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AHORA
REVOLUCIONAMO
LOS PRECIOS

iiVERSIONES SHAREWARE!! permiten probar

YSTIC TOWERS

jLo dltimo de Apogee!

LA R E¥QL

N i
wrjend WAaATES iNOS VEMOS EN EL

jAyuda al Baron Baldric a liberar sus castillos! Come, bebe, usa hechizos y objetos. Requiere 286+, VGA.

Soporta tarjeta de sonido.

Version Shareware: 800 Pts. (2 torres) Version Registrada: 4.500 Pis. (12

2 ont 9 SPACE TARK TAAMSPRAT | tives o I

Entra en combate mortal contra un loco cientifico y su
ejercito de mutantes. Lo ultimo en 3D.

Requiere 386/486, DOS 5+. Soporta tarjeta de sonido.
Version Shareware: 800 Pts. 1= mision. ( 10 niveles)
Version Registrada: 6.990 Pts. 6 misiones ( 60 niveles)

RAPTOR

Pilota la méas poderosa nave del futuro.cumple misiones y mejora tu nave.
Impresionanies graficos.

Puntuado con un 9 or MicroMania.
Requiere 386/486. VGA.Soporta tarjeta de sonic
Version Shareware: 800 Pts. 14 mision
Version Registrada: 5.500 Pts. 3misiones.

torres)

LEUEL| SCORE [LIUES |Gy 'HEALTH' AMMO §

300 3 9% 193

un programa a un bajo precio antes de decidirse a adquirir la Version Registrada. En el caso de que la Version
Shareware te guste y decidas seguir utilizandola debes adquirir la Versién Registrada que te dara acceso al programa completo, manuales en castellano, etc...

CION

o SIMO!
= PABELLON 3, STAND 3188

jAhora un nuevo Pack con 4 pinballs.!
El mejor Pinball del mercado se ofrece en tres packs individuales de 4 pantallas cada uno
(386/486) jLos mejores efectos de sonidos nunca oidos.!
Version Shareware: 800 Pis. 1 pinball.
Version Registrada: un pack: 4.500 Pts. 4 pinballs.
dos packs: 7.990Pts. 8 pinballs.
tres packs: 9.600 Pts. 12 pinballs.
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WOLFENSTEIN 3D

Por fin en Espana las 6 misiones completas de uno de los
mejores juegos de todos los tiempos.

Requiere VGA, 286+. Soporta tarjeta de sonido.

Version Shareware: 800 Pts. 1 mision. (10 niveles)
Versién Registrada: 6,500 Pts. 6 misiones. (60 niveles)

Hocus suena llegar a ser un poderoso mago. Para ello
tendra que superar 4 grandes pruebas a las que le
sometera El Concilio de los Magos.

Version Shareware: 800 Pts.1*mision.

Version Registrada: 4.500 Pts. 4 misiones

ONE MUST FALL
jLO ultimo de EPIC MEGAGAMES! El mejor juego de plataformas con una velocidad endiablada.

Increible juego de lucha para uno o dos jugadores en el que controlas a un 336."‘-@6, VGA . . )
gigantesco robot, al que podras ir mejorando. a medida que ganas dinero. Version Shareware: 800 Pts. (1° mision)

hasta hacerlo invencible. Version Registrada: 4.500 Pts. (m!spnes 1.2y 3).
Soporta tarjeta de sonido. 386/486, VGA. 4.500 F‘lf (misiones 4, 5y 6)
Versién Shareware: 800 Pts. Version Registrada: 5.990 Pts. 6.500 Pts. (6 misiones)
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HALLOWEEN HARRY

Soporia 1arjeta de sonido,
=N version Shareware: 800Pts

1=mision

Version Registrada:

4 misiones

Rigelantis. Requiere 286+ VGA
—= Soperta tarjeta de sonido
a288 | ene Version Shareware

jaala.3 l Version Registrada

ra de lo comun Tu mi
urar la dinastia Han! Soporta tarjeta
onido. PANDA ENTERTAINMENT

¥ | Version Shareware: 800 Pis

Version Registrada: 4.990 Pis.

jLa continuacion de Woifestein 3D
ahora a tu alcance! |

B Formgcn Incorporated
Version Shareware:

Z80 SPECTRUM EMULATOR

Version. Shareware: 800 Pts. Versién Registrada: 4 "DD P

AN EMULADOR DE COMMODORE 6

permite controlar la velocidad del ordenador y co ssette al ordenador!

El mejor del mercado, permite variar la velocidad del ordenador. s

algunos juegos (Pole Position, Spy vs Spy, etc...) Versién Shareware: 800 Pts.

24 JUEGOS DE COMMODORE 64: Mas de 40 juegos. 1.000 Pts

zi y pera el

iny! 286+, VGA

FLOOR'  SCORE LIVES R HEALTH ' AMMO

2 & 8 5

El mejor emulador de Spectrum del mercado, de Gerton Lunter. La Versién Registrada

J U E G 0 S D E S P ECT R U M . Mas de 120 juegos para el emulador de spectrum Precio: 3.000 Pts.

FRIENDWARE. Miguel Angel, 6. 2°-5. 28010 MADRID
Telf.: 91/308 34 46 Fax.: 91/308 52 97
SOLICITA NUESTRO NUEVO CATALOGO

sumunistra con

TRAFFIC DEPARTMENT

Entra en el mundo de la oficial Marta Velasquez pilotando enire un La continuacién de Jill of the Jungle ha llegado a Espana
laberinto de naves asesinas. _ S con excelentes graficos de 256 colores y mas accion.
Requiere 386. VGA. Soporta tarjeta de sonido. ‘ Requiere 386 -+, VGA. Sopora tarjeta de sonido.

Vers!gn Shal_'eware: 800 Pts.1* mision Versién Shareware: 800 Pts.Primer escenario.

Version Registrada: 5.000 Pts. 3 misiones. 3 Version Registrada: 5.500 Pls. 3 escenarios 40 niveles.

Venga la muerte de tus padres
pilo tando la mas avanzada nave
de combate. Excelente secuencia
de enlrada con graficos tipo Manga.
Requiere 386+, 2Mb RAM. 2Mb
de disco duro (no soporta disco
duro 5 VGA.

Versién Shareware: 800 Pts.

12 mision

Version Registrada: 6.000 Pts,
8 misiones

pacial. Juego de Rol con
aciales, batallas

Requiere 286+, VGA.

Saporta aneta de sonido
Version Shareware: 800P1s.
Version Registrada: 5.000 Pis.

=._§g i“‘:- GAME BU LDER LITE 1D\seﬁa 1u propia aventura
™
= grafica y véndela sin pagar royalties! MVP SOFTWARE 286+, VGA.

Version shareware: 800 Pis. Version Registrada: 6.500 Pis. :ji MR

KING'S ARTHUR KORT | }o oz

Programa de estrategia, conquista Gran Bretana con este excelente
juego, 386/486, VGA. MUPSOTWARE.
1 Versidn Shareware: 800 Pts. Version Registrada: 4.000 Pis

HAZ UNA CRUZ EN TU VERSION REGISTRADA o N
1084587 N¢ tarjeta:

9 | Fecha de caducidad:
Firma:

; HAZ UNA CRUZ EN TU VERSION
; SHAREWARE

i1 12345678910 1112
| 13 14 15 16 17 1819 21 22

POR CADA 5 PROGRAMAS SHAREWARE QUE COMPRES ELIJE UNO MAS GRATIS POR CADA VERSION REGISTRADA ELIJE UNA VERSION SHAREWARE GRATIS
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UMARIO

MEGAJUEGO
SYSTEM SHOCK

Como la “doommania” lo esté invadiendo todo, y es tan fécil caer en sus
redes, Origin se ha infernado en los laberintos del fuego a discrecion.
Porque eso es lo que ofrece con su nuevo lanzamiento, «System Shock»:
continuos disparos y accién trepidante. Pero como la consigna es renovarse
o morir, esta Oltima creacién de Origin trae cosas nuevas, es decir, mucha
més adiccién.

PUNTO DE MIRA

INFORME: INEERNO

MERIT SOFTWARE

Aungue adn no es
demasiado conocida en
nuestro pais, lo cierto es
que esta importante
compariia americana
se sitda entre los
grandes del mercado
estadounidense. En este
reportaje os presentamos sus
préximos lanzamientos que pronto llegarén a
Espafia, como «The Harvester», «Fighter Wing»,
«The Psychotron», «The Fortress of Dr. Radiaki» o
«Cyberjudas». Disfrutad de la novedad...

PREVIEW
COLONIZATION

Una de las vidas més
excitantes que puede
llevar un ser humano es
la de descubridor de
nuevos mundos...
Navegar en libertad, en
busca de aventuras y
nuevas fierras. Pues
bien, si queréis, aunque
s6lo sea por unos
instante, gozar de esfa
extraordinaria
sensacion, apuntaros a disfrutar del Oltimo lanzamiento de
Microprose; en ofras palabras «Colonization». Redescubrir
de nuevo las tierras virgenes y a sus habitantes en este
programa de estrategia avalado por Sid Meier.

REPORTAIJE:
DOOM 2

Fue nuestra portada
en el nimero
anterior. Con eso
deberia estar dicho
todo, pero la verdad
ain tenemos mucho
que decir de este
gran simulador. Por eso, os proponemos un Punto de
Mira Especial de este programa de Ocean y D.L.D y un
divertido concurso con el que podréis conseguir un
montén de premios.

PUNTO DE MIRA
RISE OF THE
ROBOTS

Tras muchos meses de
impaciente espera, la
versién para Pc de «Rise of
the Robots», por fin se
publica en nuestro pais.

Time Warner de la

mano de Mirage entran

por la puerta grande
presentanc]o un espectacular juego
de lucha que recoge los puntos claves

de este género ya clésico y aporta como

novedag la majestuosidad de sus gréficos y su

trepidante accion.

»
YUESBERTEN THEM DICE AND _I:rll OUAIT REANESS

STAR TREK
JUDGMENT RITES

Siempre, en todo
momento, los “trekkies”
disponéis de nuevas
aventuras de vuestros
personajes favorito. Y
para mayor fortuna el
mundo d)(;l software de
enfrefenimiento se suma
a esta continuidad.
Nosotros no podemos
ser menos y en cuanto
podemos os ofrecemos
un Patas Arriba de la serie, como hacemos con este
«Star Trek Judgment Rites».

El fenémeno «Doom»
es imparable. Las
miradas de todos los
programadores se
dirigen hacia los
disparos que salen de
ese revolucionario
software. Por esta
razoén, nosofros queremos que sepdis coémo nacié y como se
esté desarrollando esta enorme ola que creo «Doom». Por
supuesto fambién os presentamos la Preview de «Doom 2».

MICRD

Sdlo para adictos

vertfe, muy fuerte es la explosién que ha originado

vn juego que lleva por nombre «Doom». {Os sue-

na? Pues uno de sus confemporéaneos nos sirve de
portada. En ofras palabras, se trata de «System Shock»,
la ltima produccién de Origin, en la que también en-
contraréis laberintos repletos de enemigos y todo tipo
de armas dispuestas para eliminarlos... Pero si aon fe-
néis mas sed de venganza, también os hemos preparado
un reportaje sobre el fenémeno «Doom», sus inicios, su
desarrollo y sus “hermanos de sangre”, amén de un
Preview sobre su continvacién, es decir, <Doom 2».

n ofro orden de cosas, nuesire nimero de esfe mes

os propone también un reportaje sobre Merit Sofi-

ware, una compaiia americana que esta pegando
muy fuerte con sus nuevos programas. Programas tan
atractivos como los que os presenfamos este mes en
nuestros Patas Arriba, es decir «Star Trek. The Judgment
Rites» y «Tie Fighter», dos aventuras galéacticas muy co-
nocidas enfre los aficionados al género.

nfes de despedirnos -sabemos que estdis deseosos

de “destripar” este nomero de noviembre...-, os

ponemos los dientes un poco mas largos: «Infer-
no», «Under a Killing Moon» y «Rise of the Robots» pasan
anfe nvesfra atenta mirada critica. Ya sabéis, vna nveva
generaciéon de juegos que esta cambiando el concepto de
software de enfretenimiento. Y esto es todo. Aqui nos
fenéis puntuales un mes mas. Nos vemos en diciembre.

