSpace 2» en la que se puede apreciar el

(Requerimientos Minimos )

No se han especificado

No tiene
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; ey

repleta de enemigos que no cesardn de disparar.La demo permite jugar en modo mul-

tijugador mediante conexidn directa por cable, médem, a través de una LAN median-
te IPX o a través de Internet mediante TCP/IP.Es posible que en algunos casos no funcione el
acceso directo creado por el programa de instalacion; si asi fuera, tendréis que ejecutar el
archivo HCOPTERD.EXE presente en el directorio de instalacidn.

E n esta demo de «Hell-Copter» tendréis que avanzar sobre una peligrosa carretera

(Requerimientos Minimos (Recomendados) )

S0: Windows 98

CPU: Pentium 166

RAM: 76 MB

ESPACIO EN DISCO: 36,7 MIB
VIDEO: DirectX 6.1

RATON

lador de vuelo de la Segunda Guerra Mundia. Esta demo sélo funciona en modo mul-

tijugador a través de Internet, conectdndose a unos servidores especiales. Para hacer-
lo, sélo hay que conectarse a Internet antes de ejecutar el juego y, una vez dentro, elegir el ser-
vidor a conectarse. Con un médem 28.800 e Infovia Plus, la jugabilidad es realmente buena,
pudiendo llegar a juntarse hasta 64 aeronaves a la vez.

0 s ofrecemos en exclusiva una demo preliminar del juego «Desert Fighters», un simu-

(Requerimientos Minimos (Recomendados))

S0: Windows 95

CPU: Pentium 200 (Pentium 266)

RAM: 32 MB (64 MB)

ESPACIO EN DISC0: 50 MB

VIDEO: color de 16-bit (Aceleradora 3D Open-GL/Glide)
MODEM: 28.800 y conexidn a Internet

a Lara Croft en su busqueda de la Daga de Xian, poseedora del Poder del Dragdn. En

esta ocasion veréis a Lara equipada para soportar las mds bajas temperaturas. Este
nivel presenta una gran variedad de enemigos, como perros doberman y personajes equipa-
dos con lanzallamas.

E ste mes incluimos en el (D el sequndo nivel de «Tomb Raider II: Golden Mask». Ayudad

(Requerimientos Minimos (Recomendados))

S0: Windows 95

CPU: Pentium 90 (Pentium 133)
RAM: 16 MB (32 MB)

ESPACIO EN DISCO: 13 MB

VIDEO: DirectX 6.0

CURSORES: Movimiento

A-Z: Subir-bajar

CTRL: Metralleta

ESPACIO: Canon

MAYUSC.: Misiles

TAB.: Objetivo mds cercano
Q: Postquemador

CONTROLES BASICOS:

CURSORES: Movimiento
TAB: Encender/apagar
motor

ESPACIO: Disparo

G: Tren de Aterrizaje

CURSORES: Movimiento
ALT: Saltar

CTRL: Disparar o escalar
MAYUSC.:Andar
/:Bengala




PREVIEWS

Babylon 5

S ierra tiene previsto lanzar «Babylon 5»,
un simulador basado en la popular serie.

la Tierra y es donde Cutter Slade habrd de
sobrevivir y encontrar a sus amigos. 0s ofrece-
mos una preview en formato AV,

(s ofrecemos una preview del mismo.

Revenant

| programa «Revenant» es el tltimo JDR
de Activision. Podéis ver una preview
para amenizar la espera del lanzamiento.

Homeworld

E ste mes incluimos una preview en forma-
to MOV de «Homeworld».

Outcast Shogun: Total War

| videojuego «Outcast» es un juego que c on «Shogun» tendremos la estrategia en
transcurre en el mundo paralelo de tiempo real ambientada en un la historia
Adelpha. Este mundo mantiene contactos con  japonesa —la Edad del Pais en Guerra—.

Babylonfm—.‘

19
“Revenant

Shogun

o

MULTIMEDIA

Solucion Interactiva: deldesarrollo de esta aventura grafica se

Quest for G|0I‘y ] ha cambiado ligeramente la aplicacion y
se ha estructurado por eventos en lugar de
gy ; por capitulos.
tl)l:b‘l.gj}m,()m
’ E ‘A w

Editor de Mapas Caesar Il

on esta aplicacion desarrollada por
Sierra podréis crear mapas nuevos

Allawed struetifes

E ste mes incluimos en el CD la solucion
interactiva a la ultima entrega de la
famosa serie de Sierra «Quest for Glory»,
«Dragon Fire». Debido a |a no linealidad

para «Caesar Ill» y editar misiones. Es
necesario tener el juego e instalar el editor
en el subdirectorio principal de «Caesar |ll».

Unreal: Real CTF

| anadido «Real CTF» permite jugar
partidas multijugador en modo

a pelicula «Forasteros en Nueva York» es una divertida comedia protagonizada por Steve

Martin, Goldie Hawn y John Cleese, en la que un matrimonio decide irse a Nueva York para
intentar recuperar su amor perdido. Pero el viaje no resulta como estaba previsto y se compli-
card cada vez més. En el CD de este mes incluimos el trailer de la pelicula en formato AVI.

| film «La Momia» es la tltima entrega de una larga serie de secuelas de la pelicula prota-

gonizada por Boris Karloff en su célebre interpretacion de una malvada momia egipdia.
Esta vez la sugerente historia viene apoyada por unos espectaculares efectos especiales.
Mientras esperamos el estrena de la pelicula, nos tendremos que conformar con el trailer en
formato AVl incluido en el CD.

“Capturar |a Bandera” Para instalarlo, hay
que tener «Unreal» actualizado a la version
2.20 0 2.24, copiar el contenido de la carpeta
“add-ons/Unreal RealCTF" en el directorio
donde esté instalado «Unreal». Luego, hay
que descomprimir el fichero “RealCTF-224-
Patch.zip” en el directorio de «Unreal» y
ejecutarlo. Ahora sélo queda entrar en la
opcién“multiplayer”y elegir el juego.




"ON YOUR FEET
FOR HOURS ?

Then Dont Forget That

ZAM-BUK

Removes Pain, Soreness & Corns

WAR DE
BRITAIN

The Fleet Moves

Into Position

i .
DECLARED WAR O
S e TERDA & &

No. 7349

GREAT BRITAIN
GERMANY AT Ll

Stealth and stratec qy

e N unpar@/e/ed war authenticity
- noma@@fmamy Bherssng.

'. Una tﬁstoma de gran profundidad a traves de 23 misiones diversas en 6 campanas.
@ (Genuinos vehiculos de la 2* Guerra Mundial incluido un tangue panzer!. 1 b 1 d t
@® 40 tropas diferentes para seleccionar, cada una con sus rasgos personales. rea 18II10 1CO SlI'l prece EI1LEeS

@ Desarrollo asistido por un Comandante de la 2* Guerra Mundial.

@ Soporte para Force Feedback en Windows 95/98. Pc_ocn - |- l | PR O :‘ N

e ; il . = -
@ Accion cooperativa para 4 jugadores en red. _ > Av. Burgos, 16D, 1%, 28036 Madrid
SR ; L lﬂlﬂﬂﬁﬂﬂ Telf.: 91 384 68 80 - Fox: 91 766 64 74
; - K —— Asistencia al cliente: 91 384 69 70
TALONSOFT SOFTWARE 1998. TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS. :
PUBLICADO POR TAKE TWO INTERACTIVE SOFTWARE EUROPE LTD. www.take2games.com  www.talonsoft.com WWww.proein.com

Hidden and Dangerous es una marca regisirada de lliusions Softworks. Talonsoft es una marca registrada de Talonsoft, Inc. El resto de los logos y marcas y/o registradas pertenecen a sus respectivos propletarios y todos |
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Punto deliﬂlira
Asi puntia

Micrefania

Todos los que hacemos Micromania venimos siendo
interpelados, desde hace tiempo, por una explica-
cion 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 mds 0 menos exigentes con
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un género
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac-

teristicas mas 0 menos comerciales. Nuestra mane- HEROES OF MIGHT AND MAGIC I v tercera entrega de esta pecu- OFFICIAL FORMULA 1 RACING contando con ta licendia oficial de la
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos liar serie de estrategia por turnos ya esta en el mercado, y Micromania os la trae FIA, este simulador de monoplazas de formula uno viene a demostrar que no
Ios miembros de la redaccidn poseen, y en la eleva- en este Punto de Mira para que veais sus excelencias. Ademds, acompafiamos el s6lo de graficos viven los videojuegos, y aunque se eche en falta algo mas de
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se mismo con una guia rapida sobre cémmo empezar en el mundo de Erathia. detalle, gustard a los fanaticos de los datos oficiales y la Formula 1.

han venido contemplando y analizando desde hace
anos. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en
todos y cada uno de los aspectos importantes de un
programa. Desde la tecnologia, hasta la diversidn,
pasando por los mds pequeios detalles de diseiio
de accén, calidad grafica, sonora, originalidad, con-
cepto, planteamientos, plataformas, etc.

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

%ﬁ 0'49 Pocas veces encontraréis un juego en es-
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por
Io general, un juego que vaya a recibir una puntua-
cidn inferior a 50 ni siquiera sera 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.

™ 50-59 mediocre. se trata de titulos que, por UEFA CHAMPIONS LEAGUE eipos no se ha querido quedar atras en el ROLAND GARROS 1999 va era hora que algunos programadores reali-
regla general, no merecen la pena excepto para co- terreno de juego, y no sélo no se rezaga, sino que se destaca sobre todos los de- zasen un videojuego, con bastante rigor respecto de la realidad, del deporte
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar mas con este programa del deporte rey dedicado ala Liga de Campeones de Eu- del tenis. Un programa que viene a encandilar a todos los aficionados, basado
serd muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, ropa. ;Podra con «FIFA 9957 Eso es dificil, pero si le hace dura competencia. en uno de los torneos mas famosos y carismaticos del tenis mundial.

ni en adiccion.

%h 60‘69 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.

Q% 70‘ 79 Bueno. Juegos que, de manera global,
no decepcionaran al usuario y poseeran un buen
balance entre calidad y diversidn, contemplados de
forma general. No se trata de producciones genia-
les, pero si de buena calidad. En este apartado val-

- dra la pena sopesar opciones alternativas entre ti-
tulos de un mismo género.

%ﬁ 80"89 Muy bueno. Independientemente del

género al que pertenezca, cualquier juego com-
prendido en este abanico de puntuacién poseerd
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar-

tados. Para llegar a esta valoraci6n, deben ser ca- SPORTS CAR GT Los chicos de Electranic Arts han querido sorprender con CIVILIZATION. CALL TO POWER  Aunque ni Microprose ni sid Meler
b ’ .. . £ s . TCTTS -
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes un programa sobre las carreras GT, con unos graficos de impresién, un sonido estan detras de este programa, la salida al mercado de un nuevo «Civilization»
3 .

dosis de adiccién y muy buena calidad técnica. que no le es menos, pero que no llega a transmitir toda la sensacion de velocidad es un gran acontecimiento, mas atin para los amantes de la estrategia, y Acti-
Q%\ vertiginosa de dichos vehiculos. vision ha demostrado que saben hacer las cosas muy, pero que muy bien.

90'94 Excelente. La iinica posibilidad de que

un titulo os decepcione habiendo recibide una nota

asi, serd un elevado “fanatismo” por un género con-

creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 80 TOMB RAIDER 11: GOLDEN MASK EIDOS ha creado nuevas misianes para Lara incorpo- 87 cASTROL HONDA Otra adaptacidn procedente de los ordenadores compatibles, también

sus apartados, y un titulo de obligada adquisicién. rando cuatro niveles mas a la sequnda parte de «Tomb Raiders. para PlayStation, en ef cual se han olvidado algo de los rigores que supone la cateqoria reina del
%\ 95 99 ; SYPHON FILTER En un linea similar a «Metal Gear Solid», este programa nos metera en la motociclismo, las superbikes.

i v 5 I rt: N . : : -

. .obra Maestr? sl a.pa - ?s = piel de un agente especial para enfrentarse a una banda terrorista. APE ESCAPE Un arcade de plataformas 3D, con unos grificos desbordantes, que nos invita a

juego estaran en unos niveles de calidad casi per-

fectos, amén de ofrecer numerosas innovaciones de STAR WARS. EPISODIO 1: RACER El nuevo arcade basado en la recién estrenada pelicula de persequir monos con un tirachinas o un mono-detector, disponible para la consola de Sony, y

todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier géne- George Lucas tiene un buen representante en este programa para Nintendo 64, que os levantard los dnimos al jugar con él.

ro.Serd imprescidible en toda buena coleccién. LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER Por fin, los poseedores de una consola Sony PlayStation, HUGO Basado en el famoso personaje de la televisian, este programa para PlayStation viene a
\ 1 00 . : pueden disponer de un titulo que ya fue un éxito para ordenadores compatibles, respetando traernos las aventuras de este simpatico troll que deberemos manejar a través de diferentes

iExiste el juego perfecto? Hasta ahora no- ) c =
trama y argumento, lo que le hace ser un titulo a tener en cuenta. pantallas. Muy indicado para los pequeiios de la casa.

sotros no lo hemos visto.
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Tomb Raider ": Golden Mask

Lara sigue su exploracion

® Compaiia: EIDOS
@ Disponible; PC CD, PLAYSTATION
& V.Comentada: PCCD

Syphon Filter

Profesional de arriesgadas misiones

® Compaiia: SONY
® Disponible: PLAYSTATION
@ Género: AVENTURA/ACCION

& Género: AVENTURA

€9 Procesador: Pentium 100 MHz* RAM: 8 MB
* Disco Duro: 6 MB * Tarjeta 3D: No (se reco-
mienda) * Multijugador: No

El regreso de Lara esta justificado por la in-
corporacion de cuatro niveles que proporcio-
nan una ligera novedad en la historia de la
aventura. Estos cuatro niveles nos traslada-
ran a Alaska, donde encontraremos un mun-
do oculto que encierra el secreto de la miste-
riosa Mdscara de Oro, el idolo que nuestra
protagonista deberd encontrar.

Esta edicionde «Tomb Raider II: Golden Mask»
hace retornar el, quiza en su momento, mejor
titulo de la saga, con todo el glamour de Laray
|a trepidante accidn de sus aventuras a través
de exdticos y peligrosos escenarios repletos de
animales salvajes y monstruos como tiburo-
nes blancos, dobermans, tigres, etc.

9 Recomendado tarjeta de memoria* Acepta
Dual Shock= Un jugador

En el aspecto técnico no existe ninguna nove-

dad, pero teniendo en cuenta su calidad mas

que contrastada, se presenta como una gran

oportunidad para los que no dis-

frutaron de «Tomb Raider II». 66
STM.

Coincidiendo en muchos aspectos y, funda-
mentalmente, con su argumento y ambien-
tacion con «Metar Gear Solid» —juego de no-
table éxito donde los haya, en «Syphon
Filter» encarnaremos a un agente especial
llamado Gabriel Logan cuyas habilidades le
permiten enfrentarse a una poderosa banda
terrorista que amenaza muy seriamente la
poblacién con aniquilarla.

«Syphon Filter» ofrece un alto grado de ac-
cién combinada con una rica variedad de si-
tuaciones y de misiones a resolver.

Con un amplio arsenal en armamento y equi-
po que va desde el interesante fusil con mira
telescdpica hasta un stick de descargas eléc-
tricas, en cada misidn tenemos que cumplir
objetivos determinados que puede ser tan

dispares como el rescate de rehenes, la infil-
tracion, sabotaje, proteccidn, etc.

En el apartado técnico «Syphon Filter» des-
taca sobre todo por la complejidad de sus
entornos y por el realismo con el que las si-
tuaciones se llevan a cabo, y también hay

Star WarS. Episodio I: Racer legacy Of Kain: Soul Reaver

Cuadrigas supersonicas

« Compaiiia: LUCASARTS

® Disponible: PC CD, PLAYSTATION,

NINTENDO 64

" @ V.Comentada: NINTENDO 64

& Género: ARCADE

9 Recomendado tarjeta de memoria * Acepta
Rumble Pack* Uno o dos jugadores

Este titulo multiplataforma mantiene en Nin-
tendo 64 la calidad que ya ha demostrado en
otras, como el PC, proporciondndonos una
sensacion de velocidad extraordinaria como
bastion de sus cualidades a los mandos de los
extranos podracerso. Aparte del protagonista
principal, el joven Anakin Skaywalker, ten-
dremos veintitrés personajes de la propia pe-
licula y mas de veinte circuitos en los que
competir, bien frente a la maquina o contra
un oponente humano.

El juego nos proporciona la capacidad de
construir y adecuar un podracer modificando
sus componentes. «Racer» es un arcade de
carreras puro en el que los grdficos de «Star

Y wicomania |

Wars», de calidad notable, son sélo una parte
de su estupenda jugabilidad, aunque ésta se
limite a correr mds que el resto de los com-
petidores y a afilar los reflejos

para esquivar los obstdculos.

. 68

La venganza de Raziel

® Compaiiia: EIDOS

@ Disponible: PC CD, PLAYSTATION

& V.Comentada: PLAYSTATION

« Género: AVENTURA/ACCION

9 Recomendado tarjeta de memoria * Acepta
Dual Shock* Un jugador

El legado del maligno Kain fue condenar al
protagonista Raziel a convertirse en un vam-
piro por el resto de los tiempos, y es el titulo
original de este fantdstico juego en el que es-
ta vez nuestra misién se alimentard de la
venganza intentando hacer que Kain en-
cuentre la horma de su zapato. El juego ha
aprovechado al maximo las prestaciones de
la maquina de Sony para la recreacién de re-
alistas entornos de ambiente gético recarga-
dos y preciosistas, en los que tendremos que
arrancar el alma de los engendros que Kain
ha ido creando, para liberarlas.

«Soul Reaver» ha ganado en complejidad do-
tando a los personajes del juego de la capaci-
dad de recordar nuestras acciones y también
exige la resolucion de complicados puzzles

interactuando con los objetos del entorno.Sin
duda, su fabulosa ambientacidn, donde lo es-
pectral y el gore se mezclan como en una pe-
sadilla, hace de «Soul Reaver»

un juego fuera de lo coman.

i 81
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que tener en cuenta que se ha desarrollado
un gran nimero de escenarios para el trans-
curso de la aventura. En estos, aparte de con
armamento y los dispositivos, el juego alcan-
za un alto grado de interaccién entre perso-
naje y escenario. Su cualidad mds especial es,
sin duda, el cardcter cinematografico del que
estd dotado, que lo hace asemejarse a una
pelicula de accién, de modo que a menudo
pueden verse escenas en 3D que siguen el
hilo argumental presentdndonos la siguien-

También los movimientos de los personajes
y, en especial, los del protagonista son fabu-
losos.

«Syphon Filter» es un juego de concepcidn
mas sencilla que «Metal Gear Solid», pero no
por ello simple. Estd sobre todo orientado al
arcade de accion, pero con un aspecto gréfico
muy bueno debido al complejo desarrollo
técnico que claramente se ha invertido para

te misidn.

su realizacion y que proporciona
una gran jugabilidad. 82
ALM.

Castrol Honda
Motociclismo en PlayStation

i Compaiia: INTERACTIVE ENT.

i Disponible: PC CD, PLAYSTATION

@ V.Comentada: PLAYSTATION

« Género: DEPORTIVO

€9 Recomendado tarjeta de memoria * Acepta
Dual Shock * Uno o dos jugadores

De la mano del equipo Castrol Honda,Inte-
ractive Entertainment nos trae un titulo en el
que podemos participar en el campeonato
del mundo de motociclismo de 500 cc. Este
programa, pese a no ser muy comdn el géne-
ro de las carreras de motos en PlayStation, no
presenta avances ni cualidades de gran im-
portancia,y mds bien se limita a alcanzar un
nivel aceptable en la mayoria de sus aspec-
tos sin llegar a profundizar ni en realismo ni
en accion arcade. Aln asi, posee buenos de-
talles en la realizacion técnica, como son los
graficos con poligonos particularmente bien
texturizados y con un sistema de juego que
permite adoptar varios puntos de vista.

El disefio de los circuitos es bastante acertado
pero el comportamiento de los participantes

TTS R
e
SN Rt

no reaccionan de forma previsible a la ame-
naza de un adelantamiento. Posee huenos
detalles, pero no remata ninguna de sus cua-

lidades para llegar al nivel de di-
version que deberia.

66

ALM.

Ape Escape

A la caza del simio

o Compaiiia: SONY

o Disponible: PLAYSTATION
i Género: ARCADE

) Recomendado tarjeta de memoria * Mando
analdgico* Uno o dos jugadores

«Ape Escape» es un curioso y singular juego
que nos invita a capturar monos mediante
diversos y extrafos artilugios, como un mo-
no-detector o un tirachinas.

Los grdficos y el peculiar sistema de juego es
absolutamente delirante y confia en una for-
mula cldsica como es la del arcade de plata-
formas en 3D, lo que hace que el programa
aproveche al maximo las caracterisitcas de la
consola de Sony.

La persecucidn constante de los simios le
proporciona a «Ape Escape» la componente
de accidn que necesita para que su jugabili-
dad se vea muy beneficiada, y como teldn de
fondo el programa dispone de unos graficos
realizados con gran detalle y que comparten
el cardcter humoristico del juego, lo que
anade un aliciente mds al juego.

Aunque extrano y dificil de clasificar, «Ape Es-
cape» apuesta por la diversidn sin complica-

ciones, aunque presentando no demasiadas
prerrogativas al jugador. Un titulo que resulta

divertido para levantar los ani- 7 G
|

mos en cualquier ocasion.
ALM.

El troll mas entranable

 Compaiia: ITE MEDIA

® Disponible: PC CD, PLAYSTATION

« V.Comentada. PLAYSTATION
« Género: ARCADE

) Recomendado tarjeta de memoria* Uno o
dos jugadores

El particular sistema de «Hugo» sigue man-
teniéndose como en la television en esta en-
trega en la que se han incorporado un gran
ntmero de niveles.

Dirigiéndole por variados escenarios, tendre-
mos que ayudar este troll, llamado Hugo, en
la bisqueda de los componentes de su fami-
lia frente a Scylla, realizando muy distintas
hazafias. Posee dos modos de juego y ambos
se diferencian en que el de TV presenta los
escenarios que ya han podido verse en televi-
sién y en el modo arcade, algo mds dificil,
contiene nuevos escenarios, pero en ambos
bastard con pulsar una tecla adecuada en un
momente determinado.

El programa sigue graficamente con su es-
tética de dibujo animado, algo limitada, y

carece de la posibilidad de jugar partidas
con mas de un jugador en el modo arcade.
Dada su sencillez y estética parece que estd
orientado para un ptiblico so-

bre todo infantil. 1 !
ALM.

LT ELTEN 81
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@ Compania: NEW WORLD
COMPUTING/3D0

@ Disponible: PCCD

® Género: ESTRATEGIA

Siguiendo los mismos esquemas de

juego, pero superando en todos los
aspectos a las anteriores entregas,
«Heroes of Might & Magic» es un
claro exponente de como hay que
hacer las cosas en cuestion de
sucesiones y continuaciones de
unasaga, y es que, cuando se tiene
claro que se quiere triunfar en el
mercado, no hay que escatimar
esfuerzos, y da la impresion de que
New World Computing y 3D0 son

expertos en estas lides.

€9 Procesador: Pentium 133 MHze RAM:
32 MB « Disco Duro: 200 MB -« Tarjeta 3D: No
- Multijugador: Si (TCP/IP, IPX, médem, In-
ternet, serie)

TECNOLOGIA:

ADICCION:

El modo multijugador es la
mejora que mas se esperaba.
Los personajes y escenarios
tienen un diseno menos infan-
til. Muchas mas tropas y habili-
dades, se unen a un mayor ni-
mero de hechizos y artefactos.

e

P2y vicromania.

I 4

puntuacion

Heroes of Might and Magic . the Restoatonofrati

La estrategia definitiva

No podemos mas que caer en |a tentacion de
comenzar este articulo de una forma un tan-
to inusual. No pasaremos a relataros el argu-
mento, ni siquiera a hablaros de las caracte-
risticas técnicas de «Heroes of Might and
Magic Ill» como juego, sino que, dada la im-
portancia de esta creacién de New World
Computing, debemos empezar echando la
vista atrds y repasando qué ha significado es-
ta sobresaliente saga en todos los aspectos.
;Como podriamos clasificar a la serie desde
sus comienzos, hara cosa de tres aos, cuando
aparecio «Heroes of Might and Magic»? Pues
como un nuevo tipo de fenémena congrega-
dor de masas que anadia una nueva dimen-
sion al género de la estrategia por turnos.
Acostumbrados, en este tipo de jueqos, a ver
unos graficos de calidad nula y una accién
inexistente, pues lo tnico que teniamos que
hacer era desplazar unos cuadrados que sim-
bolizaban nuestras tropas por un tablero di-
vidido en cuadrados o hexagonos, adornados
en ocasiones con arbolitos 0 montanas 2D, re-
almente llegd a sorprendernos el ver como
New World Computing le daba importancia
capital al aspecto visual, haciendo mds agra-
dable y jugable este género, cuando antes
parecia como vetado a un amplio sector de
aficionados a los juegos de PC.

Dos afios después llegd «Heroes of Might and
Magic Il»,y con él, la consagracion de una sa-
ga que, o mucho nos equivocabamos por

2/ 7 )
S e o T
En las partidas en red, los datos de cada turno se

transmitiran entre PCs, de forma que aparezcan los
movimientos realizados por los contrincantes.

El modo multijugador

es la novedad mas

importante y esperada

de «Heroes of

Might and Magic lll»

aquel entonces, o de sequro, y dada la acep-
tacién que tenia, contaria con continuacion.
Adn podemos recordar los integrantes de Mi-
cromania cuando fuera de horario de trabajo
—por supuesto— nos reuniamos en tormo a un
ordenador unas ocho personas y disputaba-
mos partidas apasionantes y divertidas.

Y por fin, tras un largo afio de espera, en el
que los dltimos meses fueron los mds dificiles

Si contratamos los servicios de un héroe que carece
de libro de magia, podra comprarlo nada mas entrar.

alatorre de magia.

de superar, pues ya disponiamos de informa-
cion acerca de esta siguiente entrega, pode-
mos decir que ya estamos disfrutando con
«Heroes |l1», algo mds que una continuacidn.

LA RECONQUISTA DE ERATHIA

Durante uno de sus viajes diplomdticos a
otros reinos, la princesa Catherine ni siquiera
pudo imaginarse lo que iba a encontrarse a



La banda sonora se encuentra ahora en formato
Mpeg-3, habiendo sustituido éste al de CD-
Audio, que ocupa mucho mas espacio

Las flechas de direccion que aparecen en el terreno
nos indicaran el sentido que tomara el héroe y si
Ilegara al destino indicado.

su regreso a Erathia. Su padre, el rey, habia si-
do asesinado por un grupo de traidores que
tiempo atrds fueron desterrados, y posterior-
mente resucitado en forma de no muerto y
encerrado. Por todas partes podian verse ves-
tigios de lo que fue una gran batalla donde
miles de guerreros de todas las razas yacian
muertos, banando de sangre el suelo del rei-
no y saturando el aire con el agridulce olor de
la muerte. Catherine iniciard su aventura de
reconquista, desde las ruinas del castillo que
antafo llamd hogar, hasta el mismo centro
del que surgid el malévolo plan que acahd
con la muerte de su padre. En su camino en-
contrard aliados, enemigos, objetos magicos
que la ayudaran en su labor, terrenos inhds-
pitos que nunca ha pisado un ser humano y,
en definitiva, una aventura como ninguna,

Maquinas de guerra

STIGRG

} VOLVER_§

A pesar de que esta tercera parte es |a primera que
incluye el modo multijugador, se ha disenado un
ment que permite modificar las partidas.

que le obligard a madurar a marchas forza-
das para convertirse en lo que ha sido erigi-
da, la nueva y inica gobernanta de Erathia y
laencargada de devolverle a su tierra todo el
esplendor que tiempo atrds tuvo.

OCHO EJERCITOS PARA EL DOMINIO
En esta tercera parte podremos elegir entre
ocho tipos de ejércitos, completamente dife-
rentes entre si en cuanto a aspecto fisico y
habilidades se refiere. Algunos vienen de
«Heroes of Might and Magic [1», como el Ma-
qo, la Hechicera, el Necroméntico y el Caba-
lero, y otros son completamente nuevos, co-
mo el Infierno, los Pantanos o las Cavernas;
sin embargo, no os fiéis y penséis que vais a
saber manejar a la perfeccién las tropas anti-
guas, pues son muchos los cambios a los que

Gracias a/una nueva construccion, como es la
hetreria, padremos dotar a nuestros ejércitos
con objetosy edificaciones diferentes, depen-
diendo del tipo de ejército que tengamos. Po-
dremos disponer de maquinaria pesada de
guerra, como es laballesta, con la que podre-
mos atacar a las unidades; de la tienda de pri-
meros auxilios, con la que una vez por turno
curaremos las heridas de las tropas aliadas

que elijamos; y del carromato de municion, con el que nuestras tropas contaran con disparos

infinitos durante el combate.

4 HEROESJ[|
|

taps del Prariv

Una vez visitados todos los obeliscos, tendremos a
nuestra disposicion el mapa del tesoro que indicara
lazona donde tenemos que cavar.

han sido sometidas. Para empezar, todas las
unidades van a tener una opcién de mejora
que los hard mas poderosos e, incluso, les
otorgard habilidades especiales, como por
ejemplo, el sefior de los vampiros del ejército
Necromantico, que podra absorber la vida de
sus victimas y regenerar todas las unidades
perdidas, o el Arcangel, del grupo de los hu-
manos, que podrd resucitar a las tropas alia-
das en pleno combate.

El sistema de juego serd el mismo que carac-
terizé en su momento a la primera y a la se-
gunda parte, es decir, movimiento de nues-
tros héroes a lo largo y ancho del escenario,
dividido en turnos alternativos, y combates
en los que las tropas tienen un nimero de-
terminado de movimientos y podemos elegir
como llevarlo a cabo, sin tiempo limitado pa-
ra pensarnos las acciones.

POR FIN LLEGA EL JUEGO POR RED

Una de [as novedades mds sobresalientes que
se han incluido en «Heroes of Might and Ma-
gic lll» es el modo multijugador, algo muy es-
perado por todos los sequidores de la serie.
Ahora podremos disputar apasionantes bata-
llas usando los protocolos IPX y TCP/IP, ade-
mas de poder conectarnos a la pagina de In-
ternet de «Heroes of Might and Magic lll»
directamente desde los mends del juego, ju-
gar a través de mddem, o por conexidn di-
recta en serie. Ante todo hay que decirle a la
gente profana en lo que a juegos de estra-

tegia por turnos se refiere, que no se va a»=

Las diferentes
campanas

En «Heroes of Might and Magiclll. The Res-
toration of Erathia» podremos elegir entre
varias campanas completamente diferen-
tes entre si, pero relacionadas de alguna
manera en cuanto a trama argumental se
refiere. En cada una de ellas deberemos
manejar un tipo de ejército diferente y, por
supuesto, los escenarios, objetivos, artefac-
tos y demas objetos o personajes implica-
dos, variaran por completo. A fin de poder
jugar las campanas mas avanzadas, que al
principio no se encuentran disponibles,
tendremos que superar con éxito las que
nos vienen accesibles desde el comienzo,

Cada artefacto
en su sitio
P T
% oW %‘

Mientras que en «Heroes of Might and Ma-
gic1l» no habia una colocacidn especifica
para todos los artefactos magicos que en-
contrabamos en los diferentes escenarios,
en esta tercera entrega New World Compu-
ting ha hecho que tengamos que situar di-
chos objetos en el lugar que les correspon-
de, de ahi que no podamos sumar, por
ejemplo, las caracteristicas de dos cascos
magicos, sino que tendremos que decidir
cudl llevamos puesto.

En este meni, ademas, podremos hacerin-
ventario de tropas, ver el nivel de nuestro
héroe, asi como las habilidades que posee, y
acceder al libromagico, con los hechizos de
que disponemos para usar en caso de en-
frentarnos en una cruenta batalla con otras
criaturas o héroes,
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Por si no tenéis suficiente con las misiones
de las diferentes campanas y con los esce-
narios separados que se incluyen en «Hero-
es of Might and Magic lll», que ya de por si
retinen interminables horas de diversion,
podremos pasar a un siguiente nivel, con-
virtiéndonos en creadores de mundos, gra-
cias al editor de escenarios que New World
Computing ha incluido de manera gratuita
junto con el juego.

El sistema de uso es bastante sencillo e in-
tuitivo, teniendo tinicamente que elegir
entre los diferentes meniis disponibles, cli-
quear sobre |a opcion que busquemos y ac-
tivarla sobre la plantilla que, en un princi-
pio, se encontrara cubierta de agua. La
eleccion de terreno, de las tropas, de los hé-
roes, enemigos, artefactos, minas y lugares
especiales, estara a nuestra completaelec-
cion, pudiendo crear los escenarios mas
complicados e intrigantes que nuestra
mente nos dicte.

Posteriormente, estos escenarios, una vez
finalizados, se podran guardar con la ex-
tension que el programa nos indica, y ya es-
taran listos para ser jugados, ya sea como
un escenario simple contra la maquina, o
contra otros oponentes humanos, aunque
la ventaja sera del que cree el escenario,
por aquello de saber donde esta cada obje-
to del mismo.

XA Micromania

El aspecto grafico de esta tercera entrega de la saga se ha actualizado bastante con los tiempos que corren,
algo que se puede observar sobre todo en los combates contra otras criaturas o héroes.
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Uno de los menis nos informara sobre como va el
reino, aunque deberemos tener la construccion
adecuada para poder verlo.

consequir una accion tan arrolladora como la
de juegos como «Starcraft» o «Total Annihi-
lation», sino que al jugarse por turnos sepa-
rados, tendremos que esperar a que el con-
trario o los contrarios acaben sus acciones y
nos pasen los datos para asi poder continuar
con la construccion de nuestro imperio. Al
principio la espera serd muy corta, pero se-
giin progresemos y tengamos mas héroes y
mas castillos que gestionar, asi como batallas
que disputar contra otros héroes o tro-
pas que haya diseminadas

por el escenario, la espe-

ra se hard mds y mds

larga, con lo que no espere nadie finalizar
una partida en una hora, pues se puede ex-
tender mucho.

Es por eso, que se echa un poco de menos la
modalidad que cada vez se impone més den-
tro de este género, el “Play by Mail’; es decir, el
juego del turno y posterior envio de los datos
del mismo a los demas jugadores mediante
el servidor de correo, lo que presupone un
menor coste de conexion y una mayor tran-
quilidad a la hora de jugar el turno, pues sa-
bemos que a nuestro adversario no le estd co-
rriendo la cuenta de teléfono al otro lado de
la linea, lo que nos permite pensarnos nues-
tras acciones mucho mejor y, en consecuen-
cia, realizar una partida mucho mds inteli-
gente a nivel estratégico.

En cuanto al aspecto grdfico se refiere, «He-
roes of Might and Magic lll» ha mejorado con
creces el nivel alcanzado por sus predece-

Tenemos ocho tipos

de ejército para elegir,

cada uno

con sus propias

caracteristicas

y unidades

sores, pues ha perdido el cardcter de cuento
infantil que tenian las criaturas tanto de la
primera como de la segunda

partes, que aungue no resul-
taba molesto, y en cuanto a
colorido, movimientos y

¥
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resolucion era mds gue notable, le

restaba realismo a la accion. Ahora,
tanto seres reales, como fantdsticos o mito-
Idgicos, tienen un aspecto mds “adulto’ por
clasificarlo de alguna manera, y eso es algo
que se agradece.

Los escenarios también han sufrido cambiosa mejor,
pero atin asi se echa en falta algo mas de rigor.

Las batallas contra los castillos seran, como siempre,
bastante mas peliagudas que en terreno abierto,
pero la victoria es mas fructifera,

La misica sigue siendo soberbia.Ya en la se-
gunda parte nos quedamos boquiabiertos
con las pistas de (D-Audio que venian in-
cluidas en el CD-ROM y que acom-
pafiaban a la accién. Cada ti-
po de castillo tenia una
cancion que se activaba
cuando entrabamos
en él, asi como las
batallas y ac-
ciones en el
mapa general.
En «Heroes of
Might and Magic lll»,
y demostrando New World Computing que
sabe adaptarse a los tiempos modernos mu-
cho mejor que Charles Chaplin, ha cambiado
el formato de las melodias hacia uno que
ocupa mucho menos espacio y que ofrece la
misma calidad que el CD-Audio. Como mu-
chos habrén adivinado, nos estamos refirien-
do a los archivos Mpeg-3, cada vez més en
boca de la gente. De nuevo, cada raza tendrd
su composicidn, y el nimero de éstas para si-
tuaciones generales ha sido ampliado hasta
un niimero casi el doble del que tenia «Hero-
es of Might and Magic ll».
Sdlo nos queda por tocar un aspecto como es
el de la jugabilidad, y casi es que estamos
tentados a dejarlo obviado, pues estd claro
que «Heroes of Might and Magic» es simbolo
de diversidn, tal y como ha demostrado en
anteriores entregas.
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(" Con NAPION podras )
visitar las épocas |
mas remotas de la
histor@,g& una
aventura 3D; en la
que tendras que
hacer uso de tus
mejores armas para
luchar con unos
enemlgos de lo mas

U contra, pero con
astucia y reflejos
llegaras a ser el
on en esta

C A T H 1 0-G U

Por sélo 2.995 ptas.

(" Se prepara un inmi-)

nente ATAQUE

FRONTAL. La Mafia
ha declarado la
guerra. Defiende el
sector de la ciudad
que no ha sido redu-
cido. Elige las misiga,
nes y disfruta de un
auténtico subidon de
adrenalinat a?
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rSieme la emocion ds?
disfrutar de los

mejores juegos 3D
del mundo, listos
para jugar desde el
CD-Rom, sin
necesidad de disco
duro. Todos estan en
EL CD-ROM DE LOS

Jueso  3D.

( Mas; de 300 alu-)
cinantes juegos
shareware para jugar
directamente desde’
el CD-Rom. Incluye
navegador clasifi-
cado por categorias
y totalmente en
castellano.

EL CD-ROM DE LOS

\_ JUEGOS MAX
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Por solo 2.995 ptas.

Por léfo 2.996 ptas.
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diferentes con'a
personaliz
una tétrica vivencia,
repleta de peligros y
misterios. Te las
tendras que ver con
mas de 30 mons-
truos y enemigos
distintos, durante
mas de 60 niveles.

Por solo 2.995 ptas.
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Por sélo 2.995 ptas.

Iqjuegt:.» de combata
mas inspirador.

Seres mutantes,

venidos de otros \
mundos han llegado
y se enfrentaran a
ti en unos escenarios
de lo mas revelador.
Comprueba‘tu poder

& . e formando parte de
4 METAL FORCE.
—Z
-\.:I 4
)
| de naves enemiga
FRErRoRE

se preparan para
atacar la Tierra. T y
tu nave FEROZE sois
| 1a alternativa para
salvar la especie
humana de su total
desaparicion.

Por sélo 2.995 ptas.

Por sélo 2.995 ptas.
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(“Mas de 250 juegos\
shareware para PC,
preparados para
disfrutarlos
directamente desde
el CD-Rom (desde
cualquier unidad de
CD) sin negesidad de
ser instalados.
EL CD-RQM DE LOS
JUEGOS

Disponible en quioscos, grandes almacenes v las mejores tiendas de informatica.
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Heroes of Might and Magic lll. The Restoration of Erathia

Prescindiendo de centrarnos en el modo campaiia o en los
escenarios separados, vamos a daros unos consejos que
os ayudardn a comenzar un nivel, y optimizar asi los
primeros turnos lo suficiente como para tener bastantes

posteriores dias.

posibilidades de acabar victoriosos. De las acciones que
llevemos a cabo en la semana inicial de juego dependerd
el que tengamos las cosas mds sencillas, o menos, en las

DiA PRIMERO

Pongamos, como ejemplo de comienzo de partida, un ejército
quetiene dos ciudades, una con la fortaleza construida, y dis-
ponemos de un unico heroe.

Lo primero que deberemos hacer es, en la ciudad con la forta-
leza construida, alzar la torre de magia, pues no solo nos abri-
rd puertas hacia otras construcciones, sino que ademads dotard
a los héraes de hechizos magicos, asi como de libro de magia,
sies que no lo tenia de antemano. Ademds, es una buena idea
adelantar la creacion de este edificio al principio, cuando no
tenemos problemas de materias primas, pues mds adelante,
cuandonuestro gasto sea mayor, llegar a los niveles mds altos
de esta serd una tarea harto complicada.

En la sequnda ciudad alzaremos el capitolio para consequir
1.000 unidades de oro por turno. A continuacion, sacaremos
al héroe una sola casilla del castillo, para poder contratar a
‘otro mas. A ser posible, contrataremos a uno de la misma cla-
se, de forma que el recién llegado pueda pasarle todas las uni-
dades con las que viene, menos una, al primer héroe,
Elultimo pase sera, movilizar aambos héroes. Aquel que que-
ramos que sea el mas poderoso, en definitiva, nuestro héroe
conquistador, tendra que dirigirse hacia los tesoros que le se-
an accesibles y, siempre, deberemos escoger la experiencia,
para aumentar sus habilidades en combate. esto se hace por-
quees el principio y necesitamos de la misma. El sequndo lo
emplearemos para conquistar minas y recoger materias pri-
mas dispersas por el suelo, coon el fin de recolectar cuanto
mas mejor.

K Micromania J

DiA SEGUNDO

Mientras que tenemos a nuestros héroes desplazandose por
el mapa, siempre por la zona conocida, pues no es buenaidea
adentrarse mucho en terreno inhospito —al menos ahora con
las pocas unidades de que disponemos-, en nuestro primer
castillo construiremos los edificios que nos permitiran reclutar
nuevas tropas, mientras que en la otra ciudad, que de mo-
mento tinicamente [a usaremos como fuente de dinero, alza-
remos el mercado, la herreria o |a torre de magia, que son re-
quisitos para agrandar el capitolio y conseguir mas monedas.

DiA TERCERO

El'segundo heroe, el que solamente lleva una unidad, deberia
sequir conquistando minas, mientras que el otro adquiere te-
soros y artefactos que haya en las cercanias. En nuestra ciu-
dad principal debemos alzar un nuevo edificio generador de
unidades. No conviene mejorar atin los que tenemos construi-
dos pues, aunque eso perfeccionara la unidad que alli se ges-
ta, al tener un precio elevado nos limitard la creacion de otras
construcciones basicas. En cuanto a la ciudad secundaria, de-
beremos comprar aquel edificio que atn nos queda como re-
quisito para mejorar el capitolio y consequir asi mas dinero
diario, de entre los mencionados en el turno sequndo.

DIA CUARTO

Una vez tengamos todas las minas de las cercanias en nuestro
poder, sera una buena idea volver al castillo principal con el
héroe secundario, para hacer acopio de las unidades que alli
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esperan a ser reclutadas. Una vez hecho este paso, deberemos
acercar al héroe principal para hacer el traspaso de tropas y
asi proporcionarle a éste un ejército lo suficientemente pode-
roso como para enfrentarse a alguin grupo de criaturas disper-
so por el escenario, siempre teniendo cuidado que sean uni-
dades débiles o que el nimero de éstas sea muy bajo, como
maximo una manada.

DiA QUINTO

Es el momento de mejorar el capitolio de nuestra ciudad prin-
cipal, pues ya desde este turno tenemos que reunir la mayor
cantidad de dinero que podamos para cuando llegue el pri-
mer dia de la semana siguiente que es cuando se regeneran
las unidades, y asi podamos comprarlas todas sin problemas
monetarios, En [a ciudad secundaria nuestra mision sera cons-
truir el tltimo edificio requerido para mejorar el capitolio.

DiA SEXTO

Siatin no estan los dos héroes juntos a las puertas del castillo
principal, es el momento de hacerlo, pues para cuando llegue
el primer dia de la semana siguiente, no tengan que gastar
unidades de movimiento en acercarse.

DiA SEPTIMO

Este turno deberfa ser un tante pasivo en cuanto a adquirir co-
sas, si hien, lo tinico que haremos serd, por fin, mejorar el ca-
pitolio, para en el turno siguiente consequir el dinero que nos
dard la construccion mejorada.
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Los ejércitos de Erathia

Estos son, a grandes rasqos, los ejércitos y las unidades que los conforman que vamos a encontrarnos en «Heroes of
Might and Magic lll». Algunas unidades que ya hicieron acto de aparicion en la segunda parte, ahoravuelven, pe-
ro formando parte de un bando diferente: ' ‘
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* FORTALEZA: Entre terreno pantanoso se alza esta gran edifi-  parte, los Arqueros, Lanceros, Grifos, Monjes y Angeles, sin duda
cacion, protegida ademas de por sus gruesos muros, por legiones  una de las unidades mas poderosas del juego. Si en «Heroes of
de reptiles. Basiliscos, Serpientes voladoras, Wyverns e Hydrasse-  Might and Magicll» este bandotenialas de perder, ahora las cosas
ran algunos de los integrantes de este ejército. han cambiado mucho.

* INFERNO: El mal personificado y encamado en una fortaleza  * TORRE: El ejército del Mago sigue contando con el poder ilimita-
de oscuridad y caos. Desde el pequeno Imp hasta el todopoderoso  do de losTitanes, como unidad maxima, los cuales iran siempre bien
Demonio, podremos elegir entre un gran nimero de tropas prove- acompanados por las/Gargolas de piedra; los Go-
nientes del mas profundo de los infiernos. lems, los Magos y los Genios, que de ser unida-
des neutrales en la sequnda parte, ahora pa-

= MAZMORRA: Casi nunca ven la luz del sol, los moradores de
las mazmorras. Las arpias sobrevuelan los techos de roca, mien-
tras los trogloditas y las medusas pueblan el suelo, siempre
atentos a que sus amos, los Minotauros y los Dragones rojos,
tengan todo lo que necesitan.

:"_', « BASTION: Los pieles verdes se ocul-
o=\ tanitras estos muros. Legiones de Go-
= blins, Orcos, Ogros, Ciclopes y Behe-
>\‘ ¥ .. mothsesperan vuestras drdenes para
r destrozar con su fuerza bruta cual-
quier ejército organizado que
ose conquistar cualguier te-
rreno adyacente a sus
dominios.

« NECROPOLIS: El reino de los muertos tiene su
maximo representante en los dragones de hueso,
aunque los nigromantes cuentan también con
un buen niimero de tropas, todas ellas de gran
calidad. De nuevo cuentan con la capacidad
de convertir en esqueletos a las tropas ene-
migas caidas en combate, lo que sumado
al poder de regeneracion de los vampiros y
al ataque a distancia de los Liches,
convierte a este ejército en uno de
los mas poderosos.

* MURALLAS: Las
fuerzas de la naturale-
za se retlinen en este

bando, teniendo el
suficiente poder co-
mo para vencer

.

a cualquiera
que se inter-

ponga en su
camino.

/ \ Desde
o los Cen-
tauros,

que en

esta oca-

sion han cambiado su arco
por una lanza, hasta los
Dragones verdes, nos
K | e ‘ . encontraremos con los
e I - R e (e & : Enanos, los Pegasos, los
r Unicornios y las Driades
s{: (una especie de arbo-
les con vida propia).

« CASTILLO: El ejército Huma- .
no cuenta en esta ocasion con

los cruzados, que son los
paladines de la segunda
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Punto de“!ilira

@ Compaiiia: LANKHOR/EIDOS

 Disponible: PCCD

& Género: DEPORTIVO

Con licencia oficial de la Federacion

Internacional de Automovilismo y
la fuerte colaboracidn de diversos
ingenieros de las escuderias de la
Formula 1 para realizar el modelo
fisico del comportamiento de los
autos, este simulador, que puede
transformarse en arcade, tiene
innovaciones ciertamente tinicas y
espectaculares, aunque podrian
haberse mejorado los gréficos y
algunos apartados técnicos para

un producto de esta categoria.

0 Procesador; Pentium 90 MHz « RAM: 16
MB = Disco duro: 10 MB = Tarjeta 3D: No (se
recomienda) = Multijugador:Si (IPX, TCP/IP,

Internet, modem y serie)
TECNOLOGIA: 77
ADICCION: |80

El pilotaje, incluso en el nivel
profesional, es apto para to-
dos los puiblicos. La realizacian
grafica y la gama de color es
deficiente en muchos elemen-
tos del escenario. Las perspec-
tivas de cdmara son infinitas,
sin olvidar el recorrido aéreo
sobre todos los circuitos.
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puntuacion

Official Formula 1 Racing

Formula 1 descafeinada

Hay que tener un poco de paciencia con «0f-
ficial Formula 1 Racingy, porque tras una pri-
mera impresidn, algo fria por la mediocridad
de los graficos, se esconde una buena dosis
de jugabilidad que los obsesos de la Férmula
1 pasardn por alto, pero que probablemente
enganchard a pilotos menos exigentes que
solo buscan vérselas con cualguier volante.
Los fandticos de la categoria reina del au-
tomovilismo tampoco deben despreciar el
juego, porque contiene ciertas novedades re-
volucionarias que destacan en un género tan
poco dado a grandes sorpresas.

ENGINE 3D REAL

La primera solucidn innovadora es el engine
3D, que genera los circuitos en un entorno tri-
dimensional con total libertad de movimien-
to, sistema aprovechado para disponer de
mltiples cimaras libres que siguen la accidn
con una dindmica nunca vista en el género.
La animacién también sale beneficiada, y no
hay excesivos requisitos de hardware para
conseguir una sensacion de velocidad muy
intensa.El escenario sale, sin embargo, perju-
dicado porque la mezcla de poligonos y bit-
map crea una imagen gréfica que combina
elementos bien disenados con otros estilisti-
camente espantosos, con drboles y graderios
propios de la Game Boy. El trazado topografi-
co es hastante exacto, pero las zonas de hier-
bay las trampas de arena son de tal simpleza

Los efectos climatoldgicos como la lluvia no estan
recreados como se puede exigir hoy en dia, ni tan
siquiera se ven cortinas de agua.

Los pilotos controlados por el ordenador no son
demasiado buenos pilotando los monoplazas.

que ni asustan.La paleta de color es infima, y
aunque todo el escenario se ve afectado has-
ta el punto de que la primera vez te empie-
zas a preguntar si no se habrd gastado el tu-
bo de imagen, los coches son los que mds
pierden, ya que a pesar de contar con poligo-
nos més que decentes, a las decoraciones les

Prueba del lamentable uso del color y las texturas
en los escenarios es este impresentable tunel del
circuito de Monaco.

Se puede conducir derrapando en las curvas y enfilar
el coche con un rapido contravolante.

falta chispa. La definicion de la imagen es
aceptable cuando se emplea 1024x768.

Por encima de marcas o logotipos, lo verda-
deramente (til de contar con la licencia ofi-
cial de la FIA es disponer de una ingente can-
tidad de datos oficiales. Los veintidds pilotos
de la temporada pasada y los 16 circuitos del



Los accidentes son muy violentos, pero visualmente
se echa en falta que los alerones salten por el aire y
se salgan los neumaticos.

La mezcla de poligonos

y bitmap crea una

imagen grafica que

La decoracion de los monoplazas es muy sosa'y sin
mas de la mitad de los logos de los patrocinadores.

campeonato estan esperando a que nos in-
corporemos a cualquiera de las escuderfas,
lastima que no se pueda cambiar el nombre a
los pilotos por aquello de tener a Pedro Mar-
tinez de la Rosa y Marc Gené. Los datos de te-
lemetria (fuerza de la frenada, aceleracidn,
derrapajes, etc.) y la experiencia de algunos
ingenieros de la Formula 1han sido las bases
del modelo matemdtico que controla el com-
portamiento de los coches, la incidencia de
los reglajes y el realismo de la conduccidn,
Con ser correcto en estos tres aspectos, el pi-
lotaje es demasiado sencillo para los que es-
tan habituados a lidiar con «GP2» 0 «Monaco
GPRS 2». La direccidn se bloquea, los frenos
se agarrotan y abusar del freno o pisar brus-

Todoen3D

combina elementos

Hay que estar siempre atentos, porque circulando a
300 km/h no hay tiempo para reaccionar.

camente el pedal del acelerador provocaran
el trompo, pero el paso por los pianos, la esta-
bilidad en las curvas y, en general, circuns-
tancias normalmente limites, se solventan
con un rapido contravolante. Las salidas de
pista, los impactos y los accidentes también
se han “censurado”en exceso. El realismo del
pilotaje estd algo recortado, pero gracias a
esta simplificacion se puede conducir exage-
rando el contravolante y los derrapajes, una
mezcla entre el estilo rally y la accion de «Ne-
ed for Speeds.

CON LOS AMIGOS
La IA de los pilotos controlados por el orde-
nador tiene sus altibajos, mientras algunas

Lo mas caracteristico de «Official Formula Racing 1» es que todo

esta en tres dimensiones, hasta la eleccion de la escuderiay las

operaciones dentro del box. Al parar durante la carrera, tam-

bien se pasa a una perspectiva externa que va girando para

mostrar la sinfonia del equipo de mecanicos, auténticos mani-

tas especializados en una tarea tan especifica que hay un pro-

fesional que sdlo se dedica a limpiar la visera del piloto.

Losreglajes de la configuracion del monoplaza disponen de los

valores habituales: neumaticos —con dos clases de gomas lisas y

tres modelos para agua-, alerones, suspensiones —dureza y al-

tura de la carroceria—, relacion de la caja de cambios, litros de

carburante en el deposito y reparto de frenada. Dependiendo

de la cantidad de combustible, el tipo de neumatico y el niime-

ro de vueltas del Gran Premio, se disena la estrategia del numero de paradas a efectuar duran-

te la carrera, aunque obviamente es posible entrar siempre que se solicite para arreglar toques

en la carroceria o cualquier otro problema.

bien disefiados con

otros estilisticamente

espantosos,

con arboles

y graderios propios

de la Game Boy

veces demuestran cierta y humana “mala
uva” e incluso cometen errores y terminan
fuera de pista, muchas veces se nota que sus
maniobras estan predeterminadas y siempre
son las mismas. Este defecto se aprecia sobre
todo en la salida; desde el fondo de la parrilla
se consigue facilmente pasar a quince o vein-
te coches para situarse en el pelotdn de ca-
beza. Como estos pilotos artificiales no tienen
el nivel suficiente para ponérselo dificil a los
expertos, al menos las opciones de multiju-
gador son muy completas, con partidas en
red, en conexion directa o via modem.
Como producto licenciado por la FIA, la nor-
mativa es muy estricta y los comisarios de
pista tienen ojos en cada centimetro del cir-
cuito, porque a la mds minima infraccion ata-
jando por las chicanes o emplear las salidas
de emergencia sin clara justificacion de ir pa-
sado, la bandera negra dard al traste con
nuestras esperanzas. El posicionamiento del
sonido a través de DirectSound3D es muy efi-
caz, y el bramido de los descomunales moto-
res de 800 caballos surgird por el canal preci-
50 a su posicion en pantalla, por lo que los
poseedores de un sistema con aceleracidn de
sonido 3D no tendrdn que recurrir a los retro-
visores. Las comunicaciones con el jefe de
equipo, el griterio de los “tiffosi” o el estruen-
do en los boxes nos mete de lleno en la apa-
sionante atmdsfera de la Férmula 1. Por el
momento, esta disciplina sigue teniendo en
«Monaco GPRS 2» a su mejor representante,
porque «Official Formula Racing 1»,aun sien-
do una produccion de primera categoria, pa-
tina en los graficos y en el nivel de realismo.
ATl

Avista
de pajaro

Recordando a la excelente serie de TVE, es
genial subirse a un helicoptero pilotado au

tomaticamente para recorrer todo el traza

do del circuito y conocer asi, desde la mejor
perspectiva, todos los secretos de cada cur-
va, los lugares mas complicados, etc. Los
grandes aficionados que ya se conocen cada
circuito como la palma de la mano, disfru-
taran como enanos con estas secuencias ae-
reas de los 16 circuitos del campeonato.

En varios momentos el engine de recuerda
alos empleados en los simuladores de vue-
lo, porque las posibilidades de las camaras
exteriores son ilimitadas. A parte de las
cuatro vistas subjetivas, mas de diez cama-
ras fijadas para ofrecer todos los angulos
del coche y las colocadas en los laterales del
circuito, existen tres camaras dinamicas y
otras tantas estaticas que persiguen la ac-
cion con unos movimientos de camara sen-
sacionales. Hasta aqui, las camaras prede

terminadas, y si aun queda alguien con
desee un enfoque visual particular, la ca

mara externa libre admite rotacion, zoom,
inclinacion y altura. Y lo mejor es que esta
perspectiva infinita esta disponible en las
repeticiones —suelen almacenar entre cinco
y diez minutos de carrera—, aunque se echa
en falta el avance fotograma a fotograma.
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Punto Ii!il

i Compania: SILICON DREAMS/
EIDOS

® Disponible: PCCD, PLAYSTATION

 V.Comentada: PCCD

i Género: DEPORTIVO

Basado en el mismo engine que
nos cautivé en «World League
Soccer 99», el juego oficial de la
liga de campeones destila fiithol
por los cuatro costados, y tanto las
animaciones como el agil sistema
de juego se ven complementados
por un entorno grafico con una
calidad fuera de serie en cuanto a
simuladores de fiithol se refiere, lo
que le anade una nota mas a su ya
de porsi calidad global.

€3 Procesador; Pentium 166 MHz = Disco
duro: 50 MB « RAM: 16 MB « Tarjeta ace-
leradora 3D:No (se recomienda) * Multiju-
gador:No

TECNOLOGIA:
ADICCION:

El mejor sistema de control del
género, rapido y con la dificul-
tad real del futbol. El baldn se
pierde de vista cuando va a
gol, un defecto gque esperemos
se corrija. La realizacion del
entorno 3D estd al nivel de los
mejores arcades de perspecti-
va subjetiva.

UEFA Champions League

A por Europa

Parece que el éxito de «Tomb Raider» ha ele-
vado a Eidos a las mds altas esferas del soft-
ware de entretenimiento, porque dos de sus
juegos ostentan nada menos que las licencias
oficiales de la FIA y de la UEFA. La liga de
campeones va a sufrir importantes cambios
la préxima temporada, pero en esta version
informética se ha implantado el sistema vi-
gente en la edicién actual, ganada por el
Manchester United. Existen diversos modos
dejuego,la competicidn oficial, exhibiciones,
torneos personalizados y sesiones de practi-
ca.Los datos de los jugadores y de los equipos
son los reales, pero s6lo se incluyen los clasi-
ficados este afio, con el Barcelona, el Real Ma-
drid y el Athletic de Bilbao como tnicos re-
presentantes espaioles. Se pueden editar
equipos nuevos, pero siempre cogiendo juga-
dores de los equipos incluidos. También estdn
presentes las escuadras mds famosas de la
Copa de Europa, como el Real Madrid del 66,0
el Mildn del 90.

LA CLAVE, EL ENGINE 3D

Si en el punto de mira del «World League
Soccer» ya destacabamos el excelente engi-
ne del juego, casi todos sus defectos como
debutante se han corregido en esta nueva
version. Recordemos que su principal carac-
teristica era la creacion de un campo de juego
100% 3D, tanto los escenarios formados por
el graderio de los estadios como el césped

4

Los centros desde la linea de fondo al drea suelen
ser presa facil del portero si no anadimos un efecto
de fuera hacia adentro para despistar al portero.

Todos los pases,tiros
a puerta o despejes

dependen

directamente de la
direccion y la fuerza
aplicada al golpeo

formaban un conjunto donde los jugadores
podian desenvolverse con total libertad de
movimientos. Si en la serie «FIFA» todas las
jugadas responden a cdlculos predetermina-
dos mas o menos rigidos, en «UEFA» todos los
pases, tiros a puerta o despejes dependen di-
rectamente de la direccion y la fuerza aplica-
da al golpeo. Tras el chut, se pueden aplicar
diversos efectos. Cualquier jugada es posible,
pera las paredes, las chilenas, los regates o las

Con la camara mas alejada se puede contemplar
una gran porcion del terreno de juego para ver los
desmarques de los jugadores.

Cada jugador tiene una fuerza y habilidad basadas
en los modelos reales, y algunos son capaces de batir
al portero a media salida con una suave vaselina.

vaselinas son tan dificiles de realizar como
ocurre en la realidad, y el portero no siempre
bloca el baldn, puede despejarlo mal, fallar
en la salida, etc.

La realizacidn de los jugadores y las anima-
ciones es el aspecto mas remodelado. Con
mas poligonos y una aplicacién de texturas
sobresaliente, los futbolistas, basados en los
modelos reales, tienen una presencia fisica




Los remates en el aire son muy dificiles de realizar,
pero cuando se engatillan es gol casi seguro.

Los porteros son auténticas maquinas de parar, y por
ello cada gol se celebra como si fuera la final.

mas acorde con la realidad. Una vez mds, el
Motion Capture ha sido la primera piedra en
|a creacidn de las animaciones, y en el estudio
mads potente de Europa se han realizado nue-
vas capturas que se han incorporado a la base
que ya existia con Michael Owen como mo-
delo. En cada una de las mds de 100 secuen-
cias diferentes de movimiento se ha duplica-
do el ndmero de frames, mejorando especta-
cularmente las violentas entradas con los
pies por delante, los despejes de cabeza y to-
da la esencia futbolistica. La rapidez en la res-
puesta al mando no se ha visto alterada, y el
sistema de control sigue brillando por su ca-
racter agil y sin concesiones a los errores.

El lanzamiento desde el punto de penalti es una
mezcla de habilidad y decision en el disparo.

En cada una de las mas
de 100 secuencias

diferentes de

movimiento se ha

duplicado el nimero
de frames

ALGUN DESPISTE

Los requisitos de hardware para disfrutar de
las avanzadas prestaciones graficas de «UEFA
Champions League» van a depender funda-
mentalmente de la tarjeta gréfica. La versién
nativa en Glide funciona a la perfeccién in-
cluso en una Voodoo, y aunque hay que con-
formarse con color en 16 bit, la fluidez del
movimiento es la nota dominante, La version
Direct3D dispone de millones de colores y de
resoluciones de hasta 1 280x1 024 —depen-
diendo de la memoria de [a tarjeta gréfica—,
pero requiere de una potendia de calculo mu-
cho mayor, y nos ha sorprendido comprobar
que incluso con una Riva TNT2 Ultra con 32

Inteligencia futbolistica

La inteligencia artifi-
cial, auténtica base de
un jueqo de futbol, es
sencillamente inmejo
rable. Tanta los jugado
res de nuestro equipo
que no controlamos, co

mo los contrincantes manejados por el ardenadar, ejecutan multitud de comportamien-
tos que respenden inmediatamente a todas |as variables de las jugadas. Las defensas re
trasando su posicion, excelentes marcajes zonales, desmarques sin el baldn y decenas de
movimientos tdcticos que mas de un entrenador sonaria que su equipo hiciera con tanta
perfeccion, conforman una simulacion de futbol ejemplar en los aspectos de a estrategia.

La bicicleta es uno de los recursos mas socorridos
para driblar a los defensas.

Hay que estar atentos a los movimientos del rival;
si marcamos el pase, nos dejara en fuera de juego.

MB de memoria RAM le cuesta correr en 32
bity 1 024x768.Sin duda, se nota que el jue-
go se ha realizado con Glide y su version Di-
rect3D necesita algunos retoques para opti-
mizar el rendimiento.
Pero no es éste el principal motivo de rebajar
tanto la calificacion, por debajo incluso de la
otorgada a su antecesor. El principal respon-
sable de este pequefio tirén de orejas es un
error de bulto:en los tiros a puerta o remates
que finalizan en gol, la cdmara enfoca tan ra-
pidamente el interior de la porteria que no se
observa la trayectoria del baldn, simplemen-
te se golpea y al sequndo siguiente ya estd en
las redes. Cuando el balon no va a entrar, bien
porque va fuera o cuando el portero evita el
tanto, no hay problema, no se pierde de vista
el baldn ni por un instante, pero cuando lleva
marchamo de gol, desaparece. Posteriormen-
te en las repeticiones si se observa la jugada
completa, pero en vivo queda una sensacion
de vacio incémoda.
La pésima y tortuosa realizacion de la inter-
faz de los menus, la ausencia de partidas
multijugador y esa exclusividad a los equipos
de la Liga de Campeones también son razo-
nes suficientes para que «UEFA Champions
League» deba conformarse con el notable
cuando todos esperdbamos que se convirtie-
ra en el simulador de fdthol definitivo.

AT

Television
digital

@~

Veintiun estadios sirven como escenario
para las tardes y noches de gloria en la Li-
ga de Campeones. Aunque no son ningtn
prodigio en fidelidad de reproduccién en
«UEFA Champions Legue, si han traslada-
do el diseno basico de cada coliseum y au

mentan el realismo de la indescriptible at-
maosfera en un partido de futbol de alta
competicion.

Inexplicablemente, se han olvidado del es-
tadio Santiago Bernabéu, feudo del cam

peon de Europa vigente durante la reali-
zacion del programa. Menos mal que si
estan el Camp Nou y Anoeta. Los fantasti-
cos efectos de sombreados y la ilumina-
cion del terreno de juego, la paleta de mi-
llones de colores y resoluciones de hasta
1280x1 024 sirven para que por fin un si-
mulador de fiithol tenga un entorno 3D a
la altura de este deporte.

Las diferentes perspectivas del programa
pueden seguir la accion desde el lateral,
con angulo isométrico y desde el fondo.
Con varias opciones de zoom y de altura,
es posible elegir entre un primer plano o
entre una vista con la suficiente profundi-
dad de campo como para dar pases en lar-
go o efectuar cambios de juego, lo que am-
plia enormemente las posibilidades de
«UEFA Champions Leagues,

Las repeticiones son una excelente opor-
tunidad para grabar un catalogo de nues-
tras habilidades, y la cdmara libre con
avance fotograma a fotograma puede re-
sultar peligrosa si tenemos otras cosas que
hacer, porque sin duda es uno de los facto-
res mas adictivos del juego.
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Punto de Ii!ilira

« Compania: RUNN/CAPARACE

« Disponible: PCCD

& Género: DEPORTIVO

El tenis es uno de los deportes mas
exigentes en cuanto a resistencia
fisica y concentracion se refiere y,
coincidiendo con la disputa del
prestigioso torneo, «Roland Garros
1999» llega para darnos la gran
oportunidad de tomar parte en él
como uno de los mejores tenistas
del mundo, sin necesidad de sudar
la gota gorda al sol. La habilidad y
la técnica se dan cita en el juego de
la misma forma que en la realidad,
invitandonos a desarrollar nuestra

astucia como tenistas.

€3 Procesador: Pentium 200 MHz * RAM:
16 MB * Disco duro: 62 MB * Tarjeta 3D: No
(se recomienda) * Multijugador: Si (hasta
cuatro jugadores en el mismo PC)

TECNOLOGIA: 7
ADICCION: 80

Gran representacion del tenis,
tanto en la posicion de los ju-
gadores en el campo como tac-
ticas y golpes gracias a su in-
terfaz. Algunos falles de
depuracién en los graficos en
un entorno demasiado estati-
co y en las animaciones le dan
un aspecto algo simple no
acorde con el resto de sus cua-
lidades. La enciclopedia es un
gran atractivo para los aficio-
nados al tenis y en ella tienen
una presencia notable los
campeones espaiioles.

- 73
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Roland Garros 1999

Deporte de temporada

Contando con el apoyo oficial de IBM y de la
organizacién del torneo, «Roland Garros
1999» es un programa en el que el tenis viene
dado en un aspecto riguroso dentro de uno de
los campeonatos mas prestigiosos del Grand
Slam. Roland Garros es conocido en todo el
mundo por ser el objeto de [a ambicion de los
mejores tenistas del mundo y es considerado
como el mas importante dentro de la variante
de la tierra batida. Bien en partidos contra
maquina, contra un oponente humano o do-
bles sobre cuatro tipos de superficies diferen-
tes, dieciocho campos y cincuenta jugadores
de diferentes caracteristicas, en «Roland Ga-
rros 1999» la reglamentacion ha sido aplica-
das ajustdndose a la realidad, pero lo més im-
portante es que también lo han sido el modo
de juego en sus diversos aspectos.

Aparte de las diferentes modalidades de jue-
go y pistas presentes en el tenis, «Roland Ga-
rros» alcanza sumaximo interés en la partici-
pacion de una completa temporada de tenis

Todo tipo de golpes,

como globos, dejadas, 0

reveses, tienen cabida,

no sélo graficamente,

sino que también

tienen el mismo efecto

que en un partido real

.%-.
4

Las subidas a la red deben hacerse en el momento
oportuno en el que el oponente tiene menores
posibilidades de movilidad,

alolargo de los campeonatos. Estos estan di-
ferenciados por sus modalidades y por su di-
ficultad, pero todos son vélidos para ir esca-
lando posiciones en la clasificacion mundial.
Antes de cada competicion, ya sea iniciando
una temporada o jugando un partido simple,
son varias las opciones que han de determi-
narse, como el sexo de los participantes, si se-
ré a dobles, la posicion de las camaras, el ni-
mero de sets y, por supuesto, el jugador.

UN INTERFAZ ADECUADO

Aliniciar un partido podemos ver desde uno
de los extremos de |a pista la espalda de
nuestro jugadory la posicién que ocupaen la
pista, e inmediatamente después podemos
comenzar realizando el primer saque. Aqui,
en el propio juego, es donde se puede apre-
ciar una de las mejores cualidades: la senci-
Ilez de manejo gracias al interfaz que en él se
ha desarrollado. Mediante las teclas de cursor
o el joystick y dos teclas o botones mds, se
pueden realizar todos los golpes y movimien-

El perfeccionamiento del saque es una tarea
fundamental para sacarle provecho al servicio, ya
que asi el tanto esta casi asegurado.

tos en combinacion de éstas. Decidiendo cudl
es la trayectoria, la potencia y elevacidn, te-
nemos una referencia visual que durante
unos instantes se nos indicard a qué punto de
la pista ird la pelota por medio de un marca-
dor rotativo, permitiéndonos ajustar el golpe
con precision, Esta ayuda que se activa con la
opcidn Objetivo estd destinada a facilitar la
el control con los mandos, pero

mds adelante cuando es-
tos se dominan se
revela mucho mas /44
interesante ajustar
sin ninguna re-
ferencia el golpe
consiguiéndose un
alto grado de realis-
mo en la ac-
cion.Los g

p—
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El resto requiere mucha atencion ya que los rivales
son capaces de realizarun punto sin darnos cuenta.

creadores han conseguido que el repertorio
de golpes del tenista sea todo lo realista que
cabe esperar de un juego y a [a vez no muy
complicado llevarlos a cabo.

La forma de ajustar los tiros nos permitird
controlar la elevacién, la longitud, la poten-
cia, el efecto, realizar una dejada o un glo-
bo.También es interesante ver las repeticio-
nes que el juego con buen criterio nos ofrece
cuando el punto se ha ganado de manera
muy espectacular.

EL ASPECTO TACTICO DEL TENIS

Los movimientos de los jugadores de «Roland
Garros 1999», por el contrario, no son todo lo

Grandes Campeones

En los partidos a dobles, aparte del tenis en si es
necesario adecuar la coordinacion con el companero.

depurados que deberian, aunque queda
patente que se han utilizado técnicas de cap-
tura de movimiento para su animacion. El re-
sultado es un gran repertorio de movimien-
tos todos inconfundibles de las escenas que
hemos visto en television de este deporte,
pero entre movimientos se producen saltos
bruscos de la animacion que deterioran el
conjunto final. Ademds, a pesar de que exis-
ten numerosos modelos de tenistas bien tex-
turizados, no acaban de ser convincentes
puesto que tienen una escasa cantidad de
poligonos o su modelacién no es la adecua-
da. El reste del entorno que representa el
campo y las gradas resulta agradable a la vis-

52l

® e

HEZ

[

La enciclopedia es todo un
acierto que los aficionados
agradeceran, pese a la pega
de no estar integrada en el
propio juego. En ella podran

%
ol

verse un gran nimero de fo-

3 @

tografias de los mejores te-
nistas que han participado en
el torneo Roland Garros du-
rante dos décadas, con algu-
nas de sus caracteristicas de-
portivas y can un resumen

=

de su actuacion dentro de las ediciones en las que han participado. La version para nuestro -

pais de este programa ha sido realizada con rigor, incorperando una presencia mas acentuada
en la enciclopedia de los deportistas espanoles, Aunque en el propio juego los datos de Roland
Garros y de los patrocinadores son reales, los jugadores son ficticios, probablemente por el tre-

mendo coste de las licencias,

Las cdmaras son diversas pero parecidas, siempre
a espaldas de jugador la que se eleva un poco so-
bre el campo es la mas practica.

En «Roland Garros»

se llega a vivir la
ambientacion
deportivayel

dramatismo de este
deporte cuando la
disputa estd igualada,

del mismo modo que

en las retransmisiones

televisivas

ta, pero un poco estatico. Lo que si esta bien
representado en los jugadores es su compor-

" tamiento en la pista, ya que pese a no hacer

gala de una |A demasiado avanzada, sus ca-
racteristicas se reflejan en el partido y tam-
hién son capaces de cometer errores no for-
zados dependiendo del desarrollo del partido
con todos sus factores. Esto hace que «Roland
Garros 1999» sea una manera instructiva de
jugar al tenis, aunque sea frente a un ordena-
dor.
Se ha incorporado una enciclopedia del tor-
neo en la que podrdn verse fotografias y per-
files deportivos de 168 participantes desde el
afio 68 hasta la pasada edicién.
Carpace, junto con Runn, han creado un pro-
grama que mantiene un buen nivel técnico,
con graficos bastante buenosn pero sobre
todo facilitando el control del juego sin re-
nunciar a representar con un acertado rea-
lismo el tenis. También cabe decir que estd
totalmente traducido y doblado a nuestro
idioma, algo que siempre es de agradecer a
pesar de que en esta oca-
sidn se limite a las po-
cas palabras de
quien retransmi-
tey del juez.
STM.
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Los tipos de pistas que existen en el tenis
han sido representadas en «Roland Garross
atendiendo a sus peculiaridades, que con-
dicionan el comportamiente de la pelota:

= Tierra batida; Como todos sabemos, es la
pista mas lenta y la pelota bota con mas im-
petu, lo que posibilita que existan pelote-
o0s mas prolongados que en otras pistas. Al
recorrer mas lentamente el campo del ad-
versario, serd necesario ajustarlas con mu-
cha precision.

* Hierba: La hierba es, por el contrario, la
superficie mas rapida y los rebotes de la pe-
lota suelen ser mas bajos. Debido a que/los
Intercambios de golpes se realizan con los
jugadores mas cercanos a la red, suele ga-
nar el punto aguel que domina la volea.

* Sintética: En |a pista sintética la veloci-
dad es intermedia, ya que esta confeccio-
nada con una especie de mogqueta de goma.
Aqui es fundamental que el tenista sea
completo para alcanzar el fiunfo, ya que el
juego se desarrollara tanto en el fondo de
|a pista como en subidas a la red.

* Cemento: Es también una pista interme-
dia, pero mas rapida que la sintética, Al
igual que en la de hierba, tendra mas posi-
bilidades de vencer el tenista que se mues-
tre mas ofensivo, subiendo a la red para to-
mar la iniciativa del siguiente golpe.
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Punto de“!“ira

i Compania: ELECTRONIC ARTS

 Disponible: PC CD, PLAYSTATION

® V.Comentada: PC CD

# Género: DEPORTIVO

Se nota cierta falta
de pasion y aficion,
como si los
programadores lo
hubieran hecho sélo
por encargo

€9 Procesador: Pentium 166 MHz « RAM:
32 MB -« Disco duro: 18 MB +Tarjeta 3D: No
(se recomienda) «Multijugador:Si (panta-
lla dividida, red, modem)

| TECNOLOGIA: __ [80°
72

Los graficos y el sonido estan a
gran altura, y las distintas ca-
tegorias, clases de coches y va-
riables mecanicas entusiasma-
ran a los aficionados. Rigidez
del comportamiento y una
sensacion de velocidad algo
justa perjudican la jugabili-
dad. Las camaras de circuito y
las repeticiones son grandio-
sas, pero en los accidentes fal-
ta mas mala uva.

- 79
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Existe un reducido numero de juegos que a
pesar de contar con unas cualidades audiovi-
suales impresionantes, no terminan de en-
ganchar o entusiasmar hasta el punto de ha-
cerse indispensables en su género. s el caso
de «Sports Cars GT», intachable y hasta so-
bresaliente en todos los aspectos técnicos,
pero con una jugabilidad limitada por las fri-
as sensaciones que transmite.

Las series GT destacan por ser una especiali-
dad que a pesar de su alto nivel de profesio-
nalismo, mantiene un espiritu de aficion a la
mecénica amateur, lejos del disefio industrial
de las grandes marcas. En las categorfas infe-
riores, se toma como base un BMW M3 0 un
Porsche 911 y se desarrollan cambios en el
motor y las suspensiones a la vez que se re-
cargan los aditamentos aerodinamicos. En el
nivel GT1ya entran equipos oficiales de Pors-
che y BMW mientras otros constructores se
las ingenian para fabricar prototipos de for-
ma artesanal. Empezaremos por la categoria
GTQ comprando uno de los modelos basicos
retocados, y ganando carreras y, por tanto,
premios en metalico, serd posible vender el
coche para aspirar a uno mejor o incorporar
ayudas como el intercooler, procesadores de
requlacion de la alimentacién, suspensiones,
cajas de cambios, etc.En definitiva, en esta si-
mulacion no sélo hay que dedicarse al pilo-
taje, la eleccién de coche, saber cuando es
mejor ahorrar o dar el salto a otro modelo y,
sobre todo, la enorme complejidad de la con-
figuracion en el taller.

Pocos calificativos hacen falta para describir
unos graficos donde la excelente definicidn
de cada elemento del trazado, la riqueza de

Larealizacion de los coches esta repleta de calidad
en cada milimetro de la carroceria, aunque las llantas
y los pasos de rueda son lo mds destacable.

los fondos y el gran nimero de detalles de to-
do el entorno 3D son los protagonistas abso-
lutos.El trabajo con las texturas del asfalto es
algo tosco y tépico, y el engine 3D, no empuja
con |a fuerza necesaria para que el corazén
de un vuelco. Si, la sensacion de velocidad es
correcta, pero hoy en dia otros titulos del gé-
nero desarrollan unas animaciones tan flui-
das a mds de 60 fps, que nuestra vista se
acostumbra a esta catarata de fotogramas
por segundo.

La cdmara subjetiva a la altura del paracho-
ques transmite la brutalidad de los baches y
saltos, la cdmara de persecucion se limita a
ofrecer la perspectiva general, y las cdmaras

Los efectos visuales del humo inundan la pantalla
hasta el punto de reducir a cero a visibilidad.

Enlos accidentes se dana la suspension o la direccidn,
pero externamente no se abolla la chapa ni salta
el parachoques o los alerones,
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Cinco secciones diferentes, y mas de diez valores en
cada una, confieren una de las mas completas y
detalladas configuraciones del género.

externas de circuito son la mejor opcidn si es-
tamos fuera de carrera y queremos disfrutar
de secuencias mas espectaculares.
En los niveles mds altos de dificultad, el com-
portamiento es extremadamente delicado, y
hasta se podrian catalogar como el més dificil
del género. Las frenadas en seco empujan al
morro a sequir recto mientras la direccion pa-
rece no servir para nada, y acelerar brusca-
mente o retocar el giro en una curva es sind-
nimo de trompo sequro. El subviraje y el
sobreviraje se presentan practicamente en
cada curva, y aunque hay ciertos modelos
mds manejables, por lo general el pilotaje es
muy exigente. A la larga, esta rigidez y falta
de respuesta al volante puede provocar indi-
ferencia y aburrimiento.
La fantdstica 1A de los pilotos controlados por
el ordenador es otro aliciente, pero el com-
portamiento estilo tanque reduce la jugabili-
dad. «Sports Car GT» es, y en maytsculas, un
buen simulador, realizado con unos medios y
una profesionalidad fuera de toda duda, pero
con cierta falta de pasion y aficién por este
deporte, como si los programadores lo hubie-
ran realizado simplemente por encargo.
AL
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¥ Compaiia: ACTIVISION

# Disponible: PCCD

# En preparacién: PCCD (Linux)

/' Género: ESTRATEGIA

Es indudable que, para amantes de

la estrategia, la salida al mercado
de un nuevo «Civilization» es un
gran acontecimiento. Aunque,
esta vez es un poco distinto, ya
que ni Microprose ni Sid Meier
estan detrds del proyecto, pero
solo el hecho de llevar el nombre
del mitico es, por si mismo, una
garantia inconfundible de calidad.
Activision esta obligada a estar a
la altura de las circunstancias, y lo

consigue. Vaya que si lo consigue.