6 ACTUALIDAD

Las noticias de los mas interesan-
tes proyectos de software.

10 TECNOMANIAS

Libros informaticos y elementos
técnicos que mejorardn vuestras
“méquinas” de juego y trabajo.

16 PREVIEWS

Os avanzamos cémo serdn los
juegos més esperados. Este mes:
«Retribution», «PC Futbol 3.0,
«Dragon Lore», «Creature Shock»
y «Wing Commander [ll».

26 MANIACOS

DEL CALABOZO

El camino de los fandticos del Rol
se detiene en esta parada que
tiene completo reposo, antes de
adentrarse en los calabozos.

27 PUNTO DE MIRA
Una visién amplia y critica a
«Captain  Havoc», «Armada
Wing Commander», «Brutal»,
«Micromachines», «NHL Hockey
95», «Star Crusader», para conti-
nuar con «Under a Killing Moon»
o «Delta V».
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36 MICROMANIAS

Aqui tenéis nuestras paginas mas
divertidas. El incansable Nexus 7
camina junto a Ventura & Nieto

para que sepdis coal es la otra
“realidad”.

42 PUNTO DE MIRA

Continuamos nuestro repaso criti-
co y profundo con «Dark Le-
gions», «Return of the Jedi», «ls-
har 3», «CD Basket», «Dawn
Patrol», «Power Rangers», <PGA
Tour Golf 486», «Dream Web» y
«Shaq Fu». 3Es completo o no es
completo?

61 5.0.S. WARE

La mejor manera —mientras no se
descubra ofra cosa...~ de resol-
ver los problemas es preguntan-
do dudas. Nosotros las contesta-
mos gustosos.

66 CARGADORES
Y CODIGO SECRETO

Pero no sélo os tendemos una
mano en el 5.0.5. Ware, sino
que en esta seccién también os
ofrecemos nuestra ayuda.

67 TIE FIGHTER

La sed de mal invade nuestros or-
denadores vy, lo que es peor,
nuestras mentes. jHemos decidi-
do luchar junto a “los malos”!

72 PANORAMA

Como siempre, porque esta seccion
es casi es un clésico en nuestra
revista, nos despedimos con mo-
sica y cine.

MICROMANIA 3



Sin lugar a dudas, «System Shock» se une a la ultimisima moda de pro-
gramas tipo «Doomy, que han revelucionado completamente en los iitimos
tiempos el software de entretenimiento. Pero este programa de Onigin se

ha unido a esta “corriente” de una forma tan contundente como espec-
tacular; aunque parecia imposible «System Shock» ha superado en mi-
chos aspectos a los juegos que Ie han precedido y sera muy dificil alcan-
2ar su nivel e accidn y realismo. Si queréis emocidn, riesgo y aventura,

éste es vuestro programa.
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B ORIGIN

M Disponible: PC

M En Preparacién: PC CD-ROM
B VIDEOAVENTURA

E vé diablos estoy ha-
ciendo aqui? y...,
3c6mo demonios voy
a salir? Maldita sea,
esta pérdida de me-

moria se debe sin duda a los seis
meses que he permanecido crio-
genizaio. Pero, un momento, si,
ya recuerdo...

Llegué a esta estacion espacial
porque me pillaron justo cuan-
do ya habia accedido a los ar-
chivos secretos del ordenador
central de la Trioptimum Corpo-
rate Sector. La computadora,
Shodan, era més inteligente de lo
que habia supuesto. Me llevaron
prisionero hasta esta base espa-
cial, la Citadel, que gira en érbi-
ta geo-estacionaria alrededor de
La Tierra. El jefe de la estacién,
Edward Diego, me propuso un
trato que no pude rechazar; la
compadia archivaria los graves
cargos que pesaban sobre mi a
condicién de que les hiciera un
pequefio favor.

Como ya habia demostrado mi
habilidad como hacker, pensa-
ron que seria el hombre ideal
para acceder a la memoria vir-
tual e infinita de Shodan, ya que
estaba contagiado por un peli-
groso virus informético. Tras ar-
dua lucha con el engendro mecé-
nico, por fin consegui resolver el
problema de Shodan. Como re-

4 MICROMANIA
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Registrar a los androides destruidos y a los humanoides muertos es una buena
idea, ya que en la mayoria de los casos tendran algiin objeto importante oculto.

compensa, decidieron implantar-
me, mediante cirugia léser, una
moderna unidad neuro-militar.
Bueno, el Unico inconveniente ha
sido que he tenido que estar seis
meses en éxfasis criogénico para
que mi cerebro tuviera tiempo de
asimilar el cambio a nivel genéti-
co-molecular.

Por fin me he despertado, pero
no veo a nadie y las paredes es-
tén llenas de signos evidentes de
lucha. Lo primero que he encon-
trado en el armario de mi habita-
cion ha sido una unidad de datos
con un mensaje de una tal Rebe-

ENTR

YBERESPACIO

oy

AENELC

PC
\

paciencia para cogerle el truco.

Esta es una de las maltiples
entradas al cyberespacio, o
memoria virtual de la
computadora central, Shodan.
Viajaréis a través de tineles
que intercomunican las
grandes salas de datos, en las

que podréis conseguir programas que serdn vitales para ciertos
objetivos del juego. La mayor dificultad radica en que existen
algunas minas de defensa que nos disparan y, ademas, no podemos
frenar el movimiento, por lo que hace falta practica y mucha

ca. jHorror!, el texto explica el

orqué del deplorable estado del
Eospitol; resuﬁu que Shodan, la
computadora madre de la esta-
cion, ha tomado el control y pla-
nea destruir ciudades enteras utili-
zando el mega-léser del proyecto
“la guerra de las galaxias”. Las
comunicaciones han quedado in-
terrumpidas y lo peor de todo es
que la nave estd repleta de robots
asesinos y de erigrosos seres
mutantes, que Shodan ha creado
utilizando los cuerpos de los
hombres caidos en la lucha y con
la ayuda del ordenador del labo-
ratorio bio-genético.

En la Tierra no tienen ni idea de
lo que ocurre, pues todas las co-
nexiones sisteméticas de compro-
bacién pasan a través de Sho-
dan, que no ha tenido ninguna
dificultad para engafiarles. Estoy
totalmente aislado del mundo ex-
terior y puede que sea el Gnico
superviviente....

UNA COMPUTADORA DEMASIADO
INTELIGENTE

os propone «System Shock».

La misién, casi nada: inutilizar
el laser y entrar en el cyberespa-
cio, la Onica forma de desactivar
a Shodan para que primero, no
pueda utilizar el léser y segundo,
para evitar que el virus que ha
creado se introduzca con absolu-
ta impunidad en la computadora
de defensa de la Unién Intereste-
lar, a la que esté conectado.

La enorme estacion espacial se
divide en nueve niveles superpues-
tos: el hospital, los laboratorios,
departamento de mantenimiento,
almacén, sala de navegacion, zo-
na de descanso, sala de maqui-
nas, departamento de seguridad y
puente de mando.

Vuestra mejor amiga en esta
fascinante aventura va a ser la
unidad neuro-militar que tenéis

Esto es la opresiva situacién que




Cuando juguemos a pantalla completa podremos tener visualiza-
dos en la pantalla los distintos iconos de informacion.

Una tuberia es el primer arma que encontraremos en «System
Shock», aunque luego recogeremos otras de mayor poder.

LA ESTACION MALDITA

implantada. A parte de servir pa-
ra almacenar y utilizar todos los
objetos (armas, medicinas, efc.),
dispone de una unidad de datos
interactiva que lee todos los men-
sajes, almacenados en distintos
soportes, que vais a encontrar
dispersos por toda la nave. Esta
es la clave del éxito; examinar
continuamente los mensajes, pues
0s dﬂrén VGIEOSGS piSTGS acerca
de cémo abrir puertas, conectar
ascensores y escaleras para ac-
ceder a los niveles superiores, co-
digos de seguridad, etc.

Esta unidad fiene también diez
slots de expansién para insertar
chips que activan Funciones de
gran utilidad, como detector de
movimiento, vista trasera, broju-
la, sensor médico, selector de ob-
jetivos, efc. Inicialmente solo esta
disponible la posibilidad de inter-
cambiar la visién entre pantalla
completa y la enmarcada por los
monitores de informacién. Tam-
bién es opcional la ayuda en
pantalla, que identifica todos los
obijetos al acercarnos a ellos

En algunos niveles os vais a en-
contrar pruebas que van a poner
a prueba vuestra inteligencia;
puzzles que seré preciso solucio-
nar para completar el nivel.

UNA AMBIENTACION GENIAL

s asi de claro. «System Shock»
es, sencillamente, una maravi-
lla. El magistral entorno grafi-
co, la conseguida espacialidad y
efecto estéreo del sonido y la pers-
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Welcame bock to Citadel Station, after
your lang ng coma. You'ars currently
in the hea tor of the harpital on
lewell, € Hities and executive
ruiter arsan | b. |# you are homerick

xl
for Earth, take & stroll in ane o0, our” Subi
LHMORE] i AUTD!

i

Shodan (abajo derecha) nos enviara de vez en cuando algin men-
saje advirtiéndonos de los peligros que entrana enfrentarnos a él.

PIPE FRAG 1 |STAMUP 2
DRARTCUN LORD

SIDE +

Para acceder a determinadas zonas de la estacion espacial tendre-
mos que encontrar tarjetas de acceso o buscar el botén correcto.

Manual de supervivencia

-t(System Shock» no es un
simple arcade, es toda una
sefiora videoaventura, por lo
que conviene llevar a cabo las
acciones normales en estos
casos, a saber: examinar a
fondo todas las habitaciones y
los objetos (algunos de ellos
pueden tener efectos
secundarios letales), estar
atentos al mapa (que, ademds
de ser automatico, contempla
la itil posibilidad de sefialar los
lugares con pequerios textos) y,
sobre todo, leer los mensajes.

-Aunque al principio puede
parecer algo complejo dadas
sus amplias posibilidades, es
esencial conocer a la

perfeccion el funcionamiento
de la unidad neuro-militar.

-No abrdis las puertas o paséis por una esquina sin antes tener vuestra
arma preparada. Precisamente en estos lugares es donde suelen estar todos
los desagradables seres que van a intentar que lleguéis a ser como ellos.

-Conviene sefialar en el mapa las terminales de recarga de energia para
asi poder localizarlas mas facilmente en caso de emergencia (situacion, por

desgracia, bastante frecuente)

~La nave espacial esta llena de recovecos a los que sélo se puede acceder
agachado y de interruptores situados a un nivel mds alto que el de la vista

normal.

-Destruir todas las cdmaras de vigilancia, pues asi sera mas dificil que

Shodan os localice.

pectiva subjetiva crean una atmés-
fera agobiante que atrapa al ju-
gador desde el primer momento.
Los decorados son excepciona-
les y recuerdan en gran medida
Y g
al inferior de la mitica nave Nos-

tromo. La constante intermitencia
de las luces de neén crea una fo-
tografia de fuertes contrastes que
aumenta la inquietud porque mu-
chas veces no vemos bien lo que
hay detrés de un recoveco, una
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esquina. Aunque las fexturas y el
nivel de detaﬂe dependen de la
capacidad de vuestro ordenador,
incluso en el nivel més bajo (un
386 SX con 4 Mb de Ram), ofre-
cen un nivel de consistencia y ca-
lidad fuera de lo comin.

El movimiento, ademds de ser
suave, contempla la posibilidad
de mirar al techo y al suelo e, in-
cluso, de saltar y agacharse. Tan
real como la vida misma. El esce-
nario estd repleto de enormes
ventiladores, infinidad de panta-
llas y consolas de control, céma-
ras que debemos destruir para
disminuir el control de visién de
Shodan, y, ademés, la altura de
los techos es bastante baja, lo
que oprime a0n mas al jugador.