€3 Procesador: Pentium 133 = Disco duro:
320 MB * RAM: 32 MB * Multijugador: Si
(IPX, TCP/IP. Internet) * Tarjeta 3D: No

TECNOLOGIA: 8¢

ADICCION: 93

Sus posibilidades son mucho
mayores que las de cualquier
otro juego de la saga. El inter-
‘ ibajos, pero cumple
villa la mayoria de los
objetivos. El resultado global es
tan bueno que Sid Meier ten-
drd que trabajar mucho en «Ci-
vilization lll» para superarlo.

faz tiene

de mar

F

puntuacion
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El concepto

«Civilization» y «Civilization Il» son dos de los
juegos de estrategia mds grandes de la His-
toria, establecedor y reforzador de un con-
cepto estratégico que ha encumbrado a su
creador, el canadiense Sid Meier, como uno de
los grandes “gurds” de la estrategia. Con el
ahandono de Microprose por parte de Sid pa-
ra trabajar en su propia compafia, parecia
que el concepto «Civilization» habfa queda-
do abandonado, a pesar de la publicacién del
irreqular y discutido «Sid Meier’s Alpha Cen-
tauri». Nada mds lejos de la realidad: el con-
cepto «Civilization» sobrevive, adoptado y
desarrollado por Activision —tras comprar los
derechos a Microprose— en este juego, «Civi-
lization: Call to Power»,

«(all to Power» no es una continuacion de «Ci-
vilization Il» —eso ya lo hard Sid Meier en «Ci-
vilization lll», que ya estd en marcha—, es una
revisién del concepto desde otro punto de vis-
ta, partiendo de cero, pero siguiendo las lineas
bsicas que han hecho de la serie una de las
de mayor éxito de la historia del videojuego.
«Call to Power» comparte muchos parecidos
con los demds «Civilization», pero también tie-
ne diferencias sustanciales y cualidades que le
otorgan una independencia y personalidad
propias. El equipo de Activision —encabezado
por Cecilia Barajas— ha consequido hacer un
juego merecedor de llevar el nombre de «Civi-
lization» con honra, y que supera en algunos
aspectos a sus predecesores,

¥ 5

La conquista de las profundidades marinas solo
sera posible gracias a los adelantos técnicos que
descubriremos en |a ultima parte del juego.

all to Power

La biblioteca es una excelente ayuda on line, en
castellano totalmente, y repleta de datos sobre
practicamente todos los aspectos del juego.

El combate en «(Call
to Power» tiene lugar

en una pantalla

independiente, aunque

sin control sobre

el mismo

AL PRINCIPIO

Al principio no habia nada sobre la Tierra, tan
sdlo un colono con todo un mundo para explo-
rar,dominar y en el que fundar las bases de una
civilizacion. Partiendo de su respecto absoluto
al concepto «Civilization», «Call to Power» es un
juego totalmente familiar para los acostumbra-
dos a las anteriores partes, pero al mismo tiem-
po asequible y facilmente asimilable para los
jugadores nuevos. El objetivo genérico del

Como ayuda, el juego nos mostrara una cuadricula
que marca el camino del movimiento,

juego permanece inalterable: construir de la
nada un imperio que evolucionard a lo largo de
|a Historia humana hasta nuestros dias...y mu-
cho més alld. Porque, a diferencia de anteriores
«Civ», en «Call to Power» el juego no termina
con la llegada a un planeta exterior:ahora tam-
hién podemos colonizar el espacio y continuar
alli nuestra civilizacion. Incluso, cuando la Tie-
rra ya no sea lo suficientemente grande para
expandirnos, podremos conquistar las pro-



funcion, recolocandolas después de cada turno.

«Civilization: Call to Power» lieva el concepto de

Contamos con dos mapas principales: el que nos
muestra el mundo y otro que nos acota la ciudad.

«Civilization» a sus ultimas consecuencias desde
un nuevo punto de vista

fundidades marinas. Las fronteras del juego se
han ampliado considerablemente. Un primer
punto importante a favor de «Call to Powers.

«(ivilization» es el prototipo de juego que en-
carna el género de construccion de imperios,
pero «Call to Power» es quien ha llevado esta
premisa hasta sus méximas consecuencias. En
este juego se plantea la gestidn del imperio co-
mo tal mejor que en anteriores «Civilization»,
mas focalizados en las ciudades como elemento

central del juego. En «Call to Power» es el impe-
rio global el que da soporte a todas las unida-
des, el que construye en las ciudades y levanta
las Maravillas, y el que fija las directrices socia-
les y politicas de las ciudades. Esto redunda en
un mayor realismo en la simulacién, ademds de
hacer més genérica la estrategia a aplicar en el
juego.Ya van dos puntos.

Sielimperio es el elemento aglutinador del jue-
go, el ciudadano es el elemento fundamental.

Maravillas del mundo

e M
A ,‘\‘ i Tt 1 ,"",

“Newai”

Las maravillas han sido uno de los rasgos mas represen-
tativos del concepto «Civilization», y también del ansia
del hombre por realizar obras grandiosas que se salie-
ran de lo normal aun a grandes costes de dinero y es-
fuerzo. En «Call to Power» sigue ocurriendo esto, las ma-
ravillas son caras y lentas de construir, pero cuando se
consiguen, proporcionan una habilidad a la civilizacion

que las posee que hace que haya merecido la pena el esfuerzo y la inversién. En «Call to Po-
wer» hay siete maravillas mas que en «Civilization Il», aunque realmente son nuevas todas,
pues de Ias 35 no hay ninguna repetida con respecto a la anterior edicién, solo alguna recon-
vertida. Las recompensas que produce su construccion son sumamente importantes, de alto
valor estratégico en el juego, pues la todas son tinicas —sdlo las puede tener una civilizacion—,
y algunas dan acceso a acontecimientos del juego imposibles de alcanzar por otro medio. Al-
gunas de ellas incluse pueden llegar a afectar negativamente al que las construye, dado su
efecto generalista en todo el mundo. Es por todo ello que cobran un papel protagonista aun

mas acentuado que el que ya tenian.

El mapa del mundo dispone de varios njveles de
zoom, aunque siempre tiene la misma orientacién
y no dispone de una vista totalmente global,

La tierra como tal ya no
es el limite: podremos
colonizar el espacio y el
fondo del mar, lo que
amplia gratamente las
posibilidades de juego

La grandeza grafica del juego se aprecia tanto en
las escenas en movimiento como en las pantallas
estdticas de ambiente.

Esto es algo en lo que «Call to Power» coincide
con «Civ» y «Civ ll». El motor del impulso de
nuestra civilizacion son nuestros ciudadanos,
los que trabajan para producir riquezas, com-
ponen las unidades militares y, en definitiva,
forman nuestra civilizacion. Nuestra tarea pri-
mordial es hacer que sean felices y produzcan
para conseguir el progreso y la supremacia de
nuestra civilizacion sobre las demds. Esto —el fi-
nal del juego— lo podemos lograr de tres for-
mas distintas: destruyendo al resto de las civili-
zaciones, consiguiendo sintetizar genética-
mente un ser alienigena, o logrando que nues-
tra civilizacion sobreviva hasta el afio 3.000 d.C.
con la mejor puntuacion sobre las demds.El ter-
cer punto para «Call to Power».

HISTORIA PASO A PASO

«(all to Power» sigue la misma mecdnica que
ambos «Civilization». Es un juego por turnos, en
el que cada turno representa una cantidad va-
riable de anos, durante los cuales los jugadores
~las civilizaciones— hacen sus movimientos de
forma secuencial. Con el paso de los turnos se
va cambiando de época histdrica —Edad Anti-
gua, Renacimiento, Edad Moderna, Edad Gené-
ticay Edad del Diamante—, pasando ante nues-
tros ojos toda la historia de la Humanidad y
profetizando ante el futuro.

En cuanto a la forma de juego, supone una im-

portante innovacién la inclusién de una opcién p=

EXTTET
hace la fuerza

Las unidades son el elemento tangible, con
las que exploramos, combatimos, comercia-
mos, espiamos, etc. Su nimero es mayor al
de anteriores «Civilization», y tambien lo es
su especializacion y variedad. En total son
70,y el cometido de la mayoria es el militar,
aunque hay una serie de unidades “especia-
les” —por decir algo—, que representan nue-
vas facetas de |a Historia, cuyas cualidades y
nivel desestabilizador es demoledor. Tienen
cualidades stealth, lo que les permite mo-
verse sin ser detectadas, y se clasifican en
tres grupos: comercio, subversivas y terror:

Unidades de comercio:

= Abogado: Aunque aparente-
mente inofensivo e indefenso,
su principal habilidad reside en
que puede paralizar |a produc-
cion de una determinada ciu-
dad, eliminar las franquicias
que haya en ella y hacer pleitos contra las Fi-
liales de empresas y unidades comerciales.

« Anuncio subneuro-
nal: Sustituye a la
franquicia, y sirve
para generar des- |
contento y frustracion entre la poblacion de
las ciudades, induciéndola a desear y com-
prar productos que no existen. Es un arma
muy peligrosa y desestabilizadora que no se
debe subestimar.

+ Filiales de empre-
sa: Tiene la capaci-
dad de establecer
franquicias en las
ciudades, con las | —
que se lleva parte de la produccion, hadendo
grandes darnos comerciales a la ciudad en
cuestion, y por extension a la civilizacion
propietaria de la ciudad.

+ Telepredicador: Se trata tam-
bién de una unidad muy peli-
grosa, entre cuyas habilidades
estan la de convertirala pobla-
cion de la ciudad a su causa, ob-
teniendo un considerable be- |_ ™ |
neficio economico; adivinar el futuro,
generando descontento en la poblacion; y
extorsionara cambio de indulgendias.

Unidades subversivas:

« Abolicionista: Su princpal obje-
tivo esabolir la esclavitud, lo que
puede hacer liberando a los es-
clavos que haya en una determi-
nada ciudad o apoyando su le-
vantamiento. Puede asimismo L
detectar a los negreros, otra unidad stealth,

mientras llevan a cabosu labor en una ciudad, e
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= - Clérigo: Sus funciones son si-

milares a las del telepredica-
dor, aunque en una época
mas temprana del juego: con-
vierte ciudades, vende indul-
gencias y adivina el futuro.

Puede asimismo detectar a otros clérigos y

a los negreros.

» Negrero: Unidad que secuestra
poblacion de las ciudades, colo-
nos o militares para convertirlos
en esclavos que trabajaran para
la civilizacion que les ha secues-
trado, percibiendo un dinero y

comida reducidos. Hace, de este modo, dis-
minuir la poblacion de las dudades y de los

ejércitos.
Unidades de terror:

« Ciberninja: Sus funciones
son las de un espia ciberné-
tico, pero con un mejor en-
trenamiento que los espias
normales. Puede averiguar
informacion de otra civili-

zacion, pero también robar secretos, inditar
a la revolucion o colocar armas nucleares en

las cdudades enemigas. Muy peligrosa.

« Ecoterrorista: Se trata de
una unidad que puede des-
truir todas las mejoras de
una ciudad en pocos segun-
dos mediante nanoata-
gues, 0 asesinar a otras uni-

dades sin ser percibida, debido a su
cualidad stealth. Es una unidad que puede
cambiar con facilidad el equilibrio de una

partida.

« Espia: Esta unidad tambien
estaba presente en anteriores
Civilization, pero ahora es mas
poderosa que nunca, pues
ademas de espiar y de robar
descubrimientos, puede inci-
tar al separatismo, colocar

bombas nucleares, y provocar revolucio-

nes, ademas de descubrir a otros espias.

* Infectante: Este agente tie-
ne una tnica, pera importan-
te, habilidad, que es la de
lanzar pestes biolagicas en
las ciudades enemigas para
que los habitantes de las mis-
mas queden horrorizados,

confundidos y descontentos, aunqgue sin

llegar a matarlos.

Estas nuevas unidades tienen un poder de-
sestabilizador importante, lo que anade un
elemento nuevo de interés al juego, aun-
que también pueden ser fuente de frustra-
<ion, condicionando la estrategia de la par-
tida a una defensa constante tras la

primera intervencion de una de ellas.

K] Micromania

Incorpora una funcion de trampa con la que variar
aspectos del juego, a costa de no tener puntuacion.

multijugador, aunque la propia naturaleza del
juego —no es en tiempo real— la desaconseje y
le haga perder parte de su interés. Lo que si ha-
bria sido interesante, y que no se ha incluido,
son los escenarios y mapas predefinidos, 0 in-
cluso un editor de los mismos. Sdlo existe la op-
cién de jugar en un mundo aleatorio —esférico o
cilindrico—, aunque hay muchas opciones para
éste —clima, tamano, numero de civilizaciones,
etc.— que son configurables.

La forma de progresar en el juego sigue inalte-
rable. Nuestros colonos comienzan por fundar
una ciudad que va creciendo y desarrolléndose
produciendo més colonos que fundardn mas
ciudades. A partir de aqui la labor de construc-
cién se dispara tanto dentro como fuera de las
ciudades. Dentro crearemos edificios que con-
tribuiran a mejorar las condiciones de vida de
nuestros ciudadanos, nos servirdn para de-
fendernos, nos ayudaran a comerciar y a au-
mentar nuestras riquezas, etc. Fuera construire-
mos vias de comunicacidn entre ciudades
—carreteras, ferrocarriles, y otras mds avanza-
das—, minas y granjas de los que extraer mate-
rias primas, fortificaciones y torres de vigilancia
para la defensa, etc.Es en el apartado de la ges-
tién de recursos y produccion en el que «(all to
Power» ha sufrido un mayor avance, ya que
ahora el nimero de edificios a construir —y sus
actualizaciones— son mucho mas numerosos.
Asimismo, la construccidn externa a las ciuda-
des no recae en los colonos, sino que se hace

Los graficos del nuevo
producto de Activision
estan a anos luz
de los originales
«Civilization», tal como
“demandan los usuarios

desde la propia ciudad asignando recursos, lo
que le da un poco mas de dinamismo al juego.
Pero todo no va a ser crecer y multiplicarse. Mas
pronto o més tarde, por nuestra expansion o por
la de nuestros vecinos, tomaremos contacto con
otras civilizaciones. En ese momento entrardn
en juego otros conceptos que ayudardn a nues-
tra civilizacion: el combate, el comercio y la di-
plomacia. La simulacion comercial es una fuen-
te importante de ingresos, y con un minimo de
esfuerzo para crear las unidades, los edificios y
|a infraestructura nuestro pueblo crecerd mds
rapido. La diplomacia es algo que en «CTP» al-
canza cotas épicas, con una variedad de técnicas
y unidades inusitada, que la hacen desembocar
en manipulacion, terrorismo y espionaje.
Ademas de todo esto también subyacen otras
acciones que tendremos que tener en cuenta:
la eleccion y gestion de un sistema de gobierno;
el reparto de recursos para la construccién de
unidades o maravillas; la asignacion de nues-
tros ciudadanos a tareas de diversion, produc-
cion o recoleccion; y la realizacion de las investi-
gaciones que nos descubrirdn avances tecnold-
gicos que nos dardn acceso a nuevas unidades,
edificios y formas de viviry de pensar. La inves-
tigacion es un aspecto clave de «Call to Powers,
dotado de un arbol de descubrimientos impre-
sionante —impreso en papel junto a los manua-
les—, con midltiples ramas de avance, cuya elec-
cion también determinard el avance de nuestra
civilizacion.

Ahora;, en «Civilization: Call to Power, todas las
unidades tendran una informacion mas detallada.

CUESTION DE COMODIDAD

El interfaz de «Call to Power» tiene diferencias
importantes con respecto a anteriores «Civ»,
que redundan en un manejo muy cémodo y fé-
cil,aunque también exista un tutorial introduc-
torio. Para aprovechar el tamario de [a ventana
de juego,ahora hay un solo mentiinferior desde
el que se controla todo con muy pocas pulsacio-
nes de ratén que dan lugar a ventanas inde-
pendientes que nos informan de cada aspecto
del juego. Este ment tiene una serie de pesta-
fias que nos dan acceso a las acciones de las
unidades seleccionadas, a los pardmetros de
una ciudad, al reparto del trabajo de nuestros
cudadanos, etc.

El mundo se representa en forma de mapa bidi-
mensional dividido en casillas —como un table-
ro de ajedrez—en el que se encuentran las uni-
dades y las ciudades, y sobre el que se desarrolla
el juego en si. La seleccion y deseleccion de uni-
dades se realiza con clics izquierdos y derechos
del ratdn, aunque se echa de menos un poco
mas de precision para no realizar movimientos
por error.

Para la gestion automatizada de las ciudades
existe la posibilidad de utilizar unas plantillas y
colas de construccién que podremos aplicar a
distintas ciudades. Sin embargo, este proceso
no es cdmodo y en ocasiones es un engorro que
preferiremos realizar a mano, ya que cuando los
edificios se queden obsoletos, habra colas de
construccién que desaparezcan.




Las colas de construccion permiten crear de forma
mas cémoda una serie de mejoras, contribuyendo
a la automatizacidn de parte del juego.

«Call to Power» esta

integramente

traducido y doblado al

castellano, algo que

sabran apreciar los

incondicionales

mucho mas completo que en anteriores «Civs,

Sigue estando presente la ya conocida enciclo-
pedia de la civilizacién, aqui llamada bibliote-
€a, que nos proporciona informacién puntual
sobre cada tecnologia, unidad y edificio que
ademds estd en perfecto castellano, como el
resto del juego.

TODA UNA SENSACION
En lo que respecta al aspecto gréfico, «Call to
Power» deja muy, muy atrds a los demds «Civs,

Para que podamos ir viendo nuestros avances, el
juego dispone de graficas comparativas.

con graficos pequefios pero brillantes,y anima-
ciones de calidad en todos ellos, en cualquiera
de las resoluciones que ofrece el juego —de
640x480 a 1 280x1 024, Ademds del sonido
ambiente y la misica que acomparia, hay otros
ingredientes, como la calidad de las pantallas
estaticas y los videos que acompaan a ciertos
acontecimientos del juego, como las maravillas.
Lajugabilidad que consigue el interfaz y la rea-
lizacién técnica es soberbia, a pesar de algunos

Los niumeros de «Call to Power»

Con «Call to Powers, la saga «Civilization» se realza hasta un nivel enorme en cuanto a variedad
y posibilidades. Es, por hay, el juego basado en el concepto «(Civilization» mas completo, amplio
y que mejor representa conceptos historicos pasados y aquellos que estan por llegar. En com-
paracion con las anteriores versiones de «Civilization» los niimeros hablan por si solos:

CIVILIZATION

CALLTO POWER

CIVILIZATION Il CIVILIZATION

Unidades 70

51 25

Tipos de terreno 22

n 12

Mejoras de ciudad 43

38 21

Mejoras de casilla 27

5 5

Maravillas del mundo 35

28 21

Avances tecnologicos 98

89 67

Tipos de gobierno 12

7 6

Estos numeros dan lugar a un arbol de desarrollo de la civilizacion y de los descubrimientos tan
grande y profundo como nunca, con multitud de ramificaciones e interrelaciones, que contri-
buye a ensalzar la grandiosidad de «Call to Powers.

. ~
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En la parte izquierda aparecerdn unos iconos gue
nos informaran de un determinado evento.

Todos los elementos que componen el juego

hacen presagiar un nuevo rey de la estrategia

detalles oscuros que describimos antes. El
nuevo interfaz es un acierto. La longevidad
del juego también es grande, a pesar de no te-
ner escenarios predefinidos ni editor, pero al
ser los mapas aleatorios, muy configurables,y
las partidas soler durar varios dias, hay juego
para mucho, mucho rato. Merece mencién
aparte el espectacular desplegable con el dr-
bol de investigaciones y todas las unidades,
tipos de terreno, etc.Y lo mejor de todo es que
consigue una profundidad estratégica enor-
me, con un nivel de adiccién incomparable,
apto para todos los pblicos, pero a la altura
de los mds exigentes.
La sensacion que tenemos a la hora de jugar
con «Call to Power» es muy gratificante, que-
dando el buen regusto que sélo dejan los jue-
gos sobresalientes con una realizacion cuidada.
Pero no es la misma sensacion que sentiamos
con «Civilization I1». No es ni mejor ni peor, es
distinta. La gente de Activision ha hecho un fan-
tdstico trabajo en adaptar y modernizar un con-
cepto de juego que, ante todo, pertenece a Sid
Meier.Y esto es algo que no se puede perder de
vista, pues se ha sequido a pies juntillas para
dar gusto a los miles y miles de sequidores que
«Civilization» tiene en todo el mundo.
«Call to Power» es una buena compra, uno de
esos juegos que ocupan un lugar preferido en
nuestra programoteca, y que todo estratega de-
biera tener.Y es que, ante todo, es «Civilization».
CSaG.

La guerra
televisada

El combate ha sido (y es) una constante de
la Humanidad, y los anterioras «Civiliza-
tion» asi lo han representado, dandole un
papel mas preponderante en el primer jue-
go que en el segundo. En «Call to Powers, la
guerra y la lucha siguen teniendo papeles
protagonistas, aunque con sustanciales di-
ferencias respecto a los anteriores juegos,
tanto de forma como de fondo.

La mas importante es que, en lugar del an-
terior uno contra uno, ahora se pueden
combinar hasta nueve unidades formando
un ejército para atacar a una o varias uni-
dades enemigas, lo que aumenta las posi-
bilidades tacticas. Cuando tiene lugar el en-
frentamiento, aparece una pantalla en la
que estan las unidades involucradas en la
lucha, produciéndose una simulacion del
mismo. El combate se realiza de forma au-
tomatica, sin intervencion por parte del ju-
gador, aunque siguiendo unas reglas que el
juego tiene predeterminadas. Asi las uni-
dades se disponen en una formacion deter-
minada sequin si son de ataque cercano o de
ataque a distancia, y también en funcion de
ese parametro se realiza el orden de ata-
que, de forma alternativa para cada bando.
Se da la circunstancia curiosa de que el jue-
go tiene en cuenta todas las cualidades de
las unidades combatientes para resalver el
ataque, incluido su nimero, y por ello, una
unidad mas moderna puede sucumbir ante
otras mucho mas antiguas pero mas nume-
rosas. Esto es chocante y poco realista cuan-
do, por ejemplo, un grupe de mosqueteros
derriban un avion stealth, y constituye un
aspecto que deberia haber sido depurado
en lalA del juego, También habria sida inte-
resante |a inclusion de una opcian de reti-
rada y, como no, de control de las fuerzas en
el mas puro estilo del combate de «Heroes
of Might and Magic». De esta forma, no se-
ria como si estuviésemos viendo una gue-
rra televisada, sin participacion nuestra.

Micromania m
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Civilization: Call to Power Camino del futuro

Los primeros pasos en «Call to Power» son bastante intuitivos, ademas de muy

importantes, puesto que condicionan el avance en el resto del juego. Es por ello
que darlos con cuidado nos hara las cosas mas faciles en el futuro. La clave es no
perder el tiempoy buscar siempre el avance de nuestra civilizacion.Ya tendremos
tiempo de buscarnos problemas, si es que no llegan antes solos.

En «Call to Power», no hay una tnica estrategia que conduzca
a la victoria.Es mas, hay tantas como jugadores y partidas que
estos puedan jugar:infinitas variaciones y combinaciones que
aplicadas llevaran a nuestra civilizacion a la gloria. Pero lo que
si hay son una serie de pasos o normas de actuacion esencial-
mente correctos que nos ayudan a progresar mas rapida y se-
guramente. Sobre todo al principio del juego. Ahora refleja-
mos algunas de ellas —no son las mejores ni las tnicas—.

CRECED Y MULTIPLICAOS

Nada mds empezar una partida, nuestra maxima aspiracion
debe ser establecernos y sobrevivir. El lugar de nuestro primer
asentamiento ha de estar en una zona donde la comiday los
recursos sean abundantes —praxima a un rio, costa 0 bosque—.
No tenemos que buscar mucho, y en la mayoria de las ocasio-
nes, el punto de partida es un lugar iddneo. El siguiente paso
ha de serel construiren la ciudad la mejora minima de un gra-
nero, que nos tendrd abastecida la ciudad, y colocar hombres a
cultivar los campos circundantes a fa misma.

La primera unidad que debemos crear debe ser un nuevo co-
long; con el que fundaremos otra ciudad, lo suficientemente
alejada de la primera para que sus zonas de influencia no se
solapen. Podemos olvidarnos de las cuestiones bélicas en estos
primeros compases del juego, dejandoe el ataque e incluso |a
defensa, para mas tarde. Si acaso nos bastard con tener una
unidad en cada ciudad para hacer frente a los ataques de los
barbaros. Una necesidad que tendremos serd la de explorar el
terreno que rodea a nuestro pueblo, para encontrar nuevos po-
sibles asentamientos y, por qué no, otra civilizacion.

(on los primeros vecines que nos topemos, nuestra actitud ha
de ser colaboradora, para obtener el maximo conocimiento
posible del mundo 'y de los adelantos que el otro pueblo po-
5ea, alin a costa de cambiarlos por los nuestros. En estos pri-
meros pasos de nuestra civilizacion, los descubrimientos se su-
ceden rdpido,y nos dardn acceso a conocimientos, unidades y
edificios que podremos construir en cuanto los necesitemos.

ET Micromania
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Dedicar nuestros esfuerzos a investigar nos permitird avanzar
en posibilidades, pero no tenemos gue descuidar la produc-
cion, aungue la expansion no es vital con dos ciudades.

UNA BUENA GESTION

L.a base de todo el desarrollo en «Civilization: Call to Powers
reside en |a gestion que realicemos de los recursos en fas ciu-
dades y las mejoras que en ellas —o fuera de ellas— imple-
mentemos. Los recursos son tres: oro, comida, y materias pri-
mas —produccian—, y s localizacion depende de los tipos de
terreno, de ahi'lo importante de la colocacidn de las ciuda-
des. La extraccion de los recursos también propicia una de las
actividades mads lucrativas en «Call to Power»: el comercio,
que nos reportara pingues heneficios mediante el estableci-
miento de rutas comerciales y la construccion de buenas vias
de comunicacidn.

Como los recursos se obtienen de las ciudades, es muy impor-
tante que, en cada una de ellas, cologuemos de forma manual
anuestros obreros para que obtengan las materias primas, ali-
mentos y oro que necesitamos y en las cantidades idoneas. La
asignacion manual del trabajo en las ciudades debe ser uria
constante durante todo el juego.

También o debe ser |a asignacion de tareas a los ciudadanos
con vistas ala especializacidn, con lo que dejaran de ser meros
recolectores de recursos para convertirse en artistas, cientifi-
cos, comerciantes y.obreros. Cada uno de ellos hace aumentar
un factor importante de nuestra civilizacion, peroe quiza los
mas necesarios sean los artistas, gue mantienen contentaa la
poblacion, que puede de esta manera seguir con un alto rit-
mo de produccion.

(Otro aspecto que condiciona la produccidn y transformacion
de recursos —y otras muchas facetas de la civilizacion— es el
sistema de gobierno. Cada época tiene un sistema de gobierno
mads apropiade, o mejor dicho, cada sistema de gobierno es
mads propicio para unas determinadas acciones de juego. La ti-
ranfa con la que comenzamos es el mds neutro, y la anarquia el

peor, mientras que la demacracia y la repiblica empresarial
son los mejores en cuanto al equilibrio que presentan en todos
sus factores. El objetivo s cambiar ala Reptiblica y después a
laDemocracia en cuanto sea posible.

Y MUCHO PROGRESO

La progresion de «Call to Power» es geométrica; crece y crece a
medida que vamos haciendo cosas en €l. Una forma de orien-
tar ese avance es a través de [as mejoras que realicemos en
nuestras ciudades y territorios. El orden en que vayamos cons-
truyendo —ayudado por las colas automaticas del juego— de-
terminara la estabilidad del juego en su fase media y final.
Aungue en principio hay mejoras como el granero, el mercado
o el templo que son necesarias en cualquier ciudad, no se debe
tomar por norma que todas las ciudades necesitan todas [as
mejoras, ya que cada mejora tiene un coste de construccion y
otro de mantenimiento que pueden ser una carga para la/ciu-
dad.Sobre todo cuando se concentran muchas juntas. A la ho-
ra de construirlas se tienen que ver las necesidades concrefas
de la ciudad y del imperio en ese momento, teniendo en cuen-
ta aspectos como el que los efectos de las mejoras son-acumu-
lativos, y que hay algunas que se quedan obsoletas.

Las mejoras del terreno afectan sobre todo a aspectos de la
produccion —minas, granjas, carreteras, etc.— y de la defensa
de nuestro territorio —fortificaciones, radares, etc.—. Estas
mejoras se realizan utilizando puntos de obras piblicas que el
juego asigna en cada turno a cada civilizacion, y que se ex-
traen de la produccion genérica. La mejor asignacion de fon-
dos para obras pblicas es de un 20%, aunque podemos va-
riarlo en funcion de necesidades. Y a la hora de gastar esos
fondos tambien tendremos que vigilar donde situamos una
granja, 0 por donde hacemos pasar una carretera, debido a la
diferencia de coste.

Son s6lo unos consejos, una minima parte de lo que hay que
afrontar en una de las largas, largas partidas que jugaremosa
«Call to Power».Y es que en |a experiencia esta la sabidur(a.



Lo inevitable: 57
la guerra

El papel de =
las maravillas

Diplomacia:
el arma secreta

Por muy pacificos que seamos y por muy bien que se nos dé
la diplomacia y contemos con suficientes recursos para apla-
car lasiras de nuestros enemigos, mas tarde o mas tempra-
no tendremos enfrentamientos. La guerra, vista como la
agresion y la defensa por parte de nuestro pueblo, es inevi-
table. En el mejor de los casos tendremos que construir uni-
dades militares para defendernos, aunque solo sea de los
barbaros que surgiran de forma esporadica, cuanto mas de
los vecinos belicosos.

Para obtener los mejores resultados, el combate debe llevar-
se a cabo de una forma planificada, vigilando qué unidades
se utilizan contra qué enemigos, y en qué tipo de terreno se
combate. Dada la naturaleza tactica de «Call to Powers, to-
dos estos componentes cobran una importandia inusitada.

A medida que vayamos teniendo acceso a distintas unidades
militares, nos daremos cuenta de que no necesitaremos
construirlas todas, sino que en cada época hay alguna que
es buena para defender, otra que es buena para atacar, y al-
guna otra dotada de poderes especiales. En las ciudades nos
vendrdn al pelo todas las mejoras defensivas estaticas, co-
mo muros y fortificaciones; asi como varias unidades con una
gran resistencia en defensa, Las construcciones de alerta
temprana, como los radares y las unidades de vigilancia, nos
prevendran de la naturaleza y fuerza de los atacantes.
Cuando planifiquemos los ataques, sin embargo, el llevar
un ejército variado y equilibrado —adaptado a cada época—
sera la clave para la victoria, En este punto debemos recor-
dar la disposicion que se realiza en |a pantalla de comba-
te, con las unidades de ataque cercano en primera linea, y
las de ataque a distancia en las posteriores, al ser también
mas débiles.

En ambos casos, atague y defensa, escoger el terreno mas
apropiado para los mismos es un ingrediente mas para salir
victoriosos. Las colinas y montanas son reductos inexpugna-
bles, mientras que la ausencia de cobertura en rios y costas
hace que la defensa de los mismos sea practicamente impo-
sible. En los asaltos a cdiudades y fortificaciones, las unidades
de artilleria marcan la diferencia para el atacante.

Las maravillas del mundo son uno de los aspectos estratégi-
tamente mas arriesgados. Debido a su elevado coste hay que
pensarse muy bien qué se construye y cuando se construye,
ya que mientras estemos en ello, la produccion disminuira.
Una vez decididos a construirla, escogeremos siempre las ciu-
dades mas poderosas para hacerlo en el menor tiempo, sin
importarnos qué ciudad escogemos.

No tenemos que perder de vista que casi ninguna maravilla es
imprescindible, excepto el Sensor de Agujeros de Gusano.Y que
no nos tenemos que obsesionar por construirlas, ya que el jue-
go se puede ganar perfectamente sin ellas, aunque son un
componente estratégico muy poderoso para avanzar rapida-
mente y conseguir puntos extra en poco tiempo. Deberemos
examinar cuidadosamente los efectos de cada una de ellas y
determinar cual nos viene mejor a nuestros objetivos.

Antes de afrontar esta costosa construccion tenemos que vigi-
lar dos cuestiones: que la maravilla no se quede obsoleta en
un plazo de tiempo corto, y que otra civilizacion no la esté cons-
truyendo, ya que nuestros esfuerzos podrian ser vanos. Hay
maravillas muy ttiles, y la cvilizacian que primero las consiga
obtendra también sus deseados efectos: procuraremos entrar
en la carrera por ellas en cuanto podamos.

Algunas de las maravillas mas importantes son, entre otras,
aquellas que hacen referencia a la consecucion de descubri-

mientos, por lo que las deberemos construir cuanto antes, y son: _

- Laboratorio Edison: Proporciona 10 adelantos por Edad.

* Internet: Proporciona 10 adelantos por Edad conocidos por
otras civilizaciones.

» Escalera Estelar: Transporte gratis hacia y desde el espacio.
* Telescopio de Galileo: Aumenta la eficacia de los cientificos
en un 200%.

* Entidad IA: Hace felices a todos los ciudadanos.

Hay otras maravillas que no tienen utilidad mas que en casos
determinados, y pueden incluso llegar a perjudicarnos:

» Proyecto Edén: Transforma las tres ciudades mas contami-
nantes del mundo en parques.

» Ley de Emandipacion: Libera a todos los esclavos del mundo,
* Desactivador de Nanita: Elimina todas las armas nucleares.

Aungque por todos los medios intentemos llevar una existen-
cia pacifica como civilizacion, deberemos mantener un ejér-
cito aunque sea por cuestiones meramente defensivas. La
fuerza no sélo radica en las armas, ya que contamos con una
herramienta mucho mas poderosa: la diplomacia.

Las relaciones diplomaticas son importantisimas, pues pue-
den reportar numerosos beneficios, ademas de evitarnos
confrontaciones bélicas o ayudarnos a conseguir la victoria.
No obstante, es dificil y delicado de explotar, y la experi-
mentacion y la picardia son los dos mejores maestros.

En los primeros anos, usaremos la diplomacia y evitaremos la
guerra. Con la diplomacia podremos intercambiar conoci-
mientos del mundo y de los descubrimientos con las civiliza-
ciones vecinas. Utilizando nuestros diplomaticos forjaremos
alianzas con otros pueblos y mantendremos el delicado equi-
libro que evite la guerra. No hay que olvidar que las guerrasal
principio nos retrasaran mucho en el desarrollo del pueblo,
frenaran los descubrimientos y disminuiran nuestro dinero,
No dudaremos en ofrecer dinero a una civilizacion poderosa
que nos amenace en tiempos flacos, asi como tampoco du-
daremos en atacar a los enemigos de nuestros aliados, lo que
reforzara nuestra alianza. Buscaremos aliados siempre que
podamos, mediante la colaboracion econdmica, militar o co-
mercial. Cuando llevemos a cabo acciones militares conjun-
tas con otra civilizacion, y ésta sufra perdidas considerables,
podemos plantearnos traicionarla y darla el golpe de gracia.
La provocacion es muy frecuente, y tiene lugar cuando en-
tramos en un determinado territorio, asaltamos a unidades
aisladas o destruimos rutas comerciales. Esto puede bastar
para que salte la chispa, por lo que no debemos abusar. Lo
peor es que dafan nuestra reputacion ante los demas.
Deberemos establecer embajadas con todas las civilizacio-
nes posibles, pues son una buena fuente de informacion, y
maravillas como la Piedra Filosofal, la Ciudad Prohibida o el
Centro PES son ideales para llevar una existencia pacifica. En
contra, la diplomacia tamhién pone a nuestra disposicion
unidades como el espia o la ciberninja, capaces de realizar

acciones encubiertas que suelen desembocan en guerra.
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aniacos del alabozo

Hota importante: Para participar en esta seccion sélo 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 CALABOZ0.

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

antasia o Realidad »»»»»»»»2 22 rprrrr»

Alonso Quijano perdié la cabeza y todos sabemos el giro que dio su vida. Los Maniacos del Calabozo también

somos caballeros andantes en cierta forma, pero estamos protegidos de la locura gracias a nuestras reuniones

mensuales. El contacto humano es fundamental para afrontar tantas responsabilidades.

Y ademds es que siempre quedan entuertos por “desfacer’
aqui siempre hay ocupacion para cuantos quieran. Gladstone
vuelve a tener problemas en forma de cruces dimensionales,
y el Draracle no parece ser esta vez de mucha ayuda; afade a
ello una pérdida del alma y tienes ante ti el desolador entor-
no de «Lands of Lore lll» Si prefieres intrigas palaciegas,
«Might and Magic VII» te reta a hacerte un hueco en el conti-
nente de Erathia, entre sus numerosos reinos y senores feu-
dales, de los que ti eres el novato.

«Fallout 2» es otra historia de mucho jugo, en un escenario
tan sugestivo como lo constituyen los Estados Unidos des-
pués de un hipotético desastre nuclear.Y quépodemos decir
de «Baldur’s Gate», el preferido, por muchisimos motivos, de
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PLANESCAPE: TORMENT
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los asistentes a esta reunidn. Su escenario es mds convencio-
nal, al menos en lo que a juego de rol se refiere.Y no ha de ol-
vidarse el extrafio «Return to Krondor», cuya trama comienza
en la ciudad, para luego desarrollarse mds alld de los muros.
iNo os apetece realmente conocer la encantadora aldea de
Haldon's Head, a orillas del mar?

Y atin habrd mds: parece que vuelve a ser bastante inminen-
te la publicacion de «Ultima: Ascension». S6lo espero que
luego esté a la altura de sus predecesores, aunque «Pagan»
ya decepciond un poco a los puristas. Asimismo, no es de
desdefiar el aviso que dan algunos maniacos sobre un tal
«PlaneScape: Torment», obra de los autores de «Baldur’s Ga-
ten y «Fallout 2».

Calabozo

El dominio de «Baldur’s Gate» se consolida, al tiempo que lo
hace «Might and Magic VI» en el segundo puesto. Siguen
siendo, sin duda, las aventuras preferidas de los maniacos.
Y les queda cuerda, sobre todo al primero.

Pero es mas digno de mencion la aparician en el tercer
puesto de «Fallout 2», muy olvidado incomprensiblemente
hasta ahora. Es un JOR muy original en trama y escenario, y
con un sistema de juego similar a «Baldur’s Gate» que de-
beria estar luchando de igual a igual con éste.

Y completan la lista dos ilustres de los que de vez en cuando
nos visitan: el soberbio «Shadowlands» y el clasico «Pa-
ganx». Ninguno tendra inconveniente en ceder el puesto a
las novedades, seguro.

Baldur’s Gate

Might and MagicVI: The Mandate of Heaven

Fallout 2

Shadowlands

-
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Ultima V1ll: Pagan




De acuerdo, nuestra profesion nos obliga de al-
guna forma a llevar a cabo nuestra tarea con el
maximo de discrecion y sin preocuparnos mucho
de los detalles que asoman en cada JDR que he-
mos de confrontar. Pero seguro que alguna vez el
subconsciente os traiciona y bajdis a detalles mas
mundanos. Son preguntas que jamds osaria un
maniaco plantear en un foro tan serio como lo es
esta reunion.

Las preguntas que nunca os atrevisteis a hacer sobre un JDR

+ ;Tienen familia los handidos que nos cargamos?
Sies asi, jquién se hara cargo de sus hijos?

+ ;Por qué los arquitectos de estos territorios ha-
cen edificios laberinticos y llenos de trampas?
£Quién en su sano juicio puede vivir en lugares de
este jaez? ;(omo saben sus duenos donde esta
cada cosa?

« ;Estd huena la comida que ingieren nuestros
héroes en las aventuras? ;0 realmente sabe tan

mal como su desagradable aspecto parece indicar?
» La inspeccion de los cadaveres de los enemigos,
icomo se lleva a cabo por el grupo? ;Se turnan los
héroes o siempre lo hace el mismo?

» ;Por qué no se les puede explicar a algunos
monstruos que realmente no tienes nada contra
ellos, y que posiblemente os lo pasariais fenome-
nal juntos de copas? Al fin y al cabo, a muchos qué
mas les da que haya un supervillano tratando de

dominar a toda la poblacion. La respuesta a esta
pregunta es especialmente interesante para el
caso de enemigos del sexo opuesto.

+ ;Qué tal estdn las posadas? ;Se pueden reco-
mendar a los amigos o la familia para pasar las
vacaciones?

En fin, éstas que os traemos son solo una muestra
de preguntas a las que ni Ferhergon tiene res-
puesta... de momento.

BALDUR’S GATE: TALES OF THE SWORD COAST

OTROS MANIACOS

Miguel Angel Fernandez, de Avilés (Asturias), abre la sesién
con una pregunta y una critica. La pregunta se refiere al «Bal-
dur's Gate». En el citado, nuestro companero Ileva a un grupo
formado por un paladin —su personaje—, junto a Imoen —la-
drdn—, Jaehira —druida—, Khalid —guerrero—, Garrick y Minsc
—exploradores—. Como se observa, echa de menos un mago,
un buen mago. En concreto, pregunta si merece a tal fin resca-
tar a Dynaheir. Has de saber que ésta es una Invocadora, o sea,
un tipo muy especializado de mago, y yo pienso que es mejor ir
a por un generalista. Por ello, creo que Xan puede ser tu hom-
bre, el mago que rescatas de las minas de Nashkel, que ademds
tiene la ventaja de viajar solo, lo que no ocurre con Dynaheir.
Asi, si més tarde te cansas de ella o de su querido Minsc, se te
ohliga a prescindir de ambos, lo que no ocurre con Xan.