Los efectos especiales de sonido
son digitalizaciones estremecedo-
ras. Te llevas un buen susto sélo
con que una puerta metdlica se
cierre. La mdsica que acompaiia
la accién es de lo més adecuada,
aunque para los que prefieran el
silencio total, siempre mds emo-
cionante, existe la acertada posi-
bilidad de desconectarla. Lo que
si merece la pena oir , e incluso
grabar, es la magnifica melodia
de presentacion, una pieza tecno
digna de un “number one” en
cualquier lista de éxitos.

Las animaciones de los combates
(los sprites de los robots y las cria-
turas a las que nos vamos a en-
frentar tienen un magnifico disefio
y definicion) son tan espectacula-
res como violentas. La adiccién va
a depender en gran medida del
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Con una perspectiva similar a la de «Doom», en este juego de Ori-
gin sentiremos en nuestras carnes el miedo al doblar cada esquina.
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Desde aqui comienzan nuestras aventuras. Nueve niveles de la es-
tacion espacial nos esperan para intentar destruir a Shodan.

nivel de dificultad elegido, que
pasa de lo normal a lo casi fisica
(miles de enemigos) y mental-
mente (por los puzzles) imposible.

Una vez mas, Cryo ha demos-
trado su cc:pc:cichpc:ru realizar
programas destacables tanto
nivel técnico como argumental.
Ha vuelto a ocurrir lo que ya su-
cedi6 con «Dune», y més recien-
temente con «Megarace», el gra-
do de inmersién del jugador en
la historia hace que, por momen-
tos, pueda parecer veridica.

En resumen, «System Shock» es
una auténtica pesadilla de la que
nos gustaria no desperfdr nunca.

ATl

REALISMO
ADICCION

DIFICULTAD

Lo mejor del programa es el
realismo conseguido gra-
cias a los grdficos y el soni-
do, ademas de la variedad
del movimiento.

El Gnico punto negativo es la
dificuhuﬂ en eler?:.-el maxi-
‘mo, es inhumana.
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La Real Academia
y el wonderbra

Desde hace meses la noticia se ha extendido como un re-
guero de polvora. El Wonderbra estd a punto de llegar a nues-
tro pais. Alegria y alborozo en las almas de media Espafa. A
los que sigan con fruicién los noticiarios, que han sido, curio-
samente, los mds interesados en el tema, no les pillara de sor-
presa. Otros se estaran preguntando qué es eso del Wonder-
como-se-llame.

Descompongamos la palabra: “Wonder”, literalmente, signi-
fica maravilla, prodigio, milagro... “Bra”, es, simplemente, sos-
tén. Ergo, hablamos pues del “sostén maravilloso” o, en su de-
fecto, “milagroso”. ; Qué se debe entender por esto? Que
nadie se escandalice, los nifos pequefios no han de irse a la
cama ni el que suscribe se ha convertido en un competidor
para los sexdlogos. Nada mds lejos de mi humilde intencién.
Pero es sorprendente. El “Wonderbra” —y esto no es una in-
vencién, sino un slogan- “centra, levanta y da volumen”. Mu-
chas mujeres estarén locas de contentas. Muchos hombres es-
taran locos de contentos.

El genio de la publicidad que haya ideado semejante frase
debe guardar cierto parentesco, supongo, con aquel otro ge-
nio maravilloso que en su habil discurrir sentencié “limpia, fi-
Jjay da esplendor”, como lema de la Real Academia Espaiiola.

Todos estamos de acuerdo en que la publicidad es capaz de
vender neveras en el polo norte, y estd mas que claro que el
“Wonderbra” se venderd como rosquillas. Pero, ;qué es el
“Wonderbra”? ;Un sujetador disefiado por ingenieros de la
Universidad de Minessota, compuesto por extraiios mecanis-
mos de alta tecnologia? ;Como es capaz de operar el milagro
que promete? ;Es efectivo? ¥, si lo es, ;qué?

En definitiva, no viene a ser mds que un invento que es todo
apariencia y en esencia, resulta ser mas falso que Judas. Lo
verds, pero no lo disfrutards. Por la simple razén de que la re-
alidad es muy distinta. Como la publicidad.

Nos hemos vuelto manipulables.

Mds falsos que Judas... ; Cuantos juegos nos han vendido co-
mo la dgltima maravilla, y han resultado ser decepcionantes?
Veamos el claro ejemplo del CD-ROM. Hasta hace muy poco y,
aunque sigue ocurriendo, parece que los casos se van redu-
ciendo, todos eran adaptaciones de viejas glorias. ; Qué apor-
taban de nuevo? Nada. Algunos productores, unos zorros
ellos, en una argucia maquiavélica encuentran la solucién per-
fecta para dar gato por liebre: “Incluyamos una intro maravi-
llosa, apabullante, con gréficos renderizados, audio digital...".
Y luego, resulta ser un “Wonderbra” cibernético.

Imaginad la escena en la tienda: “

-"Verd, es que yo creia que la versién CD era diferente”

-"No, chico, esto no es una versién en CD, es un “CD-bra”
que realza la calidad de tu equipo. Lo de los palotes jugando
al tenis es anecdotico”.

-"Ya, pero lo que yo queria era un buen juego”.

-"Yeras, ahora sélo vendemos esto. Lo siento, pero pasados
cinco minutos de la venta no se devuelve el dinero...”

De hecho, muchos juegos que aparecieron aios ha para vie-
Jjas maquinas —CBS Coleco Vision, Atari 2600 y similares— eran
mucho més honrados con el usuario. Realmente, hoy dan risa,
pero en aquel entonces nos lo vendian como una maravilla...,
iy lo eran! Pero que hoy dia nos den el mismo juego de hace
cinco anos, y nos intenten hacer creer que estamos ante la re-
volucion del siglo...

Quizd estemos equivocados. Es muy posible que ya no que-
de nada por inventar. S6lo afadir piezas al “Wonderbra” —jy
tiene mas de treinta y siete!-. Sélo repetir el mismo programa
una y otra vez en CD ROM.

iYayal, y si, después de todo, lo iinico verdadero es el “Won-
derbra”, ;lo incluird Ia Real Academia como voz en
su diccionario?
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Mas vale poco y bueno

s eguro que alguna vez os habéis encontrado ante un
programa con una caja enorme, que os hace pensar
que en su inferior debe esconderse una utilidad o un juego
alucinante, con gran cantidad de informacién e incluso al-
gun que ofro poster. Y la sorpresa habré sido mayoscula
cuando al abrirlo os habéis dado cuenta de que tan sélo
habia un par de disquetes y un pequefio manual que no
respondia a las expectativas creadas. Ademds, con el pa-
so del tiempo la enorme caja ha terminado en la basura,
pues ocupaba demasiado espacio en el mueble. Algo que
nos os pasard con la nueva serie de programas de Mar-
combo S.A., en los que para evitar estos problemas han
decidido dar con el software un libro de reducidas dimen-
siones en el que se explica claramente el funcionamiento
del programa en cuestion.

Aunque os pueda parecer nuevo y arriesgado este siste-
ma de presentacién del producto, éste ha sido un éxito en
ofros paises de Europa (Francia y Alemania), algo que sin
duda también pasaré dentro Je nuestras fronteras. En
principio aparecerdn seis programas distintos, todos ellos
en castellano: un clipart con més de cien imégenes en
PCX, un programa de autoedicién para los que se inicien
en el tema, ofro de dibujo asistido por ordenador, una
agenda electrénica, una utilidad para desinstalar aplica-
ciones de Windows y por dltimo un programa de raytra-
cing. El precio de cada uno de ellos es de 2.900 pesetas.
Para mas informacién podéis llamar al teléfono (93)
3180079 o escribir una carta a: Marcombo S.A. Gran
Via de les Corts Catalanes, 594. C.P. 08007 Barcelona.
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«Ecstatican, elipsoides en PC

H ace cinco afios Psygnosis decidié hacer un juego
diferente a todo lo visto hasta el momento. La idea
era crear una aventura en la que el personaije estuviera
en tres dimensiones, al igual que el mundo que le rode-
ara. Ese proyecto, asi lo cuentan los sefiores de la com-
paia, es lo que a partir de los préximos meses se co-
nocerd como «Ecstatica».

«Ecstatica» es un programa que llama la atencién por
su aspecto gréfico. Los protagonistas de la aventura no
son “sprites”, como en los juegos de LucasArts, no son
tampoco imégenes poligonales, como los «Alone...» de
Infogrames, los personajes que podremos ver en «Ecs-
tatica» estan construidos a base de elipsoides.

3Qué es un elipsoide? Pues una representacion gréfica
de una funcién matemdtica, lo mismo que un poligono,
s6lo que un elipsoide, como su propio nombre indica,

resenta formas redondeadas. Y si os fijdis en los seres
Eumanos estamos formados a base de curvas y no “cu-
bos”. El resultado de todo este rollo que os estamos sol-
tando es que «Ecstatica» es muy atractivo en el aspecto
visual, muy realista y, sobre todo, muy adictivo.

La aventura que ha realizado Psygnosis nos traslada a
un pueblo en el que todos sus hcgifanfes han sido ase-
sinados, a nosotros, que llegamos al mismo acuciados
por la sed tras un largo viaje, nos tocard resolver el mis-
terio de tanto crimen. «Ecstatica» es “thriller” y arcade
a partes iguales. Un desafio que seguramente tendré la
calidad que suelen llevar la etiqueta Psygnosis.



Ha nacido un héroe, «Earthworm Jim»

L aguna Beach, California. Sol, playas, chicas en bikini... Pero la
famosa costa oeste norteamericana serd conocida a partir de
ahora por algo més. En Laguna Beach tiene su cuartel general Shiny
Enterfainment.

Este equipo de programacién es el responsable del que serd uno de
los fitulos punteros en los préximos meses para Mega Drive y Super
Nintendo: «Earthworm Jim».

Enclavado en el “cajén de sastre” del género de plataformas, «Earth-
worm Jim» representa uno de los mayores avances en animacién, en
un videojuego. No en vano, un impresionante curriculum avala a Shiny
Entertainment en este terreno. Su cabeza visible es Dave Perry, y entre
sus mayores éxitos se cuentan «Cool Spot» o «Aladdin», para Mega
Drive. Todos recordamos estos geniales cartuchos, a los que viene a
unirse, para convertirse en un clasico mas, «Earthworm Jim».

La historia —corta historia- de este equipo, nace en el momento en
que Mr. Perry decidié, por diferencias que ahora no vienen al caso, se-
pararse de Virgin, yendo por libre y programando lo que a él real-
mente le gustaba. Las cosas no debieron terminar mal por ninguna de
ambas partes, ya que el juego aparecerd con el sello de Virgin, en
breve pﬁ:zo.

Lo mas destacable del juego serd, obviando su calidad técnica, su
protagonista. Y es que encontrarse con una lombriz en plan superhéroe
no es nada habitual. Jim era una lombriz como ofra cualquiera, hasta
el dia en que en su vida se cruzé..., un traje. De repente, Jim la lombriz
se fransformé en Earthworm Jim, “La Lombriz”.

Poderes como correr, saltar, trepar, disparar armas fabulosas, efc., le
llegaron como caidas del cielo, le permiten ahora luchar contra el mal
en todo el universo, pateando el trasero de los villanos.

El sentido del humor y las fabulosas animaciones —algunas de las
mejores, vistas en un personaje de juego-, la banda sonora y la gran
variedad de acciones, hacen de «Earthworm Jim» un cartucho sobre-
saliente, que proporcionaré diversién a raudales.

En algunas de las fases que componen el juego tendremos que llevar
a cabo acciones tan disparatadas como lanzar por los aires una vaca
o cabalgar sobre un hamster gigante.

El cartucho posee veinticuatro megas —tanto en versién Super Nin-
tendo, como Mega Drive—, y cuando ledis estas lineas estard a punto
de aparecer en la calle.

SUPER NINTENDO
SUPER NINTENDO

Cyclones, tras los pasos
de «Doom»

- o s acor-
‘ dais de
Raven Software?
Si hombre, si.
Aquellos que pro-
gramaron  esa
maravilla visual
llamada «Shadow
Caster».  Pues
bien, utilizando
una técnica simi-
lar a aquella den-
tro de poco po-
dremos disfrutar
de «Cyclones»,
un juego parecido
en cuanto a desa-
rrollo al ya mitico
«Doom». En «Cy-
clones» tendre-
mos la oportuni-
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: _dud de acabar : iA alfrombra migica y prepirate para la ACCION vy
con una serie de seres extraterrestres que han venido a nuestro pla- Ia DIVERSION! Con su reluciente cimitarra, Aladdin atravesara las
neta con unos propositos nada amables. Para ello contaremos con un il calles de Agrabah, escapari de las mazmorras del Sultan, sobreviviri a
gran arsenal de armas, asi como de los métodos més sofisticados ® Y los peligros de la Cueva de las Maravillas, conseguiri la Limpara del
de defensa y de ayuda (un mapeado tridimensional). Sélo nos queda 12 écnio y salvard a la Princesa Jasmine del malvado Jafar.
esperar a ver si este juego de Raven (que saldré bajo el sello de SSI) -
es fan sangriento y violento como «Doom». Dentro clle poco, en vues- ‘ 'Nintendo)] & {5
tros ordenadores. i enverTAInmEnT ‘®ISNE /M/r?}‘

Disponible también en PC

@ 1994 Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Los personajes de Disney, el diseiio de la caja y la misica © The Walt Disney Cumpany‘
Nintendo and Nintendo Entertainment System are trademarks of Nintendo. Licensed by Nintendo ® for play on the Nintendo Entertainment System'™
Virgin interactive Entertalnment Lu.ml.mmmﬁncm»mom
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a sangre estd de

moda. Tras la fie-
bre producida por las
diferentes versiones de
«Dracula» de Stoker
-y/o Coppola- la tem-
porada pasada, el vam-
pirismo y el ferror apa-
recen de nuevo. Uno de
los casos més destaca-
ble es el de «Noctropo-
lis», una de las Oltimas
producciones E.A., que esté a punto de llegar a nues-
tro pais. La misién que debemos llevar a cabo es muy
simple —al menos de decir—: acabar con las fuerzas
del mal que asolan nuestra —supuesta- ciudad.

«Noctropolis» presenta una estructura de aventura
gréfica, pero con importantes diferencias a los pro-
gramas tradicionales del género. Por ejemplo, el in-
terface de usuario se esta disefiando de manera que
no estorbe la accién del juego, estando oculto hasta
que el jugador precise de &l.

Un aspecto también muy interesante en «Noctropo-
lis», es el tema del disefio grafico. El juego poseerd
resolucion SVGA, con personaies reales grabados en
video, e incluidos en pantalla de modo casi imper-
ceptible, perfectamente integrados en los decorados.

Algunas de las escenas de «Noctropolis», por su te-
matica, no resultan especialmente recomendables pa-
ra fodo tipo de piblico. De hecho, ha corrido el ru-
mor de una clasificacién “sélo para adultos” del
juego, fuera de nuestras fronteras, debido a alguna
que otra imagen, algo violenta.

«Noctropolis» aparecerd, en principio, Unicamente

para formato CD-ROM y serd distribuido en Espafia

¢Software espaiiol?
iSi gracias!

os incondiciona-

les del software
espafiol —que los hay,
y son muj'uos—, estan
-aunque parezca ra-
ro— de enhorabuena.
Los chicos de Topo
Soft, una de las “clasi-
cas”, supervivientes
de la época del mitico
Spectrum, andan en-
frascados en la nueva
entrega de las aventu-
ras de ese héroe de boina y zapatilla llamado Luigi. «Luigi y Spaghetti» ya
causé en su momento una mas que grata impresion, y su continuacién pa-
rece que seguird los mismos pasos, si no llega a superarlo. «Luigi in Cir-
cusland» tiene todas las papeletas para conseguirlo, ya que se han mejo-
rado las animaciones en cantidad y calidad, asi como el mapeado y
nomero de fases.

Nuestro buen amigo Luigi ha dejado el rescate de superhéroes a un lado,
para dedicarse a recorrer el magico mundo del circo, intentando resolver
un pequefio desmadre que ha dejado a los payasos convertidos en unos pe-
quefios psicépatas sonrientes, con la cara ﬁenu de betin blanco.

Las nuevas andanzas de Luigi echarén a andar en breve en todos los com-
patibles de Espafia.

Deseo oriental

H ullfrog siempre ha destacado por la originalidad de sus

roductos. «Populous» y «Powermonger» dieron paso a
«Syncﬁcafe». Més tarde, una nueva conmocién se produjo en el
mercado con «Theme Park». 3Qué nos tienen preparado ahora?

Dioses y civilizacio-
nes, Sindicatos del
crimen en el futuro,
parques de atraccio-
nes..., la verdad, re-
sultaba dificil imagi-
narse cual iba a ser
el siguiente paso. Por
fin, se ha oﬁ:svelado
el misterio. El nombre

del juego es «Magic
Carpet», y como ya
podréis imaginar, se
ambienta en el lejano
y misterioso oriente;,
con una alfombra vo-
ladora como prota-
gonista absoluta.

Si, aunque suene
un tanto extrano,
«Magic Carpet» nos
hara pilotar una de
esas miticas alfom-

por Dro Soft. bras con las que,

7 cuenta la leyenda, se

e COMTA Y ENVIA ESTE CUPON A % T desplazaban los genios. El programa presenta todo fipo de
S 28045 MADRID. enemigos y situaciones: dragones, monstruos gigantescos, vue-

OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANIA

P.V.P:2:890 PTS. jESTE MES PUEDES CONSEGUIRLO
POR SOLO 6.990!!

Si, deseo recibir contra reembolso el juego
«SYSTEM SHOCK» VERSION PC (3 1/2")
al precio de 6.990 pesetas,

(mas 250 pts. de gastos de envio).

los rasantes sobre cc:sti”os, rios...

Graficamente, es uno de los programas més completos de
Bullfrog. No sélo posee una calidad sobresaliente en este as-
pecto, sino que, ademds, cuenta con varios métodos de visua-
lizacién: modo normal, estereoscépico y una curiosa adapta-
cién de imégenes virtuales —al estilo de las publicaciones del
«Ojo Mégico»—. Amén de esto, la resolucién en pantalla serd
en dos modalidades: VGA y SVGA, recomendandose para es-
ta Gltima —muy fuerte esto— un Pentium (habéis leido bien) como
procesador ideal.
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~«Trick or Treat». Este es el grito con el que los
nifios norfeamericanos saludan al llamar a las

vertas en la noche de todos los santos —l
E:moso Halloween-. Pero «Trick or Treat» es
también el titulo del juege que una compaiiia
espcﬁoh:l de reciente creacién, ACA, esté
desarrollando. Se trata de una aventura gréfica
que, segin dicen sus creadores, no se parece a
nada de lo existente hasta el momento en el
género, y que utiliza gréficos bitmap en un
enforno isométrico.

-CD Vision es una nueva compafiia,
subsidiaria de Video International —parte de
Television Enterprises y Asset Management-,
que acaba de entrar en el mercado del
multimedia, con CDs interactivos y peliculas en
video CD. Todos los titulos multimedia estén
desarrollades en formato multilingiie y ya se
distribuyen en paises como Francia o Alemania.
Tienen previsto lanzar en Europa al menos 5
CDs interactivos y més de cuarenta productos en
video. 3Cuando llegarén a Espafia?

-Cryo ya fiene nuevo producto en perspectiva.
Cuando atn no han salido a la venta juegos
como «The Lost Eden», los galos no se han
dormido y preparan un nuevo programa que,
como siempre, sorprenderd por su imagineria
visual y originalidad. «Commander Blood» es el
titulo cr:a este nuevo juego, ambientado en el
futuro y en cuyo argumento se repite con
insistencia el fema ge los viajes en el tiempo. Un
gran sentido del humor identifica también a esta
produccién, que serd una mezcla de accién,
aventura y estrategia, a partes iguales.

-Sierra on Line es ofra compaiia que tampoco
se duerme en los laureles. «Lode Runner»
representa su mas reciente frabajo, y se frafa de
un juego perteneciente a un juego que los
norteamericanos de Sierra no tocan
habitualmente: la accién. Somos un buscador
de tesoros conocido por el “lode runner”.
Armado de un potente léser, nos infiltraremos
en el cuartel general de los malos de turno, y al
tiempo que acabamos con ellos, fendremos que
ir recuperando todo fipo de tesoros, mientras
andamos por el subsuelo, trepamos, corremos,
efc., en un programa pletérico de ritmo desde la
primera hasta ?a olfima pantalla. Aparecerd en
versiones PC DOS y Windows.

-«Ticonderoga» es el nombre de un navio.
Navio que nosotros comandaremos en el juego
de idéntico nombre que Mindscape ya tiene casi
a punto. Se trata de un programa en el estilo
del clésico «Harpoon», en el que, desde nuestro
puente de mando, mandaremos toda una flota
en diversas campaiias bélicas. El aspecto que
presenta es, a priori, de los més realistas vistos
en un simulador de esta clase, con una calidad
gréfica sobresaliente. Utiliza resolucion SVGA y
aparecerd, en principio, sélo para formato CD-
ROM. Su fecha de lanzamiento adn es un
enigma.

-Media Design Interactive nos lleva al universo
del terror con «Ghosts», una produccién para
PC y MAC que dice, deja en mantillas la
ambientacion de juegos como «The 7th Guest»
—ya puede ser bueno, si esto es cierto—. Més que
un juego, se trata de una experiencia interactiva
en ‘u que explorara algunas de las casas
encantadas que, se afirma, existen en el mundo.
Veremos materializarse espectros ante nuestros
ojos, escucharemos lamentos y ruidos de
cadenas, experimentaremos sensaciones
desconocidas... Algo para poner los pelos de
punta al respetable.
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¢ Eres capaz de poner ritmo en tu PC? ;Dominas los
sistemas multimedia? ;Tienes un slogan impactante?

¢ Te imaginas c6mo puede ser la informética del siglo XXI? g
Si es asi, demuéstralo en el nuevo concurso de IBM:

“iPon en marcha tu ingenio ...y gana!” Y consigue

los Premios “IBM Leonardo da Vinci”, valorados

en mds de 20.000.000 de ptas.

Este certamen celebra que 05/2, el sistema operativo

con mayores posibilidades creativas, estd ya instalado Elige las categorfas que prefieras y rellena tu tarjeta
en mis de 5 millones de PCs de todo el mundo. de inscripcién. Puedes solicitarla en cualquier

Para participar, no necesitas ser usuario de OS/2. Concesionario IBM o Colaborador que participe
Pero si atin no has experimentado la infinidad en el concurso. O bien, rellena el cupén adjunto

de posibilidades que pone a tu alcance, y te la enviaremos a casa. Si lo prefieres, llama al

ite recomendamos que lo hagas! 900 100 400 para conseguir mas informacién

Estas son las 5 categorfas en
las que puedes
participar:

o inscribirte directamente.

INgenio

Hay mds de 20.000.000 de ptas. en premios esperdndote. El ganador de cada

categorfa recibird una estatua inspirada en Leonardo da Vinci, un ordenador
portdtil IBM ThinkPad 755 C color (o modelo equivalente), con 0S/2 incluido
y una increible seleccién de software preinstalado, todo valorado en mds de
1.000.000 de ptas. Para los 20 finalistas de cada categorfa también hay grandes
premios dependiendo de su clasificacién: desde diplomas y premios en software

hasta portatiles IBM ThinkPad. Ademads, hay un premio extra para el ganador de entre todas '

las categorfas: un viaje de una semana para dos personas a Florida (EE.UU.) visitando
los laboratorios de IBM donde se desarrolla el 0S/2.

oana!