La critica se refiere a la serie «Lands of Lore». El primero fue
fantastico; el sequndo fue decepcionante; el tercero, no tiene la
minima intencion de comprarlo,“porgue es mds de lo mismo,
estoy sequro. Ni subtitulo le han puesto ya esta vez, para qué
molestarse” Durillo nuestro amigo, que dedica sus seis puntos
al inevitable «Baldur's Gate».

Algunos trucos para iniciarse en Enroth

Javier del Pino, de Jaén, interviene para referirse al «Might and
Magic Vl», en tres misivas concentradas en escasos dias.En la
Gltima de ellas plantea una serie de interrogantes referidos al
jueqo a los que trataremos de dar respuesta.

En primer lugar, se refiere a la misién que encarga Loretta Flei-
se de poner de acuerdo a las casas de Postas para gue apliquen
precios colusorios. Para ello, se han de visitar todas ellas y obli-
gar a sus duefios a hacerlo. Javier dice haberlas visitado todas
~jsequro?—: New Sorpigal, Ironfist, las dos de Free Haven, Whi-
te (ap, Caleta de Plata, Blackshire, Darkmore y Mist. ; Estds se-
quro que en Mist hay casa de postas? ;Para qué pueden querer
de éstas en una isla? En otro orden de cosas, si no tienes miedo
a los toros, tal vez te convenga conocer la aldea de Kriegspire,
Las espadas que, insertas en piedras, aparecen a nuestra vista
en determinados lugares, al estilo de Excalibur, podremos
arrancarlas de su nicho con un personaje con suficientes pun-
tos de fuerza. Cada una de las espadas exige un minimo dis-
tinto. Por supuesto, la que mds fuerza exige es la mejor de to-
das. También inquiere Javier la razén de que no le sean
vendidos los hechizos Oscura Retencién y Restauracion. Pues,
muchacho, porque no estdn en venta, qué quieres que te di-

ga. Son los hechizos mas potentes del juego y sélo los podras
encontrar en determinados sitios.
Del resto de las preguntas que Javier plantea, la inica en que
realmente merece la pena detenerse es la referente a la pu-
blicacién del «Might and Magic VIl», que, como habrds visto, es
inminente.Ya se dispone de una version beta bastante acaba-
da. De todas formas, un aviso: mds vale que cambies la estra-
tegia de personajes que aconsejas en el recuadro para conocer
Erathia. La razon es que en la nueva aventura el grado de ha-
hilidad que puede alcanzar cada uno de los personajes depen-
de de su clase. Asi, un Paladin no puede llegar a Maestro en
las distintas magias que es capaz de utilizar, lo que si se per-
mitia en Enroth.
Ahor llega el tiempo para volver a la cruda y dura realidad de
nuestras aventuras diarias, los cruentos combates y las tene-
brosas exploraciones a las que no tenemos que enfrentar diaa
dia. ;0 es fantasia, y acaso la realidad son estas reuniones? Lo
que es real y al tiempo fantdstico es lo que ya sabéis: el proxi-
mo mes, mas.

Ferhergon

Javier del Pino, aparte de su intervencion de-
mandante que ya ha sido recogida en el cuerpo
de la reunion de este mes, tiene una muy intere-
sante aportacion que facilitard esos momentos
iniciales en Enroth, llenos de enojosas dudas para
los recién llegados a estas tierras. Como veréis,
sus orientaciones pueden acelerar el cumpli-
miento de objetivos y, en suma, la conclusion de
laaventura.

1.- El mejor equipo es el formado por Paladin, Ar-
quero, Mago y Clérigo. Javier no nos cuenta por
qué, pero resulta facil imaginar que la razon es
que todas ellas son clases con poderes magicos.

2.- Los mejores hechizos son los del orden del
Agua. Consecuentemente, Javier propone que ra-
pidamente especialicemos a uno de nuestros hé-
roes en esta habilidad, haciéndole llegar al nivel
12. De esta forma podréis hacerle Maestro y co-
menzar a usar a plena potenda los hechizos Puer-
ta de Ciudad y Baliza de Lloyd. Estos hechizos sim-
plifican sobremanera el trdnsito entre las
distintas areas de Enroth.

3.- Antes de vender los distintos objetos, convie-
ne encantarlos a fin de obtener un mayor mar-
gen en la operacidn; logicamente, ésta es una
buena-forma de hacer dinero: comprar algo, en-
cantarlo y revenderfo en la misma tienda. Como
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es de esperar, el hechizo de Encantar Objeto es
del Agua.

4.- Al empezar nuestra aventura, conviene hacer
los dos primeros calabozos (Goblinwatch y el
Templo Abandonado de Baa) y rapidamente visi-
tar Free Haven, donde todos los personajes ha-
bran de obtener necesariamente la habilidad de

“Aprender” En Ironfist se les puede hacer exper-
tos en la misma.

5.- El ultimo consejo que se nos da es adquirir
cuanto antes los hechizos Lluvia de Meteoritos

(del Fuego) y Lluvia de Estrellas (del Aire). Con es-
tos, seqiin Javier, no habra enemigo en el exte-
rior que se nos resista.
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del poder

brefs David y la historia que os voy a contar a continuacién ha
daMrabada asangre yffuego en mi memoria. Todo empezé cuando el
Emperador Silver decidio llefarse a todas las mujeres de nuestra aldea que

&m . eran en edad de procrear.
Mlcromama



Me encontraba practicando las lecciones de esgrima con
mi abuelo cuando Fuge, la mano derecha de Silver, apare-
cio y se llevé a mi mujer, Jennifer. Tras acabar con sus sica-
rios lo perseguimos hasta el puerto, pero ya era tarde: el
galedn habia zarpado con nuestros seres queridos a bor-
do. Retrocedi un poco y le conté lo sucedido a un singular
personaje llamado el Cronista, que decidio acompanarnos
durante el resto de la aventura para narrar nuestras an-
danzas. Y resultd ser de gran utilidad, ya que, aunque de-
saparecia durante largos periodos de tiempo, siempre vol-
via a aparecer justo antes de un acontecimiento o batalla
importante. Sea como fuere, entramos en los Barracones y
compramos un poco de comida a un vendedor muy ama-
ble. Tras eso, continuamos hacia la derecha, cruzamos un
puente y pasamos bajo la Puerta de Haven, demostrando
con ello nuestra valentia y nobleza —un soldado que venia
detras nuestro no tuvo tanta fortuna...—. Continuamos por
la parte superior derecha y, como estdbamos temerosos de
entrar en una oscura cueva sin luz, decidimos ir a la iz-
quierda, encontrandonos en medio de juna emboscada!
Por fortuna, resulté ser un grupo de rebeldes comandado
por Duque, asi que nos unimos a ellos. Ya en su campa-
mento, hablamos con todo el mundo y aprendi a hacer un
golpe especial: la Telaraia de Muerte. Cogimos una antor-
cha que habia junto al fuego y volvimos a la cueva, de la
que salian unos grunidos amenazadores. Equipado con la
antorcha, entré primero y descubri con asombro que todo
era una broma pesada de un chico de la aldea. Continua-
... mos por la izquierda y cruzamos un puente hasta llegar a
IaABiblioteca. Nuestra mision era encontrar un telescopio
con el que poder observar hacia donde se dirigia el barco.

LA INVASION DE LOS DIABLILLOS
A la entrada vimos unos diablillos rojos que nos hicieron
pensar gue algo no iba bien, asi que corrimos al interior y
pudimos llegar a tiempo para salvar al Profesor de los mal-
vados Imps. Tras hablar con él, salimos por las escaleras de
la'fzquierda y vimos a un diablillo amarillo que salid co-
rriendo nada mas vernos. Fuimos avanzando por la biblio-
teca persiguiéndolo, cosa que nos costo bastante, ya que
. en cada habitacion nos atacaban multitud de diablillos

Encontramos al fantasma
de John y la revelacion nos dejo
a todos atdnitos: ya sabiamos
quien era realmente el traidor,
y ademds nos veiamos impelidos
avengar las muertes
de los rebeldes para que estos
pudieran descansar en paz

que no nos dejaban en paz. La tinica manera de sequir
avanzando era eliminarlos a todos. Cuando subimos a la
planta de arriba, nos encontramos con que el pobre Profe-
sor Whittle estaba siendo perseguido por mas Imps, asi
que lo sequimos y eliminamos a los diablillos que lo ame-
nazaban. Salimos de la sala donde se encontraba el profe-
sor y continuamos por la derecha, donde nos esperaban
mas Imps, uno de ellos con una trompeta en las manos. Ca-
da vez que la soplaba, aparecian mas y mds diablillos, por
lo que decidimos acabar con é| rapidamente para poder
seguir avanzando. Sequimos persiguiendo al diablillo
amarillo, primero por parte superior derecha de la si-
guiente habitacion y luego por la derecha en la siguiente.
i¥a lo teniamos! Asustado, nos ofrecio su tesoro secreto

a cambio de que le perdonasemos la vida. Decidi-

mos aceptar y tuvimos que eliminar a “
dos Imps rojos que habian escuchado

la conversacion y no deseaban sequir
compartiendo habitacién con su compa-
fiero traidor. Protegimos al Imp amarillo y
lo seguimos hasta su tesoro, pero en el ulti-
mo momento nos traiciond, cogié una ex-
traiia pocidn y salié corriendo. Abrimos el ‘
cofre y salimos en su persecucién, en- a1\
contrandonos con que habia ingerido la

pocién y habia aumentado su tamafo. \ }/' 7
iTeniamos que derrotarlo! Tras vencerle, j / /{f
decidimos continuar camino por la salida

que habia en lo alto de las escaleras. Alli /

nos encontramos con Terronus, un podero- /1 f
50 mago que nos dio mas datos acerca del 1
telescopio. Al parecer, teniamos que descen-
der a las Cuevas Secretas para activarlo. Se-
guimos a Terronus, quien me obsequid con
una Varita de Hielo y cred un vértice magi-
o que me transportd hasta la entrada de
la Biblioteca. En ese momento tuve el
presentimiento de que algo no iba
bien...Y asi fue: Fuge aparecié de im-

e

a luchar contra mi abuelo y... Lo s
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siento, no puedo continuar relatando este suceso porque el
pulso me tiembla y los hechos se nublan en mi cabeza. So-
lo sé que sequi a Terronus escaleras arriba y que llegué al
jardin de la Biblioteca, donde tuve que matara un Imp que
hacia sonar una de esas molestas trompetas. {Y Terronus
no me ayudo para nada! ;Quién se creia que era?
Continué por la izquierda, luego a la derecha y, tras una
charla con Terronus —el muy cobarde se quedd atras— me
encontré en un ascensor que me |levaba directo a las pro-
fundidades de las Cuevas Secretas...
Alllegar abajo entré en una caldera de la que habia visto
salir a dos diablillos y me encontré con Janitor, un curioso
personaje visiblemente asustado por la presencia de los
Imps. Tras calmarlo, me dio una Llave de Plata. jHahia
. llegado el momento de adentrarse en las cuevas!
x Fui pues a la izquierda y me encontré
Vs / con unos terribles Golems de Piedra a
los que liquidé de inmediato.
Continué por abajo y eliminé
a un molesto Shaman Imp
que no paraba de resucitar
a los Golems que yo mata-
ba. Acabé con todos y en-
tré en una habitacion que
habia a la derecha, donde
conoci a Frink, el Imp Pirpu-
ra y a Buzuki. Una pareja curio-
i I' saque me resulto de gran ayu-
~ da,ya que me permitieron utilizar
la Llave de Plata para acceder a su
habitacion secreta, donde ocultaban
una Pocion de Caos.
Sali de la habitacion de Buzuki y continué
camino hacia la izquierda y luego abajo hasta
que llegué a una ominosa caverna donde me
esperaba uno de los monstruos mas temi-
bles a los que me habia enfrentado hasta
| entonces: el Imp Demonio. Rdpidamente
\ analicé la situacion y decidi que lo mejor
: era utilizar la Vlara de Hielo para dispa-
rarle desde lejos cuando estuviera »=
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y ya nos las teniamos que ver con los secuaces de Silver.

preparandose para lanzar su temible aliento de fuego. Pa-
ra esquivar sus disparos tuve que colocarme detras de la
columna central, y salir de ahi solo para dispararle. No fue
muy dificil terminar con él, y al consequirlo, aparecieron
Duque y los demas, con los que regresé al campamento
rebelde. Pero antes logré por fin utilizar el telescopio y vi
con estupor como el galedn se dirigia a la ciudad de Rain.
iEse era nuestro siguiente objetivo!

LA CIUDAD DE LA LLUVIA ETERNA

Tras llegar a las puertas de entrada a Rain, nos distribui-
mos por parejas, y a mime tocoircon Sekune, una arque-
ra excelente. Recorrimos toda la ciudad eliminando a la
mayoria de los guardias de Silver y equipando las nuevas
armas que soltaban al morir; ellos ya no las iban a necesi-
tar. En nuestro deambular por la ciudad, encontramos dos
puertas cerradas que de momento no podiamos abrir, pe-
ro memorizamos lalocalizacion de ambas porque presen-
tiamos que tendriamos que volver a abrirlas. Para la pri-
mera necesitabamos una llave, mientras que para la
segunda intuiamos que habia que tocar una campana que
habia al lado, pero no sabiamos la manera exacta de ha-
cerlo. Junto a una plaza encontramos igualmente una es-
cena terrible: varios soldados de Silver estaban golpeando
a una pobre viejecita indefensa. Corrimos a ayudarla y,
tras despachar a los guardias, la viejecita nos pidio por fa-
vor que encontrasemos a su hijo, raptado hacia ya treinta
anos por los soldados. Para ayudarnos a identificarlo nos
dioun osito de peluche, la tnica posesion que le quedaha
de suhijo. El caso es que al final nos reunimos con el resto
de los rebeldes, que esperaban al pie de la impresionante
Torre de Othias. Pero lo peor habia sucedido: llegamos de-
masiado tarde y alli no habia nirastro del galedn.
Enfadados, decidimos regresar al campamento, pero en
ese momento aparecio Frink, quien nos dijo que Buzuki
nos esperaba en el Templo del Oraculo. ;Qué ocurriria ahora?

Tras evitar que una viejecita reciba una paliza, tendremos el encargo de
una nueva mision. ;

La enorme Biblioteca de Gno es tan sélo el comienzo de ul:a avéﬁura de
proporciones épicas. Localizar el Telescopio es nuestro primer gran objetivo.

Y quien era ese misterioso Oraculo? Tras charlar breve-
mente con Buzuki entramos al Templo y escuchamos con
atencion el augurio del Oraculo, quien respondio para no-
sotros a cuatro preguntas y nos reveld el peligro que su-
ponia la existencia de Silver. El Oraculo nos encomendo la
hiisqueda de ocho Orbes magicos, inica manera de dete-
ner la inminente amenaza que pretendia desencadenar
Silver. También obtuvimos un cuerno magico con el que
abrir la puerta magica de la Torre de Othias. Este miste-
rioso mago poseia el primer Orbe, por lo que debia ser
nuestro primer objetivo. Como Duque nos entregé un ma-
paal finalizar |a charla con el Oraculo, lo utilizamos de in-
mediato para ir a la Torre de Othias y, tras hablar con él,
nos entrego el Orbe de Fuego.

Después, un presentimiento me hizo dirigirme a mi casa
de Haven. Eliminé a los malditos bicharracos que manci-
llaban la memoria de Jeniffer con supresencia y continué
por el camino situado a la derecha de la casa. Utilicé la
magia del Orbe para acabar con unos hombres-arbol muy
peligrosos y continué hacia arriba. En la siguiente zona,
podia ir a derecha e izquierda, pero como estaba intran-
quilo por la salud de mi amiga Vivienne, decidiir a ver co-
mo se encontraba. Tras ir, pues, a la derecha, entré en la
casa y me enteré de que su hermana habia sido secues-
trada. Vivienne me pidio unirse a la lucha, cosa que acep-
té de inmediato. jLa union hace la fuerza! i
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Para pasar la mayoria de las habitaciones defa Biblioteca habra que matar
antes a todos los diablillos para peder continuar.

FUEGO Y HIELO

Después, retrocedimos por donde habiamos venido y con-
tinuamos hacia la izquierda en la zona del puente. jVaya
sorpresa! En la siguiente zona nos encontramos con el Al-
calde de Rain, que asustadoial vernos, lanzd a sus hombres
contra nosotros. No nos costo mucho eliminarlos y hacer-
nos con la Llave de la Ciudad que solto el Alcalde al salir
corriendo. Ya podiamos abrir una de las dos puertas de
Rain, pero antes de hacerlo decidimos investigar un poco
mas la zona. En la parte superior izquierda encontramos
una salida que conducia a un extrano crater. De repente,
comenzaron a atacarnos varios seres Elementales de Fue-
g0, a los que atacamos con la Varita de Hielo. Tras elimi-
narlos, sequimos pora izquierda y nos enfrentamos a un
Elemental de Fuego Gigante. Decidi que lo mejor.era ata-
carlecon la Varita de Hielo y esquivar sus ataques ocultan-
dome tras los crateres de lava. Logramos deshacernos de é
y continuamos por el norte, donde ardia un arbol que im-
pedia el paso hacia los pantanos. Mas tarde volveriamos
aqui con un medio para apagar el fuego.

Volvimos a las puertas de Rain y avanzamos hasta la pri-
mera encrucijada de calles. Tiramos hacia el norte, pasa-
mos bajo un puente y utilizamos la Llave de la Ciudad pa-
ra abrir la puerta. jFunciono! Entramos por ella y
continuamos por la parte superior izquierda de la si-
guiente zona, y luego, en el oscuro callejon, por la inferior
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El Imp amarillo nos ha enganado, pero hay que aprovechar la oportunidad y
hacerse con su tesoro. Luego iremos a por él.

derecha. Seguimos hacia la
derecha, luego hacia abajo y
otra vez a la derecha hasta
llegar a una Taberna. Tuvi-
mos que acabar con algunos
piratas que nos impedian la
entrada, pero al final conse-
guimos acceder al interior.
Una vez en el local, habla-
mos con un tal Albert, que
nos dio informacion muy va-
liosa para poder proseguir nuestra aventura. Después, fue
Randalph el que nos vendio una Espada de Fuego por 100
monedas de oro. Por.tltimo, el sefor Jonah nos vendid un
Doblén Maldito por 30 monedas de oro. Algo me decia que
podriamos necesitarlo... El posadero, por su parte, no se
mostré muy amable con nosotros, por lo que decidimos no
hacerle casoy permanecer en laTaberna un poco més. Pa-
ra pasar el rato me puse a hablar con un hombretan lla-
mado Jug, y nada mas hacerlo se inicid una tipica pelea
de borrachos. Al terminar, decidi darle un descanso a Se-
kune y propuse a Jug que se uniera a nuestro grupo.
Salimos de la Taberna y utilizamos el ma-

pa para viajar hasta el Oraculo.
Desde aqui, salimos por la par-

te inferior y

Tras una charla con Terronus
—el muy cobarde se quedd atrds—
me encontré en un ascensor
que me llevaba directo
a las profundidades
de las Cuevas Secretas...

El Demonio Imp es el primer rival duro de verdad que nos encontramos
en el juego. Liquidarle utilizando la varita de hielo es pan comido.

entramos en la zona de Win-
ter. jVaya frio que hacia aqui!
Abrimos la puerta de |a Torre-
ta con la Llave de Acero y con-
tinuamos hacia la derecha.
Entramos en la cueva de la
parte inferior derecha y se-
guimos avanzando hasta una
llegar a una enorme cara es-
culpida en el hielo. Bajamos
por las escaleras y al intentar
abrir unas puertas que habia bajo la escultura, aparecio
Angus, un ser magico que guardaba la entrada ala Tumba
de Hielo. Utilizamos el Orbe y la Espada de Fuego para de-
rrotarle y accedimos al interior de la Tumba, donde nos es-
peraba el Orbe de Hielo.Tras cogerlo, se presentd un men-
sajeroque nos dijo que el Profesor Velding nos esperaba a
la entrada de la Biblioteca con noticias importantes. Via-
jamos sin dudar hacia alli'y hablé con Vielding y Whittle,
quienes me informaron de que debiamos buscar un ex-
tranio artefacto que nos permitiria sumergirnos en el agua
y encontrar el tercer Orbe, el Orbe de Curacidn. Nos dirigi-

mos a Rain, en concreto hacia la puerta ce-
rrada que tenia una campana junto a
ella. Gracias a la informa-
cion que recopilamos en la

a

Las calles de Rain son peligrosas para los extranos. Pese a sus dificultades,
en ellas podréis disfrutar de la mejor miisica de todo el juego.

Taberna, ahora sabiamos que la clave para que la puerta
se abriese consistia en tocar la campana en la siguiente
secuencia: tres veces, pausa, dos veces, pausa, Una vez.

AVENTURA SUBMARINA

La puerta se abrio y tuvimos que enfrentarnos a multitud
de enemigos antes de proseguir por la salida de la parte in-
ferior izquierda. Alli volvimos a encontrarnos con el enig-
matico Albert, quien nos previno acerca de los peligros de la
licantropia. Un poco asustados ante la perspectiva de co-
rrer el riesgo de enfrentarnos a un hombre-lobo, decidimos
comprarle la plata que nos ofrecio. Y nonos arrepentimos,
ya que al salir del callejon nos tuvimos que enfrentar a un
temible licantropo. Sino llegaa ser por la plata...
Seguimos avanzando hasta que llegamos a una zona
inundada por las lluvias. No habia manera de continuar,
exceptuando una balsa que manejaba un escalofriante
personaje. No habia eleccion: le dimos el doblon malditoy
nos pusimos en movimiento.Tras recitar el encantamien-
to que me habia indicado el profesor, Thaddeus hizo su
apariciony nos entregd su artefacto subacuatico. Tras en-
trar en Spires con el'submarino, fuimos ala izquierda, ba-
jamos, seguimos hacia la izquierda'y llegamos a una es-
tancia grande con una puerta grande de madera al norte.
Decidimos ir primero por la izquierda y abrir el cofre que
alli habia para coger un Extintor Infernal. Después baja-
mos para coger algunos objetos masy retrocedimos hasta
la puerta de madera. Al entrar por ella nos encontramos
con Jag, uno de los sicarios de Silver. Intenté avisarle del
peligro que se cernia sobre su espalda, pero no me hizo
caso y el Dragon Acuatico termind con él. Cogi répidamen-
te el Orbe de Curacidn y ataqué al Dragén con todas mis
fuerzas. Su tinico punto débil era el vientre, por lo que tu-
ve que ser muy rapido y colocarme siempre debajo de é|
para atacarle con la magiadel Orbe de Hielo.

Una vez eliminada la amenaza el Dragdn y con el Orbe en'

El Templo del Oraculo es uno de los lugares mas bellos de Jarrah, lo que
no quiere decir que sea el mds pacifico.
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Patas mrriba

Tras obtener el cuerno magico del Oraculo, el siguiente destino es la torre
de Othias, que se eleva majestuosa en medio de la ciudad de Rain.

nuestro poder, utilizamos el mapa para viajar hasta el ar-
bol que ardia y usamos el Extintor Infernal para apagarlo.
Ante nosotros se extendia el Pantano, pero antes debia-
mos hablar de nuevo con Buzuki, que ahora disponia de
nuevas y poderosas pociones. Tras comprar unas cuantas,
volvimos a la entrada al Pantano. Cogimos una bolsa de
monedas de oro y salimos por la izquierda. Continuamos
en esa direccion y nos encontramos frente a frente con el
temible Tarrasque, una especie de toro de aspecto huma-
noide y sumamente peligroso. Correr sin descanso por to-
da lazona eralo mejor que podia hacer mientras pensaba
como enfrentarme a él. Era dificil, porque también tenia
que esquivar su peligrosa cola, pero al final di con la solu-
cion: habia que dispararle mientras expulsaba unas ex-
tranas particulas de su cuerpo. En ese momento habia que
tener mucho cuidado, ya que soltaria un ataque especial
contra nosotros. Con un poco de paciencia'y sin dejar de
correr, logramos derrotarlo. Retrocedimos hasta la entra-
da al Pantano, pero antes de salir continuamos por la de-
recha y pudimos hacernos con un Arco Largo, sin duda una
excelente arma.

MISTERIO EN EL MONASTERIO

A laizquierda de donde encontramos el Arco, se alzaba un
impresionante Monasterio. Cagen, uno de los monjes, nos
informo de la atrocidad cometida por los soldados de Sil-
ver, que habian envenenado el agua. Decidimos admitir a
Cagen en nuestro grupo mientras Vivienne regresaba a la
base rebelde para informar de lo sucedido. Nos dirigimos
hacia el Monasterio y llegamos a la puerta de entrada. An-
tes de entrar, fuimos a la derecha y conseguimos una Espa-
da Larga que habia dentro de un cofre. Ahora si, entramos
por la puerta e interrumpimos una especie de ceremonia
religiosa. Tuvimos que libraros de los molestos monjes pa-
ra poder continuar por la izquierda. Luego salimos por la
parte superior derecha y nos encontramos con un monje en

¢Qué seria de un juego épico de espada y brujeria sin una buena taberna
que se precie? En este acogedor local encontraréis valiosa informacion,
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Para derrotar a estos hombres-arhol habra que utilizarla
de Fuego.Y aiin asi, son bastante durillos.

estado de trance, quien nos pidio que le buscisemos una
de las preguntas trascendentales de la existencia para po-
der sequir su meditacion profunda. Dicho y hecho, nos en-
caminamos a la Biblioteca y hablamos con el Profesor Whit-
tle.jYa teniamos la pregunta! Regresamos donde el monje y
se la dimos. A cambio, me dio a beber una extrafia pocion
con la que viajar por el tiempo y el espacio. Invisible, me in-
troduje en la Galleria donde Rubén tenia su exposicidn y
contemplé con horror como Silver le daba muerte. A pesar
del dolor que sentia, cogi la Llave de Madera que soltd Ru-
bén al morir y regresé junto al resto del grupo. {No podia
creerlo! jRubén habia muerto! Sin perder tiempo, nos diri-
gimos a mi casa, fuimos a la derecha y continuamos en esa
direccion hasta llegar a una cascada, desde donde conti-
nuamos por la parte superior derecha. Utilicé la Llave de
Madera para abrir el Molino y entramos. Tras informar a
Chiaro de lamuerte de Rubén, lo enviamos al campamento
rebelde para dar cuenta de
los hechos. Subimos
asi por las escaleras
del Molino y encon-
tramos un cofre
donde estaba el Or-
be de Rubén, el Orbe
de Rayos.

Con él en nuestro poder,
era hora de dirigirse a
Winter, por lo que
usamos el ma-
pa para lle-
gar a la
Torreta
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Un enorme Elemental de Fuego custodia la entrada a los Pantanos. Lo me-
jor para eliminarlo es utilizar el hielo con fruicién.

avanzar por la derecha. En la siguiente zona habia una cue-
va en la parte inferior derecha, pero preferimos avanzar
por lasalida de la parte superior izquierda. Nos encontra-
mos ante un tramo de escaleras y pensamos seguir por la
cueva de la derecha, pero vimos que habia otra salida a la
derecha, un poco pasada la cueva. Abrimos dos cofres y re-
trocedimos hasta la cueva, entrando —ahora si— por ella.
Nos encontramos ante otra cueva mas, y tras ella, un gran
puente que cruzamos pese a la cantidad de enemigos que
intentaban impedirlo. Por fin nos encontrabamos ante la
gigantesca entrada al Palacio de Glass. Para entrar, utili-
zamos la Llave de Bronce.

El Ordculo nos encomendd la
busqueda de ocho Orbes mdgicos,
tnica manera de detener la
inminente amenaza que
pretendia desencadenar Silver




Una campana es |a clave para acceder a otros escenarios. La solucion la
puedes encontrar en la taberna... si sabes a quien preguntar.

LA MUERTE DE DRACO Y DEL DI0S RATA
Subimos por las escaleras y al llegar al final de un largo
pasillo, entramos por la puerta de la izquierda. Seguimos
avanzando hasta que llegamos a una habitacion con dos
salidas: una por la puerta y otra por el norte. Decidimos
continuar por arriba hasta llegar a dos habitaciones con
unos fosos circulares en medio. Seguimos por la izquierda
ynos encontramos cara a cara frente a Draco, el poderoso
Dragon de Hielo, que congeld de inmediato a mis dos
companeros. Desesperado, me oculté tras ellos mientras
buscaba una solucion. De esta manera, al menos, podia
esquivar las temibles bolas de hielo que me lanzaba. Tras
examinar bien su secuencia de ataque, llegué a la conclu-
sion de que lo mejor era dispararle cuando estaba recar-
gando fuerzas, ya que de esta manera soltabaun orbe de
recarga magica que podia utilizar para atacarle con el Or-
be de Fuego. ;Cuando debia atacarle? Habia un momento
enque se ponia sobre dos patas para lanzar una enorme
bola de hielo. Justo ahi debia disparar a su vientre.
Eliminada la amenaza de Draco, subi por la parte superior
izquierda. En una pequenatorre, encontramos la Llave de
los Barracones y el Orbe de Tierra. Volvimos a donde habia
tenido lugar la lucha con Draco y salimos por la parte in-
ferior derecha. Alli, en un pasadizo secreto, habia dos

P

cofres donde
encontré la Lla-
ve Enjoyada. Re-
gresamos a la primera estancia de los pozos y abri la
puerta del norte con la llave recién adquirida. Cogi la
Llave de Hielo y el Amuleto de la Visidn y salimos. Ahora
teniamos que regresar hasta la puerta por donde no en-
tramos antes, situada a la izquierda en una de las habi-
taciones cerca de la entrada al Palacio. Desde ahi, seqgui-
mos a la izquierda, al sur, de nuevo a la izquierda y, al
llegar a una sala con dos puertas, fuimos por la de arriba.
Utilicé la Llave de Hielo en la puerta de abajo y cogi al-
gunos objetos interesantes.
Tras terminar mi cometido en el Palacio de Glass, viajé
al campamento rebelde, donde me enteré que
John, el hermano de Ben, habia fallecido.
Desde ahi nos dirigimos a la Taberna. Ha-
blé con el posadero y, tras darle la
contrasefia que me habia dado

Combatir a un licantropo sin nada de plata encima es, ademas de faltaral
respeto al nombre del juego, un suicidio. Mirad en un callején cercano.

Bob, nos mostré un camino
secretoa las alcantarillas. Un
rebelde me enseid un nuevo
movimiento especial y sali-
mos por el barril de la iz-
quierda.En la siguiente zona,
disparé con una flecha a una
campana para que se abrie-
ran las esclusas del aguay sa-
limos por la parte superior iz-
quierda. Luego avanzamos
por la derecha, después por
arriba 'y de nuevo por la dere-
cha dos veces. A continuacién
seguimos por la izquierda
—donde encontramos un ex-
trano mecanismo con valvulas—, luego a la derechayy con-
tinuamos por una escalera de caracol. Cogimos una pieza
de maquinaria y regresamos hasta el extraio mecanismo,
que, una vez activado, inundo la estancia con agua. Se-
guimos por la derecha —estabamos de nuevo donde la es-
calera de caracol- y continuamos en esa direccion hasta
llegar a una estatua de una rata gigantesca. Avanzamos
por la salida de en medio y nos encontramos enzarzados

en una pelea con el Dios Rata a quien repre-

sentaba la estatua. Rapidamente,
Oran

"

ordené a Cagen que

utilizara la magia del Orbe de Tierra contra

él, mientras Jug y yo le atacdbamos con movi-

mientos especiales. Al morir, el Dios Rata dejo tras de si el
Orbe de Acido.

iAL RESCATE!

Salimos por el norte y nos encontramos en el callejon
donde habiamos derrotado el licantropo. Nos dirigimos a
donde estaba el barquero y vimos con alegria que la zona
ya no estaba inundada. Fuimos por la derecha y encontra-
mos un cofre con un poderoso Arco de Fuego. Sequimos
por la derecha y abandonamos la zona por la grieta que
habia en un muro de piedra. Tres cabezas de piedra gi-
gantes nos contemplaron majestuosamente antes de ir
por la derecha y cruzar por un puente colgante. Tras abrir
dos cofres, continuamos por el sury luego por la izquier-
da. Avanzando de nuevo por el sur, llegamos a un corre-
dor lleno de estatuas donde tuvimos que enfrentarnos a
Khan. Tras derrotarle, salimos por la derecha 'y subimos
por las escaleras para salir de la zona.

En lo alto de la torre estaba Gonch, un Imp pirpura que
se volvio invisible y ataco. Nos defendimos y lo liquidamos

Alli volvimos a encontrarnos
con el enigmatico Albert, quien
nos previno acerca de los peligros
de la licantropia. Un poco
asustados ante la perspectiva
de correr el riesgo
de enfrentarnos a un hombre-
lobo, decidimos comprarle
la plata que nos ofrecid

Las cuevas de Winter esconden numerosas sorpresas poco agradables. El
fuego del Orbe sera aqui vuestra principal ayuda.

con ayuda del Amuleto de Vi-
sion, obteniendo como re-
compensa un Anillo de Invi-
sibilidad. Volvimos a bajar
por las escaleras y utilizamos
la Llave de los Barracones
para abrir la puerta de ma-
dera. Tras entrar por ella, se-
guimos hacia el norte, cruza-
mos un puente de madera y
salimos por la parte inferior.
Bastante atemorizados por
lo que nos podia esperar
dentro, nos adentramos en
Chains. Nos encontramos en
una sala con numerosas pla-
taformas. Avanzamos por la salida inferior y subimos por
las escaleras de la izquierda. Abrimos un cofre, retrocedi-
mos y esta vez subimos por las escaleras de la derecha.
Nuevo cofre, mds objetos y de nuevo retrocedimos. Obser-
vando un rato nos dimos cuenta de que habia una tercera
salida situada bajo las escaleras de la derecha que condu-
cia a un nuevo cofre. Por tercera vez regresamos al Gran
Salon de las escaleras y avanzamos por la salida de la par-
te superior derecha.
Alli conocimos a Jeremiah Gunn, un viejo que permanecia
prisionero en una jaula colgante. Tras charlar con él nos lan-
z6 una llave que habia estado guardando to-

"‘“ do este tiempo en uno de sus orificios corpo-

rales (ejem...), pero antes de que pudiéramos
cogerla, aparecié un malvado Hombre-Lagar-
to que nos la robo. Sin perder tiempo, disparé a una palan-
ca que habfa a la izquierda e hice descender el puente, lo
que nos permitio acceder a la zona inferior. Tras encargar-
nos del Hombre-Lagarto, recuperamos la Llave de Oro de

Jeremiah y continuamos por la salida inferior izquierda. m

Elvirtuosismo grafico de algunas localizaciones de «Silvers alcanza cotas
que rayan en lo perfecto.
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La Tumba de Hielo oculta el segundo Orbe. Pero antes habra que eliminar
al monstruo helado que lo custodia.

iAlli estaba la celda del Duque! Pero para abrirla necesita-
bamos una nueva llave, que por el momento no poseiamos.

EL AMARGO SABOR DE LA VENGANZA

Al norte habia un servicio —una taza de water, para en-
tendernos bien— que al examinarla dejo al descubierto
una trampilla. Bajamos por ella, abrimos tres cofres y con-
tinuamos por la derecha. Avanzamos por un pasillo y al
llegar a unas escaleras, las ignoramos y salimos por la par-
te superior izquierda. En un largo pasillo, nos ocurrié una
cosa muy curiosa: fuimos a abrir un cofre y al hacerlo, de-
saparecio y volvio a aparecer un poco mas alla. Repetimos
la accion tres veces y por fin pudimos hacernos con su con-
tenido. Continuamos por la izquierda y volvimos a la ha-
bitacion de las escaleras. Salimos por la parte inferior de-
recha y... jAlli estaba Fuge! Fuge se teletransportd
habilmente hacia la parte inferior derecha, pero yo fui
mas rapido y, utilizando el Anillo de Invisibilidad, le dis-
paré con el Orbe de Hielo. Cuando me quedé sin energia
magica, le ataqué utilizando todos, absolutamente todos
mis ataques especiales y, como habia bebido unas cuantas
pociones de armadura y fuerza antes de liarme a dispa-
rar, no tuve mucho problema para vencerle y quedarme
con su espada, que me permitia realizar ataques dobles.
iBien! jMi abuelo habia sido vengado! También obtuve de
Fuge la Llave de la Media Luna. Salimos de la Gran Cadena
por la puerta superior izquierda y entramos en otra gran
estancia que abandonamos bajando por unas largas es-
caleras. En la siguiente zona, uno de los enemigos que eli-
minamos dejo caer la Llave de la Celda del Duque. La cogi-
mos y salimos por la puerta norte. Irrumpimos en una
pequena sala de torturas, donde hablé con un personajillo
llamado Moss, al que le enseiié el Osito de Peluche que
me habia dado la vieja de Rain. jQué sorpresa! ;Y qué feliz
me sentia por haber ayudado a esa madre desconsolada!
Pero volvamos a lo importante: con la llave en nuestro po-
der, regresamos a la celda donde se encontraba el Duque y

Gracias a la ayuda de nuestros amigos derrotaremos enemigos mas fuertes.
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Llegar a Spires es pan comido tras darle la Moneda Maldita al Barquero y
utilizar un extraiio ingenio sumergible.

lo liberamos junto a Clay. El
Dugque murmurd algo acerca
de un traidor, pero pronto de-
sechd la idea... Parecia mas
bien obra de la hechiceria de
Glass, asi que nos dirigimos al
Palacio de Glass paraenfren-
tarnos a ella. Pero, ante nues-
tro asombro, Glass nego los
hechos y ratifico la existencia
de un traidor en el grupo. La
tinica manera de averiguar la
verdad era viajar hasta Dead-
gate y hablar con las almas atormentadas de los rebeldes.
iEllos resolverian estas dudas!

EN LATIERRA DE LOS MUERTOS

Nos dirigimos al Puerto de Verdante y le pagamos a Jo-
nah 300 monedas de oro para que nos transportara hasta
Deadgate. Avanzamos por varios puentes de madera y
entramos en una cueva. Seguimos por la parte superior
izquierda y luego por la derecha, donde por fin encontra-
mos al fantasma de John. La revelacion nos dejo a todos
atonitos: el traidor no era otro sino William, y ademas nos
veiamos impelidos a vengar las muertes de los rebeldes
para que estos pudieran descansar.en paz. Salimos por la

A laizquierda de donde
encontramos el Arco, se alzaba un
impresionante Monasterio. Cagen,
uno de los monjes, nos informé de

la atrocidad cometida por los
soldados de Silver, que habian
envenenado el agua

Este Dragdn verde es uno de los enemigos mas dificiles de eliminar de todo
el juego... si no conoces su punto débil, que no es otro que su barriga.

parte inferior izquierda y
luego continuamos por la in-
ferior derecha. En la siguien-
te zona, acabamos con dos
Fantasmas Malignos que es-
taban atacando al fantasma
de unhombre llamado Gani-
tos, que en agradecimiento
nos entrego la Llave de Pie-
dra. Salimos por una puerta
centelleante y luego conti-
nuamos por la puerta de la
izquierda. De esa zona sali-
mos por la puertay en la siguiente tomamos el portal de
la derecha. En la zona de los cuatro salientes conectados
por puentes de madera, bajamos hacia el sur y a conti-
nuacion fuimos por la derecha. Alli, el fantasma del Profe-
sor 0’Leary se nos aparecio y nos dio una pista acerca del
siguiente Orbe: debiamos ira unssitiollamado El Cielo Ex-
terior.También nos dio el Pergamino de la Revelacidn, con
el'que accedera esta nueva localizacion. Tantos aconteci-
mientos nos habian dejado perplejos y cansados, asi que
decidimos volver al campamento rebelde para recuperar
fuerzas. Una vez alli, hablamos con la madre de Moss,
quien nos dio el Anillo de Resistencia a la Magia como
agradecimiento por devolverle a su hijo. Le conté al Dugue




Dadle al monje la pregunta trascendental que tanto ansia y obtendréis a
cambio un pequeno viaje por el tiempo y el espacio.

todo lo que habiamos descubierto y salimos de la zona por
la grieta que habia entre las rocas de |a parte superior.

LA ILUSION SE DESVANECE

Matamos a un oso para coger algunas manzanas (NOTA:
asegrate de que tienes a David seleccionado como héroe
principal antes de salir de esta pantalla) y salimos por la
derecha. Continuamos por la izquierda —y no por un cami-
no que yo acababa de descubrir— y encontramos otro co-
fre. Tras abrirlo, regresamos y, ahora si, fuimos por la de-
recha. Subimos por las escaleras y, en la siguiente zona,
avanzamos por la parte inferior. Seguimos en esa direccion
desviandonos un poco hacia laizquierda y llegamos hasta
el cofre del que nos hablo el Profesor 0’Leary. Dentro esta-
ba el Orbe de Tiempo y una nueva llave. Salimos porla par-
te superior izquierda y continuamos por la izquierda. Lue-
g0, salimos por la parte inferior derecha y nos enzarzamos
en combate con un terrible enemigo al que atacamos con
todos los golpes especiales. Al

eliminarlo re-
cibimos la

El momento en que Silver mata a Rubén es uno de los mas dramaticos del
juego. jReaccionad y no dejéis escapar la llave!

Llave de Hierro que abria el cofre de esa misma zona. Den-
tro habia una Llave de Calavera y un Pergamino de Golem.
Utilizando el mapa, viajamos a las Cloacas y salimos por
la derecha. Fuimos por la escalera de caracol y llegamos
hasta una verja de metal con un circulo. Continuamos por
la salida circular de la parte superior y nos encontramos
con otra verja de metal y un camino zigzageante que se-
guimos hacia la parte inferior derecha. Descendimos por
las escaleras y utilizamos la llave para abrir la puerta y lle-
gar hastauna plataforma hexagonal donde encontramos
un cofre con unnuevo golpe especial con un nombre muy
interesante: Armageddon. Desde ahi, utilizamos el mapa
para viajar hasta la Esclusa de las Spires y abrir el cofre de
la izquierda con la Llave de Piedra. Dentro habia un con-
juro que me permitia convertirme en un Licantropo, lo
cual no estaba nada mal a |a hora de combatir. Tras esto,
volvimos a usar el mapa parair hasta el Jardin de Huesos
de Deadgate, donde utilicé la Llave de Calavera paraabrir
el portal correspondiente y entrar por él.

EN EL ESPACIO NADIE OIRA TUS GRITOS...
{Donde me encontraba? ;Qué extrano paisaje era
éste? Sino hubiera sido por la época en la que

/ nos encontrabamos, hubiera pensado que

estaba protagonizando un cantar
de gesta ambientado muchos

7 %

Encontraréis otro Orbe bien seguro en un cofre del molino de Rubén.
iLdstima que él ya no pueda usarlo mas!

milenios en el futuro... Sea como fuere, me di cuenta de
que era imprescindible equipar el Anillo de Vision para
poder eliminar a los enemigos de esta extrafa estructura.
Abri un cofre y continué por la salida de la parte inferior
derecha. Luego entré por una puerta en forma de calave-
ra—habia dos, pero ambas terminaban en el mismo sitio—
y en la siguiente zona sali por la parte superior derecha.
iOh, Dios mio! Todavia recuerdo el susto que me llevé al
vera unenorme y asqueroso bicho que parecia ser la ma-
dre de todos los que habia ido matando por el camino.
Huelga decir que no escatimé en magia y en ataques es-
peciales para eliminarla, pero atin asi me costo lo suyo.
Continué hacia arribay utilicé unos vortices teletranspor-
tadores para coger el Orbe de Luz. ;Ya tenia los ocho Or-
bes! Corrial campamento rebelde para contarle al Duque
que nuestrabuisqueda habia terminado. Nada mas llegar,
Glass hizo su aparicion y nosinformo de que la inica ma-
nera deviajar a Metalon era mediante un teletransporta-
dor que solo ella podia crear. Jug, Cagen y. yo decidimos
entrar en el teletransportador y aparecimos en Metalon,
casi sin tener un respiro para librarnos de los primeros
enemigos a la vista.

Salimos por la parte inferior, abrimos un cofre y sequi-
mos por la izquierda. En la siguiente zona vimos unate-
rrador rio de sangre que fluia por debajo, asi que nos fui-
mos cuanto antes por la derecha, porque teniamos
escalofrios.Vimos durante breves momentos a un robot,
pero como parecio ignorarnos seguimos por abajo. jVaya
por Dios! jAllilestaba el robot junto a otros tres en busca
de pelea! Los eliminamos y cogi el Analectus, saliendo
luego por la puerta de arriba. En la distancia podiamos
ver el Palacio de Silver. Su sombra no podia traernos na-
da bueno... Por la parte inferior izquierda llegamos a
unas escaleras. Salimos de alli por la izquierda y conti-
nuamos por arriba. Luego de nuevo a laizquierda dos ve-

ces, subimos por unas escaleras y colocamos el Analectus. »

Lalucha contra el Dragon de Hielo pasa por ser una de las mas complicadas.
Todo es cuestion de medir bien sus acciones y disparar en el momento justo.
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El uso adecuado de la magia de los Orbes puede sacaros facilmente de mas
de un apuro.
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en la llama que ardia en lo alto de la zona. Al hacerlo,
aparecio un teletransportador que nos trajo de vuelta a
una zona con escaleras ya conocida, solo que es-

ta vez estabamos en otra parte
de la misma. Fuimos a la dere-

X cha, vimos un extrafo con-
tenedor de cristal lleno
de sangre y con una

\ criatura flotando en él,
y luego continuamos

‘ por abajo y volvimos a
F's utilizar el Analectus en
otra llama que activaba

EEF] Micromania

A medida que nos acercamos al final del juego, el ambiente se va volviendo
mas enrarecido y surrealista. ;Y si no, mirad ese rio de sangre!

un mecanismo de drenaje de
los rios de sangre. Regresa-
mos a la derechay vimos que
el contenedor de cristal esta-
ba roto... Sequimos por arri-
ba, utilizamos el teletrans-
portador y nos encontramos
frente a frente con Rend, la

Fuge se teletransporto
habilmente hacia la parte inferior
derecha, pero yo fui mds rdpido y,

utilizando el Anillo de

Invisibilidad, le disparé

Las puertas del Palacio de Silver. Eliminad a los guardias y prepardos para
el desenlace final...

llegando a un extraio giros-
copio de extraordinaria be-
lleza. Seguimos por la dere-
cha y terminamos en la
habitacion de Silver. jAhora
ya no habia marcha atras!
Silver matd al traidor y, tras
ratificarnos el sacrificio de

criatura robotica del tubo. . las mujeres, hizo aparecer a
Fue una dura lucha, pero no con el Orbe de HIE|0 varios enemigos que ya ha-
nos costo demasiado. biamos derrotado anterior-
0al menos sabiamos que lo peor estaba atin por llegar...  mente. Para el robot gigante, decidimos no haceruso de la

magia, ya que solo hacia que ganara puntos de golpe. Yo
CARAA CARA me transformé en Licantropo y Jug me ayudé con su ar-

FRENTE A SILVER

Avanzando por la derecha nos encontramos ante la
entrada al Palacio de Silver. Tras eliminar a los
guardias, entramos en él. Corrimos por un
pasilloy bajamos por unas escaleras. Uti-
lizamos la Llave de Media Luna para
abrir la puerta cerrada de la derecha.
La siguiente estancia era la guarida del
Mastin Infernal de Fuge, que no parecia
muy contento de vernos por alli. Lo combati-
mos y abrimos un cofre cercano, encontrando en

su interior la Llave de Granito.
Retrocedimos y utilizamos esta nueva llave para
abrir la puerta cerrada de la izquierda. Entramos y
hablamos con Oberius, un sacerdote que nos dio no-
ticias poco esperanzadoras: Silver iba a sacrificar a
todas las mujeres en lugar de escoger a una para el
matrimonio. jTodo habia sido una farsa para llevar a

cabo un ritual o algo parecido!

Salimos por donde habiamos entrado y fuimos por la
derecha dos veces hasta llegar a una habitacion circular
con varios botones. Los examinamos y aparecio un extra-
foobjeto flotante que nospermitid continuar camino por
arriba. De la siguiente zona salimos por la parte inferior,

ma mas poderosa. Cagen, por. su parte, decidio atacar a
una hola flotante que habia en el centro de la platafor-
ma. Lasecuencia de ataque fue la siguiente: Fuego, Hielo,
Sanar, Relampago, Tierra, Acido, Tiempo y Luz. Destruida
la bola, Silver cayo al suelo indefenso y dolorido.
Mis recuerdos no estan muy claros aqui —;no querréis
que os contemos el final del juego, verdad?- pero re-
cuerdo que acabamos luchando contra el mismisimo
Apocalipsis.
Lamejor combinacion para derrotarlo resulté ser el ata-
que (ctrl + ratén haciaarriba) y el empleo/del escudo pa-
ra devolverle sus proyectiles. Entre medias, utilizaba el
golpe especial Halcon. Repeti esta secuencia hasta que
Apocalipsis se elevé en el aire. Tuve que salir corriendo
en multitud de ocasiones ante los terremotos que pro-
vocaba y las bolas de fuego que lanzaba. En esos mo-
mentos no podia pararme ni un segundo. Hasta que no
se posabade nuevoien el suelo, no volviaa atacarle con
la espada y el escudo. Cuando estaba practicamente
muerto, se colocd en el centro, momento que aproveché
yo para propinarle un golpe especial por tltima vez. ;Lo
habia conseguido! El final, como se suele decir en estos
casos, ya es historia...

RJN.




Punto Venta

Ahora veras el primer canal de television
para comprar y vender comodamente desde tu casa.
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Motor Inmabiliaria Antigiiedades Galerias de Arte Turismo y Ocio De Particular Quién da mas Informatica Subastas
a Particular y Electranica

Llamanos 902 33 33 13
Veras todo lo que vendes, veras todo lo que compras.



Cadigo Eecreto

Redline

Mientra juegas con este programa de
Electronic Arts, aprieta G+0+D a la
vez, e introduce los siguientes cadigos:
IMMORTAL: Inmortal.

ALLAMMO: Las armas tienen el méxi-
mo de municidn.

TARGETS: Todas las armas.
DBDAMAGE: El doble de dano.
RADAR: Radar disponible,

CW: Todas las armas del coche.

CA: Maxima municién en las armas del
coche.

STONEAGE: Una persona en lugar del
coche.

REVERSECAR: Geometria del coche al
reves.

Con el siguiente truco podrds tener to-
dos los cambios que quieras en este
programa de fithol, tantos comao su-
plentes tengamos. Para activarlo,en la
pantalla editar equipo hay que presio-
narl1,L2,R2,R1,circulo, X, cuadra-
do, tridngulo, start, select.

PC Futbol

Bl paMacon Fernands Lipel regresentmie

E
18 Msriesiss (Xeal Magria) =
3

Este mes dos son los trucos que os traemos para este popular pro-
grama de Dinamic Multimedia, y ademds proporcionados por dos
adustos lectores, quienes recibirdn una camiseta cada uno —por su
colaboracién con la revista— del “Tips & Tricks Team’.

El primero en llegar es el de Francisco David, y consiste en hacer lo
siguiente:

Escoge la liga Manager y coge a un equipo.
Ve al filial y al mejor de éste hay que hacerle una oferta por mucho
dinero (10.000 millones, 9.000 u 8.000) y una ficha anual de 3 6 4
millones.
Cuando te acepte la oferta y no salgan en los anos que le quedan un
ntmero mas otro ponlo en la lista de transferibles.

Después te hardn una oferta algtn equipo, lo Unico que tienes es
aceptarla y asi ganards cantidad de dinero.
El sequndo truco para este juego es de José Maria Palazon. Para ju-
garen la liga promanager con tu equipo favorito de 12 Divisién, sé-
lo has de hacer lo siguiente:

Grand Theft Auto:
London

Para obtener los trucos de este divertido
programa de Take 2, se ha de introducir
como nombre alguno de los cddigos si-
guientes para poder obtener |as ventajas
que sequidamente os damos:

6661970: Vidas Infinitas.

Graba una partida con ese equipo en el modo manager.

Después, mediante el explorador de Windows dirigete a ¢:\(direc-
torio donde esté Pcfutbol 7)\save\manager, y copias la partida en la
que lo habias grabado en el directorio promanag.

Ejemplo: si grabaste en la ranura 12 copia la carpeta 022-0 (cada
ranura hace avanzar el nimero que hay después del guion -1,-2,-
3.etc.).

Ahora ya puedes disfrutar de tu equipo.

jAtencién! El tnico fallo observado es que no puedes cambiar de
equipo al terminar la campania, que se soluciona copiando esa par-
tida en otro sitio y volviendo a instalar el juego.

Speed Busters

tourettes: Vidas Infinitas y todas las ar-
mas apretando *. !
ohmatron: Vidas Infinitas y todas las ar-
mas apretando *,

pieandmash: Vidas Infinitas y todas las
armas apretando *.

asawindow: Vidas Infinitas y todas las
armas apretando *.

notourettes: Vidas Infinitas y todas las
armas apretando *.

flashmotor: Todos los niveles.

super well: Todos los niveles.
travelcard: Todos los niveles y vidas
infinitas.

iamfilth: Vidas infinitas.

tithead: Vidas infinitas.

deathtoall: Vidas Infinitas y todas las
armas apretando *.

iamgod: Multiplicador 10x de vidas infi-
nitas y todas las armas apretando *.
averyrichman: Te da 999999999 pun-
tos extra.

uaintnuffin: Te da 999999999 puntos,
y todas las armas y los items apretando * .
psychadelic: 999999999 puntos, y todas
las armas y los items apretando * .
silence: 999999999 puntos, y todas las
armas y los items apretando * .
driveby: 999999999 puntos, y todas las
armas y los items apretando * .

herc: 999999999 puntos, y todas las ar-
mas y los items apretando *,

Jorda Polo, un asiduo lector de Micro-
mania, nos ha enviado estos trucos pa-
ra este trepidante arcade, para uge dis-

frutéis todos de ellos, quien ademas se
ha ganado una camiseta de “Tips &
Tricks Team" de Micromania. Para acti-
var los trucos hay que teclear los codi-
gos al principio de la carrera, y son los
gue a continuacion os damos:

fullout: Nitros infinitos.
choperview: Una vista diferente.
notimelim:No hay limite de tiempo.
tagkiller: Losicoches vuelvenalallinea
de salida cuando te golpean.

NOTA‘I.MPURTANTE: _

Si queréis enviarnos vuestros trucos para gue los publiquemos, debéis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO, MICROMANIA
C/Ciruelos, 4 - San Sebastian de los Reyes - 28700 Madrid. También podéis mandarnos un e-mail a: codigosecreto.micromania@hobbypress.es

Lkl Micromania



Forsaken z‘ UIERES
PISTATON ‘ORMAR PARTE
E NUESTRO

« ' IPS & TRICKS
EAM»?

‘nvianos ese truco que tan bien te
funciona con tus datos personales

Los trucos de este juego se introducen en la pantalla de “press start] indicindonos si 5 N5
(nombre y direccion) a:

ha funcionado:
A, R, Z, derecha, arriba-C, derecha-C, abajo-C, abajo-C: Te da rmas primarias

infinitas. * CODIGO SE =10+ Micromania
;,a?;;; L:;g;liae:;:;i,nli:gsulerda, arriba-C, derecha-C, abajo-C, derecha-C: Ar- C/ Ciruel os, 4

B, B, L, arriba, abajo, arriba-C, arriba-C: Misiles solaris infinitos. 28700 San Sebastian de los Reyes
L, arriba, arriba, arriba-C, arriba-C, derecha-C: Misiles titan infinitos. Madrid

Arriba, arriba, arriba, arriba, derecha, abajo, izquierda-C, izquierda-C:

laEibies También puedes enviarnos un e-mail

con tu truco y tus datos personales a:

= () s = . ¥ \FoTT O
IO DY) T S

Todos los seleccionados por redaccion,
seran publicados y recibiran la camiseta
de nuestro «Team»

101 Airbone
en Normandia

R ]
Micre ania

TIPS & TRICKS TEAM

Para este programa Javier Cérdoba nos
manda un truco, con lo que consigue,
también, una camiseta de "Tips & Tricks
Team” Cuando estemos en una mision
tactica y creamos que hay enemigos cer-
ca, pero estdn escondidos, pasamos el
cursor de andar, correr o arrastrarse por
las zonas (siempre son arbustos y trin-
cheras), estara en verde salvo cuando
hayan troncos de drboles o enemigos. Lo
que queda es acercarse por el lado con-
veniente y matarlos (un buen sistema
una vez localizados es tirar granadas, con
lo que salen de los escondites).




Patas [llrriba

“ahd

: i - habia roto la Mascara de la Verd
en cinco trozos y los habia esparcido por todo el reino,
después de convertir a sus habitantes en estatuas de
piedra. Daventry parecia condenado.

ETERNIDAD

Como ya habia ocurrido en, al menos, siete
ocasiones, el Reino de Daventry estaba a punto de
sufrir una nueva desgracia. En esta ocasion, la
reencarnacion de la Maldad estaba segura de su

MASCARA DE

EE[8 Micromania




Las dianas de la casa de Connor permiten aumentar la experiencia, Un
proceso vital para vencer a los enemigos mas poderosos.

Gracias a un poderosisimo hechizo, el mago de Daventry ha evitado ser
petrificado..., aunque sélo parcialmente.

Dominar las alturas es esencial para vencer a ciertos enemigos. Cuanto
mds alto, mas duro es el impacto...

| paisaje no podia ser mas deso-
lador. En todos los rincones rei-
naba el silencio. Hombres, muje-
res y ninos convertidos en
siniestras figuras petrificadas.
Sus caras se retorcian de terror,
segundos antes de quedar para-
lizadas. La Tormenta de Magia
habia recorrido todo el reino, ex-
tendiendo el hechizo a toda la
poblacién: desde la familia Real
hasta los campesinos de los poblados cercanos.

Los Archivos Sagrados del Reino de Daventry hablan de
catastrofes similares: secuestros, desapariciones, enfer-
medades... Pero siempre, algtin miembro de la familia
real habia conseguido romper la maldicion. ;Quién sal-
vara en esta ocasion al Reino de Da-
ventry? Toda la poblacion ha sido hechi-
zada. ;Toda? {No! Una sombra humana
corre desesperada hacia la casa de Sa-
rah, su novia. Es Connor, el curtidor de
pieles. ;Por qué no ha sido embrujado?
El objeto que porta en sus manos tiene
la respuesta. Segundos antes del maléfi-
o acontecimiento, un extrano trozo de metal vino del
cielo y se clavé en la hierba, a pocos centimetros de sus
pies. Cuando Connor lo aprisiond entre sus manos, una
sombra maligna pasé sobre su cabeza, convirtiendo en
piedra a todas las personas que se encontraban a su al-
rededor. Al parecer, el contacto con aquel extrafio peda-
zo de mascara le habia protegido del hechizo.

Con ella en su poder, sintio un mal presentimiento y corrid
alacasa de Sarah. Al igual que el resto de vecinos, se habia
convertido en una horrible estatua. Un cuervo de aspecto
siniestro se poso en la dulce cabellera de la dama.

CONNOR Y LOS TRASGOS

Horrorizado por la vision del ave, el muchacho espanto
al cuervo de un manotazo y observd como volaba hasta
la valla de su propia casa. No podia creer lo que estaba
pasando. Quizas aquellos que habian permanecido en
sus casas habian evitado la descarga magica. Corrid al
interior de la casa de Sarah, pero sus esperanzas se tor-
naron vanas: la madre de su novia, encerrada en la coci-
na, también habia sufrido la misma suerte. Connor pen-
s0 en lo afortunado que lo verian ojos ajenos, al tenera
su futura suegra convertida en piedra, pero él era un
buen chico y la queria. Tenia que encontrar alguna for-
ma de romper el hechizo. ‘ :
Unos grunidos amenazadores llamaron su atencion.
Desde la ventana, pudo ver la silueta amenazadora de
un trasgo. jEl pueblo estaba sembrado de monstruos! Si

queria mantenerse con vida, necesitaba dinero, provi-
siones y, sobre todo, un arma. .

En la casa de Sarah encontrd unos hongos medicinales y
una pocion de invulnerabilidad. Ya en el exterior, se
apropio de mas hongos en la parteizquierda de la casa,
y unas monedas tiradas en el suelo en la parte derecha,
tras derrotar a un sucio trasgo con la fuerza de sus pu-
fios. Por fortuna, su trabajo de curtidor le habiamolde-
ado unos musculos tensos y fuertes.

Pronto cayé en la cuenta de que algunas bestias porta-
ban objetos valiosos. Igualmente, los caminos estaban

sembrados de los mencionados hongos restauradores.
Como tltimo recurso, siempre podria entrar en las ca-
sas y recuperar la salud comiendo lo que habia en las
ollas calentadas al fuego.
El siguiente paso era conseguir un arma. Connor siguio
el camino, a la derecha de la casa de Sarah, hasta llegar
a su propia morada. Alli, en el patio, golped con sus pu--
nos dos dianas de entrenamiento, que aumentaron su
experiencia, haciéndole mas fuerte. En el interior de su
casa recogio una daga de la mesa y unas monedas del
interior del jarron que reposaba en un estante. Ahora
ya podia enfrentarse a sus enemigos. Practicd los pri-
meros tajos con otro trasgo que brincaba en las cercani-
as, y volvié a ahuyentar al cuervo en la valla cercana. Es-
te se dirigid a la parte baja del pueblo. Sin nada mejor:
que hacer, el muchacho decidio seguirlo. Desde la casa
de Sarah, descendio la colina y dejo
atras el mausoleoy la iglesia, esquivan-
do con pericia los flechazos que le lan-
zaba otro monstruo apostado detras de
- una verja. Pronto oy los gritos de aviso
de un anciano. jConnor no era el tnico
que se habia salvado! El viejo resultd ser
; un mago. Habia podido lanzar un con-
trahechizo cuando vio lo que se le venia encima. Por
desgracia, no era lo bastante poderoso, asi que sélo pu-
dosalvar la cabeza y un brazo. El mago atrapado le con-
6 que un brujo poderoso habia roto la Mascara de la
Eternidad en cinco pedazos, extendiendo/la Maldad por
todo el Reino. Sdlo un joven valiente capaz de volver a
reunirlos, podria enfrentarse al Hechicero. Puesto que
Connorya habia encontrado un pedazo, y ademas era el
tinico candidato disponible, partio en busca de la Mas-
cara.A modo de despedida, el mago le entregoun mapa
magico.

Los zombies del cementerio son bastante duros de pelar. Sobre todo,
porque emergen del suelo sin dar tiempo a reaccionar.

Ni siquiera los nifios se han librado del terrible hechizo desencadenado
por el malvado Lucreto.

La ballesta es la primera arma de'tiro que Connor arrebatara a sus
enemigos. A lo largo de su epopeya, podra utilizar muchas mas.

Micromania [[d




El uso de una tarjeta aceleradora 3D afiade todo tipo de efectos especiales.
Aqui se puede apreciar el efecto de luz dinamica generado por una farola.

Enseguida cayd en la cuenta de que los enemigos a los
que tendria que enfrentarse eran muy numerosos, y no
podria combatirlos a todos cuerpo a cuerpo. Necesitaba
el preciado arco que, hacia unos minutos, habfa apunta-
do contra él. La verja defensiva era muy alta, asi que
tendria que encontrar un camino hacia el tejado del
mausoleo.

Regresd a la casa de Sarah y, de espaldas a la puerta, su-
hid por la colina que ascendia a la izquierda del cami-
no.Desde alli, cogid carrerilla y saltd hasta el tejado del
edificio. Avanzé al otro extremo del techo y, desde la
cornisa, observé como un duende custodiaba la entra-
da.Salté encima de él, daga en mano, y acabo con su vi-
da. Asi pudo hacerse con'su ballesta. Acababa de aterri-
zar en el cementerio, un lugar tranquilo'y melanclico
en tiempos de paz; pero que ahora estaba abarrotado
de zombies. Se deshizo de algunos, esquivé al resto, y
sali del cementerio, de regreso al mausoleo. Desde su
puerta principal partia un camino que llevabaa la gran-
ja.Ensu interior encontrd mas oro, unos hongos, y unas
botas de cuero al lado de [a cama. Alrededor de la casa
practicd su punteria con un duende, un zombi y algunas
gallinas. Después, siguid el camino de la derecha de la
granja hasta arribar a la fuente, cuya agua restaurd sus
heridas.

Cerca de alli se alzaba la taberna. El bullicio de horas
atras se habia convertido en una somnolienta reunién
de estatuas, pero esto no impidid a Connor apropiarse
de mas dinero y unos excelentes guantes de cuero. Po-
€0 a poco, estaba sustituyendo su indumentaria de

La taberna esta mucho mas silenciosa de lo habitual. Légico, si todos los
habitantes se han convertido en piedra...

Connor se enfrenta al primer eshirro de Lucreto. Su gran habilidad en el

lanzamiento de picas le pondra en més de un apuro.

granjero por una manejable
armadura de piel curtida.
Tras apoderarse de un
cristal curativo en un co-
fre de la planta superior,
salid del recinto y cruzd el puente cercano. La bifurca-
cion de la izquierda lo llevé hasta el molino. Gracias a
su ballesta, pudo deshacerse de los numerosos duen-
des que lo custodiaban. En el interior de la construc-
cion, clavado en una viga, descansaba un manejable
hacha. Sin perder ni un segundo, empujé el bloque de
paja, saltd encima, y se apropio de la ttil herramienta.
Gracias a ella, pudo abatir a un misterioso guerrero que
le esperaba en el exterior, dispuesto a arrebatarle el
trozo de Mascara.

Era el momento de regresar a la fuente y seguir el ca-
mino de la derecha, hasta encontrar el otro molino, el
de agua. Dentro se guardaba un apetecible gancho pro-
visto de una cuerda, pero el balcon del piso superior era
inaccesible, debido al peligroso giro de larueda del mo-
lino. Connor salid fuera y cortd con el hacha uno de los
arboles mas grandes, en la orilla del rio. Este disminuyo
el caudal del pequenio canal, deteniendo el mecanismo
giratorio,

Sin mas contratiempos, recogio el gancho y regreso al
puente. Ahora tomo la bifurcacion de la derecha y en-
trd en una casa donde, seguramente, habitaba un nifo,
pues encontro un caballito de juguete y varios dibujos
infantiles. Detras del sanitario del mencionado lugar,
en el exterior, habia una valla que Connor no dudé en
saltar para alcanzar el rio.
Asi llego hasta una casca-
da que descendia desde
un torredn del castillo de
Daventry.
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En el balcon situado encima de la rueda del molino, se encuentra el gancho
y la cuerda, indispensables para escalar muros y edificios.

m Micromania

Escalar muros es, sin duda, la accion més espectacular e innovadora del
juego. También es una forma de comprobar el uso de sombras dinamicas.

LA LLAVE DEL REY

En la pared izquierda de la muralla aparecié un icono
de escala. Esto indicaba que dicha pared se podia esca-
lar con el gancho y la cuerda. Alli arriba empujo una me-
sa repleta de piedras para disminuir el caudal de la cas-
cada. Asi pudo acceder a un tdnel que se encontraba
detrds de la corriente de agua. El tinel terminaba en
una pared ciega. Empujo la vela y accedio a la sala de
reuniones del castillo.

El suntuoso recinto estaba presidido por una mesa de
consejos y varios retratos de la familia Graham. El del
Rey escondia una enorme llave de bronce. '

El pasillo, cobijo de un interesante montdn de ceniza,
proveniente de una antorcha apagada, desembocaba
en la Saladel Trono. Frente al Espejo Magico se erguiala
imponente figura del soberano de Daventry, converti-
do en piedra. Ante |a estatua de su Rey, Connor juro li-
berar al reino de la maldicion. Del espejo surgid unarisa.
malévola que a punto estuvo de matar del susto al jo-
ven curtidor. No lo hizo, y ese fue su mayor error. El mal-
vado brujo pronto recibiria su merecido. Tan solo nece-
sitaba encontrar los cuatro pedazos de la Mascara. Y ain
nohabia localizado ninguno...

Sin perder mas tiempo, Connor.volvid al tinel y subio la
pendiente de la derecha del torreon. Hacia el este, si-
guiendo el mapa magico, que iba dibujando el camino
segtin lo recorria, se deshizo de varios zombies y un
duende, antes de llegar a una cripta. De sibito, el espi-
ritu del caballero Sir James de Daventry hizo acto de
aparicion, con el propdsito de ayudarle en su bisqueda.

Daventry.

Los retratos de la familia Real presiden la sala de reuniones del castillo de



: lMenuda desgraua' El Rey Graham, protagonista de anteriores capitquS.
iconvertido en piedra! ;Quién salvara ahora al Reino de Daventry?

IEI espiritu de Sir James oﬁece vallosns conse;o; a Connor. Su ayuda sera
indispensable para entrar en el Reino de la Muerte.

El le cont6 como el tinico camino para recuperar los pe-
dazos de la Méscara circulaba por la Dimension de la
‘Muerte, a la que solo se podia acceder gracias a una mis-
teriosa urna.

Connor rompid la entrada de la cripta y se llevé el anillo
del cuerpo corrupto, tras empujar la tapa de la tumba.
Su duenio ya no lo necesitaria...

La siguiente visita fue al torredn cercano, casi en rui-
nas. Superd el puente levadizo, y tird de tres cadenas
situadas a ambos lados de la puerta de entrada, para
desactivar varias trampas. Después recorrio la planta
baja, hasta que llegé a una puerta cerrada. La llave del
Rey desarma el cerrojo, revelando un teletransporte
magico que le permitiria desplazarse entre los dlstll‘l-
tos mundos.

Para completar la exploracion subio las dos rampas de
la torre central, donde mantuvo una dura pelea con va-
rios esqueletos. Como recompensa, ademas de los ine-
vitables hongos, pociones y dinero, también obtuvo un
util peto de cuero.

LA'ESPADA DEL LAGO

Al este del torredn reposaba un pequenio charco conta-
minado en el que bebia una horripilante bestia. Connor
estuvo a punto de ensartarla con su ballesta, pero algo
enlamirada del monstruo le contuvo. Su instinto no se
equivoco: detras de aquella facha amenazadora se es-
condia el corazon de un unicornio, al que una malvada
bruja le habia arrancado el cuerno, perdiendo su natural
belleza. Connor prometid recuperarlo.

Algo mas al sur estaba la
casa del alquimista. Con
su fuerte hacha pudo rom-
per labarrerade la puerta
y acceder al interior. En-
contrd un pergamino para
crear un Hechizo de Poder,
y varias pociones.
El nico sitio que faltaba por explorar era el lago cerca-
no alaiglesia. Se dirigid al lugar donde reposaba el ma-
go semipetrificado y se introdujo en el agua. Mas o me-
nos, en la orilla opuesta, se alzaba una cabaia encima
de una roca tallada. Connor subid hasta la base y escalé
laroca con ayuda del gancho.
Ya en el interior de la casa, varios simbolos magicos le hi-
cieron comprender que se encontraba en la morada de
un hechicero. La pluma magica que escribia sola era el
mas llamativo de todos. Con presteza, Connor recogio el
pergamino con el simbolo de Jupiter y lo uso en la bola
celestial cercana a la puerta; de su interior surgid una po-
cion de revelacion, que no dudo en utilizar. Al instante,
se materializo un baul. En el interior habia una campana
de plata, que encajaba en la extraiia estructura de la ba-
se de la roca. Golped tres veces con el hacha; la llamada
surtio efecto: del lago emergid una bella hada que le en-
trego una espada magica. Por fin podria enfrentarse en
condiciones a los continuos peligros que le acechaban.
Agradeciendo el regalo a la Dama, Connor decidié explo-
rar el interior de la iglesia. La puerta principal estaba
bloqueada, asi que escald la fachada hasta la bdveda, y
entré por un agujeroen el

- u-| ,.,:-‘
iminado
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doenel qﬁ@%ﬁi@; hortipilante!

techo. Tras recoger la lla-
ma sagrada, la vision del
altar actué como unresor-
te en sumemoria:“La urna

Esta horrible bestia no es lo que parece, Se trata de un unicornio que ha
perdido su cuerno zAdivinais quién tendra que recuperarlo?

revelara el camino’; habia dicho el caballero. Empujo el
jarrén cercano, y a través de la cristalera rota observd la
puertaabierta del mausoleo. Mas alla de la entrada pu-
do apreciar, con temor, como un vdrtice misterioso se
convertiaen la antesala de un mundo tenebroso: la Di-
mension de la Muerte.

Connor eraunsencillo curtidor, cuyo mayor desafioenla
vida habia sido el sacrificio de un cordero. Dudo, por
tanto, ante la primera dificultad seria de su existencia.
Pero el reino de Daventry estaba en sus manos. Con pa-
so tembloroso, echo unas monedas en la caja de limos-
na, salio de laiglesia gracias al gancho, atraveso el ce-
menterio, y entro en el mausoleo.

Se sumergid, vacilante, en la puerta de luz. Al otro lado
le esperaba un aguerrido eshirro, al que sélo podia ven-
cer con un hechizo magico. El inico que podia ayudarle
era el mago, asi que acudio a su encuentro. El mago le
ofrecid su sabiduria, a cambio de un anillo, una llama
sagrada 'y cenizas, posesiones que, “casualmente’; Con-
nor guardaba en sus bolsillos. Con estos ingredientes,
el mago fabrico un anillo de lluminacion. Su fuerza es-
piritual fue suficiente para vencer al guardian y entrar
asi en el mundo olvidado. Connor estaba aterrado.

LA DIMENSION DE LA MUERTE
Lo primero que llam la atencion del joven no fue la ex-
trafia decoracion, reminiscer_icia de la cultura egipcia;

iPor fin! Dentro del mausoleo, el Elegido ha hallado la entrada al Reino
de la Muerte. Numerosos peligros acechan al otro lado del vértice.

La puerta de la iglesia esta hloqueada Nuestro protagonista pronto
encuentra otra entrada...

La casa del he icero esmnde valiosos uhletos Su uﬂlldad es menos obvia
delo que parece.
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Patas

El mapa magico es esencial para no perderse y, sobre todo, regresar a los
lugares mas visitados. Incluye opciones de “zoom"y desplazamiento.

fue el olor. Un extraio olor, a cerrado, seco, o tal vez...
podrido.

Connor se dio la vuelta, para observar por tiltima vez el
portal por el que habia entrado, y se fijé en unos extra-
flos simbolos tallados encima del vértice de luz, que no
duda en apuntar para futuros usos.

Unos terrorificos esqueletos armados con arcos y mazas
se encargaron de darle la bienvenida. Tras abatirlos y
rechazar el arco que portaban, de peor calidad que su
ballesta, se plantd ante un gran edificio de amenaza-
doras puertas. A la izquierda se alzaba un pedestal con
inscripciones relacionadas con el mundo actual. Se po-
dian leer mensajes como “la Palanca de la Vida abre el
santuario de Azriel’; La palanca giraba encima del pe-
destal, asi que Connor la cogid y la introdujo en las cua-
tro llamas que habia cerca del edificio, empujando con
fuerza hasta apagar el fuegode cada una de ellas. Un
rayo magico emergio de las antorchas, abriendo las
puertas. En su interior, un suelo flotante sembrado de
baldosas era el dltimo obstaculo antes de alcanzar el
trono. Connor recordd los simbolos que habia apuntado
y fue saltando de uno a otro, en el orden establecido. Al
final del recorrido le esperaba Lord Azriel, el Sefor del la
Muerte. Pese al nombre, se trataba de un dios justo,
aunque severo. La rotura de la Mascara habia amotina-
do a los guardianes del Reino, y liberado las almas
errantes. Azriel le entregd la llave para cruzar el Rio de
la Muerte, tinico camino hacia el Reino del Sol.

Connor, con gesto decidido, se decide a explorar la extraiia dimensidn de
la muerte.

Los cinematograficos movimientos de la cimara en esas escenas que no
son interactivas contribuyen a ambientar el juego sobremanera.

Tras agradecer la ayuda, el
curtidor exploro los alre-
dedores del edificio. Cerca
de unas cajas que conteni-
an esqueletos y pociones,
encontrd un trozo de escu-
do en un soldado muerto. También descubrio que las ur-
nas desperdigadas por el nivel escondian valiosas ayu-
das. Alli cerca, entre dos piramides cercanas, hallé una
puerta cuyo cerrojo se abria con la mencionada [lave.
Connor redujo a astillas a varios esqueletos y tomd el
pasaje oeste —siempre segiin el mapa— donde bajo una
palanca para desactivar las trampas de flechas. Después
siguid hacia al sur y repitid la operacién, activando el
pulsador escondido detrds de unas urnas, encima de un
bloque de piedra. Continud corriendo hacia el sury ha-
cia el oeste, hasta que arribd a una gran plaza presidida
por una fuente. En las cuatro esquinas habia unos gran-
des bloques metalicos. La fuente también estaba rode-
ada por cuatro conjuntos escultéricos dedicados a la
Paz, la Guerra, y otras lindezas humanas.

Connor empujo los bloques metlicos y liberd cuatro lo-
sas que hicieron aparecer a unasilfide, en lamenciona-
da fuente. También se apropid de una roca. La mujer
alada, con la que mantuvo varias charlas, le pidié éxido
y moho para hacer un hechizo de poder. Seguidamen-
te, recorrio el pasaje del sur, a la izquierda de un muro
escalable, en la misma plaza. Encontrd un pedestal con
la pista“el tres es la clave de la vida" Escald el muro y, en
el otro lado, escucho los
tiernos sollozos de una ni-
fia. La encontro cerca de
unas cajas. jUna nifia de
carne y hueso en el Pais de

los Muertos! La pequeiia habia sequido a su hermano,
pero no podia encontrarlo. El curtidor empujé la caja
metalica para liberarla de su prision y la obligd a retor-
nar a su casa. Después, volvi a la fuente y siguid el ca-
mino del noroeste, hacia el Rio de la Muerte.

Cuando divisé al barquero con su barca preparada, pen-
s6 que todos sus problemas se habian terminado. Craso
error. En el Pais de los Muertos, las embarcaciones no
tenian sustancia; solo podian transportar almas. El bar-
quero le aconsejo buscar el Puente de la Vida y sanar el
Corazdn Sagrado. Antes, el Libertador debia pesar su
propio corazén en la Balanza de la Justicia. Para ello
tendria que encontrar la Pluma de la Verdad, y juzgar
las calaveras de laizquierda.

Mientras asimilaba el torrente de nueva informacion,
sumergid el trozo de escudo en el agua del rio: ensegui-
da se formé una capa de 6xido.

iDONDE ESTA EL PUENTE?

Connor siguid la corriente hacia el este, y luegoun poco
hacia el sur y hacia el este, dejando atras una reja ce-
rrada. Siguid durante un rato alternando entre estas
dos direcciones, y fue recopilando una roca y una llave
de oro cuadrada, protegida por una legién de esquele-
tos.

Consultd el mapa y se ditigid exactamente al este del
mismo, donde habia una torre escalable. En la cima le
esperaba un Comandante Esqueleto, al que no podia
danar con sus armas. Tuvo que empujarle al abismo pa-
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ocasiones a nuestro héroe.

No todos los personajes que Connor encuentra son desagradables
monstruos. A veces, recibe la visita de aliados mucho mas agraciados...

Esta indefensa nina ha conseguido penetrar en el Reino de la Muerte; y
desesperadamente a su hermano. Atin no sabe que ha muerto...

ra, tras el correspondiente descenso,
hacerse con una floreciente cota de ma-
I1a. Con los animos renovados, encami-
no sus pasos en las direcciones sury oes-
te hasta situarse en la zona sur central
del mapa. Alli se alzaba una puerta que
se podia abrir con la llave recién adquiri-
da. En su interior, un buen pufiado de es-

guio las direcciones oeste, norte y este,
hasta localizar una puerta con la cerra-
dura circular. Al otro lado se alzaban va-
rias cajas repletas de esqueletos, y tres
hileras de palancas situadas a laizquier-
da, a la derecha y al frente de la puerta
de entrada. También habia una reja ce-
rrada. Sin pérdida de tiempo, el Elegido

queletos se divertian apostando en una
pelea, momento que Connor aprovechd
para cargar su ballesta y acabar con ellos antes de que
se abalanzasen sobre él. El mas poderoso guardaba la
llave circular dorada.

Guio sus pasos hacia el norte y llego a un corredor con
lava, detras del cual descansaba un hombre malherido.
Era el hermano de la nifa. Segundos antes de morir, le
descubrio a Connor la existencia del Martillo de Azriel,
indispensable para cruzar el Rio de la Muerte.

Sin posibilidad de enterrar al pobre desgraciado, el jo-
ven lo abandond a su suerte y toma el rumbo norte y
este, hacia la torre del centro. Tras la correspondiente
escalada, obtuvo mas pistas de un pedestal. Cerca de la
rampa anexa encontro otra roca, pero no siguio explo-
rando las alturas, sino que descendio de la torre y coloco
4 piedras en las baldosas moviles de las esquinas. Con
la ayuda del mapa regresé a la fuente —por el camino,
recogio otra piedra— y se fijo en las cuatro esculturas,
ahora adornadas con unas puertas de luz.