Multimedia: Demuestra cémo combinas
video, audio y tecnologia digital. Envianos

: 0 000000000000 OO0 OO O OO OOOEOGEOS®O®O®OO®SO®SOSLE
tu ejemplo mds espectacular.
. ® Por favor, envienme la tarjeta de inscripcién y las bases del concurso “{Pon en marcha é
Mg el i ® tu ingenio ...y gana!”. Estoy especialmente interesado en las siguientes categorfas:
mejores ideas para desarrollar un ® _ _ -
programa nuevo, un juego o una utilidad. (] Multimedia [] Estilo Creativo Libre
Envianoslas. ® [ Programacion [] Slogan [J Periodismo
@ - oe . '
Periodismo: Escribe tu visién del mundo Configuracién de mi PC:
de los PC's, cémo serdn los ordenadores ® CPU: [1386 [1486 [ Pentium. RAM: MB
del proximo siglo, y los sistemas operativos @ o . S )
q del futuro. Mdndanos tu articulo. ® Sistema operativo: LDOS [ DOS/Windows  [10S/2
Y Estilo Creativo Libre: Cualquier cosa @ Datos personales:
’ diferente que sepas hacer utilizando un @® Nombre:
PC: mdsica, animacién,... Sorpréndenos. ®
Ocupacion:
‘ Slogan: Expresa, en no més ® Diteccis
- de 7 palabras, por qué hay que tener ® il
= un ordenador en casa. Convéncenos. ° Crgdais
e @® Codigo Postal: Teléfono:
— _—__—__ ? :—_ ® Envie este cupén a IBM, Canal Directo - 2080, Apartado N° 179, 28080 Madrid o por Fax al 91 - 519 34 88
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DIVULGACION
VIAJE A TRAVES DE LOS
MUNDOS VIRTUALES EN CD

/
DE LOS
VIRTUAL )

221 Pags. 3.695 Ptas.
Ya en el titulo de este nuevo libro de
Anaya Multimedia se mencionan dos
conceptos muy actuales y muy atrachi-
vos: Mundo Virtual y CD-ROM. Phil
Shatz nos ofrece un inferesante estu-
dio sobre los programadores que més
destacan en la produccién de ese fi
de creaciones, descubriéndonos c:ci:;c-)
més las técnicas y trucos empleados.

El libro va acompafiado de un CD
con mds de 500 megas de informa-
cién. El Gnico punto negativo que ve-
mos en este «Viaje a través de los
mundos virtuales en CD» es que pue-
de estar ya un poco anticuado. En es-
te tema, cuando un programador ha
finalizado su obra, en seguida se pro-
duce ofra, si no mejor, si mds inno-
vadora.

Phil Shatz s
Anaya Multimedia Nivel «1»

PROGRAMACION

MICROSOFT WINDOWS 3.1.

im::— E
Ellindows 31

Herramientas

Perteneciente a una coleccién que
cuenta con seis volimenes —éste es el
Oltimo de la misma—, «Microsoft
Windows 3.1. Herramientas de pro-
gramacién» nos informa detallada-
mente de este software tan popular
como ufil. Los temas que incluye «Mi-
crosoft Windows 3.1. Herramientas
de programacion» van desde la cre-
acién y compilacién de recursos,
hasta la depuracion de aplicaciones,
pasando por el andlisis, la compren-
sion y descomprension de datos. Su
autor o autores —ya se sabe que la
coleccién McGraw-Hill desafortuna-
damente no incluye el nombre de los
creadores de sus obras...— presentan
instrucciones para utilizar herra-
mientas de desarrollo de software
como parte del SDK.

En definitiva, se trata de un volu-
men eminentemente practico que cie-
rra la coleccién «Biblioteca del pro-
gramador para Microsoft Wincf:)ws
3.1» de una forma brillante.
Ignacio Martin Llorente ki

McGraw-Hill Nivel «I»

552Pags.

PROGRAMACION
GUIA OFICIAL DE SOUND
BLASTER

Gulaoncalde
SOUND -
BLASTER ~

STGUNDA LT800%

. 4.950 Pias.

Pocos, muy pocos careceréis de una
Sound Blaster. Pueden ser, sin temor
a equivocarnos, las més vendidas en
el mundo de los PCs. Tal vez sea ésta
la mejor explicacion para este libro.
Sus autores lo han dividido en cinco
partes. En la primera tratan de la his-
toria de las mismas y hacen una des-
cripcion del Gltimo miembro, la Sound
Blaster 16; la segunda es una descrip-
cién de las partes fundamentales de
las tarjetas; E: tercera saca partido @
los programas de software que acom-
pafian a las tarjetas; la cuarta es un
resumen de los productos hardware y
software de las tarjetas; y la quinta
proporciona las directrices para escri-
bir aplicaciones propias utilizando el
interrzz de programacién SBSISM.

Ridge, Golden, Luk y Sindorf Arex
McGraw-Hill Nivel «I»

3D ESTUDIO 3

3D Studio 3

OTNIRE MADINTS ¥ TECINAS INFOSRANICAL IN 1U BC

Tal vez uno de los programas mas
atractivos que circulan por el merca-
do de la informatica sea «3D Stu-
dio. Y es atractivo por el interés que
ha generado entre los usuarios de
ordenadores, pero sobre todo por
las enormes e increibles posibilida-
des gréficas e ilustrativas que tiene.
Dicho esto, tenemos que felicitarnos
porque un autor espafiol haya escri-
to un libro sobre este interesante fe-

ma. Y no es que tengamos nada en

contra de los escritores extranjeros,
al revés, la mayor parte de la biblio-
teca informdtica que existe en nues-
tro pais viene de fuera de nuestras
fronteras. Roberto Potenciano se ha
atrevido con el tema —como &l mis-
mo indica en el libro, “entre viaje y
viaje”’— y ha dejado claro el buen
hacer de sus investigaciones en el
entorno «3D Studio». Lo mejor es
que os hagdis con este volumen por
lo completo que es y por su extrema-

da utilidad.

Roberto Potenciano P
Anaya Multimedia Nivel «l»

CCNoManias

Protectores
de ultima hora

B erkeley Systems es una compaifiia cali-
forniana que se ha dedicado bésica-
mente a crear protectores de pantalla para
el entorno Windows. Aunque en nuestro pais
este tipo de programas no son muy populares
seguramente casi todos vosotros los hayis vis-
to en alguna ocasion. Berkeley Systems posee
un gran rango de productos de esta indole, a
cual més curioso, que esperamos llame la
atencién a mas de uno. «After Dark 3.0», un

!‘;‘““;’S’MPSD'JS Sidin 1rcr

SCREEN SAVER THE BEXT GERERATION

!

SCREEN SAVER

CD-ROM con més de 80 screen savers, «The Simpsons Screen Saver», «Star Trek The Screen Saver», «More Af-
ter Dark», «The X-Men Screen Saver», para los tans de la patrulla X y los cémics de la Marvel, «Star Trek The
Next Generation Screen Saver»dy también dos colecciones de imégenes para emplear como wallpaper del es-

critorio de Windows, uno basado en «Star Trek» y otro en persona

jes de la Marvel. Como podéis comprobar

un buen rango de productos para todos los mitémanos. Para més informacién podéis llamar al teléfono de Ca-

lifornia 07 1 510 540 55 35.

Nueva linea de Ast Computer

AST Computer presenta tres nue-
vas gamas de ordenadores: Bra-
vo, Premmia y Ascentia. La gama Bro-
vo, consta de los modelos LC, LP, MTy
MS. Este Gltimo puede llevar procesadores desde 4865X2 a 50 hasta
Penfium 100Mhz. La gama Premmia, modelos MX y GX, llevan proce-
sadores Pentium a 90y a 100 con video de bus local basado en PCl y
admite resoluciones de 1280x1024 en 16 millones de colores, se ven-
den con 8, 16 6 32 megas de RAM, llevan conector SCSI-2 basado en
PCly disco duro de 365 6 730MB. Llevan preinstalado MS DOS 6.21,
Windows 3.11 y un disco especial de utilidades de AST. La linea As-
centia de portétiles lleva procesadores DX4 a 75 o DX2 a 50, pantalla
en color de 640x480 y 256 colores en 10,4 pulgadas. Incorpora una
nueva tecnologia de ahorro de energia que da una autonomia a la mé-
quina de 4 a 8 horas.Para més informacién llamar ol 91 555 20 06.

Microsoft Home

Microsoﬁ esta hacien-
do una apuesta
muy importante en su li-
nea Home. Esta inversion
no sélo estd teniendo lu-
gar en el dmbito del soft-
ware, sino también en &l
hardware. Ejemplo de ello
es el lanzamiento de un
nuevo modelo de ratén
destinado a esta linea Ho-
me. 3Qué diferencias exis-
ten entre este nuevo raton
y los anteriores? Pues,
aparte del color, azul, y
del tamafio, disefiado pa-
ra que incluso las manos
mds pequefias puedan
manejarlo, podemos destacar la nueva version del software que lo
acompaiia. Este funciona bajo Windows y en ese enforno permite,
desde cambiar la forma del cursor, que puede incluso estar en mo-
vimiento, hasta afiadir efectos de soniJ; multimedia a las pulsa-
ciones de los botones. Para més informacién sobre este revolucio-
nario ratén podéis llamar a Microsoft al teléfono 91 804 00 00.

Kender y van tres

ender Software ha lanzado ya su

tercer CD-ROM. Se trata de una
inferesantisima coleccién de software de
shareware reunido en dos CDs. Lo me-
jor de esta recopilacion es que ha sido
escogida por los encargados de la BBS
de Kender por lo que es un conjunto de
programas que no fienen desperdicio.
En este volumen de Kender encontraréis
mas de 1.800 utilidades, desde softwa-
re para los astrélogos hasta programas
de autoedicion. Este magnifico CD, o
mejor, estos dos CDs, los podéis conse-
guir simplemente llamando al teléfono
94 476 19 22.

Moviemedia :
MPEG en ordenador

M icrovitec anuncid recientemente
la salida de una tarjeta de des-
compresién de MPEG por hardware. La
competencia directa de la placa Real
Magic de Sigma Designs llevara por
nombre MovieMedia y entre sus carac-
teristicas se incluye: tener incorporada
la tarjeta de video de 32.000 colores,
una salida de video compuesto, permitir
calidad de audio similar a la del CD y la
posibilidad de desplazar la ventana de
video en Windows. MicroVitec Movie-
Media cumple los esténdares MPEG 1y
es totalmente compatible MCI, funciona
desde 386 y permite FMV en pantalla.
Més informacién llamando a Inglaterra
al teléfono 07 44 2743900 11.
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Fi]ipaen ‘ Ohd Res gaslandoTe

de peselas @ Ropa

Yalo habéis visto nenes. Tenéis un kilo contante y sonante para patearosenropa.Pero 5

no en la merceria de la esquina, no... sino en la archiconocida King's Road de Londres, |

donde se viste la pena mas puesta del planeta. Para participar sdlo tienes que hacerte

con FILIPINOS y mandar dos cddigos de barras al apartado de correos 3141, 08080 &/

de Barcelona con tus datos personales. Ademas, tenemos 1000 radioauriculares para las orejas. Hay
que darse cafa. Cuantos mas codigos mandes, mas posibilidades de ganar... jAh!y por supuesto con
el primer envio recibiras un nuevo pin con un disefio dequetevoyacontarquetunosepasya. Si no te has
enterao léetelo en el paquete. Ysino, : oz
que te lo recite el vecino. Y si no,
a la merceria de la esquina.

Sorteo ante Notario
Promocion valida hasta el 31.03.95

Tu quieres Filipinos. Nada mas!!
by ARTIACH



VERSION EN INGLES

VERSION EN INGLES

erit Software era una compaiia practicamente
desconocida en Evropa hasta su presentacian en
el EC.T.5., del pasado mes de abril. Sin embargo,
Meri era ya una compaiia veferana en Esfados
Unidos, sobre fodo porque fueron los encargados
de distribuir por el inmenso pais el exfraordinario «Dark Seed» de
Cyberdreams. Merit Software en Europa se denomina Merit Shu-
dios Europe y estan comenzando la colonizacion del viejo confi-
nente con unos lanzamientos realmente espectaculares.

Merif Software viene de Dallas. La civdad tejana desde la que J A.
Se enriquecia | torfuraba a sus familiares en la conocida serie.
Dallas no es una urbe demasiado conocida en Europa. Lo mismo
que los espanoles fenemos |a sensacion de que en lugares fan
remofos como Texas fodo el mundo piensa que por Ia calle fodos
vamos vestidos de forera 4 Sevillana, ellos creen que fodo aquel
que piensa en Dallas recuerda los Sombreros vaqueros, los ro-
deos 4 |a msica country. Pues haberlos “haylos™ pero sobre to-
do por lo que destaca esta ciudad norfeamericana es porque en-
fre sus rascacielos se esconde una de las compafiias mas
dispuestas a revolucionar el mundo del soffware.

Merit después de dedicarse a la distribucion ha llegado @ impor-
fantes acuerdos para producir una serie de fitulos que aparece-
ran directamente bajo su sello | que serdn realmente espectacu-
lares. Para crearlos no han escatimado en gastos y han
confrafado los servicios de programadores como Gilbert Austin.
Este ha escrifo «Privateer», «Wing Commander II», el proximo
«Hing Commander III» y «Strike Commander». Ahora estd dedi-
cando Su esfuerzos en terminar uno de los juegos mas esperados
del ao. Senoras y Seores con ustedes...

VERSION EN INGLES

VERSION EN INGLES

PC

VERSION EN INGLES

THE HARVESTE
Terror en las calles

PC

En «The Harvester» el jugador asume el papel de un
joven de diecisiete afios que despierta en la pacifica
ciudad de Harvest. Harvest es un sitio pacifico y
tranquilo, en el que las Gnicas emociones son visitar
a los parientes los domingos..., pero nuestro amigo
descuire repentinamente que su prometida ha sigo
asesinada, sus restos, una calavera unida todavia a
su columna vertebral, reposan sobre su casa. A
nadie parece importarle el terrible crimen y la pesadilla da comienzo. La Onica pista con la que cuentas es
una invitacién a unirte a la Orden de la luna de la cosecha (harvest=cosecha para los no iniciados en los
misticismos de la lengua inglesa). 2Seran ellos los asesinos?

«The Harvester» sera un juego en CD-ROM, mezcla de rol y arcade, en el que se nos promete habra terror
y sangre para aburrir. El argumento es digno de una buena pelicula del maestro Dario Argento y el “gore”
esté asegurado. Todo el programa transcurre en perspectiva tridimensional y sus gréficos Ean sido
renderizados. Las capocidaj;es de Gilbert Austin como creador de mundos estén siendo explotadas al
méximo y «The Harvester» augura una buena cosecha antes de que termine este afio. Fecha en la que, si
todo sigue segin lo previsto, podremos disfrutar con este extraordinario, al menos en apariencia, CD-ROM.

FIGHTER WING

Alta resolucion
en vuelo

Merit Software y Gemsoft se asociaron hace ya
unos meses para llevar a buen puerto un nuevo
simulador de combate. Su nombre es «Fighter
Wing» y en él podremos volar en los aparatos mas
modernos de la actualidad. La principal
caracteristica de «Fighter Wing» es que estara en
alta resolucién, o mejor en “altisima resolucion”,
ya que admite hasta 800x600 puntos en 256
colores. El “gameplay” también ha sido uno de los
focos de atencién de los disefiadores del juego y le
han dotado de capacidad de funcionar en red con
un méximo de dieciséis participantes simultaneos.
Habra de «Fighter Wing» dos versiones, la de
disquetes y la de CD, esta Gltima incluye
fragmentos de animacién en video digital de una
conocida serie americana de aviones llamada
«FirePower».




THE FORTRESS
OF DR. RADIAKI

Salvar de nuevo
al mundo

Eres Mack Banner, un agente especial al
servicio de las Naciones Unidas, y estas
viendo el partido del siglo cuando la
television sufre una extrafia interferencia. Un
curioso personaje aparece en la pantalla y
amenaza con destruir el mundo si no se
deposita un billén de délares en un banco
suizo. Nada més terminar la emisién corres
raudo a tu oficina. La C.LA., la K.G.B. y la
Interpol han localizado el origen de la
emision: una solitaria isla en mitad del
océano Pacifico. 3Adivinas quien deberé
trasladarse hasta alli y derrotar al malvado
cientifico que quiere destruir el planeta?
Premio, acerfaste. Te ha tocado un viaje de
placer con todos los gastos pagados hasta la
isla en la que se levanta la Fortaleza del Dr.
Radiaki.

«The Fortress of Dr. Radiaki» es un arcade
tridimensional. al estilo «Doom», que
aparecerd en disquete y en CD-ROM. Su
mayor virtud es la de contar con fodas sus
imégenes, enemigos incluidos, renderizadas.
De nuevo es un programa disefiado por
Gilbert Austin, leed lo referente a «The
Harvester», en colaboracién con ofros dos
veteranos como Joel Manners y Edwin
Herrell, también miembros del equipo de
«Privateer». El programa contard con veinte
tipos diferentes de enemigos y quince niveles
de juego, un enorme mapeado y, aseguran
sus aufores, una suavidad de gréficos nunca
vista con anterioridad.

The Paychaotron
T D TN AT T

Mo Ma'am We'te here o
a3k you soma questions.

Yar Ma'am Wa'il have it
cleaned up inno tme.

m Bob val
unther suters from

" The Paychatn
SR

\Whal do you ismember
aboutthe nccident?

Whal did you hear the
night of the occident?

Im Bob Guniher recovers from mass injurics
ived from the impact of the CIA plane.

THE PSYCHOTRON
Vuelve la guerra fria

Durante més de cincuenta afios, la percepcién extra
sensorial ha sido una de las armas secretas en las
que la anfigua Unién Soviética ha invertido mas
recursos. En la época, la actualidad afio arriba afio
abajo, en que transcurre esta aventura los
dirigentes 3e| Kremlin, necesitados de dinero, han
vendido el resultado de sus investigaciones a las
fuerzas armadas americanas. Se trata de una
méquina, “El Psicotrén”, capaz de obligar a
cualquier persona cualquier cosa. “El Psicotron”
desaparece en el viaje desde la U.R.S.S. a los
EE.UU. Nuestra misién serd recuperarlo antes de
que se produzca la hecatombe.

«The Psychotron» es un juego presentado en
perspectiva de primera persona que incluye més de
una hora de video real en formato AVI, o lo que es lo
mismo Video para Windows. Entre las secuencias en
las que conversaremos con los actores que han dado

vida a los protagonistas del juego podremos también & |

disfrutar con secuencias de imagenes renderizadas

L

A niasas

s

wire tap an the Knight's residential phone
has falled to yleld results. If Steve
s alive, he has not cared to contact his

fe. Aumors of Steve's Invalvement with

foyer exists In the center of the compound where |+ E‘S‘l’

arehouse warkers once ate their meals.

para ambientarnos. Lo més curioso de «The Psychotron» es que los protagonistas, al ser de carne y hueso,
parecen més infeligentes que en ofros juegos y os encontraréis hablando con ellos como si de personas reales
se fratara. «The Psychotron» saldré Gnicamente en CD-ROM y en dos versiones (desconocemos por el

momento si las dos se venderan en nuestro pais) una en

formato AV y otra para Real Magic MPEG video.

CYBERJUDAS
El presidente virtual

2Te gustaria ser el presidente de los Estados Unidos?
Con «Cyberjudas», la continuacién de «Shadow
President» podrés serlo. El problema es que entre tus
asesores hay un traidor y tendras que
desenmascararle antes J:e que consiga eliminarte.
Este es el argumento bésico de «Cyberjugdas», un
juego en CD-ROM que ha sido disefiado por Robin
Antonick, el programador que creé «John Madden
Football». «Cyberjudas» incorpora revolucionarias
técnicas de Inteligencia Artificial y sus gréficos han
sido generados en estaciones Silicon Graphics con
software de Wavefront. Y, por si fuera poco, incluye
el famoso CIA World Factbook con informacion
actualizada sobre todos los paises del mundo. Un
apasionante juego de estrategia con el que cerramos
este reportaje so%re los nuevos programas de una
nueva compania.

JG.V.

e




DISCWORLD

B O e T RS Q) O B AVENTURA GRAFICA

Discworld lleva a la pantalla del ordenador las fantasticas y
divertidas aventuras de los personajes creados por Terry
Pratchett. El cobarde e inepto mago de pacotilla Rincewind,
ayudado por el maniaco baul «movily», esta haciendo de las suyas
para turbar el ocioso y tranquilo paisaje de Discworld.

DISPONIBLE EN PC CD ROM.

ECSTATICA

AVENTURA GRAFICA

Una joven yace inconsciente en el suelo. Sus suefios se convierten,
de pronto, en realidad y se transforman en una pesadilla para los
habitantes del tranquilo pueblo de Ecstatica. Un solitario viajero se
presenta en el pueblo con el Gnico deseo de pasar la noche. Este

simple deseo serd el principio de una noche de drama y sangre, de
donde sera dificil escapar indemne.

DISPONIBLE EN PC CD ROM.



[NovAsTOR N

ARCADE

Ao 2129. El sistema Bator se extingue lentamente. La antes
poderosa Federacion se fragmenta. Las ciudades se convierten en
ruinas. La inteligencia artificial SCARAB-X, disefiada para controlar
el Sistema Solar, ha sufrido una mutacién y estd tomando
decisiones unilateralmente. Nadie sabe lo que la maquina quiere...
Lo tnico seguro es que es hostil al género humano.

DISPONIBLE EN PC CD ROM.
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PLATAFORMAS

El poder del Talismdn ha decrecido considerablemente. Los
Lemmings se embarcan en su Arca hacia el Archipiélago de las 12
Islas. Los Lemmings deciden colonizar las Islas. ALL NEW WORLD
OF LEMMINGS describe las aventuras de tres tribus de Lemmings
en su intento de «domary la nueva tierra conquistada.

DISPONIBLE EN PC Y PC CD ROM.




RETRIBUTION

B GREMLIN INTERACTIVE
M En preparacion: PC, PC CD-ROM
B ARCADE

fio 2396, la Tierra
estd al borde de
la auto-destruc-
cién. Pero la gala-
xia estd vigilando.

Los Krellans, una antigua raza,
visita nuestro planeta para hacer
entrega de la tecnologia que per-
mite el viaje espacial y para pa-
cificar a la raza humana. Pasan
varios afios y la Tierra vive una
época de esplendor. Pero, de re-
pente, la poblacién de las colo-
nias en los extremos del Universo

Las naves en Retribution

Los programadores de Gremlin Interactive han dado gran importancia al
disefio de las naves que podremos encontrar durante el transcurso de la
aventura. Asi se han creado un gran ndmero de modelos diferentes para
poner las cosas dificiles incluso a los pilotos mds experimentados. Aqui tenéis
unos ejemplos de las habilidades de los grafistas de «Retributiony.

Gremlin Graphics ha cambiado de nombre, Ahora se denominan Gremiin Inte-
ractive. Diez anos después del nacimiento del Topo Monty, la compania que le
dio la vida esta preparanto un super lanzamiento para conmemorar Su nuevo
logotipo. «Retribution» esta recihiendo toda la atencion de los programadores
de Gremlin y estara disponible dentro de muy poco.

«Retribution» nos traslada a un lejano futuro en el que el
género humano estara destinado, poco mas o menos, a
servir de “pitanza” a los aliens. Una perspectiva nada
halagiiefia, al menos en nuestro humilde perecer.

Canibales en el espacio

Nuestra nave tiene enfilado el tanque alienigena. Una pulsacion del boton de dis-
paro y nuestro buen amigo dejara para siempre de comer carne terrestre.

comienza a descender misterio-
samente... El protagonista de
«Retribution» no tardaré en des-
cubrir que los Krellans utilizan a
los seres humanos como fuente
inagotable de protfeinas. A partir
de este momento comienza el jue-
go. Nuestra mision serd la de es-
capar a bordo de un moderno

"hovercraft” y contar la verdad a
nuestros congéneres.

ARCADE EN TRES DIMENSIONES

«Retribution» esté siendo dise-
fiado en perspectiva tridimensio-
nal. El punto de vista del jugador
serd el del piloto del hovercraft
que intenta huir a toda costa. El
programa tiene posibilidad de
cambios de puntos de vista, y to-
dos los escenarios se crean a ba-
se de “voxels”, empleando para
ello una técnica muy similar a la
de los conocidos «Comanche» y
«CyberRace».

Gremlin Interactive ha hecho es-
pecial hincapié en las escenas
que separan unas fases de las
ofras. Y en ellas podremos disfru-

tar de estupendas animaciones
que nos ambientaran antes de
comenzar la batalla. El juego en
version CD-ROM contard con on-
ce campafias que en total consis-
ten en cincuenta misiones dife-
rentes, mientras que la versién en
floppies llevard siete campaias y
algo més de treinta misiones.