En primer lugar, entro en la Sala de la Paz, tal como po-
nia en uno de los carteles. Matd con su ballesta a los ar-
queros del otro lado del rio de lava, cruzo el mismo sal-
tando desde los blogues y, recordando las pistas de los
pedestales, se apropio de la séptima calavera de la balda
inferior, en el armario de la izquierda. Después empujé la

columna para, desde ella, cruzar el rio y regresar a la
fuente. Entrd en la Sala de la:Guerra. De nuevo, cruzo el
puente y puso la calavera en la estatua decapitada. Asi
obtuvo la Pluma de la Verdad.

iSiguiente destino? La Sala de la Inmortalidad. En su in-
terior reposaba el malherido Corazon Sagrado. Connor
se hizo con una pocion de Revelacion y penetrd en la dl-
tima de las salas: la de la Justicia, hogarde |a Balanza
que pesaba el corazén puro de las personas. Connor co-
loca la pluma en una plato de la balanza, y el mismo se
subid en el otro. El corazon noble del joven insufld de
vida al Corazon Sagrado/y liberé a Lord Azriel.

El muchacho intuia que pronto abandonaria el Reino,
asi que decidio buscar el ansiado moho para que la Mu-
jer Alada aumentase su poder. Lo encontrd en la parte
noreste del mapa, cerca del rio, representada por una
zona verdosa.

Entregd el moho y el dxido del escudo a la Silfide, y ésta
mejord el poder de su armadura.

Poco a poco, el curtidor de pieles se estaba convirtiendo
en un poderoso caballero.

LA CARCEL DE LOS ESPIRITUS
Tomando la fuente como punto de referencia, Connor si-

bajo todas las palancas de la pared este
—segln el mapa-, y se introdujo en el
camino recién abierto, para acabar con todos los ene-
migos encerrados en jaulas, a izquierda y derecha. Des-
pués regreso a la sala de las palancas. Pronto cayoen la
cuenta de la carcel estaba formada por cuatro blogues,
controlados por los pulsadores de la pared oeste, cuyas
jaulas se abrian con los pulsadores de la pared sur. Pues-
to que los blogues sdlo se podian abrir de uno:a uno, re-
alizo las siguientes acciones:

- Bajo las cuatro palancas de |a pared sur.

- Bajo la segunda, empezandopor laizquierda, de la pa-
red oeste.

-Volvid a bajar las cuatro palancas de |a pared sur.

- Baja la tercera palanca de la pared oeste.

- Active las cuatro de la pared sur.

- Bajo la cuarta palanca de la pared oeste.

- Y, por tiltimo, volvié a bajar los cuatro pulsadores de Ia
pared sur.

El resultado final fue la apertura de todos los blogues\y
jaulas, donde obtuvo numerosos trofeos en forma de di-
neroy pociones.

En la iltima celda del corredor, la de la izquierda, movio
una gran palanca, que le permitiria visitar una zona
inaccesible.

Algo cansado por el estrujamiento de cerebro, Connor

m “King’s Quest: Mascara de Eternidad” es una aventura fascinante, que

Teleport: Teletransporte a cualquier lugar del mapa.

recompensa con creces a todo aquel que tenga la paciencia suficien-
te para explorar el enorme mapeado, acabar con todos los monstruos y descubrir todos sus
secretos. Ahora bien, no todo el mundo tiene la perseverancia de Connor, ni la imperiosa ne-
cesidad de salvar a su novia de un molesto hechizo. Para todos ellos, los programadores de
Sierra han preparado un buen punado de cheats, accesibles a traves de la consola de drde-
nes, que puso de moda el omnipresente“Quake’

Para acceder a la consola, hay que pulsar las teclas CTRL+SHIFT+7 al mismo tiempo. Una vez
introducidos los codigos, en mintsculas —salvo que se indique lo contrario—, deben volver-
se a pulsar las mencionadas teclas para retornaral juego.
Estos son los mas interesantes:
God: Connor esinvencible.

- Ungod: Desactiva el efecto anterior.

Noconcollide: Connor atraviesa las paredes.

Concollide: Desactiva el efecto anterior.

give silvercoins n: Anade n monedas al inventario.

Existen muchos objetos que pueden obtenerse con el comando “give’ Deben teclearse res-
petando las mayusculas. Por ejemplo, para obtener un mazo, hay que teclear“give Mace”

Otros objetos son:

- ARMAS: BroadSword, Mace, LakeSword, BattleAx, Warhammer, Pike, FlameSword, Tem-
pleSword, LongSword, AzrielHammer, LongBow, FlameBow, SkelBow.

- ARMADURA: LeatherArmor, FullArmot, TempleArmor, GodArmor, Helmet, ChainMailShirt,
ChainMailGloves, ChainMailSuit.

- OBJETOS: Rock, Mushroom, SacredWater, Crystal, ElixerOfLife, Clarity, Invisible, Invulnera-
ble, Strength.
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El barquero no puede ayudaral caballero de Daventry. Su barca sélo puede
transportar almas,

El uso de pociones magicas convierten a Connor en invisible e invulnerable,
entre otros muchos efectos.

Los peligros acechan a cada esquina. Ahora, unos amenazadores charcos
de lava. Hay que esquivarlos con un dgil salto.

regresd a la sala de |as palancas y se fijé en |a puerta
cercana. Era algo “rara’; Se tomd una pocién de revela-
cion y sus sospechas se confirmaron: era falsa. La atra-
vesd sin ningtin contratiempo, y mantuvo un encarni-
zado combate con un Comandante Esqueleto, que
custodiaba la plataforma donde se guardaba el Martillo
arrojadizo de Azriel. Connor superd corriendo a los es-
piritus que rodeaban la estructura, y recuperd el arma.
Salié por la puerta de la llave circular. Encamind su des-
tino hacia el noreste, donde se encontraba una torre. La
escalo dos veces, recuperd una pocion, regreso a la torre
de las piedras, recuperd las cuatro que habia depositado
en las baldosas maviles, y se dirigio al norte, hacia la sa-
lida del Reino.

La tiltima resistencia esquelética fue pronto vencida. El
duro combate termind con una espada de doble filo en-
tre sus manos.

El Puente de la Vida se encontraba frente a él. Desde la
orilla izquierda, lanzo el martillo a la palanca del otro
lado: el puente descendid, revelandole el camino hacia
un nuevo portal. ;Qué extrano mundo le esperaba?

EL PANTANO

Agobiado por la oscura opresion del Reino de los Muer-

tos, el caballero se alegré de respirar un poco de aire .

puro. En efecto, el nuevo desafio descansaba sobre un
enorme pantano putrefacto, en el que habitaban
monstruos tan pocos tranquilizadores
como el cieno carronero, el demonio de
los pantanos, o el monstruo de las bur-
bujas. Este iiltimo era el mas dificil de
descubrir, pues solo unas pequenas
pompas en el agua delataban su pre-
sencia. Una vez descubiertas, bastaban
unos pocos disparos para acabar con la

Transportar pesadas piedras de un lugar a otro es una de las tareas
requeridas para salvar el Reino de Daventry.

Micromania

amenaza sin sufrir ningin dano.

Nada mas materializarse frente al portal, Connor elimi-
nd a los primeros enemigos y tomd el rumbo oeste, ha-
cia el Ordculo del Arbol. Este curioso aliado exigia oro
para ofrecer alguna informacidn. El joven realizd varios
pagos, obteniendo numerosas pistas, la mas aprove-
chable de las cuales era la existencia de un cucharon

' magico que podia expulsar el veneno que inundaba el

pantano.

Algo mas al sudoeste se alzaban dos cabaias en las que
encontrd algo de dinero para compensar el despilfarro
anterior, unos guantes de malla, y una trompetilla. Al-
gunos de los objetos sdlo eran accesibles tras romper
las puertas bloqueadas, con un arma.

El Elegido regresd al Oraculo y camin hacia el sudeste.
Pronto encontré un misterioso grupo de figuras se-
mihumanas, que susurraban algo, pero desaparecian
cuando el héroe se acercaba. Connor se alejo lo sufi-
ciente para que volviesen a aparecer, y utilizo la trom-
petilla: asi descubrid la existencia de un trozo de mas-

_cara en la torre de la bruja. Avanzo ahora hacia el
_noreste, refugio de un bosque de setas gigantes, den-

tro de una ensenada. En la zona mas interior corté con
su espada un trozo de hongo dorado. Después siguio ha-
cia el noreste, siempre con un ojo en el mapa magico,
hasta que alcanzé un bosque de peligrosas mandrago-
ras. En la parte izquierda del bosque maldito reposaba

Para acceder al inventario, simplemente hay que mover el cursor alazona
superior de la pantalla.

un infortunado caddver empalado, con un valioso arco.
Connor se acercd, esquivando las traicioneras ramas, y
se hizo con él. El siguiente camino, desde |a salida del
bosque, discurria hacia el noroeste. Esquivé unas aguas
venenosas y dejé a un lado la cabana donde se guarda-
ba el teletransporte, que en el mapa quedaba marcado
con una estrella. Siguio hacia el norte, abatié algunas
plantas carnivoras y,'ai noroeste, mantuvo una intere-
sante conversacion con un grupo de briznas magicas.
Esta especie de luciérnagas coleccionaban secretos, asi
que Connor no dudd en contarlas lo que habia escucha-
do, en relacion al trozo de mascara de la bruja. A cambio
obtuvo una flor que, tras lainevitable ingestion, prote-
gia de los efectos de las aguas venenosas. Ahora podria
explorar todo el pantano.

 LABRUJA

Con toda la informacion necesaria, el Elegido se abrid
paso a golpes de martillo hasta la zona sur del mapa,
refugio de la malvada bruja.

La hechicera debia estar sobre aviso, pues esperaba al
caballero en la puerta de su casa. El combate fue duro,
pero la experiencia y la calidad de las armas y armadu-
ra de Connor hicieron el trabajo sucio. Por desgracia, la
brujano llevaba la llave paraentrar en la torre. Connor
tuvo que disparar, desde la puerta, a los sacos de arena
que activaban el mecanismo de apertura.

En la planta baja encontré una roca y
un enorme caldero, que era donde la
hechicera acababa de cocinar a un in-
fortunado trasgo. De su corazén pudo
extraer un cuerno de unicornio. La olla,
por contra, era portadora de visiones
donde un ejército de orcos emergia de
una piscina de magia negra, oculta en

En algunns momentos, la aglnmeraclén de enemigos puede poner en
aprietos la supervivencia del Elegido Mistico.



Las flechas no son rapidas para acabar con las plantas carnivoras.
Connordebera desenfundar la espada cuando antes.

El bosque de mamlriignras es uno de los lugares mas peligrosos del

El Ordculo exige dinero a cambio de revelar informacién. ;Para qué podra
pantano. El cadaver empalado del fondo asi puede atestiguarlo.

utilizar el oro un simple drbol?

algtn lugar desconocido.

Connor subid una rampa, desactivando las trampas de
flechas con su espada, y recogid varios cristales y pocio-
nes esparcidos por el balcon exterior. Una nueva rampa
subia al piso superior, pero escondia otra trampa, esta
vez en forma de un techo desprendible. El curtidor tiro
una roca al suelo ensangrentado, y desactivé el meca-
nismo. Asi llegé hasta las almenas, morada de una fla-
mante cota de malla, y un misterioso cofre. En su inte-
rior se escondia el segundo trozo de la Mdscara. Nada
mas anadirlo a su inventario, se materializo un eshirro
del malvado hechicero, al que despeid por el puente es-
trecho tras amputarle una mano. Con ese extraio tro-
feo en su poder, abandond la torre y se dirigid a la zona
oeste del mapa. La enorme estructura solo era accesi-
ble tras escalar en dos ocasiones. Una puerta defendia
el acceso auna fortaleza. La cerradura tenia la forma de
una mano, algo mds grande que la de Connor. Empled
lamano amputada para entrar, accediendo a un bosque
de columnas, de donde surgian lenguas de fuego. Con-
norse situd en el punto de partida, y salté a los tocones
situados en las siguientes direcciones, teniendo en
cuenta que no se trata de direcciones del mapa, sino de
direcciones relativas a la posicion de Connor. Por tanto,
norte significa saltar al frente, oeste a la izquierda, etc.
El camino correcto para llegar al otro lado es: saltar al
noreste, noreste, norte, oeste, noroeste, sudoeste, oeste,
noroeste, noreste, noreste y noreste. En la otra orilla,
abatio a dos demonios y encontrd el cucharén magico
dentro de un cofre. Ahora solo tenia que escapar de alli.
Tird de las dos cadenas y liberd una palanca, que desac-
tivaba el fuego de las columnas. Asi pudo regresar a la
salida simplemente saltando en linea recta. Con el cu-
charon en su poder, volvid al torredn de la bruja y lo
hundid en el caldero. El veneno se diluyd en la magia

benéfica del artefacto, y el
pantano renacid a la vida.
Como agradecimiento, el
Rey del Pantano creé un
vortice de salida que lo
llevaria hasta el Reino de
los Gnomos. Antes de par-
tir hacia alli, Connor deci-
dio cumplir la promesa que habia hecho al unicornio.
Entro en el teletransporte —la estrella del mapa-, y re-
gresd al Reino de Daventry. Al este del castillo, devolvid
el cuerno a su dueno. El unicornio recuperd su estado
natural y le regald una pirdmide de cristal oscurecido.
Después caminé hacia el noroeste, a la casa de Kava-
nagh, y comprobd que la nifia que habia encontrado en
el Reino de la Muerte habia vuelto sana y salva. Como
recompensa, Gwennie le entregd todo el oro que pudo
recopilar. Satisfecho por el devenir de'los aconteci-
mientos, el Elegido regresé al pantano y se introdujo
por el remolino creado por el Rey.

LOS SUBTERRANEOS DE LOS GNOMOS

Cuando abandond el Portal, el Elegido tardé unos se-
gundos en acostumbrar la vista. El progresivo ilumina-
miento dejo al descubierto unos tétricos, aunque bien
cuidados tineles, donde reposaban algunos barriles
contenedores de cristales, setas y una ttil roca. Con ella
abrid la puerta de entrada del Reino, situandola en una
baldosa-pulsador. _

El Reino de los Gnomos era un laberintico complejo de
tineles, por lo que Connor tenia dos opciones: o bien se-
guir las indicaciones al pie de la letra, o explorar todo
el nivel con ayuda del mapa, y volver después a los lu-
gares requeridos.

En primer lugar, se dirigid al este. Pronto se enfrentd a

los primeros enemigos: los murciélagos eléctricos y los
demonios de las rocas. Al final del tinel encontré un
gnomo. Todos cavaban frenéticamente, y todos repetian
la misma retahila de palabras: un terremoto habia ta-
ponado las salidas, por lo que habia que encontrar una
nueva. )

Connor recogid otra roca para futuros usos y volvio por
donde habia venido. Esta vez siguid el tinel del oeste.
Se desvi6 al sur y bajé por una rampa, volviendo a co-
rrer en direccion este. Tras abatir a varios murciélagos,
encontré otro gnomo. En la puerta anexa ofrecia sus
productos otro de estos curiosos habitantes del subsue-
lo. Connor adquirid la mejor armadura que podia pagar.
Si necesitaba mas dinero, siempre podria abatir mas
enemigos e, incluso, volver a mundos anteriores para
aumentar sus ganancias.

Regresd ahorapor donde habia venido y tomo la tnica
desviacion que quedaba, hacia el norte, hasta arribar a
una rampa, donde se escondia otra roca. La subid, torcio
hacia el oeste, matd a dos duendes, y tomé el primer co-
rredor a la derecha, donde descendian unas escaleras
hacia los abismos.

Esta vez avanzo en direccion este, siempre segiin el ma-
pa. Pronto encontrd un pequeno puente. En el otro lado
descansaba, en torno a una hoguera, un enigmatico
anciano. Necesitaba recuperar la Luz de la Vida para
salvar el Reino. Connor se despidié amablemente y cor-

Este caracol gigante es el Rey del Pantano. Estd a punto de generar un

Este es uno de los enigmas mas dificiles del juego. ;A qué tocon debera
remolino que llevara a Connor al Reino Subterréneo de los Gnomos.

Quiénibaa imagmarqne unganchoy uname!da pudieran resolver tantos
saltar Connor para esquivar las lenguas de fuego?

quebraderos de cabeza. Su empleo es esencial en mas de una ocasion.
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La vista en primera persona es muy (til cuando se utiliza las ballestas o
los arcos.

Las tiendas son esenciales para renovar armamento, armadura, o adquirir
valiosas pociones. Por suerte, los enemigos abatidos van cargados de oro.

El Pais de los Enanos es un lugar oscuro y tenebroso. Para colmo de males,
unterremoto ha taponado todas las salidas.

to un trozo de cristal cercano con su espada. Después
regresd a las escaleras, siguid todas las bifurcaciones a
la derecha, salté un agujero traicionero que habia en
medio del camino, y llegd hasta una amplia sala donde
abundaba el fulgor ambarino. Con este nuevo objeto
en su poder, regresé por donde habia venido y buscd el
camino norte, cerca del teletransporte. Encontro en-
tonces la bifurcacion donde habia comenzado el nivel,

- en la zona sur del mapa, y siguid el inexplorado corre-
dor del oeste. Dejo a la derecha una sala con varias bal-
dosas mdviles y entrd en una tienda de armas. De nue-
vo, compro las mejores que pudo pagar. La ballesta
pesaday el martillo de guerra eran las mdsapetecibles
para el muchacho.

LOS POLOS MAGNETICOS DE LA TIERRA

Ahora que su poder habia.aumentado, entrd en la sala
de las haldosas. Puso una piedra en cada una de ellas,
empezando por la izquierda. Un puente se materializd
enmedio del abismo. Connor siguid el camino del oeste,
que descendia aun mas en las profundidades, y entré
en la tienda de pociones. No necesitaba ninguna, pues
se habia aprovisionado bien durante el camino, pero'si
le llama la atencion la esencia de Sum Tsu, en una bote-
lla con forma de estatua, muy indicada para aumentar
la fuerza. La boticaria le ofrecié un poco a cambio de
una raiz de arbol, algo de hierro y fulgor ambarino. El

héroe sélo habia recolec-
tado el dltimo objeto, asi
que exploré el finico cami-
no que quedaba en esa zo-
na, hasta toparse con una
puerta protegida por un
candado. Lo rompi6 con su
arma, se lo guardo en el
bolsillo —era de hierro-, y siguio el primer el corredor a
laiizquierda. Al otro lado de unas rocas rodantes, esqui-
vables con una rapida carrera, tenia su morada el Sefior
de los Gnomos. Este ingeniosa inventor podria enganar
al mapa magico de Connor, para que apuntase a otro
mundo, si desviaba ligeramente los polos magnéticos
de la Tierra durante un nanosegundos. Lamenta-
blemente, para poner en funcionamiento la maquina
necesitaba un poco de magnetita.

Pese alo complicado de laempresa, Connor se sentia un
poco mas animado. Tenia prisa porabandonar aquellos
ligubres corredores. Volvié al tinel principal de la zo-
na, torcid al norte, después al oeste, y bajé una rampa,
hasta una sala mas amplia de lo normal, donde habia
una pared que se podia escalar. Cerca de alli, hacia el
oeste, encontrd la raiz de un arbol. Retornd entonces a
larampa, explord la zona este, subid y bajd varias ram-
pas y, de nuevo, tuvo que poner a prueba su habilidad
con el gancho y la cuerda.

De pronto, se encontrd de golpe con un curioso acertijo.
Una gran roca rodante reposaba cerca de un agujero.
Instintivamente, la empujé hacia el hoyo y salté detras.
Con gran esfuerzo, fue
empujando lentamente la
roca, hasta que llego a
una rampa en bajada. La
pendiente hizo el resto:la

roca se estrelld contra una puerta cerrada, abriendo un
nuevo camino. La decoracion habia cambiado por com-
pleto; algo diabolico se escondia al otro lado del corre-
dor. En efecto, se trataba... jde un Dragon Wyrn! Para
llegar hasta él, tuvo que colocar el cristal en el receptor
de la pared, iluminando el camino. El combate duré una
eternidad, pero las pociones y objetos curativos fueron
de gran ayuda. El dragdn dejo al morir su corazon, con-
vertido en un diamante oscuro. Era el custodio de la Ca-
mara de la lluminacién, donde Héctor el Profeta recita-
ba sus profecias al accionar el diamante rojo. Para
obtener todas las pistas, Connor sustituyd la pirdmide
brillante por la pirdmide del unicornio. Volvié a pinchar
enel diamar}r’?jo, y se marchd sin olvidarse de |a pi-
ramideylanm, etita.

Con todos los, ttos necesarios en su poder, regresé
al herbolario y éwtregdé el fulgor ambarino, el canda-
do y la raiz a la propietaria. La esencia de Sum Tsu au-’
mentd considerablemente sus fuerzas. Después regald
la magnetita al Seiior de los Gnomos. La maquina mar-
¢6-un nuevo destino en el mapa, al que Connor acce-
dié por medio del teletransporte. Se trataba de un lu-
gar abierto, pero el aire era mas denso y pesado que
en los subterrdneos.

LA REGION ARIDA

Respirar azufre durante unos sequndos puede provo-
car una curiosa sensacion en los pulmones, pero al ca-
bo de un rato el pecho duele, la mente se nubla y las
ideas fluyen con mayor lentitud. Eso era lo que sentia
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Las hormigas de fuego no son enemigo peligroso para el enorme martillo
que blande el Elegido. Los demonios de fuego exigen un arma de tiro.

Los bolsillos del héroe estan repletos. Pronto deberd encontrar alguna
utilidad a la“basura” que ha ido recopilando en su epopeya.

El Seior de los Gnomos es el tinico que puede activar una maquina capaz
de cambiar el polo magnético de la tierra y enganar asi al mapa magico.
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Si el héroe acierta a todas las dianas en el orden correcto, recibira una
suculenta recompensa, indispensable para ganarse el apoyo de una tribu.

Los Hombres de las Colinas se comunican por medio de unos gigantescos
cuernos que hacen sonar.

La oferta del armero es abundante. ;Qué hacha elegira Connor? Su vida
depende de ello...

rio a través de un puente
formado por unos blogues
de piedra, habia un edifi-
cio que Connor tuvo que
escalar. En la cima, siete
gongs invitaban a probar
la punteria, con la salve-
dad de que cada uno de
ellos tenia un color, y debia seguirse cierto orden. Pues-
to que un acierto formaba un puente en el aire, era facil
descubrir la serie utilizando el método de ensayo y
error. En todo caso, si se numeran las dianas de izquier-
daa derecha, lasecuencia correctaes:4,2,7,5,1,3,6.
La recompensa era la ansiada Piedra del Orden. Corrid
a devolvérsela a los Hombres de las colinas, situandola
en el pedestal cercano al cuerno, y asi pudo obtener el
mango metalico del herrero.

Connor cuando comenzo a explorar el nuevo mundo
que se alzaba ante sus pies. Rios de lava, hormigas y
demonios de fuego, eran los encargados de expulsar a
los turistas. Resignado a su suerte, emprendio el cami-
no del oeste, cruzo un puente y localizo dos acogedo-
ras tiendas de campana. En su interior habia una ar-
meria y una hechicera. Connor curé sus heridas,
compro el superhacha de guerra, y descubrid que para
matar al basilisco necesitaba un mango fuerte metali-
<oy un diamante negro.

Algo mas al oeste se alzaba una fortaleza. Connor su-
bid, superd un puente y se encontrd con un hombre de
las colinas que soplaba un gran cuerno. Este le informo
de que se encontraba en el Santuario de la Piedra del
Orden, ahora desaparecida. En |a herreria pidio el
mango metalico, pero el herrero no trabajaba para fo-
rasteros. Quizas, si recuperaba la Piedra, se volveria
mas amable...

Abandond el lugar y siguid explorando la zona oeste, si-
guiendo el rio de lava, hasta que llegé a un puente de-
rruido. La tnica forma de pasar consistia en saltar sobre
unas columnas que se hundian y emergian de la lava.
Connor salto en las siguientes direcciones, siempre se-
guin el mapa, teniendo cuidado de no quedarse en cada
columna demasiado tiempo: norte, noroeste, noroeste,
norte, norte, sudeste, este, este, este, este, sudoeste, sur,
sur, oeste, oeste, oeste, noroeste, noroeste, noreste, es-
te, este, este, noreste, sur, sudoeste, y cruzar al otro lado.
Si todo ha ido bien, las columnas dejan de hundirse, cre-

bello sarcdfago, junto a un enano muerto —seguramente
se habia caido por el agujero del techo—, que poseia una
valiosa llave de granito, y varios paneles que escondian
pociones.

A Connor le llamo la atencion los simbolos de las pare-
des, pues coincidian con los pulsadores del sarcéfago.
Se hizo con la espada larga del caballero y empuja los
pulsadores segtin el orden de las baldosas, comenzado
por el disefio de la luna creciente. Su intuicion le dio la
razon: una puerta falsa se abrio en la pared, revelando
una flamante armadura.

Con la gran espada corto la lengua del basilisco, y cami-
no haciala zona noroeste del mapa; cruzando un rio de
lava por un vado natural hasta detectar la presencia de
dos enanos de fuego que custodiaban una caverna. Los
abatio esquivando sus flechas, y se hizo con el arco de
fuego. Abrio la puerta con la llave de granito y dispard a
tres pulsadores en la pared que creaban tres puentes
hacia sus respectivas salas. La primera de ellas era una
carcel, donde estaba presa la Reina de las Ninfas; enco-
mendd a Connor la busqueda del Cetro de Cristal, tras
ser liberada gracias a la palanca. Antes de salir de alli

EL BASILISCO

El vendedor de armas fabricé una poderosa pica con el
mencionado mango y el diamante oscuro. Con ella deci-
dio enfrentarse al basilisco, cuya guarida se alzaba en
la zona sur del mapa. Puesto que enfrentarse con la bes-
tia cara a cara era un suicidio, Connor subid por la mon-
tana de la derecha, rodeando al bicho hasta situarse en
laparte de atras, donde un muro escalable se alzaba al
otro lado de un rio de lava. El Elegido fue saltando de
roca en roca, hasta llegar a la cima de |a pared. Desde
alli arriba podia ver la cabezota amenazadora del mons-

ando un puente permanente.

de fuego tenian un trozo de mascara en los tineles.

Muy cerca, hacia el noroeste, pasando un campo de conos
volcanicos, una rampa llevaba hasta una gran piramide.
En la cima, tras coger la gema, descubrid como los enanos

Algo mas al sudeste, entre dos montanas, pasando un

truo. Sin pensarselo dos veces saltd, pica en mano, atra-
vesando al basilisco sin que éste pudiera reaccionar. La
amenaza habia sido vencida, pero no habia forma de sa-
car la pica del corazon del monstruo. Con el arco como
linica arma, cruzd un puente y entré en un templo gra-
cias al ganchoy la cuerda. En su interior se veneraba un

recuperd una tapa de una pipa —se trata de un error de
traduccion, pues es la tapa de una tuberia—, y pulsé la
misma secuencia de simbolos que en el sarcofago en un
panel cercano, para obtener otra tapa de pipa.

El puente central llevaba hasta el ansiado trozo de mds-

Ningtn basilisco es capaz de detener a Connor. La pica fabricada con un
diamante negro es el iinico arma capaz de atravesar la piel de la bestia.

La Reina de las Ninfas agradece al Caballero la recuperacion de su Cetro de
Hielo. Como es tradicion, Connor recibira un valioso objeto a cambio.
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El uso de |a camara es vital para resolver algunos acertijos. Al fijar su vista
en el techo, el Elegido ha descubierto una misteriosa cadena.
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Pese a su fragil aspecto, el Dragdn de Cristal es un aliado muy poderoso.

Connor lo utilizara para cruzar un enorme lago.

Connor no duda en saltar sobre sus enemigos desde cualquier altura,
para acabar con ellos de forma fulminante.

al techo, y localizo el ex-
tremo de la cadena, fuera
de su alcance.”A grandes
males, grandes remedios’;
| pensé el héroe. Empujé el

i el |

cara, pero solo pudo mantenerla a buen recaudo cuando
vencio a un eshirro del Enemigo, cuyo nombre aun no
conocia. -

Por tiltimo, el tercer puente desembocaba en un ascen-
sor manejado por vapor. Puso una tapa en unade las tu-
herias, entrd en la plataforma, y dispard al boton de en-

cendido; asi obtuvo el Cetro de Cristal. Después regresé®

al lugar de partida, puso la otra tapa en la otra tuberia,
y escapo de aquel aterrador mundo.

LA CUENCA CONGELADA

Los primeros minutos en el nuevo paisaje se los paso ti-
ritando de frio. Abandonar un rio de lava para emerger
enmedio de una tormenta de nieve no podia ser bueno
para la salud.

Connor caminé hacia el palacio que se divisabaa lo le-
jos,y mantuvo una interesante charla con Freesa, Ia Rei-
na de las Ninfas de la Nieve. La bella dama le agradecié
su liberacion. Cuando Connor le entregd el Cetro de Cris-
tal, le recomendé que lo utilizase para cruzar el lago a
lomos del Dragon de Cristal. Al igual que ocurria en los
otros mundos, el Reino no vivia sus mejores momentos.
El Seiior de los Orcos de la Nieve habia encarcelado al
Seior de los Grifos, y ahora el caos reinaba en toda la
region.

Cerca del palacio descansaba el Dragon de Cristal. Con-
nor consiguio despertarlo con el Cetro, pero no podian
despegar si antes no abria las puertas de la cueva. Una
cadena rota en el suelo le dio una pista. Alz la mirada

. bloque de piedra encima
de la cadena del suelo, se subié encima utilizando un
salto trasero, de espaldas a laroca, y empujo la cadena
del techo: las puertas se abrieron, permitiendo a Con-
nor cruzar el enorme lago a lomos del delicado dragén.
En la otra orilla, hacia el noroeste, se enfrentda los pri-
meros enemigos: los demonios de hielo. Subié una gran
cuesta situada en medio del camino, en direccion norte.
Mato a varios orcos, cogio un arco de hielo, y escald la
fortaleza por la parte de atras. En el techo habia una
gran trampilla, desde donde pudo observar unaaterra-
dora escena. Por vez primera, ante sus 0jos se encontra-
ba el Enemigo. Estaba reprendiendo a Thork, el jefe de
los Orcos, por suineficacia para detener al mortal que se
habia colado en el Reino.

La parte superior de |a fortaleza también guardaba a
los prisioneros. Alli encontrd al Rey Grifo. Puesto que no
tenia la llave, se asomd por la plataforma superior y di-
viséa un quardia que custodiaba la puerta. Como ya ha-
‘bia hecho en otras ocasiones, se dejo caer desde las al-
turas para atravesar con su espada al sorprendido orco.
Con la llave que llevaba encima liberd al agradecido
Rey. También le llamé la atencion una palanca que, al
pulsarla, ponia en marcha unassilla eléctrica.

Puesto que ya no tenia nada mas que hacer alli, intento
escapar de la fortaleza. Su suerte a la hora de pasar de-
sapercibido no duré mucho: un orco se lanzé sobre él y
juntos cayeron por la trampilla al piso inferior, donde se
encontraba Thork. El gran orco era muy diestro en el
combate, asi que Connor tuvo que recurrir a sus pocio-

nes para desnivelar la balanza a su favor. Tras recuperar
el aliento, llend sus bolsillos con un amuleto descifra-
dor de un cofre, una roca y una astilla de hielo. Habia
también una celda cerrada, pero la palanca de apertura
no tenia mango. Por desgracia, la astilla de hielo no en-
cajaba. Cavilando sobre la forma de abrir la celda, tro-
pezo sin darse cuenta con una grieta, en la puerta de
salida. Quiza, aquel agujero en el suelo con forma de pa-
lanca, podria serle titil en un futuro préximo...

UN PASEO POR LA NIEVE

Connor bajd la cuestay se dirigid al sudoeste. Una cruz
de piedra contenia un mensaje, que descifré con el
amuleto: “Sélo una hoja de fuego puede cortar las ca-
bezas del dragdn’; En efecto, al final del camino se alza-
ba un endriago bicéfalo, pero Connor no llevaba ningu-
na espada de fuego, asi que volvid a la cuesta y torcid
al noreste hasta una bifurcacion. El camino de la iz-
quierda llevaba hasta una torre de guardia. El buen uso
del gancho, y la oportuna pulsacion de una palanca, le
permitieron aprovisionarse de numerosos cristales y po-
ciones, entre ellas, una de revelacion.

Al noreste de la torre habia un lago donde fue atacado
por numerosos demonios y, lo que es peor, jpor un ene-
migo invisible! Aqui es donde la pocion de revelacidn se
convirtio en indispensable: sus efectos revelaron la si-
lueta de una especie de lobo gigante. Connor lo abatid
con laespada y varias pociones, y fijo su atencion en el
charco de hielo, que escondia la indispensable espada
de fuego. La cruz de piedra reveld, gracias al amuleto, la
siguiente pista:“Mezclar la joya de fuego con el agua he-
lada’ Puesto que el agua estaba debajo del hielo, el Ele-
gido rompid la capa congelada con varias rocas. Después
puso la gema de fuego en el lago, y obtuvo el arma.

La pista de la cruz encendid una descabellada idea en

e e S Tm oA s
El Rey Grifo corre a poner orden en su Reino, tras ser liberado por nuestro
Héroe. En una proxima visita, el Elegido recibira su recompensa.

Un lobo invisible casi acaba con la vida del inico ser “vivo” de Daventry.
Aqui es esencial el Hechizo de Revelacidn para descubrir |a silueta del lobo.
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Por fin, el Elegido Mistico ha conseguido la armadura completa. Ahora y:
puede enfrentarse a Lucreto con algunas garantias de éxito.

El encarnizado combate con Lucreto es realmente terrible. Solo un gran
guerrero quedara en pie.

su cabeza. Antes de que la desechase por inverosimil,
corrid a la fortaleza y puso la astilla de hielo en la grie-
ta. La derritié con la espada, volvid a congelarla con el
arco de hielo,y obtuvo asi una palanca para abrir la cel-
da. En su interior reposaba otro trozo de la méscara.
Sus objetivos en este Reino estaban casi cumplidos. S6-
lo debia hacer una visita al Rey de los Grifos, al oeste del
palacio de las Ninfas. Como agradecimiento por su libe-
racion, le entregd un adamantino azul. Ahora ya poseia
todos los ingredientes para invocar el Hechizo de Poder.
Corrid a la carcel de la fortaleza, y puso en la silla eléc-
trica el hongo dorado, la lengua del basilisco y el ada-
mantino azul. Al pulsar la palanca, la energia eléctrica
obré el milagro: Connor era mas fuerte que nunca, por
lo que ya podia enfrentarse sin complejos al dragén de
dos cabezas.

Escald hasta la cueva que custodiaba y se acerco al
monstruo para sesgar sus dos cuellos con la espada de
fuego. Un agujero en el suelo le llevé hasta un idilico
prado floreado, donde tuvo que colocar la pirdmide de
cristal brillante en el altar de la estructura neolitica. El
Poder de la Verdad lo teletransportd hasta el dltimo de
los mundos. El Enemigo esperaba agazapado en el rin-
con mas oculto.

EL REINO DEL SOL

Los templos misticos que flotaban encima de las nubes
estaban compuestos por tres niveles independientes,
plagados de serpientes de agua, esbirros y demonios de
las sombras. Cada uno de ellos presentaba una estruc-
tura laberintica, aunque no demasiado enrevesada, por
lo que era dificil perderse.

Connor avanzd hacia el sur, en el primer nivel, y entré
en una sala inundada. Le llamé la atencion una gotera;
provenia de una abertura en el techo. Escald la pared y
destrozd una urna, en cuyo interior se guardaba un me-
dallén de la Mascara. Avanzo ahora alternativamente al
oeste y al norte, hasta una estancia donde se alzaban
los espiritus prisioneros de los garantes de la Mascara.
Al escuchar sus lamentos Connor descubrié el nombre
del traidor: Lucreto, el Arconte del Templo. Recogid la
Tabla del Conocimiento y regreso a la estancia inunda-
da. Desde alli, avanzé por los corredores que llevaban al
norte,y entré en un gran habitaculo con un bloque cen-

tral decorado por ocho pa-
neles, donde se guarda-
ban otras tantas pocio-
nes. Un espiritu situado
en una de las esquinas le
abrid la puerta de la Sala
de la Verdad."En la confianza esta la Verdad? le dijo.
Aplic esta maxima en la sala de la izquierda, lanzdn-
dose al abismo, pero un puente magico surgio a sus
pies y le condujo hasta un abominable demonio vola-
dor, que resulté ser una vision. En su lugar, aparecio la
Llave de la Verdad. Abandond el recinto y caminé hacia
el sury el este, hasta una puerta dorada que abrio con
la recién adquirida llave. Se apoderd de una espada y
un espectacular escudo, y un precepto se grabo en la
Tabla del Conocimiento:“La Verdad es poderosa y debe
prevalecer”

Presentd la nueva leya la puerta parlanchina del extre-
mo noroeste del mapa, y accedid asi al nivel 2 del Reino.
Las acciones a realizar en este nuevo templo eran las
mismas que en el anterior. Lo primero que encontro fue
una puerta cerrada. En la parte oeste del mapa habia
una gran sala con un bloque central donde descansa-
ban tres urnas. Muy cerca, en la propia sala, o en el pasi-
llo contiguo, una de las muchas velas que alli habia es-
taba apagada. Esto era asi porque guardaba un
mecanismo para abrir |a puerta sellada del principio del
nivel. Una vez liberado el cerrojo, se dirigio hacia alli y
encontrd el tltimo fragmento de la Mascara. jPor fin po-
dria enfrentarse a Lucreto!

Ahora sélo necesitaba encontrarle.

En la zona noreste del mapa se escondia la caldera des-
de la que emergian los eshirros del malvado hechicero.
Connor introdujo el medalldn y la convirtié en un pozo
sagrado, cuyas aguas curaban las heridas. Otro paseo
por los numerosos corredores le llevo al extremo sudes-
te. Alli estaba la Sala de la Luz, que un espiritu se en-
cargd de abrir. En su interior habia un libro arcano con
secretos conocimientos, pero estaba demasiado oscuro
para comenzar la lectura, por lo que lo empujo hacia el
centro del suelo iluminado. Delinterior del libro se ma-
terializd la Llave de la lluminacion. Su correspondiente
puerta se encontraba en el centro del mapa. La arma-
dura de la Luz y un nuevo precepto, grabado con letras
de fuego en la Tabla del
Conocimiento, le espera-
ban. Regreso a la gran es-
tancia de las tres urnas y
tomd la tnica salida que
le quedaba, donde la

puerta que hablaba le interrogd sobre el origen de la
Luz. Una vez mas, la Tabla salvadora abrio el camino ha-
cialamorada de Lucreto.

EL VORTICE SAGRADO

A los pocos segundos de explorar las nugvas estancias,
Connor entro en otro gran salon. Golpeoicon la espada
en el jarron dorado y obtuvo otra valiosa pocion. Hacia
el noreste, mas 0 menos en el centro.del mapa, estaba la
Sala del Orden; custodiada por otro espiritu. En'suinte-
rior le esperaba un maquiavélico puzzle en forma de
mascara. Para abrir |a puerta tenia que mover los blo-
ques'y modelar el rostro correctamente. No era una ta-
rea complicada, asi que con un poco de paciencia consi-
guid resolver el acertijo. Un buen truco consistia en
comenzar agrupando los blogues que formaban la par-
te superior de la Mascara, e irlos subiendo de abajo a
arriba. Después, habia que repetir la operacion con el
resto de la figura. La recompensa fue la Llave del Orden.
La puerta, protegida por un ejército de esqueletos §
zombies, los tltimos vestigios de las hordas de Lucreto,
se alzaba en el extremo este del mapa. Alliiencontroel
Caliz del Orden que grabo otro precepto en la Tabla. Gra-
cias a él, pudo superar la puerta parlante del extremo
sur del mapa. Lucreto esperaba al otro lado.

El antafio servidor de la Mascara recibio a Connor con
varios vomitos de fuego, provocando un pavoroso in-
cendio en la Sala. Connor se olvidd de las presentacio-
nes y coloco el primer trozo de Mascara en el altar. Lu-
creto aparecio, furioso, para mantener un encarnizado

-combate. Si el Héroe conseguia hacerlo huir, tras propi-

narle varios mandobles, podria colocar otra pieza de la
Méscara. Repitio esta operacion, agotando su reserva
de pociones de invuinerabilidad y objetos curativos,
hasta que la Mascara estuvo completa. Un vortice sa-
grado emergio detrds de Lucreto. Connor agoto la ulti-
ma gota de energia de sus maltrechos brazos para ases-
tar un demoledor empujon a su enemigo, hacia el
remolino. La muerte de Lucreto fue también el fin del
Hechizo que habia convertido en piedra a todos los se-
res vivos de Daventry.

Una nueva era de felicidad volveriaa bendecir la exis-
tencia de los habitantes del reino. ;Hasta cuando? Ni'si-

" quiera el Rey Graham conocia la respuesta...

Micromania




ATLANTIS
iCémo se puede burlar al enemigo que sale
del callejon? ;Qué se hace con el tiesto?
Andnimo. E-mail.
Al entrar en la ciudad te encuentras en una
especie de pasillo exterior, sube por las es-
caleras que se encuentran a tu izquierda,
gira al fondo a mano derecha. Sube por las
escaleras exteriores de la casa que se en-
cuentra a tu izquierda. Recorre el balcén

hasta que encuentres un tiesto con flores
encima de la baranda, déjalo caer sobre la
cabeza del hombre gue camina debajo del
balcdn. Baja y robale el cuchillo al hombre
desmayado. Entra en la Taberna del Gallo.

BROKEN SWORD

;Como se abre la alcantarilla?

Laura Lpez. Madrid.
En el café y habla con la fotégrafa que estd
cubriendo el reportaje, Nico. Asi descubri-
ras que Nico estaba citada con la victima,
un tal Plantard, y que aparentemente sa-
be mas de lo que dice. Sigue interrogando-
la sobre Plantard y el payaso hasta que te
dé su namero de teléfono. No le ocultes
nada. Sube de nuevo hacia el norte y en-
trégale el periodico al abrero, asi conse-
guiras que se marche. Eres libre de apro-
piarte de la herramienta que esta dentro
del tendido, y que te sirve para abrir una
tapa de alcantarilla que esta en un calle-
jon que parte de la terraza siniestrada
—por donde se fue el payaso—.

iQué hay que hacer en el hospital?

Joseba Lopez. E-mail.
Alli te atenderd la recepcionista a quien
tendrds que ensenarle tu tarjeta de identi-
dad para que te cuente mas sobre la enfer-
mera Grendel. Habla con Sam el limpiador
y desatasca su maquina limpiadora. Cuan-
do Sam se vaya, entra en el reservado y co-
ge la gabardina del doctor. Vuelve a la re-
cepcion y habla con el hombre que esta de
pie esperando. Corre entonces al puesto de
guardia e intenta pasar por alli; un pacien-
te te detendra pero podras hablar con Be-
nior. Dale el aparato de presion y cuéntale
el problema con Eric —pidele que lo use so-
bre Eric Sopmash, el icono de la derecha de
los dos disponibles—, con lo que ya sélo
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tendras que ir a la habitacion de Marquety
hablar con él sobre todos los topicos dispo-
nibles —hasta que se agoten, esto es, va-
rias veces—.

;C6mo se consigue la joya?

Andnimo. E-mail.
Para ello, usa el lazo en el tapén y corre ala
hodega a quitar el cerrojo que tiene la
trampilla. Vuelve a la calle y abre la tram-
pilla, con lo que ya puedes volver a fa bo-
dega yrecoger la joya.

iQué se hace en laiglesia de Montfaucon?

Andnimo. E-mail.
En laiglesia de Montfaucon, ensena el cdliz
al monje y permitele que lo limpie. Ahora
examina la tumba a mano derecha, la del
muro trasero. Examina el pergamino en la
mano de la estatua y sabras hacer interac-
tuar las lentes can el pergamino. Habla con
el monje de nuevo para recuperar el caliz
y acude al museo. Si hablas con Lebineau
sobre Baphomet, podrds acudir a ese sitio
mirando en el mapa genérico de Paris; son
las excavaciones en el instituto Nerval.

iCémo se consigue la escobilla de Siria?

Tomds Torroba. Madrid.
Vuelve ahora a la calle principal y localiza a
Arto —no siempre estd en el mismo sitio—.
Asegiirate de que lo has examinado antes
de hablar. Pregiintale luego a Nejo sobre
Arto y ofrécele la bola roja. Cuando te pre-
gunte si ese gesto significa lo que parece,
contéstale inmediatamente que si. Ya co-
noces la contrasena que Arto te solicitaba
—usa el icono de la frase cuando hables con
él—. Ahora vuelve atras y habla con Nejo,
con lo que podras volver al club y entre-
garle el cepillo de dientes al manager del
club. Esto te permitira ir al cuarto de bario
y extraer una toalla del monton.

;Qué se hace en Bull ‘s Head?
Pablo y Miguel. Alicante.

Habla con Ultar hasta que se ofrezca a lle-
varte a la colina de la Cabeza de Toro, y
entonces podras pagarle con los 50 déla-
res. Encuéntrate mas tarde con Ultar en el
camion y entrégale la toalla. Coge enton-
ces lavara de los arbustos y Gisala en la to-
alla cortada, luego emplea tu invento so-
bre la grieta en el borde del risco para
descender. Examina el nicho en la roca
hasta que encuentres un anillo. Busca el
cuerpo de Klausner, mira a Baphomet y
lee la inscripcion. En los momentos que si-
guen, resultard vital que no mientas a
Khant en nada. Cuando se ofrezca a dejar-
teir bajo promesa, acepta un intercambio
amistoso de manos —pero utiliza el zum-
bador en ese periodo de gracia—. Aprove-
cha ahora que esta inconsciente para sal-
tar por el risco.

HOLLYWOOD MONSTERS

;Como encuentro a Drdcula en el castillo?
José Manuel Garcia Durd. Alicante.
En el extremo Nordeste del primer piso, lo-
caliza la sala de estar, donde se halla el
premio a Dracula. Trata de abrir la base pa-
ra sacar el pedazo de Frankie que encierra,
pero aparece Dracula. Habla un rato con el
vampiro, enterandote de sus problemas de
peso cronicos, de sus desdichas, de sus des-
gracias, de todo un poco. Tras todo esto
abandona el castillo, dirigiéndote al patio
de armas, lugar en el cual recogerds un po-
co de paja del carro y accionaras la rueda
del puente levadizo, originando el aplasta-

miento del pobre Hecker. De todos modos
asi obtendras por un lado una postal, con
la que averiguaras donde encontrar al
Hombre Lobo, y de otro, un objeto brillan-
te, el famoso camafeo de Samarcanda.

LARRY [

iC6mo se abre la puerta de la habitacidn al
principio del juego?

Victor Amariiin Reinoso. E-mail.
Para liberarte de las esposas coge las tena-
zas y el costurero de la mesilla de noche.
En el costurero encontrards una aguja que
debes doblar con las tenazas en el inven-
tario. Usa la aguja doblada sobre los grille-
tes. Para romper la puerta en “Otra” teclea
ROMPER. Mira el plano del barco y ve al ca-
marote CERO.

iCémo se gana a los bolos?

Andnimo. E-mail.
Coge la tarjeta de prueba y pulsa en los bo-
los. Mete la tarjeta en la boca de la morsa e
intenta un tiro. Vuelve a la habitacion del
faquir, abre la rejilla de ventilacion con el
destornillador, biscate en la oscuridad y
desnudate. Después coge el panuelo del
sueloy dirigete hasta la sala de los postres
del comedor, en la puerta del fondo. Deba-
jo de unasilla encontraras un seguro de vi-
da: léelo. Para averiguar el nimero del ca-
marote, ve al vestibulo y llama desde el
teléfono blanco preguntando por ello dos
veces. El nimero del camarote queda re-
gistrado en el teléfono del sobrecargo. Pa-
ra averiguarlo tendrds que preguntara Pe-
ter por tu cuenta y cuando se vaya a
comprobar los datos, aprovecha para mirar
en su teléfono pulsando el botdn rojo
(71009). Busca en el mapa su habitacion,
abre la puerta y métete en la cama. Vuelve
ala cabina del propietario y llama al timbre.

Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS 5.A.

MICROMANIA

(/ Delos Ciruelos, 4

San Sebastidn de Los Reyes

28700 Madrid.

No olvidéis incluir en el sobre la resefia
MICROMANIA - 5.0.5. WARE
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siguiente buzdn:
sosware.micromania@hobbypress.es
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Cuando salga, dale la pdliza del sequro.Ve ala
bodega donde esta la maquinaria de los bo-
los, abre la puerta de la tolva y pon desodo-
rante en los bolos. Ve a las pistas, rocia el pa-
nuelo con KZy limpia la bola antes de tirar.

Casi al final, jqué hay que hacer en la cocina?

Andnimo. E-mail.
En la cocina coge el pescado, el pucheroy la
sal.Lee |a receta en la hoja de periddico que
envolvia el pescado. Ve con el puchero a la
bodega de popa inferior y mete el mismo en
la jaula de los castores para que lo llenen de
leche. Ve a la piscina, habla con Drew y diri-
gete ala biblioteca para coger de uno de los
estantes un libro verde escrito por Drew.
Vuelve a la piscina y habla con ella. Ve a la
bodega de proa para encontrar su maleta.
Vuelve a la piscina y habla con ella de la ma-
leta. En tu habitacién, una vez en la ducha,
conecta la manguera a una boca de tuberia
que hay obre las escaleras y a la taza. Tira
de la cadena. Sal y vuelve a entrar. Coge el
moho de la ducha y ve al Salén del Orgulloso
Marinero Enano para pedir al camarero un
vaso de lima que necesitas para el pastel.
Vuelve con él a la cocina y mete los ingre-
dientes en el Cyber Cheese 2000. En el in-
ventario, anade al queso los frutos del arbol
ovejay un poco de esperma verde. Llévaselo
al jurado que estd en el comedor.

LIGHTHOUSE

$Qué hago con el pajaro mecdnico?
Manuel. Sevilla.

En la torre pulsa sobre el mecanismo y utiliza
el control para mover el gancho y coger el
garfio blanco de la parte de abajo. Cuando lo
subas, bajard el puente levadizo. Sube las es-
caleras hasta que veas una verja. Aparecera
un pajaro mecdnico. NO intentes seguir. Pul-
sa sobre el soldado de tu inventario y quitale
lallave de la espalda en la vista 3D. Pulsa so-
bre el pdjaro de tu inventario y ponle la llave
ala espalda. Pulsa con el pajaro de tu inven-
tario sobre el reloj de cuco que hay en la pa-
red. Pulsa sobre el péndulo y el pajaro meca-
nico se ird. Ahora debes actuar con rapidez.
Sigue subiendo y entra por la puerta verde.
Ve derecho al escritorio y abre el cajon pe-
queiio que hay en la esquina inferior dere-
cha. Pulsa sobre los dos tornillos que hay cer-
ca del borde, y después sobre la madera que
habia debajo. Coge la llave, girate y cierra la
ventana asegurandote de echar la llave. Con
esto evitards que el Hombre Péjaro entre a
robar. Vuelve al escritorio y abre el cajén
grande que hay abajo a la izquierda. Examina
los archivos y coge la llave que hay entre el
tercero y el cuarto. Abre el cajon del centroy
coge la manivela. Abre el cajon de arriba a la
izquierda y remueve el contenido hasta po-
der coger un alambre retorcido. Abre el ar-
marito central del escritorio y lee todos los
pergaminos que puedas. Usa |a llave peque-
fa para abrir el cajon de arriba a la derecha,
junto al crdneo, y coge el silbato. Ahora mue-
ve los jarrones transparente y anaranjado a
otras zonas del escritorio. Puedes colocar uno
junto al crdneo y otro junto al jarron marrén
de la izquierda. Pulsa sobre la abertura que
han dejado los jarrones, desliza el estante y
coge el objeto en forma de bombilla.

Para que vuestras dudas sean resueltas, sélo tenéis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los
siguientes datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA.
Por favor, no olvidéis realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema.

Nos permitira agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamente,
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iCémo consigo el olor necesario para hacer
volvera la muerte, ya que le doy las botas pero
las rechaza?

Carlos Carbonell Etayo. Alicante.
Mete las botas imantadas del enano en la
botella y absorbe el olor que desprende uno
de los mendigos de Las Sombras.

THE CURSE OF MONKEY
ISLAND

iCdmo se puede consiguir hacerse con el barco
de Lechimp?

Andnimo. E-mail.
Para alcanzar el barco, hay que subira la
barca de remos. Pero de todos modos hay
que ir marcha atrds, ya que hay que visitar
primero la usando el vale de reserva para la
polleria, podrds entrar. Hay que darle un
tiento al esqueleto de la mesa, para que se
caiga puedas llevarte el cuchillo dentado de
su espada. En el Megamonkey: la barca tie-
ne un agujero. Hay que recoger en la polle-
ria el aparato para cortar galletas, e irse
hasta la colina donde se celebran los retos,
usando el cortado de galletas sobre el arbol
de caucho apropiado. Para pegar el corcho
resultante en la barca hay que afiadir al ta-
pon pegamento, y luego usar el conjunto en
el agujero. Una vez hayas llegado con la
barca hasta el bajel, podras subir al barco,
pero su loco primer oficial y su tripulacidn
de simios se pasan la vida haciéndote saltar
porla borda, asi que sierra la plancha con el

cuchillo dentado y sube de nuevo al barco.
Ahora no tendran mas remedio que casti-
garte de otro curioso modo... Con el castigo
encima, acude a la polleria dispuesto a
aprovechar tu disfraz, pero es sin embargo
el encargado el que saca provecho, y le
manda convenientemente envasado. Ya en
la popa del barco. Usando el libro de ventri-
loquismo sobre el capitan LeChimp, conse-
guirds que el primer oficial reciba unas or-
denes escuetas de abandonar el barco.
Obtendras tras esto Guybrush el mapa con
la localizacién de Elaine, un poco de aceite
de pollo y el mando del barco pirata.

En el episodio sequndo no sé de que forma
puedo hacer que aparezcan las bolas de billar
en las que debo derramar la grasa de pollo pa-
ra que el actor del teatro se retire del escenario
y poder rescatar la estatua de Elaine.

Amparo. Madrid.
Para que esto ocurra debes de adentrarte
en el barco habiendo serrado antes el lugar
por el que te tiran y, tras estar lleno de plu-
mas debes ir a la polleria.

iCon qué corto el cuadro de los Sopabuena y si
esen el hotel de laisla Blood?
lgnacio Olivero Bertagnoli. Buenos Aires.

En Puerto Pollo hay una barberia en la cual
estan los tres piratas transformados en bar-
beros. En el techo hay clavadas unas tijeras
que son imprescindibles para atravesar la
selva que hay entre Puerto Pollo y la Bahia
de Periglo, donde los piratas tienen cautiva
ala pobre Elaine.
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Bienvenidos a la Escuela de Pilotos otro mes

mas. En este nimero hacemos la dltima

entrega, del simulador de helicopteros

de combate «Apache Havoc», de Empire y
Razorworks.

Casi todos sabéis que no es la primera vez que se
escribe sobre helicdpterosen estas paginas. También

sabéis que en alguna ocasion hemos sido bastante

gréficos a la hora de describir cémo actuar con un
helicoptero de combate, y como pilotarlo.

Donde los helicopteros mandan

Hace tiempo que no dedicamos un articulo a algo mds diddc-
tico, con lo cual en esta entrega, volvemos a montar la escuela.
;Que por qué siempre lo hacemos cuando se trata de helicop-
teros? Muy sencillo, porque su dificultad en el manejo es tal
que hace que mucha gente, muchos aficionados, se echen
atrés ala hora de comprar uno por la sencilla razén de que no
saben manejarlo. Ademas, Ultimamente nos han escrito varias
veces pidiendo algin articulo mas diddctico, o prequntando
dudas a la hora de sacar partido a un helicoptero. Estd claro
que la presencia de los Apaches en Kosovo, y el dilema de si
van a entrar en combate o no, han despertado el interés.

Asf pues, este mes vamos a repasar los conceptos basicos de un
helicéptero de combate, aunque ya sabéis —nos hemos hin-
chado de decirlo— no hay nada como empollarse el manual.

SENTADOS EN LA CABINA

No vamos a poder especificar los datos para los dos helicépte-
ros porque ambos tienen los dos cockpits bastante diferentes, y
ademads sus modos de radar también actian de manera dife-
rente. Hacerlo nos obligaria a escribir cientos de paginas, y pa-
ra eso ya hay un manual escrito, bastante completo.

Para despegar sélo basta subir el colectivo para que el rotor
coja velocidad. Una vez tenemos un aumento de colectivo del
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100-120%, el helicéptero empezard a subir. A partir de este
momento podremos avanzar con un simple empujon del ci-
clico. Para poder orientar rapidamente el helicoptero usare-
mos el timén. Asi, por ejemplo, un despegue rapido con un gi-
ro de 180° para salir disparados hacia nuestras seis se hace
tirando mucho del colectivo y empujando fuerte el ciclico, y
una vez ganamos los primeros metros de altura empujamos
uno de los pedales para forzar el giro.

Una vez consequimos despegar, mantener a la bestia en vuelo
estable es consequir un dificil equilibrio entre colectiva y cicli-
co de manera que siempre se avance, sobre todo bien pegado
al suelo.

Todos los datos de potencia, altura, velocidad, etc., estan cla-
ramente definidos en el HUD en cualquiera de sus infinitas va-
riantes. Os recomendamos volar las misiones libres —free
flight— hasta que consigdis mantener el helicdptero en vuelo,
sin necesidad de tener que prestar toda la atencion en €l Es

decir, como conducir sin tener que pensar en detalles minimos
como embragar o frenar... eso debe salir instintivamente. Tal
vez lo mas complicado para el aficionado a los aviones es que
el helicoptero funciona al contrario que un avién. Deberemos
empujar el throttle para descender —en un avidn esto s ace-
lerar—, o bien tirar de él para ascender —en un avion esto es
decelerar—. El joystick hard las funciones de dirigir el avion de
izquierda a derecha, pero en el caso de empujar o tirar de él,
aceleraremos o frenaremos. Puede parecer un poco lioso al
principio, pero si al volar pensamos en estos cambios con la

logica que tienen, serd muy facil y no habrd problemas.
«Apache Havocr refleja claramente la diferencia de volar un
helicptero u otro, aunque para notarlo hay que tener cierta
experiencia. El mayor peso del Havoc (3 000 kilos de ms), asi
como las distintas dimensiones y configuraciones de los roto-
res —Havoc tiene cinco aspas, frente a cuatro del Apache— los
hacen diferentes en maniobrabilidad y velocidad.




ESTUDIAR EL TERRENO Y EL MOMENTO

Cuando comencéis una campafa o”“tour of duty”tendréis que
actuar rapido, ya que hay un tiempo determinado de accidn. Es
decir, «<Apache Havoo» nos da un tiempo para desarrollar una
misién. Dependiendo de las acciones realizadas en la misidn,
este tiempo aumentard —si vamos bien— o disminuird si ha-
cemos malas acciones —eliminar por error a un aliado—.

Asi pues, hay que ir répido. Se nos planteardn dos o tres misio-
nes que se pueden ejecutar en ese momento la informacion
que hay referente a ellas; no es mucha, con lo cual escoger una
u otra es un poco al azar. Para saber cudl elegir podemos bien
utilizar el instinto, y colocarnos en la que se ve mas
arriesgada y movidita, o bien —mads recomenda-

hle— estudiar |a situacion del escenario don-

de nos encontramos, evaluar la posicidn del

enemigo —de la que se dispone en este

momento— y entonces, con juicio acerta-

do, escoger la mision que pensemos que

puede ser la mds beneficiosa para la cam-

paiiasi ésta se llevase a buen término. El pro-

blema es que ni el mapa del briefing, ni la in-

formacidn dada permiten sacar muchas conclu-

siones. Ademas, el tiempo sigue rodando, con lo cual lo mejor
es dar un vistazo a la trayectoria y empezar lo antes posible.
Desde luego, ésta no es la manera de actuar —«Longbow» de
Jane es més preciso en esta parte, y no necesita de limitacio-
nes de tiempo para dar tensién al asunto—, pero no hay mu-
chas elecciones posibles.

Una vez en el aire, buscaremos la ruta a seguir en el modo de
navegacién y nos mantendremos pegaditos al suelo. No es ne-
cesario volar rapido, es mejor ir 2 una velocidad que nos per-
mita controlar el aparato, y por lo tanto poder prestar aten-
cion a los instrumentos de vuelo. El radar nos dira donde
estamos y a qué distancia hay enemigos. Asf podremos esco-
ger los puntos de ruta con mas o menos precisidn para y saber
que en todo momento estamos a salvo del enemigo. Otro as-
pecto importante en este sim es que como el mapa no nos
muestra perfiles orograficos de la trayectoria, tendremos que
estudiar el terreno por el que volamos segun lo vemos apare-
cer. Asi podremos aprovechar cada colina, resalte o ar-
bol para ir cubiertos, y evitar que los radares ene-
migos nos cacen.

Una vez cazado el enemigo lo mejor es actuar
quirtrgicamente, es decir, bien escondidos
hay que ir seleccionando hlancos e ir elimi-
nandolos sin dar opcién a que sus radares
nos detecten. Este sistema obliga a saber con-
trolar perfectamente el helicptero para ha-
cerlo subir y bajar en movimientos precisos y cor-
tos, de manera que el tiempo de exponer el helicdp-
tero al fuego enemigo sea minimo. Esto lleva su tiempo, pero si
lo hacemos asf, el tiempo invertido se pondrd a nuestro favor
ya que segin ganemos blancos el reloj ganard minutos, dan-

donos mds margen para completar la misién.
Para obtener cobertura, podremos usar colinas, crestas, valles,
edificios, arboles, ruinas, etc. Si el terreno estd a nuestro favor
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Una de las cosas que mas anhela todo pilotovirtual
’)‘ es poder disfrutar del maximo realismo en los si-
muladores de combate. Desde hace un tiempo, unade las
mejoras en este campo han sido las comunicaciones. Hace
unos anos los simuladores no otorgaban la posibilidad'de
comunicarnos con nuestro wingman, o con la base, o pedir
apoyo o solicitar pista para aterrizar. Tiempo después apa-
recieron las comunicaciones en forma de meniis ~como ac-
tualmente son—. «EF2000» fue unos de los pioneros, «Apa-
che Longbow» uno de los que mejor desarrollé esta faceta,
«F15 Jane» uno/de los mas completos y «Falcon 4.0» uno
de los mds realistas en este aspecto. Pero a pesar.de ello, el
hecho de tener que apretar una tecla para simular hablar
sigue sin serreal, sobre todo cuando en ese aspecto no hay
que simular nada ya que los que tendriamos que hablar,
que COMUNICAR, seriamos nosotros mismos.
Hace un tiempo que ruedan unos programillas parapoder
simular las comunicaciones. Unos auriculares y un micro-
fono con atenuador de sonido, y unos programas comple-
jos de manejar que exigen un entrenamiento extensoy
aburrido para que muchas veces no funcionen.
Pues bien, en el pasado certamen del E3 aparecid la revo-
lucion, algo que no dejd sin asombrar a nadie, algo bien
pensado para los sims, pero que ademas vale para cual-
quier juego, para cualquiera. «Game Commander» es un
programa de ordenes de voz —al estilo de los que sirven
paraescribir— que no necesita entrenamiento—increible,
pero cierto—y que es tan facil de programar como decir la
frase o comando deseado, y asignarle una tecla. Y ya esta,
asi de simple. Sélo tiene un pequefio inconveniente —nun-
ca deja de haberlos—, y es que solo “entiende” inglés, pero
alin asi es bueno, muy bueno. Hemos probado una demo
con «Falcon 4.0» y la sensacion ha sido brutal. Lo prome-
temos, no hemos realizado un calibrado, ni ha hecho falta
leer 250 frases. Una sola vez, en correcto inglés —exige co-
nocer el idioma-y funciono. .
«Game Commander» nos salva de la tediosa y entretenida
situacion de tener que perder la vista en el teclado para
buscar el comando u orden que queremos dar. Tiene una
base de archivos ya creados para diversos programas, en-
tre los que se encuentran algunos no-sims, como «Quake
Il», «Battlezone», «Urban Assault»... Y, por supuesto, per-
mite la creacion de nuestros propios archivos para cada
programa, y va perfectamente en Windows 95 6 98. La pro-
gramacion es tan sencilla como/hablar el comando y apli-
car una tecla, y ya estd. Actualmente hay una demo —muy
restringida— en www.gamecmdr.com, que os permitira
comprobar lo dicho, y se puede pedir por correo a EE.UU,
ya que en Espana atin no esta comercializado y segura-
mente tarde en salir.




y lo aprovechamos podremos realizar toda la misidn sin expo-
nernos, garantizande un altisimo porcentaje de éxito.

Ya sabemos que este método de combate a algunos os parece
rastrero. ;Y qué?, al enemigo ni agua. Los que os consideréis
unos romanticos estdis en el juego equivocado. Mejor que os
centréis en simuladores de vuelo de la Primera o Sequnda
Guerra Mundial. De todas formas, habra ocasiones en que no
quede mas remedio que sacudirnos con el enemigo en campo
abierto. Entonces pediréis a gritos una colina donde esconde-
ros. Sabemos que esto os ocurrird. ..

Es evidente que si no hay posibilidad de esconderse, tendre-
mos que actuar a cuerpo descubierto. En este caso nuestro
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Si éste se acaba y no lo hemos conseguido, hemos perdido.
Dependlendo de Ias accmnes eI tlempo aumen ara 0 dlsmlnuwa

mejor aliado serd la velocidad y el movimiento.Y es que no
hay blanco més facil que un heliciptero estatico o que no se
mueva con soltura. Tendremos que zigzaguear, subir bajar, y
sobre todo intentar llegar lo antes posible a un escondite na-
tural, ya que sino no duraremos mucho en el aire. Todos estos

Volarun helicoptero es diferente a volar un avion. Si a esto le anadimos unas condiciones de combate, nos encontramos con que
tomar los mandos del Apache o del Havoc, y hacer que nos obedezca en maniobras extremas, es tan dificil jugar a golf sin palos.
La mayoria de los pilotos que vuelan indistintamente en aviones y helicopteros coinciden en que volar un helicptero es mucho
mas dificil debido a la diversidad de pardmetros que influyen en el vuelo y a la baja altura a la que se efectda el vuelo.

Los controles basicos de un helicoptero son tres: el COLECTIVO, el CICLICO y los TIMONES. El colectivo es el mando encargado de
los movimientos en el eje vertical. El ciclico se encarga de los movimientos hacia adelante, detras y de alabeo del aparato, y por
tiltimo los timones marcan la orientacion en el plano horizontal.

El colectivo controla la altura del helicoptero mediante variaciones simultaneas del angulo de las cuatro aspas del rotor, Lo ide-
al es disponerde un mando de gases que, en caso de este simulador, podremos configurar en el modo invertido de tal manera
que simule un colectivo real de un helicoptero. El principio del giro de las aspas se basa en que las cuatro lo hacen de forma “co-
lectiva”simulando el efecto de lasalas de un avion cuando gana angulo de ataque (subimos) o si lo pierden (bajamos).

El ciclico controla el sentido de direccion del helicoptero a la vez que el balanceo lateral que permite un cierto giro. Cualquier

Un baile complejo y distinto

joystick hace las veces de ciclico, aunque os
recomendamos el uso de los joysticks espe-
cificos para simuladores de combate.

El ciclico trabaja variando el plano de rotacion de las aspas. Es decir, en un vuelo neutro las aspas giran en el plano horizontal a
latierra. Para hacer que el helicoptero avance, este plano se inclina hacia adelante de manera que simula la hélice de un avion
que tira del aparato. Por el mismo principio, pero variando este angulo, el Apache se movera tanto hacia atras como hacia de-
lante, y también podra balancearse lateralmente para realizar giros. Si el angulo de ataque de este plano definido por las as-
pas es demasiado alto, el helicoptero perdera sustentacion y se entrard en “pérdida’; cayendo bruscamente a tierra.

El timdn es el dnico similar al de los aviones. Actiia controlando el giro del helicoptero con respecto a su eje vertical. La gran di-

ferencia es que si en los aviones el timén es solo Gtil a bajas velocidades, en un helicoptero es absolutamente necesario su

uso para poder realizar giros muy cerrados y bruscos, pues sin el timén la capacidad de giro de estas maquinas es muy escasa.
El timon hien manejado nos permitira realizar maniobras espectaculares y utiles, como girar sobre nosotros mismos para man-
tenernos sobre un blanco y poder disponer de mas tiempo de fuego, o para esquivar bruscamente a un heliciptera enemigo que
nos esté persiguiendo. El funcionamiento del timon se basa en el mismo efecto del colectivo, pero aplicado al rotor de cola. El
periférico ideal son los pedales, pero también podemos usar la“seta” del joystick.

Los tres por separado parecen simples, pero la diversion y Ia complejidad estan a la hora de combinarlos para poder mantener
el helicoptero en el aire, hacerlo avanzar, girar, detenerse, ascender, aumentar velocidad, mantenerse pegado al suelo...

movimientos lo que nos dardn serdn sequndos para poder es-
capar, pero el truco no es eterno. Evidentemente hacer esto
exige una destreza maxima en el pilotaje, asi que ya sabéis, a
entrenary entrenar...
Asi pues, dependiendo del terreno tendremos que elegir la
manera de actuar, y hay que hacerlo rdpido para no perder
tiempo. Si podemos escondernos, elegiremos lo que se llama
“Sniping Attack” S6lo nos expondremos cuando hagamos la
seleccién de blancos y hagamos fuego con los sistemas de I3-
ser del Apache —Hellfire—, 0 los de radio del Havok —Ataka—.Si
no tenemos misiles “dispara-y-olvida”entonces la proximidad
al enemigo serd menor —mds riesgo—, pero la velocidad de al-
cance serd mayor, lo que hard la exposicion mds breve.
Sino podemos escondernos, tendremos que realizar lo que se
denomina el “Slashing Attack” Es lo mds parecido a una carga
de la caballerfa —por eso los Apache estdn englobados en uni-
dades de caballeria—, es decir, una pasada rapida y directa por
el campo de batalla eliminando los méximos blancos posibles.
Habrd que actuar sorprendiendo al enemigo, trazando la pa-
sada en una direccién incierta, a ser posible con el sol a la es-
palda, y sobre todo sélo dejandonos ver —u oir, 0 notar— lo
mas tarde posible para evitar que nos cojan preparados.
Recordad que combatir en un helicoptero obliga a pensar co-
mo un piloto cuando de navegacion y de volar se trata, pero a
la hora de entrar en combate la mente se debe emplear como
en una unidad de caballeria o infanterfa.
En fin,«Apache Havoc» tiene lo imprescindible para hacer de él
un simulador divertido y entretenido: afiade la dificultad ne-
cesaria para poder hacernos sentir a los mandos de un heli-
coptero y no delante de un arcade. Pero es una lastima no ha-
ber pulido algunos detalles, sin dificultad de programacién,
que hacen que se quede corto frente a sus competidores.
De todas formas, consideramos que merece la pena tener este
simulador en casa, ya que nos asegurara buenas horas de di-
version con el disfrute de unos graficos maravillosos.
Seguro que sera un buen enlace para las novedades que se es-
peran...Y, jAtencién!, Jane ya prepara «Longbow Ill».
G."SHARKY" C.
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BASES DEL SORTEO

1 Podréin participar en el sorteo todas las personas
que compren en las tiendas Centro MAIL cualquiera
@ los titulos que figuran en esta pégina, reﬂcncn
el cupén adjunto y‘iu remitan junto con el
comprobante de compra a la siguiente direccion:
Centro MAIL. VIAJE FUTUROSCOPE. Camino de
Hormigueras, 124. Portal 5, 57 F. 28031 Madrid
2 S6lo podran enirar en el sorteo los cupones que
se recibon junto con la pruebo de compra en la
direccion arribo resenada entre los dias 30 de
Junio y 31 de Agosto de 1999
3 Entre todas los cortos recibidas se sorteard un
viaje para fres personas al PARQUE FUTUROSCOPE
de Poitiers (Francia) que incluye estancia de 3 dias
y 4 noches en un hotel con régimen de alojamiento
s desayuno, y entrada valida para 3 dias o
UTUROSCORPE,
4 El hecho de tomar parte en este sorteo implica
lo aceptacion de todas las bases
5 Cualquier supuesto que se produjese no
uspucificudo en estas bases, sera resuelto por los
organizadores del concurso:
Centro MAIL e Infogrames
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El Reyy Yo

MUSICA Y DIBUJOS ANIMADOS

E n la pelicula «E| Rey y Yo» se citan, a partes mds o
menos iguales, el musical —siempre empalago-
50 en estos casos—, los dibujos animados —como
suele ocurrir, elaborados con gran profesionalidad—
y la historia de aventuras que termina hien y con los
protas camino del altar para toda la vida. No hay sor-
presas en «El Rey y Yox. El éxito estd asegurado si llevas
al cine a los mds pequefios de la casa; ellos te lo agradece-
rdn y tli tampoco te aburrirds.

SUPERHEROES DEL PLACER

5,0 debiera ser, «Orgazmo» una pelicula de culto. De culto no entre los cinéfilos de ar-

te y ensayo, sino entre los adolescentes del chiste facil y macarra, entre quienes qui-
tarian a James Bond de las pelis y dejarian sélo al malo y a las chicas, entre tantas y
tantas generaciones que han preferido los comics de Marvel a las explicaciones del pro-
fesor de Matematicas, y por supuesto, entre todos aquellos capaces de entrar en el jue-
go de refrse de uno mismo sin que lo exija el quién. Apologia del disparate, «Orgazmo»
ha sido dirigida e interpretada por Trey Parker, uno de los dltimos tipos a los que los norteamericanos han colocado la coletilla“freak” en su curricu-
lum. Cruce de géneros para destriparlos —algo asi como la versién gore de «Aterriza como puedas»—, en «Orgazmo» hay porno, chicas buenas y ma-
las, un superhéroe atormentado por una doble vida, el malvado de turno y, por supuesto, estruendosas risas maleducadas y escatolégicas.

Crash Zone

SERIE ESTRELLA EN DISNEY CHANNEL

L a serie «Crash Zone» se ha convertido en una de las estrellas del Disney Chan-
nel. Sus protagonistas son un grupo de adolescentes —a los que se une en sus
aventuras un personaje interactivo— que han sido contratados por una companfa de
videojuegos para probar sus productos antes de ser comercializados. A lo largo de los capi-
tulos de la serie, la pantalla nos va mostrando sus vidas y problemas cotidianos de estos chavales —el co-
legio, los padres, las insequridades, los amores...—, una realidad cotidiana que se contrapone al mundo magicoy
excitante de Internet y los ordenadores.

Mi Marciano Favorito

UN ALIEN DE RISA

| film «Mi marciano favorito» lo es de seres venidos del espacio que habitan entre nosotros, ingenuos terrestres, y de periodistas en bus-

ca del reportaje del siglo. Pero que el lector no se engafie, el largometraje tiene la marca Disney o, dicho de otra forma, el alien prota-
gonista no es terrorifico, sino que da risa. Como la serie de television en que se basa, «Mi Marciano Favorito» es una comedia amable apta pa-
ra todos los publicos.
Su director es el idéneo para un film de su caracteristicas : Donald Petrie, responsable de pelis como «Nifio Rico» 0 «Dos Viejos Grufiones».
Sus actores, también : Jeff Daniels —todoterreno que lo mismo inunda el cine de lagrimas con «La Fuerza del Carifo» que de patochadas,
«Dos Tontos muy Tontos», que de accidn, «Speed»—; Christopher Lloyd —otro que tanto vale para un rotoy un descosido en la saga de la Fa-
milia Adams, en la de «La Guerra de las Galaxias», 0 en el descarado desmadre del conejo Roger— ; Elizabeth Hurley —actriz, productora y mo-
delo, no hay duda de que es una chica guapa y lista—, Daryl Hannah —con una extensa y en algunos casos, buena filmografia detrés—;y Wa-
Ilace Shawn —uno de esos grandes actores de segunda fila que tanto abundan en Hollywood-—.
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- 90-60-90
¥
2 L as chicas son mayoria en La Nube, pero
no seas tan estapido como para buscar
- en ellas unas medidas (90-60-96) como las
que dan titulo a su primer album, despugs
- de un par de epés de escasa difusian («Fri-
! tasny «Pom, Pom, Pom»). Lo de esta forma-
| cion mana (Cristina, Silvia, Nines y Pepe) es
‘| pop-rock sdlido y contundente, interpreta-
: : i do en inglés, salido del universo indie, con
ey ey [roduccion de Alan Boguslawsky —ver bio-
e graffas de Héroes del Silencio~, e influen- N o TE P , E R DAS
cias que van desde Nirvana a Dover, pasan-
do por cualquiera de tantas y tantas formaciones de féminas independientes y
con personalidad que han encontrado en el rock una forma de expresarse sin com-

plejos ante el universo masculino. o y
a

T
-
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UNATEMPORADA EN EL .
INFIERNO ki

V uelve Fangoria con «Una Temporada en

el Infierno», album de cultura de club 7y
pensado para bailar, cargado de ironia, de R
referencias.al mundo de sus protagonistas,

de unas letras que se detienen preferente-

mente en el desamor y, por supuesto, de esa

particular mezcla de petardeo y modernez

tan caracteristicos de Alaska y Canut. «Una

Temporada en el Infierno» ha sido produci- N ESTRA PE

do por Carlos Jean y distribuido por la dis-

cografica indie de moda, Subterfuge.

De regalo con el n®° 42 de

Netmani@

27 de Julio en tu Quiosco

EL ACENTO DE LA GRAN URBE
EUROPEA

D to originario de Vigo y formado por Ma-
nuel Seijo —voz y quitarra—y Pablo gle-
sias —programacion—, Kabuto Jr. llama la
atencidn de las agencias de publicidad y su
cancion «Time» puso musica a una reciente
campana de publicidad de Movistar. También
quienes buscan el disefio hallaron en esta
formacion motivo de interés : el logo de su
album de debi, «Distressor», la portada, las
ilustraciones han sido"trabajados” por artis-
tas como Frank Punsola o Juanjo Barrantes.

;Y que queda para los melémenos? Una docena de canciones, de momento, gue lo
mismo beben del rock industrial que del dance, de las guitarras que de los sonidos
enlatados, de [a agresividad de la distorsion que de la suavidad de la melodia pe-
gadiza.No se notasu acento galleqo, si el de cualguier gran urbe europea.




Nadie cuenta ovejitas a estas ho-
ras de la noche. Bueno, puede que
algin despistado, alquien con el
tumbo perdido, tal vez un tran-
seunte nocturno o deambulante
etilico. Si. Algtin caso sin remedio,
una rara excepcidn en extincian.
Por el contrario, la otra gran ma-
yoria, la de navegantes y protec-
tores de la noche, aventureros en
busca de arcas perdidas, doncellas
y otras sorpresas. . ., estdn espe-
rando ahi mismo, delante de tus
narices, en la autopista de al lado
y a pocos kilobytes por sequndo
de distancia.

Solamente tienes que pisar el
acelerador, pulsar un par de veces
las orejas del ratdn y. ..

—0ye chico jVaya pedazo de in-
feccion que tienes dentro! —me
dijo el Sr.Técnico-doctor cuando llegé a casa y comenzd a
teclear mi cacharro, tras una larga semana de retraso des-
de que le avisé. —;Dices que el mensaje dejado tenia la
voz sensual de una chica joven?

—Si sefior técnico, —respondi suspirando como el que que-
da tonto-enamorado-sin solucion tras un profundo fle-
chazo amoroso a primera escucha—.Ellaeratan..., tan...,
no sé como decirselo, Sr. técnico, es algo que no se puede expli-
car— continué mientras algo de baba se me caia por la comisura de-
recha de la boca.

—;Podria Ud.repetirme las palabras que ella le dijo? —me preguntd el
técnico-informatico a domicilio.

~(Claro que si sefor. No las podré olvidar jamds en la vida —dije—.Esto
me sucedio la noche del viernes pasado, después de cenar. Disponia de
un par de horas de tiempo libre para navegar antes de acostarme. En-
cendi mi ordenador como de costumbre y busqué en mi libro de notas
codificado algunas direcciones en interés, ya sabe: la del comité de
charla con los amigos, algun que otro“caminillo” para encontrar fo-
titos de chicas guapas. . ., a ruta directa hacia la partida on line de
rigor. .., poco mas —continué pausado—. Entonces fue cuando el
mensajito aparecio parpadeando delante de mis ojos. Luego me
—enchufé- y ya sucedié todo lo demds. .. —“Hola. Me llamo Mel.
Soy una chica norteamericana de dieciocho primaveras. Estoy bus-
cando chicos guapos e inteligentes que quieran pasar un rato agra-
dable conmigo, y por eso me dirijo a ti. ;Quieres ligar carifito?"
—;Eso fue todo? —pregunto el sefor-experto-informatico sin poder
disimular en su rostro las enormes ganas de echarse a reir a carcaja-
das que tenia.

—Bueno, no todo —respondi sonrojandome un poco—. Luego...,
estuvimos charlando de. .., ya sabe. .., de nuestros gustos comu-
nes y esas cosas de las que suelen hablar los chicos y las chicas. Yo le
confesé mi simpatia por el pais americano y le conté que hasta
una vez estuve en Nueva York y me hice una foto junto a la se-
fiora“Estatua de la Libertad”; que me encantan los pantalones

vaqueros genuinos americanos,
los cigarrillos Marlboro y el ratén
Mickeyy...