Otro detalle excepcional en el
que Gremlin ha puesto mucho én-
fasis ha sido en E:s rutinas de “in-
teligencia artificial” de nuestros
contrincantes. Los Krellans han si-
do dotados de la suficiente habi-
lidad como para que aprendan
de nuestras técnicas de combate
y reaccionen en consecuencia.

EL FUTURO DE UNA GRAN COM-
PANIA

Gremlin Interactive esté hacien-
do una importante apuesta por la
tecnologia. «Retribution» es un
programa muy diferente a lo que
nos fiene acostumbrados la com-
paiia. Tras grandes éxitos en el
mundo del arcade, «Zool», «Litil
Divil», «Lotus»..., Gremlin ha de-
cidido que ha llegado a la mayo-
ria de edad, diez afios son mu-
chos, y ha cambiado los juegos
de plataformas por la ciencia fic-
cién. Buen cambio. Por lo menos
en apariencia, ahora nos falta ver
«Retribution» en su versién final.

J.G.V.
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amino del descubrimiento

Sid Meier, una trayectoria impecable

Existe un nombre en el mundo de los videojuegos que brilla con luz
propia. Y ese nombre es Sid Meier, que lleva ya mas de diez afios
realizando programas de todas las clases. Ha sido el creador de
«Pirates!» (asi como el director de proyecto de su version mejorada
«Pirates! Goldy), «F-15 Strike Eagle», «Railroad Tycoony, «Silent Service»,
«Red Storm Rising» o «Civilisation». De entre todos ellos, el primero y el
ultimo son los juegos que mds parecido guardan con «Colonizationy, uno
por la ambientacion histérica y el otro por los objetivos a lograr.

B MICROPROSE

W En preparacion: PC, PC CD-
ROM

M ESTRATEGIA

. vien de

vosotros periodo de tiempo podemos su-
no ha de- frir el ataque de algon rival y per-
seado al- der lo establecido.

guna vez

vivir en otra época, totalmente
distinta a la actual? Seguro que
précticamente todos. 3Y quién
elegiria los siglos XV, XVI, XVIl y
XVIII, afios en los que se descu-
brian nuevas tierras y habia que
colonizarlas? Pues la gran mayo-
ria. Y es que en cque?lus épocas
la vida era bastante entretenida,
pues era una auténtica aventura
sobrevivir a los innumerables pe-
ligros que acechaban a la gente.
Pues precisamente son estas las
épocas en las que estd ambienta-
da «Colonization»...

COLONIAS Y COLONIZADORES

El programa nos haré participar

e la conquista y colonizacién
del Nuevo Mundo a partir de fi-
nales del siglo XV. Para ello, po-
dremos elegir un pais al que re-
presentaremos y que demjiré en
buena parte nuestra actuacion en
el juego. Las cuatro naciones son
Inglaterra, Francia, Holanda y,
por supuesto, Espafia. Cada una
de ellas se caracteriza porque sus
hombres se comportan bajo una
serie de condicionantes.

A continugcién pasaremos al
juego en si. Este comenzard en el
puerto principal de la nacién es-
cogida, lugar desde el que ten-
dremos que equipar un pequefio
barco que nos lleve al Nuevo
Mundo con mercancias, provisio-
nes y légicamente, con personas
dispuestas a fundar colonias. Esta
primera eleccién resultard funda-
mental porque de ella depende
que el poblado que comencemos

VERSION EN INGLES

PC

VERSION EN INGLES

PC

a construir prospere o se vaya a
pique a las primeras de cambio.
Pensad que se tarda un tiempo en
volver a la ciudad de origen; co-
ged lo que se nos ha olvidado o
lo que hace falta y llevarlo de
nuevo a la colonia. Durante ese

Sequir las ordenes de nuestro soberano sera condicién im-
prescindible para poder seguir en tratos con él.

En Ios dlferentes puertos podremos recoger mercancias para
comerciar o personas que nos ayuden en nuestras colonias.

' Fields of I}Inry») nmgramas (ue s han fiectio con la-admiracion de Ia mayoria. Algo que, es casi 56
liro, ocurrira con «Colonization>, Ia pentitima produceion de esta compania expepta en [a estrategia.

VERSION EN INGLES

PC

Los indigenas del Nuevo Mundo seran mas amables de lo
que en principio podamos pensar. Hasta nos haran regalos.

VERSION EN INGLES

PC

La mano de Sid Meier se nota en la practica totalidad de los
aspectos de «Colonization», como es el apartado grafico.

UNA TIERRA DESCONOCIDA

Una vez asentados en la nueva
tierra, nuestra labor iré encami-
nada a dos frentes. El primer
frente pasa por realizar tratados
con los diferentes grupos que ha-
ya en el territorio. A los ya men-
cionados europeos se sumas di-
ferentes tribus, las cuales nos

ofrecerén sus conocimientos e in-
cluso parte de su riqueza.

Y segundo, construir un poblado
lo suficientemente complefo como

ara que pueda subsistir por si so-
E) sin lat ayuda del comercio entre
puertos, para lo cual deberemos
asignar a cada miembro de la co-
lonia una funcién, como construir
una escuela, o cazar animales pa-
ra subsistir. Con ello, no tendremos
demasiados problemas para cons-
truir un imperio importante para
convertirnos en todos unos sefio-
res, con increibles riquezas.

0.5.G.
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Manejo sencillo e intuitivo

Simulador de Fitbol con
grificos siper-realistas

B DINAMIC MULTIMEDIA
M En Preparacion: PC
I DEPORTIVO/BASE DE DATOS

no de los primeros

programas dedica-

dos al futbol produ-

cidos en Espafia

era, precisamente,
de Dinamic. «Michel Fitbol Mas-
fer» se remonta a la época de los
ocho bits. Posteriores reciclajes de
compaiiia y producto desemboca-
ron en la presentacion del «Simu-
lador Profesiond de Fitbol» -se-
gundo programa-, que iba
dejando Easfante claro el camino
por el que la recién nacida Dina-
mic Multimedia iba a circular
—aunque, seamos sinceros, el «Si-
mulajor Profesional de Fitbol» no
alcanzaba un nivel espectacular-.

Pasé el tiempo. No mucho, pero
si el suficiente, como para que el
mercado fuera mucEJrando en
cierfos aspectos, e hizo su apari-
cién la primera version de «PC Fat-
bol» —tercer programa-. Lo de-
més..., es historia. «PC Fitbol
2.0», y ahora «PC Fitbol 3.0».

En total han sido cinco productos
que han afianzado la dficién o
uno de los més bellos deportes, en
nuestro pais. Pero, la duda surge.
5Qué tendré «PC Futbol 3.0» para
no ser repetfitivo?

HISTORIA EN VIVO

Para empezar, la mejora en can-
tidad de datos serd uno de los as-
pectos més notables de «PC Fatbol
3.0». Nuevas secciones dedicadas
a la historia de la liga espafiola,
desde el momento de su creacion,

18 MICROMANIA
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. ol
X 2 Disquetes 3.5 HD en el interfor
interactiva

REQUIERE KC 286 6 supenor
con 6400 K de memoria RAM. tarfeta
grdfica VGA. disco duro
y disqueters 3.5 de alta densidad.
INCLLYE 6MB de prograniz, daios,
grificos, digitalizaciones. cleclos
SO0 ¥ milsicas

“Decide alineaciones,
tdcticas y marcajes en zona
o al bombre, ficha y
traspasa jugadores...

con PCFUTBOL puedes ser
Jugador, entrenador y
presidente de tu equipo.”

e B

Mookt P2

UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

DINAMIC [V TLTIMEDIA

%,

 PARTIOOS OE LA

PC

El area de simulacién ha mejorado enormemente, con una
nueva perspectiva y mas animaciones para los jugadores.

El deporte rey. Eso es el fiithol.{La pasion que en nuestro pais, y

fuera de{el, Ievanta el halompié gs algo que ha trascemiidn el am-

fo depgptivo. Los alicinnﬂadu’s B cugntan por millores, Conpg
Iifinnes Eﬂmn [a Copa del Murdo son s}aguidas por esﬁgptadnrfs

e medip mundo. Y Dinamic' M
s trabajos, esta pulien
definifivo dedicado al it

PE

SPORTING

Neco-Bazeos

Las actualizaciones de las distintas jornadas de liga son mu-
cho mas sencillas, con las nuevas opciones del programa.

en 1928, y fambién a competicio-
nes como L Copa, alcanzando al-
turas internacionales con la Copa
de Europa, de la UEFA y Recopa.
Siguiendo con los datos, no con-
tentos con ofrecer la informacién de
los equipos que militan en la division
de oro del fitbol espaiiol, el progra-
ma también presentaréd los de se-
gunda A, fichas y datos de arbitros,
comentarios més detallados de cada
futbolista, de cada club, efc.
Ademés, el interface de usuario
se estd modificando también para

que el acceso a toda esta informa-
cién sea mucho més répida y efec-
tiva. Y como no, Michael Roginson
sequird siendo la estrella en cuanto
a ?os comentarios criticos, y las
anotaciones de cada jornada.

MAS, MAS FUTBOL

Dejemos por ahora la base de da-
tos a un lado, y vayamos a la simu-
lacién. Se seguiran manteniendo
opciones basicas como el tipo de
partido a jugar —resultado, visiona-

os sprites se deja sentir sensiblemente,
mejorando la jugabilidad en general, durante los partidos.

El mayor tamaiio de |

Las posibilidades de emparejamiento hombre a hombre, du-
rante los partidos, aumentan el interés de los mismos.

gdia, rizando el rizo iile 515 3

0 lo'nue puede ser el program

El fatbol
inteligente

Habiamos mencionado de pasada
el asunto de mejoras en el interface
de usuario, en lo relacionado con el
acceso a los datos. Pero no hemos
dicho en qué consistia. Y es algo tan
sencillo como genial.

Las diferentes secciones de la base
de datos, presentaban un problema
bastante gordo. Cuando queriamos
salir de alguna, a la que hubiéramos
llegado tras cuatro o cinco pasos,
abligatoriamente tenia que ser
retrocediendo el camino entero, con
la consiguiente pérdida de tiempo.
«PC Fitbol 3.0» resuelve ese

ENTRENAD
3 Jorge VAIDAND Castellanos
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do e inferactivo—, la posibilidad de
definir equipo titular, tacticas, etc.
Pero con importantes diferencics. La
compeficién ya no se detendré en
una liga, sino que podremos jugar
tantas como queramos. Las tacticas
y @reas de marcaje son totalmente
definibles por el usuario, sin suje-
farse a ningln esquema preFiiuJo.
Las sustituciones en distintos puestos
serén mucho més realistas que an-
tafio, evitando feos detalles como
que un defensa se coloque automé-
ticamente de porfero en determina-

problema con la inclusion de los
“smart icons” —iconos inteligentes—.
Estos no son mds que unos pequerios
“botones” de referencia, sobre los
que se puede pinchar con el raton,
estemos donde estemos, yendo
directamente hacia una seccion
concreta. Para facilitar su
identificacion, dado que presentardn
un tamario bastante reducido,
también se han incluido globos de
ayuda. Como veis, jugar al fitbol a
partir de ahora no sdlo serd divertido,
también estard repleto de acciones
inteligentes.

das circunstancias. Las lesiones y
amonestaciones estardn a la orden
del dia. Y por hacer, es posible has-
fa disefiar marcajes hombre a hom-
bre. Més completo y redlista no lo
hemos visto.

En el momento de iniciar un par-
ftido, se observard la primera gran
sorpresa que Dinamic Multimedia
nos fenfa reservada. El campo
presenta una vision de juego tridi-
mensional lateral —con sus corres-
pondientes zooms, por supuesto—.
Pero a0n hay més. Los sprites de
los jugadores se han redisefiado
totalmente, aumentando de tama-
fio, y mejorando las animaciones
en calidad y nimero de frames,
para conseguir efectos mucho més
realistas que antes —chilenas, re-
mates de cabeza, saques de los
porteros, etc.—. Si tenemos en
cuenta, ademés, el hecho mencio-
nado anteriormente del apartado
de lesiones y sustituciones, estaréis
de acuerdo con nosotros en que
«PC Fotbol 3.0» serd un juego de
auténtico fatbol.

Poco mas se puede decir antes
de que el programa aparezca en
la calle. Sélo que si esto sigue asi,
y Dinamic Mjﬁmedio piensa de-
dicar a los aficionados ofro pro-
ducto de similares caracteristicas,
lo van a fener bastante complicado
para superarse a si mismos.

F.D.L.



B MINDSCAPE

M En preparacion: PC CD-ROM,
SEGA MEGA CD, 3DO

B AVENTURA

venta una de las infi-
nitas leyendas que
en el génesis de toda
la materia existente,
el Gran Padre Wyrm
soi6 con el mundo y surgié de la
nada, del abismo sin luz, un nuevo
laneta bafiado con la luz de un
Erillcmte sol y cuyas hermosas tie-
rras llenas de resplandecientes lo-
gos eran recorricf::s por todo tipo
de criaturas; hombres, gnomos,
dragones, duendes y un sinfin de
hermosos animales. Pero, después
de milenios de paz y prosperidad,
llegaron las Orcas del Caos para
aniquilarlo todo a su paso e impo-
ner el caos en el universo. Coman-
dados valientemente por el Caba-
llero del Dragén Axel Von
Wallenrod, la alianza de todas las
razas huyé a refugiarse en un mis-
mo valle en el que poder hacer
frente a las hordas de la destruc-
cién. Pero surgié el traidor Haagen
Von Dianakov y justo cuando la
alianza estaba a punto de lograr la
victoria final, Axel fue cobarde-
mente asesinado. Ahora es el mo-
mento de que 0, Edward Von Wa-
llenrod, hijo de un noble, fomes el
mando de las alianza. Pero antes,
deberas descubrir tu linaje real
acudiendo al hermoso castillo en el
que Axel fue asesinado, descubrir
los grandes secretos que esconde y
ser el discipulo de un gran mago
para asi poder despertar al Dragén
de su suefio. jLos hombres y todas
lass razas sélo seguiran a un Caba-
llero del Dragén!
Esta es la base argumental de un
rograma que tiene grandes posi-
Eih ades de convertirse en la gran
estrella de estas navidades. A veces
una imagen vale més que mil pala-
bras y aqui tenéis unas cuantas pa-
ra que os quedéis tan impresiona-
os como nosotros. Si, son
auténticamente reales, y nosotros
hemos visto en las pantallas de
nuestros PCs —eso sf con unidad de
CD-ROM- cémo van surgiendo a
medida que avanzébamos. Al pa-
recer, la alta calidad de los gréfi-
cos, sobre fodo en cuanto a su defi-
nicién, se debe a que se han
empleado ordenadores  Silicon
Graphics para su elaboracién. jNa-
da menos que los ordenadores que
crearon los efectos visuales de «Par-
que Jurdsico» o «Terminator 2»!
Con semejante hardware no nos
extrafia la calidad gréfica del pro-
rama. 3Cémo habrén conseguido,
E)s sefiores de Cryo, meter las ma-
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PC VERSION EN INGLES

Presentado en la reciente E.C.T.S., te Londres, de la que os ofrecimos amplia infarma-*
cion en nuestro dltimo nimero, esta previsto que dentro de muy poco llegue a nues-
tro pais «Dragon Lore», el ltimo tratiajo del prestigioso grupo prograniador Coyo,

hajo producciog de Mindscape. Y cabriapoce menos que calficar de impacto brutal el

ravillos gréficas que hacen en esos
ordenac?ores en un —en compara-
cién—vulgar PC2 Teniendo en cuen-
ta que son los responsables de jo-
yas como «Dune», tampoco es de
extrafiar que lo hayan hecho. Por
ofra parte, a buen seguro que los
600 megas de un CD les han ayu-
dado bastante.

como ésta.

La calidad de los graficos posibilita imagenes tan realistas

»

PP 5

REALISMO RENDERIZADO

El jugador se mueve en el entor-
no e inferacciona con todo lo que
lo constituye, manejando el ratén.
Asi de simple. Resulta una especie
de mezcla entre rol, aventura y ar-
cade. Se hablaré y luchar & con to-
do tipo de personaies y bestias de

PC  VERSION EN INGLES

El Caballero del Dragén se movera libremente por cualquier

muy distinta naturaleza. El prota-
gonista es absolutamente libre de
moverse por donde quiera en un
mundo tridimensional, y la pers-
pectiva subjetiva, unida a la cali-
dad gréfica, va a provocar que
més Se uno se crea que estd dan-
do un paseito por unas extrafias
tierras. También va a ver un gran

escena, dentro de un mundo absolutamente tridimensional.

PC  VERSION EN INGLES

VERSION EN IN
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El caballero encontrara a su paso
diferentes personajes, de cualquier
raza y naturaleza, y se movera por
variados e impresionantes paisajes.
Como podéis ver, este programa es
una aventura constante, tanto a
nivel argumental como grafico.

nomero de secuencias animadas y
una introduccién muy cinemato-
grdfica. Incluso, se dan efectos at-
mosféricos reales. Y lo mejor de to-
do ello es que es a pantalla
completa. Légicamente, el sonido
sera digitalizado, y seguro que con
un nivel de calidad similar al del
espectacular enforno gréfico. Se-
gon la publicidad del programa,
“«Dragon Lore» es una aventura
gréfica que se sitba a afios luz del
resto de los juegos convenciona-
les”. Y la verdad es que con lo que
hemos visto, lo creemos. “«Dragon
Lore», comienza la leyenda”. Y co-
mienza también nuestra angustio-
sa espera para ver el aspecto defi-
nitivo de lo que supondré una gran
conmocién en nuestro mundillo del
software de entrefenimiento.

AT
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B ARGONAUT/VIRGIN
M En preparacion: PC CD ROM
B ARCADE

reature Shock» nos
trasladaré hasta un
futuro cercano, el
afio 2023. La pre-
dileccién de los
programadores
por el futuro no deja de ser curio-
sa, y de ofrecer ~también es cier-
fo— unos resultados espléndidos. El
juego con lo desconocido y lo que
nos reservan los afios venideros
han dado lugar a algunas de las
més espectaculares producciones.
«Creature Shock» puede ser la
mas espectacular de todas, por-
que romperd con fodos los moldes
y todas las reglas establecidas.
3Qué oculta este juego para que
nos impresione tanto?

Primero, se trata de un producto
en el que se ha prescindido de fo-
do tépico. Tanto visualmente como
a nivel de jugabilidad. Asi, por
ejemplo, veremos en accién spri-
tes gigantescos tridimensionales,

20 MICROMANIA
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Totio lo relacionado con «Creature Shock» se man-
tuvo en completo secreto hasta hace muy pocos
meses. Y no era precisamente un trabajo que se
hubiera planteado de [a noche a la manana. Tras
casi dos aiios de trabajo, Ia ultima produccion Vir-
gin llegara hasta nuestras manos, para ofrecer-
nos alyo que jamas se habia visto antes. Un uni-

inteligencias alienigenas hostiles, y repleto de una
accion increible. Una accion que llegar hasta un
punto en que no sabremos Si lo que estamos vien-
lo es tan solo un juego. Y quiza no lo sea.

SUPERNINTENDO

Nuestro personaje se mueva, dispara y corre como si de una persona de carne y
hueso se tratara. La fantastica animacion sera uno de los grandes logros del juego.

= i _‘.J

Todas las fases de «Creature Shock» estan precedidas de unas espectaculares se-
cuencias cinematicas que nos preparan para la accion inmediatamente posterior.

verso cadtico y monstruoso, dominado por EEEs

renderizados, y moviéndose a una
velocidad a-som-bro-sa. Tal y co-
mo si fuviéramos delante de nues-
tras narices a un ser vivo real. Al-
guna de las pantallas del juego,
que aparecen en esta pdagina,

pueden servir de muestra, pero
creednos, es imposible hacerse a
la idea de lo que serd «Creature
Shock» con una imagen plana, y
a un tamafo quiza no demasiado
adecuado.

CREATURE SHOCK

ARGEONAUGT

g O F T W AR ZE

L T O

SHIELD

El viaje del Argonauta

Argonaut Software es el responsable
ultimo de lo que sera «Creature Shock».
Pero, jquienes son estos chicos? Los
dficionados al mundo de las consolas,
recordaran un titulo mitico: «Star Fox»,
aparecido en Espaia con el nombre
de «Star Wingy, y todo lo relacionado
con el chip FX de Nintendo. Bien,
Argonaut Software son los creadores
de aquella joya de la programacion.

Salvo error u omision, esta es la
primera incursion de Argonaut en el
mundo del PC. Y la verdad, mucho nos
tememos que no podian hacerlo
mejor. Practicamente todo lo que ha
programado este equipo —recordemos

también «Stargliders— ha causado sensacién, y de un modo u otro ha
llegado a convertirse en un cldsico. Nadie —al menos nosotros, no— duda de
que con «Creature Shocky ocurrird lo mismo. Y, a riesgo de repetirnos, una
imagen no os demostrard nada de lo que «Creature Shock» dard de si.
Habra que verlo, y habra que creerlo.

Segundo, y ya mencionado de
pasada, la animacién. Todos y ca-
da uno de los monstruos, extrate-
rrestres, animales, personajes,
protagonista, etc. que se podré
contemplar en el juego, poseerdn
unas sensacionales animaciones,
en los que el minimo detalle ha si-
do cuidado con amor, mimo y lu-
jo. «Creature Shock», en pocas
palabras, puede llegar a ser tan
real como vosofros mismos. 3Es di-
ficil creer todo esto?

LA MAGIA DEL CD

Las enormes —y quizé desconoci-
das— posibilidades que encierra el
formato CD ROM, son aprovecha-
das en «Creature Shock» de un
modo absolutamente increible. No
ya en cuestiones de audio —caso fi-
pico—, que también lo estén; no ya
en cuestiones de ofrecer un pro-
ducto que pueda entretenernos du-
rante muchos dias por su extension
—caso mdas tipico adn-, sino por
explotar las posibilidades de la
animacién y los gréficos de esa
manera,

Y eso, que el juego no puede
ofrecer un argumento méds cﬁ'nsico:

ARTE PURO

héroe ferrestre en busca de alieni-
genas que exterminar, antes de
que ocurra a la inversa. Si pero,
jqué extraterrestres!

Lo mejor de todo, es que hasta el
lector de CD més simple permitira
disfrutar el juego o tope, ya que
sus programadores han disefado
«Creature Shock» en una resolu-
cién de 320x200 pixels, a 256 co-
lores. El resultado es que no existi-
rén problemas de compatibilidad
con tarjetas SVGA, y E:ns anima-
ciones serdn sorprendentemente
fluidas y suaves, casi perfectas.

Y es que eso serd lo mejor de un
juego que es dinamita pura, ac-
cién sin limites. Una ambientacién
claustrofébica, verista, fabulosa.
Un control tan sencillo como llevar
el ratén de un lado a otro para
moverse y pulsar sus botones para
disparar. Unos efectos sonoros alu-
cinantes. Un programa que haréd
temblar el soﬁwore desde sus ci-
mientos. 3Verdad o mentira2 Per-

mitidnos que os hagamos una pre-
gunta: 3habéis visto “Alien”, la
pelicula? 30s gusté? 30s parecio
realista? «Creature Shock» seré
mucho mejor.

F.D.L.



«Wing Commander lll» vendrd en dos CD-ROMs. Tal cantidad de informacién estard ocupada en una buena parte por es-
cenas de video digitalizadas. En ellas, se han utilizado las técnicas mas modernas de filmacion y posterior traspaso a formato
entendible por el programa. Para empezar, se han rodado a una serie de actores profesionales sobre un fondo de color azul,
cada uno de ellos interpretando su papel a las mil maravillas. Entre ellos destacan Mark Hamill (serie de “La Guerra de las
Galaxias”), Malcolm McDowell («La Naranja Mecdnica» o «Caligulay) y John Rhys-Davies («En Busca del