—Bien, bien, no siga —me entre-
cortd el sefior diplomado en téc-
nica digital—.El resultado es que
Ud. cayd en sus garras como una
mosca en la red de una arana,
ino es asi? —me dijo.

—Si sefior reparador informético.
Cai sin remedio como esa est(ipi-
da mosca que Ud. ha dicho con
tanta claridad y similitud al caso.
En“la red”y costandome las pe-
las de lo lindo.

—Bueno, pues no se preocupe

—me dijo con tono tranquilizador
el sefior doctorado en “ciencias
del arreglo informatico”

—;Podrd entonces solucionar el

problema “sefor-experto-envia-
do-del-cielo-electronico”?, —le
pregunté con la ansiedad de un nifio pequeno al que le van a
arreglar su mejor juguete que tiene roto.
—No, lo siento. Esto tiene un mal arreglo, estimado victima-
usuario. Su ordenador, 0 sea, su sistema informatico al com-
pleto estd infectado hasta la médula. La placa base no va en
absoluto, tampoco funciona correctamente el médem ni la
memoria.Y no hablemos del disco duro que parece haber es-
tado metido en el “lavavajillas de los Picapiedra” Aqui dentro de
su sistema hay tantas averias que si le cobrara por cada una de ellas
podria comprarse dos equipos nuevos con el importe del presupuesto.
—;Pe-pe pe... ro que me di-di ce us-usted se-fior? —pregunté con la
voz temblorosa y apagada.
—Mire sefior usuario: Yo he visto muchas cosas que Ud. no creeria —esta
frase me la he copiado del film «Blade Runner»—, por su curiosidad,
—prosiguid el técnico-sefor-arreglador-hombero-picapleitos-de-las-na-
rices—. Llevd dos meses liado en empresas, asesorfas, centros de comu-
nicacion etcétera, etcétera, etcétera.Y he visto muchas infecciones, gér-
menes y virus de todos los colores. Si le soy sincero, esto es como lo de
«La Guerra de las Galaxias» que estd tan de moda. 0 estds en el “lado
claro” o te sumerges de lleno en el reverso tenebroso”Y su ordenador
estd en este sequndo lugar. Aqui no valen ni“claroscuros” ni“mestiza-
jes” La informatica-virica como ciencia es asf, y punto. Su sistema ha
sido atacado por una mutacién parlante del temido “Melissa’ pero
mas peligroso, ya que roba documentos y estropea los equipos hard-
ware. Por eso se hace llamar“Mel" a solas para despistar. ;Qué creia, que
era una de las “Spice Girls"? El gobierno americano y la Interpol han
puesto orden de “busqueda y captura”Y por ahora todas las pesquisas
han sido infructuosas, —termind el buen hombre—.
—Bueno, aqui le dejo esta tarjeta de direccidn, tal vez le solucione al-
go... —y el buen hombre se marché.
Alli en la cartulina se lefa:“PEDRO PEREZ MULTI-SISTEMAS. PAGAMOS
HASTA “CINCO MIL PESETAS” POR SU ORDENADOR Infectado. No se
arrepentird”

Rafael Rueda




[Garantia 3 afios en mano de obra] [Sistema operativo no incluido] [Windows 98, con licencia y manuales 15.800 ptas.]

GANADOR
Computer
Hoyi

celeron~

pAGGEAEON

Caja semi-torre ATX

Microprocesador Infel® Celeron™ 128 caché

Placa Infel® BIMINI® 440-ZX

Torjefa grafica 3D (4 Mb)

Tarjefa sonido Sound Blaster 64 PCI

Disco duro 4.3 U-DMA2

CD-ROM 40X

Disquetera Sony 3,5

Memoria 32 M SDRAM[]OO] ARANTIA

Monitor 14" Digital

Ratén Genius EasyMouse I E

Teclodo membrana W95 COMFONER
99.900

109.900

114.900

122.900

Intel® Celeron™ 366 MHz
Intel® Celeron™ 400 MHz

Intel® Celeron™ 433 MHz
Intel® Celeron™ 466 MHz

Caija semi-torre ATX
Microprocesador Intel® Pentium®
Placa chipset compatible 440-BX
Tarjeta grafica ATl 3D Charger AGP 8 Mb
Tarjeta sonido Sound Blaster 64 PCl
Disco duro 4.3 U-DMA2

CD-ROM LG-Goldstar 40X
Disquetera Sony 3,5

Memoria 64 Mb SDRAM (100)
Menitor 15" LG-Goldstar 520si D.
Ratén Genius NetMouse

Micréfono y teclado mem. W95
Altavoces 90w Primax.

GARANTIA

COMPONENTES

142.900
162.900
206.900
254.900

Intel® Pentium® Il 400 MHz
Intel® Pentium® Ill 450 MHz

Intel® Pentium® Il 500 MHz
Intel® Pentium®.lll 550 MHz
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Windows8

los modelos STARTy BASIC

Caja semi-torre ATX

Microprocesador Intel® Pentium®

Placa Intel® SEATTLE® i440-BX

Tarjeta grafica ATl 3D Charger AGP 8 Mb
Tarjeta sonido Sound Blasfer LIVE! Value
Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2

CD-ROM LG-Goldstar 40X

Disquetera Sony 3,5

Memoria 64 Mb SDRAM (100)

Monitor 15" LG-Goldstar 520si D. ¢ zantia

Ratén Genius NetMouse PS2
Micréfono y teclado mec. W95 3 :
Altavoces 240w 3D CONPONENTES

Caja semi-torre ATX
Microprocesador Intel® Penfium®
Placa chipset compatible 440-BX
Tarjeta gréfica 3D (4 Mb)

Tarjeta sonido compatible Sound Blaster
Disco duro 4.3 U-DMA2
CD-ROM 40X

Disquetera Sony 3,5

Memoria 32 Mb SDRAM (100)
Monitor 14" Digital

Raton Genius EasyMouse
Teclado membrana W95

GARANTIA

COMPONENTES

124.900
144.900
189.900
239.900

Intel® Pentium® Il 400:MHz
Intel® Pentium®: Il 450 MHz
Intel® Pentium® Il 500 MHz
Infel® Pentium®@ lll 550 MHz

Caja semi-torre ATX
Microprocesador Intel® Penfium®
Placa Intel® SEATTLE® i440-BX

T. gréfica AT| Rage Fury 32 Mb AGP TV Out
Tarjeta sonido Sound Blaster LIVE! Value
Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2
DVD-ROM 6X

Disquetera Sony 3,5

Memoria 64 Mb SDRAM (100)
Monitor 15" LG-Geldstar 520si D.

dAd ¥43IMOd

GARANTIA
Ratén Genius NetMouse PS2
Micréfono y teclado mec. W95 3 :

Altavoces 240w 3D COMPONENTES

SOFTWARE

Windows 98

Microsoft Office PYME Ed. 2
DISCOS DUROS

Linea START/BASIC/HOME

4,30 6,4U-DMA2

4,3 08,4 U-DMA2

linea POWER/POWER DVD

4,3 Fujitsu a 6,4 U-DMA2 Fu'litsu

4,3 Fujitsu a 8,4 U-DMA2 Fujitsu
MEMORIA

Linea START/BASIC

wh
=z
S
2
g
2

32 Mb SDRAM(100MHz) a 64 Mb SDRAM(100MHz)

Linea HOME/POWER/POWER DYD

15.800
42.000

2.500
4.500
3.000
5.000

3.500

4 Mb SDRAM(100MHz) a 128 Mb SDRAM(100MHz) 10.500

Intel® Pentium® Il 400 MHz ~ 174.900
Intel® Pentium® Ill 450 MHz  195.900
Intel® Pentium® 1l 500 MHz  240.900
Intel® Pentium® Ill 550 MHz  289.900
TARJETAS DE SONIDO
Linea BASIC
De T. sonido comp. 5B a Sound Blaster 64 PCI 2.000
Linea START/HOME
De Sound Blaster 64 PCl a Sound Blaster LIVE! Value 10.000
Linea POWER/POWER DVD
De Sound Blaster LIVE! Value o Sound Blaster LIVE! 16.000
MONITOR
Linea START/BASIC
14" 0,28 BR NE @ 15" 0,28 BR NE 5.000
14" 0,28 BR NE a 15" LG-Goldstar 520si 10.000
Linea HOME/POWER/POWER DVD
15" LG-Goldstar 520si a 17" LG-Goldstar 77i 30.000
15" LG-Goldstar 520si a 15" Sony 30.000
15" LG-Goldstar 520si a 17" Sony 55.000

Intel® Pentium® I 400 MHz  208.900
Intel® Pentium® Ill 450 MHz  228.900
Intel® Pentium® Ill 500 MHz ~ 274.900
Intel® Pentium®@ Ill 550 MHz  322.900
TARJETAS GRAFICAS

Linea START/BASIC

S3- Virge 4Mb a 975 AGP + TV 1.000

§3- Virge 4Mb a ATI 3D Charger 8 Mb AGP 3.000

Linea HOME/POWER

ATl 3D Charger 8 Mb AGP a Maxi Gamer Phoenix AGP  10.000

AT 3D Charger 8 Mb AGP a Voodoo 3 2000 18.000

ATl 3D Charger 8 Mb AGP a ATl Rage Fury 32 TV 26.000
TECLADO

Membrana W95 a Mecanico W95 2.000

Estas ofertas sélo son valides a la hera
de adquirir un equipo nueve

PRECIOS VALIDOS SALYO ERROR TIPCGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS HASTA EL 31-07-99

- CENTRO
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4.3 Gb. IDE U-DMA2 18.430

b4 Intel Bimini 440ZX 19.480 8 Mb EDO 2430 8 a 6.4 Gb. IDE U-DMA2 £0.950
I == ntel Muai/Murcia 440EX  29.990 16 Mb EDO 4580 g - 8.4 Gb. IDE U-DMA2 2e.950
w Intel Seattle/Sevilla BX 2 £3.990 32 Mb EDO 10.990 o l_& 3.2 Gb. IDE U-DMAZ2 Fujitsu  22.990
S Acpen AX59 Pro Socket 7 14.990 32 Mb SDRAM 100 MHz 5998 S A" 4.3 Gb. IDE U-DMA? Fujitsu  £5.930
E Asus P2B £5.990 64 Mb SDRAM 100 MHz 9.490 e 6.4 Gb. IDE U-DMAZ2 Fujitsu 28.950
Chaintech 6BTM (i440-BX)  13.990 128 Mb SDRAM 100MHz 19990 | 2 8.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsy 30,990
10.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 35,990
14" 420si LG-Goldstar [Dig) £3.930 53-Virge-DX 4 Mb 3.890 Sound Blaster 64 PCI (OEM)  3.990
15" 520si LG-Goldstar (Dig.)  29.990 a M. G. Phoenix 16 Mb AGP  16.950 Sound Blaster 128 PC| 10.950
= 17" 77si LG-Goldstar Dig.) 59.990 1) 3Dfx Voodoo® 2000 24.900 S.B. Live! Value PCI (OEM)  73.9590
15" SM 500s Samsung £9.990 E B 3Dfx Voodoo® 3000 AGP  34.900 Sound Blaster Live! £9.950
15" SM 510bt Samsung 49.950 (T} 3D Blaster Savage 4 c2.990 Maxi Studio Isis 58.950
== 17"5M710s Samsung 56.990 2 3D Blaster TNT2 Ultra 39.950 Primax 90w. Mediastorm 2500
© 15" CPD-110ES Sony 43.998 i Xentor TNT2 c£4.990 Primax 120w. 4.930
17" 200 Est Sony 81950 E Xentor 32 TNT2 Ulira Y4.980 Primax 240w. 6.850
17" ¥S-7 KDS 49.990 = Ali Rage Fury 32 AGP 32.500 Primax 300w. 8.930
19" VS$-195 KDS 82.550 Maxi Voodoo?P. Pack c4.990 Primax Subwoofer 200 12.8950
Crealive 2x2x24 IDE 43.930 D ROM
Best Buy 2x2x24 IDE 39.850 = 40x IDE [OEM) 8290 Primax C. 600p (9600) 1590
>  Philips 2x2x6 IDE int. 41990 2 40x IDE LG Goldstar 1.990 Primax C. 1200p (19200)  8.990
ol - Traxdata 2x2xé IDE PLUS 31450 g 40x IDE Philips (OEM) 10.430 Primax C. Direct (9600) USB  16.950
g “_’a‘;@ Traxdata 2x2xé Pardlelo 51990 2 Primax C. D-600 (19200) USB 21990
Cl @9e ) LG-Goldstar 4x2x24 IDE 49.930 = DvD BOM o Primax One Touch 5300 4.950
g 9% N2 15100 06 51990 5F _ Creative Encore Dxr3 5x 41430 Primax One Touch 7600 19.930
Sony 4x2x24 IDE 55997 & Kff Best Buy 4x24 35.850 Primasx. Profi 25.800
CD-R Bulk 74° 195 S Kit Venture 4x24+Space Jam 33.930 Best Buy 12000 D + Diapo.  22.990
CD-R Bulk 80° 350 Kit DVD + Mando a distancia 37.930
Epson Stylus 440 Color 22.880
Best Buy Easy Comm 56-E  10.590 Epson Stylus 640 Color 28430
Easy TV 13.9590 Best Buy Easy Comm 56-| 39997 @ Epson Stylus Photo 700 33.890
Miromedia PCTV 15.490 Supra 56i PRO (PCI) 8980 s Epson Stylus 740 Color Y2480
¥ TV Caplure (Avermedia) 4.950 Supra 56e PRO 4.990 Q Epson Stylus Photo 750 45.950
=% TV Phone 98 (Avermedia)  19.990 US-Robofics 33.6 Winmodem  14.930 w HP Deskjet 420 19.530
Video Highway Xireme 18.990 US-Robotics 56k Faxmodem 16.9900 % HP Deskjet 695C 21450
Kit Videoc. V200 Best Buy ~ 19.990 US-Robotics 33.6e Flash 20,990 = Lexmark 1100 10.950
US-Robotics 56k M. Plus 22.850 Por la compra de una de estas impresoras,
5.2\ 1 | 3 Enciclopedia: Mulfimedia SALVAT 98
Gravis Gamepad 2990 Firestorm Ultrastriker 4850 ;
Gravis Gamepad Pro £.990 Gravis Blackhawk Digicl 8990 Guillemc Roce |sader Force £, 16.990
=2 Gravis Stinger 8990 . Logic 3 PC Phantom 6950 Inbesoct V3 Racitg Wheel 1930
= Gravis X-Terminator 9950 o | ~ Logitech Wingman Extreme Dig. 8,550 i Intevoict ¥ PX Ratinig Whee 25330
3 #8 Inferact PC Powerpad Pro 3990 = ~ Primax Raptor 3D Gamestick 8500 = LOQ:;KP — Wheellu F ;gggg
E Logic 3 PC Avenger Pad 3980 o . Thrustmaster Combat Gear 18.930 = Tligi |ngan Fg.F‘U e 29990
& Logitech Wingman Gamepad 4,900 o * | Thrusimaster F-16 FLCS 2459580 9 Thrustmqsfer Fonce o Cho 3590
< T-leader 3D 4250 ~ Thrustmaster Fragmaster 9.890 Thrusrmosfer ormula henge 12990
Thrustmaster Fusion Gamepad 5,930 Thrusimaster Top Gun 5890 ke fonvfac St .
Thrusimaster Premier Pad 3990 Thrustmaster Top Gun Platinum 18530 Thiusinoster Nascrr Supee Spot. 19,980

Bl soFrware mutTimeDIA |
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C RU\{L
H h’F(!E{‘ Lo

CURSO DE INGLES
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TELL ME MORE INGLES
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ALPHA CENTAURI

ALPHA

o 67385

CIVILIZATION Iiz
CALL TO POWER

0 6795

RAGE OF MAGES

o 29395
SAGA: LA FURIA
INGO!

&
@ 1450

STAR WARS: EPISODIO 1
LA AMENAZA FANTASMA

o 6785
TOMB RAIDER 1l
oMeT B2

o 1495

ESPANOL

mte)

COMMAND &
CONQUER ULTIMATUM

0 1495

o 6735

FALCON 4.0

D
il
o 435
HIDDEN AND
DANGEROUS

&
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o 7485

SCOTLAND YARD
aacd ¥

0 1495

@ ESPANOL

O
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NOVEDADES |

Fealones
SO

(0 1495
DUNGEON
KEEPER 2

L0 1495
CRONICAS DE LA
LUNA NEGRA

BuNS T

PER2

T 6195 @

HELL-COPTER

0 8435

FLEET
COMMAND

WAL=
REOMMAN:

-] .

& OOH

o 6195

KING'S QUEST VIIi: LUCASARTS LEGENDS:
MASCARA DE ETERNID, MONKEY ISLAND SAGA
R 7

ok

i;r_' -
o 1495
PRO PILOT "99

T

L

o 6195

620

OFFICIAL PACK
FORMULA 1 RACING MULTIACTION 99

&

O N
0 6795

@eé@ﬂ
S OOH

o 2995 @

0 1495

o 2995
REQUIEM ASTE!
AVENGING ANGEL RESIDENT EVIL 2 GARROS 99 ROLSoN

Geood @ oon

£350 midio
D 6785 o 6195

SUPERBIKE WORLD
CHAMI‘!ONSHIP

0 6195
STARSIEGE
UNIVERSE

TOCA TOURING CARS
CHAMPION:

EGe00E

- | 3 2 -
o 5735

wlzﬂﬁilll"l' i
EDICION LIMITADA

o 3935

UPRISING 2
e =

¥
3 TS
@ ESPANOL

0 5195

D

0 4915

@ INGLES

0 48395

INGLES

ALIENS vs. PREDATO

. RECOMENDADOS

5,795

Elige entre 3 especies con
iterentes armas,
capacidades fisicas y
ohjetivos. Mas de 50 niveles
diferentes y 12 multijugador.
Entornos deformables.
Combates contra enemigos
con inteligencia artificial.

OUTCAST

Eres Cutter Slade, de los
servicios iales
marina. Tu misien es
encontrar y reparar |a sonda
para fapar un agujero negro.
inmensos mundos.

Gran variedad de armas.
Total libertad de movimientos.

STAR WARS:
EPISODIO 1-RACER

Adopta el | de Anakin
Skyw%lker )E?:gfnpife en una
carrera de cuddrigas
a mas de 800 Km/h.

21 circuitos a lo largo

e 7 fascinantes mundos
en los cuales tendras que
utilizar tus mejores armas.

23 personaijes de la pelicula.

por
[9]0)2]




RECOMENDADOS .

HUGO: RIO SALVAIJE
B ;4‘ &'1 \'{

Hugo, el gnemo del bosque,
ebe ?fronlcriyurios
riplos igros.
Ayéﬂ?:lé) a ezcgﬁir?:r la via
de salida a través de cuatro
escenarios: el rio, las rocas,
los pantanos y la mina.

SHERLOCK HOLMES 2:
OSA TATUADA

£8. 2350

Asume el papel de este famoso
detecive y detén al responsable
de unas ferribles muertes llevadas
a cabo en la Inglaterra vidoriana.
Fascinantes escenarios
renderizados en 3 dimensiones.

TOMB RAIDER Il

= " negr
&[ I s;’f-:‘flﬂ:

0 34395

Fantastica iluminacién de llamas,
destellos de pisiolas, control de
luces en habifaciones y puestas
sol en fiempa real. Movimientos
adicionales a la gran agilidad
de Lara, Nuevos y muoﬁados

enemigos. 6 niveles
. complefomente nuevos.

ot e L ono
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o 2930
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o 2995 @
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Ere— Ty e
0 2435 [0 2495

PHANTASMAGORIA 1l

MYST

. | itk LHHII A 5T

O &R
o0 2935 o 2980 o 2995
SEARCH
REDLINE RACER AND RESCUE

POWER CHESS

e ==

[0 4935 '@‘ @

CLASSICS: STAR WARS CLASSICS:
SPORTS SUPERBIKE X-WING COLLECTOR
ra

o

SEVEN KINGDOMS:
ANCIENT ADVERSARIES

SEGEL
S 007

. =2
o 2995
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EPERENE
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Si eres un profesional del sector y quieres formar
’4‘”‘””0«& / p .~} parte de nuestra red de franquicias, llama al:

Qs

'DONANTES DE SANGRE, |
TEL: 981 143 111

&
o €/ MANUEL IRADIER, 9
: 045

TEL: 45 137 B24

ASTURIAS Gijén

it
3
S
=
&
€/ CRISTORAL SANZ, 29 Y. 1. MARTINEZ GONZALEZ, 16-18 8. AY. DE LA ESTACION, 28 ] €/ PEDRO DEZCALLAR Y NET, 11 !
TEL: 685 467 9. THL: 585 397 97 TEL: 950 260 643 TeL: 685 343719 TR 971 720071 ALL GASEELROCk 54

BURGQS

</ SANTS, 17 7 SOUEDAT, CHONTOAL, G OWWPIA, 10GAL 10

: 3 O/ SANGHSTOROR, 13 ah,
T 93296 923 : /e G 21 : N etk
3 TEL: 938 721 09 TH: 47 22217

GIRONA

GRANADA HUESCA

Cf ENRIC YINCKE, 5/N

TEL: 956 337 962 TEL: 972 601 685

JAEN LEON Ponferrada

DR. FLEMMING

PZA, REP.
ARGENTINA

R4, DOCTOR MOGICA, & C.C. LABALLENA, 1OCAL 1.5.2 €/ DOCTOR FEMMING, 13 C/ PRECIADOS, 34 C.C. LAS ROSAS, LOCAL 13
TEL: 941 207 833 CTRA. GENERAL NORTE, 12 TL: 987 429 430 TEL 917 011 480 /. MONFORTE AY. GU
TEL: 928 418 218 TEL: 913782222 TEL 917 758 882

MADRID Pozuelo

MADRID Alcala de H.  MADRID Alcobendas MADRID Getafe

MADRID Las Rozas
M-50

én‘
3
I
3
U,
.58
LOCAL 25 CTRA. DE HUMERA, 87, PORTAL 11, LOCAL 5 C.C. PARQUE CQRREDOR, LOCAL 53
o TEL:§17 990 165 "CTRA. TORREIONAJALVE, Km &

[{ AD DE MADRID, ¥
TEL: 916 374703 TEL: 916 562411

[€ 15
THL: 916 570 387
MURCIA

SEGOVIA

. ANDALUCLA

CJ PASOS DE SANTIAGO S/N ELDUAYEN, &
EDIF. CONDESTABLE d

/100, 84 C..L0S ARCOS, LOCALE 4
DI, CONDESTAR 986 432 682 TEL: 923 261 681 .

TEL: 954 675 223

VALENCIA

VALLADOLID VIZCAYA Bilbao
P

€C
AVENIDA =

C.C. PLAZA MAYOR, LOCAL 9-10
TEL: 962 950 951

Tupedidae O
de forma sencilla CUPﬁN DE PEDIDO

Deseo recibir los articulos que detallo a continuacién,

] :Cémao realizar tu pedida? || | <on la forma de pago y envie que también sefalo. P e
Por Teléfono | SISTEMA DESCRIPCION UDS. PRECIO TOTAL s
Llama ol 902 17 18 19 de Lunes a Viemes de 10.30h a 20h. y los Sabados de 10.30h v ]
a 14h. Nuestro personal del Servicio de Atencién al Cliente fe facilitard lo realizacién | s
de tus pedidos y fe resolverd cualquier duda que fengas sobre precios, carateristicas o —
disponibildad de Jos producis, [
S o
Por Fax | \ g
gt gtygds e ooy e || , | -
Por Infernet : st L e e sy v pt Trasposts Urgents | £
Tqﬂ'lb;éﬂ pued&s rouhmr L] pediEIOCI Iravés de |n'&:ﬂ€f- Conéclate con nasotros y realiza de Atencién al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta o la direccisn arriba N
comoda tus Pedldm: P‘deu“"‘ indicada, Seficla si no quieres recibir informacion adicional de Centro MAIL( ). IMPORTE TOTAI. ‘ ;:_;
] :Cémo recibir tu pedido? || ix Pedido realizado por: $
Por Transporte Urgente I | Nombre: Apellidos _|# :
s epon Sk et by e e on iy || ol N o oo |5
de 48/72 horas. El coste de este servicio —en el que estd incluido fombién el embolaje, yel | | ciydad: CP 3
sequro- es: ® Espaiia peninsular 750 plas. " i —'g
+ Baleores 1.000 pios. I | Provincia:_ =0 L
PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25 000 plas. EL PORTE ES GRATUITO (6o Peninsulay Baleores) | | Tarjeta Cliente SIL] NO[] Nomero _E-MAIL
Ahc‘t]uahﬁnm, todos mllm m se reolllizugo Ccllntr% _R:lem. No envies dinero : ‘
ahora. El pago, en ico, Gs realizarlo ol recibir A = —
| /@ a c o

bitel Eiono



- Sector C ritico

¥ iNo os bajéis el Bleem crackeado!

Z

Al principio no le di importancia, pero ya he visto en muchas
pdginas de Warez que tiene un virus troyano. En un programa
de Canal Satélite Digital, dijeron que ek virus se activa al eje-
cutar la version pirata y ralentiza el ordenador hasta el punto
que tienes que formatear tu disco duro. Haced lo que queriis,
pero yo por lo menos tendria cuidado. Por cierto, si alguien tie-
ne CSD, que vea el canal C:, el 14 es de los pocos medios en los
que hablan de ordenadores y videojuegos con rigor y conoci-
miento de causa. Algunos programas, como D.0.F. 6, Foro o An-
tipop son bastante interesantes. También hay otro que se lla-
ma Game One que es s6lo de videojuegos, pero estd solo en
inglés y francés.

Y ahora Mortyr

Dmviolator

Las companias ya se estdn empezando a acobardar con esto
de la violencia en los juegos, ya veis lo que pasa con «Mortyr»,
Vamos a ver, jno estdn calificadas las peliculas seqtin la edad a
que se pueden ver? Pues bien, los videojuegos también, lo que
pasa es que, claro, los videojuegos inducen a |a violencia y las
peliculas no («Comando» y «Rambo» ahora por lo visto son di-
dacticas). No sé, pero como las companias sigan esta politica
hasta los juegos de Nintendo llevardn 2 rombos. ;A qué va-
mos a jugar, a «Sensacion de Vivir Simulation»?

iiiAtencion heroe-adictos!!!
Gil2|2ds

Estoy pensando en crear una pagina web con toda la informa-
cion sobre «Heroes of Might and Magic lIl». Ademds, quiero
crear una liga formada por jugadores hispanos, que ya esta
bien de tanto guiri. Si hubiese alguno de vosotros dispuesto a
formar parte de esta futura liga o clan, que me lo diga.

HALF-LIFE: ;Por qué se suicida?

daediir

Empiezo a jugar a «Half-Life» y el tipo que me tiene que abrir
la puerta se muere séloy me deja atrapado.Y si utilizo en tru-
co“noclip” para salir, cada vez que me acerco a un cientifico se
muere y no puedo continuar porque no me abren puertas.
AYUDA, POR FAVOR.

Adquirir un programa por parte de una empresa siempre

manipulacion, que luego nos daran mas de una sorpresz
=i

llevar a cabo alguna accion usando las opciones que e f’._?(ljw

lector, y de esta manera nos lo cuenta:

Estimados amigos:
Mi nombre es Benjamin de la Morena y os quiero
relatar un problema reciente que he tenido con

compania fakegalado unos CDs con el programa
Internet E ple conexion a su servidor.

i versian, que era la 4, con

resa al descubrir que la op-

xistia, estaba deshabili-

ernet con mi servidor (na-

ada ya que el sistema solo

r predeterminado a CTV

el servicio de atencidn al
no estaba muy preparado
a solucidn fue desinstalar
pleto y reinstalarlo. Absurdo

Graclas a la reciente aparicion de una nueva ge-

neracion de tarjetas de aceleracion grafica es muy
probable que al final de este verano se produzca
un descenso importante en el precio de éstas, de-
hidosobre todo al abaratamiento de costes. Pues-
to que existen en un principio 4 chipset distintos

cuyas prestaciones son muy parecidas y, basados
en ellos, ya podemos empezar a ver un gran niime-
ro de casas que los han adoptado para su producto.
Mas aiin si tenemos en cuenta otras tarjetas 3D, no
tan recientes, que atin copan gran parte del mer-
cado, parece que se presenta una buena ocasion
paraaquellos que no disponen de una para hacerse
con ella o para actualizarla.

32
problemas de

aa eliminarlos, o de

= 3 5
As! le ocurrio a este

e incomprensible. M| MAS ENERGICA PROTESTA
POR ESTE HECHO, y que sirva de ejemplo.

Pienso que si se regala la opcion de instalar una
aplicacion de dominio publico, se deberia avisar a
los posibles usuarios que el uso de ese determi-
nado producto puede acarrear una serie de pro-
blemas increibles al usuario, para los cuales CTY
no ofrece ninguna solucion apropiada.

No tenemos certeza de que mds usuarios ha-
yan sufrido los mismos problemas que nues-
tro lector, pero puede que éste no haya sido
un caso aislado. Si queréis relatarnos vuestro
caso concreto, o si os ha pasado alguna otra
cosa que merezca ser publicada en esta sec-
cion, ya sabéis a donde tenéis que enviar las
cartas o los e-mail.

Alien vs Predator Este mes nos ha ocurrido algo que nos ha sorprendido, sobre
Juanb € todo porque nos suena realmente a excusa vana la justifica-
* Sefores y senoras, por fin un arcade con buenos graficos y at- j # cddn que se nos dio. A principios de Junio los encargados de la
masfera a la antigua usanza, o sea, nauseas profundas cuando elaboracion de nuestro CD-ROM tuvieron la fantdstica idea de
juegas. Me he pillado una version demo del juego, manana meter en el mismo la nueva demo de «Redline», un arcade que
mismo veré si puedo comprar un original, he jugado un rato y
es igual que las pelis: atmosfera envolvente y agobio profun-
do. Quizd no tenga la tecnologia anunciada hace un par de
anos, pero se sale de lo normal visto hasta ahora; espero con-
sequir una copia original para oir la musica. Alucinante y me
daigual si se puede jugar en Internet porque no funcionan los
juegos.Seguro que «Unreal» o «Half-Life» son mejores juegos
en cuanto a graficos, pero en lo que es atmasfera no, no, y no.
Viva «AvP». Increible. Da miedo de verdad y no he jugado con
misica, que supongo serd dramatica como sus predecesores
Aliens. GUAY de veras ya era hora de sentir miedo de verdad.

si por algo se caracteriza es por su elevado nivel de violendia.
Pues bien, precisamente ese fue nuestro problema a la hora
de conseguirla; en primera instancia, tras seguir los pasos co-
tidianos, parecia que no iba a haber ninguna dificultad para
ofrecerosla, pero al dia siguiente recibimos una llamada de
Electronic Arts en la que se nos informaba que la demo no po-
dia ser publicada porque el juego era muy violento, y la em-

presa no queria tener esa imagen de cara al usuario, A ver, expliquenos eso de querer evitar laimagen violenta de una demo
cuando el juego producido vaa llevar el logo de la compaiiia. .. ;No seguiran opinando lo mismo todos los compradores cuan-

do lo vean? Sinceramente, nos parece una mera excusa para no facilitar la demo a nuestros lectores.
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RACIONES DE GUERRA

Cuanda menos curioso sinos parecen ciertos modos de hacer campana
de las companias de videojuegos.Y esque hay algunos regalos que

muchas veces resultan bastante originales. Aunque el caso que
nos trae este mes no lo es demasiado, al menos si se puede
catalogar con el calificativo de sorprendente.

Directamente de Take 2 nos Ilegd |a caja metalica que
podéis ver junto a estas lineas, usada por los solda-
dos en temporada de guerra, para llevar sus racio-
nes diarias de alimento. Aunque algo pesada
paraser transportada junto con el resto de la
equipacion, suinterior si nos parecio mas
normal. A nuestro nombre, y con mu-
chas horas de utilizacién sobre ella,
dado su estado bastante lamentable y
deteriorado, aparecio este extrano regalo
con el logotipo de «Hidden & Dangerous»,
conteniendo en su interior un paquete con
comida deshidratada e informacion sobre el

juego.
Una accion, cuando menos, divertida por
parte de la compania para promocionar su
juego, aunque.. . aln nos estamos pensado

5i COMErnos eso 0 no.

EL SECTOR CRITICO. MICROMAN[A (/ Ciruelos, 4.5.5. delns Reyes. 28700 Madrid. Email: sectorcritico. mlcromama@hobbypress es

Hace 10 anos...

La portada de
nuestro nimero 16
de Micromania de
la Segunda Epoca
‘| vino cargada de
grandes noveda-
des. Ocupando el
mayor espacio, un
reportaje sobre el
rodaje de la pelicu-
la, que se hacia
junto con la elabo-
racion del video-

juego, «indiana Jo-
nes y la-UOltima
Cruzadan, desde la factoria de George Lucas. Otro que vino a des-
marcarse fue, y también basado en una pelicula, «The Runnig
Man», y que tenia como protagonista a Arnold Swazennegger, ade-
mas de un primer contacto con «Drazen Petrovic Basket» y «007 Li-
cencia para Matar». Pero eso no fue todo, ya que las secciones ha-
bituales en Micromania acudian fieles a su cita con los lectores,
vosotros, como Punto de Mira, Cargadores, Panorama Audiovisidn,
etc., trayendo como siempre la mas rabiosa actualidad dentro del
mundo del software lidico.

Lo MEJOR del mes

Confirmado, amantes y seguidores de «Ultima Online»,
Centro mail se va a encargar de poner en Espana un
servidor para este fantdstico juego de rol de Origin. Ya
han entrado en acuerdos con la compaiifa y, en princi-
pio, la fecha preestablecida es finales del verano, prin-

cipios del otofio, aunque, por supuesto, puede estar su-
jeto a cambios. De momento, no podemos adelantar
nada mas, pero 0s asequramos que en meses venide-
ros sabremos mucho mds sobre el asunto y, por su-
puesto, os lo contaremos en profundidad.

5(uéndo... van a sacar la actualiza-
cion para que «Heroes of Might and Magic
I1l» funcione en los AMD 1?7

¢Cuanto... levaacostara Centro
Mail poner en marcha un servidor de «Ulti-
ma Online» en Espaiia?

;_Como... se presenta este verano de
cara a las novedades de software?

.c -4 t z :
(Luanta... gente comprard los jue-
gos basados en «Star Wars Episodio I: La
Amenaza Fantasma»?

Micromania 3]
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GANADORES DEL CONCURSO HALF-LIFE

[1Partieipa y eanmgue Fantirticor premiosl!

BAG. § PREMIOS JUEGO DEL ARO ECTS 99
(Patieipa en la votacibn ewsoped pana elegen el juego ded asio ¢
ehitna en el sentee de 25 altaveces.

DAE. 70 CONCURSO DEL MES
Comppleta tu agenda del videgjuege y entra en el senteo de 50
esppectaculanes negales. d

BAL. 71 CONCURSO NACIONAL DE SHOGO

Pon a pructa tus habilidades y lucha por Uegan o la gran fi-
nal. Grandes prremies vesewades b les auténtices pprofesiona-
les de los videgjueges”.

Dk 78 CONCURSO STAR WARS. EPISODIO 1: RACER
Picromania te invita a participarn en esta ghan competicién,
séle ppana adictes.

Las siguientes personas han sido las ganadoras del concurso

«Half-Life», cuyo permio es un juego de «Half-Life» para PC:

Gaizka Alonso Sanz. Vizcaya

Javier Gonzélez Garcia. Zaragoza
Alejandro Montesinos Bernal. Valladolid
Jaime Visedo Caiiizares. Murcia

Jestis Pérez Fuentes. Salamanca
Javier Rodriguez Lopez. Navarra
Eduardo Ibdfiez Pérez. Madrid

Ismael Salgado Flores. Madrid
Alberto Oliver Fébrega Toribio. Madrid
Borja Bedoya Zuazo. Madrid

Andrés Mota Alvarez. Madrid

Juan Carlos Tirado Ramiro, Madrid
Eduardo Blazquez Médlaga. Madrid
Alejandro Lickes Gomez. Madrid
Ismael Barrachina Berdiin. Huesca
Jorge del Castillo Morales. Guadalajara
Alexandre Couselo Lopez. La Coruiia
Ricardo Cejudo Martin. Barcelona
Carlos Giner Gonzélez. Alicante

Sergio Montoya Carvajal. Barcelona
Rafael Fuentes Cazorla, Barcelona
David Gracia Toledano. Toledo

David Esquivel Gala. Valencia
Guillermo Segura Sanchez. Madrid
Luis Santos Chaparro. Madrid

&T: P:RDIST: ALGUN NUM:RO?

KING’S QUEST:
MASK OF ETERNITY

/” [
SUPERBIKE

WORLD cnnmmonsmg
B

Miro ania

1 FanaSmlies

El capitula definitivo de La Guerra de las Galaxias

"
il

M icgr_,
&
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ilmpacto en 3D! Descubre al nueva héroe

48. (795 Ptas) KING'S QUEST

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

49. (650 Ptas) APACHE HAVOC 50. (650 Ptas) SUPERBIKE 51. (650 Ptas) X-WING ALLIANCE 52. (650 Ptas) OUTCAST

¢ The X Files (Patas Arriba) © Falcon 4.0 © Railroad Tycon II (Patas Arriba) * 3Dfx * Black Dahlia (Patas Arriba) * Senido © Wharhammer 40000 Chaos Gate (Patas Arriba)
(escuela de Pilotos) = Pyro Studios Woodoo 3 (Avance Especial) ¢ Rage Software Multicanal (Informe Especial) © Star Wars: | e Shadowman (Avance Especial) ¢ Sierra &
(Exclusiva) @ Sanitarium (Megajuego) .| (Informe) + CD-ROM «Demos» + Suplemento episidio 1 (Exclusiva) + CD-ROM «Demos» Blizzard (Reportaje) + CD-ROM «Demos» +

+ CD-ROM «Demos» de Soluciones «Juegos de Aventura» + 2* Entrega Agenda del Videojuego 99 Suplemento de Soluciones «Juegos de Coches»

Para hacer tu pedido llamanos a los teléfonos: 902 12 03 41; 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30),
envianos el cupon de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 91 654 58 72, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es

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

:PiD:LOS AHORA!
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JOYSTIChR «FIBEBIRII»
12 numeros * JJoystick 8.800 Pias.

Suscribete a Micromania
por un afo (12 nimeros)

y consigue este Joystick
«Firebird» que en las tiendas
cuesta §.800 Pesetas.
iPreparate para
jugar en serio!

* 13 batenes que confrolan hasta 107 comandos de juego

* Controles de acelerador v timoengés de profundidad
* Ajustes listos pararlos juegos mds populares

* Facil instalacion

* Sencilla configuracion de los hotones en un entorno grafico

*Compatible con tedos [os juegos que soportan tn joystick para PC

SUPER DESCUENTO 25%

. 50/0 12 numeros por solo 5.850 r.

descuento Si lo prefieres puedes suscribirte por un aio a‘Micromania y

iPaga 9 y recibe 12!

Los nimeros extras que te tenemos preparados no te costaran mas
caros. Aprovéchate de los nimeros especiales sin pagar mds.

Aunque se agote alglin mes, td tendras tu ejemplar reservado.

La recibirds comodamente en casa. Para que estés siempre
informado.

recibir en casa los préximos'12 nimeros y sus CD-ROMS
por sélo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).

( Envianos tu solicitud de suscripcion

namero 91 654 58 72 o por correo
eléctronico en la direccion e-mail:

\ suscripcion@hobbypress.es

POT COFren (LA TARJETA DE LA DERECHA NO NECESITA
seLLo) o lldmanos de 9h. a 14,30 6 de 16k, a
18,30k a los teléfonos 91 654 84 196 654 72 18.

También puedes enviarnos el cupén por fax al

\

4

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO



La oscuridaod se cierne
sobre el Imperio de Lhynn

Crornicas oe la
Luna Negr

7/
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Enorme mundo Fantastico. Mdas de 4.000 unidades en el mapa oel juego en las campanas mas g
gigantescas y épicas jamas creadas en un videojuego. R

4 bandos, cada uno con sus propias unidades, edificios, armas ¥ caracteristicas individuales: la
Luz, la Justicia, el Imperio y la Luna Negra.

Enanos, elfos, gigantes, orcos, muertos vivientes ¥ 9emonios también habitan el Imperio de
Lhynn, y pueden ser decisivos a través de pactos y alianzas.

Gestiona tu castillo, expande tus territorios y mejora tus tropas.
Mas de 100 misiones: librar prisionenos, encontrar tesoros, defender castillos, etc.
-~

Distribuye:
Friendware
Francisco Remiro, 2, edificio A

28028 Madrid
Tel. 91 724 28 80
Fax 91 725 90 81

»EW

_.© Ciyo interactive 1999.

»  www.friendware-europe.com
& A& e 7

e




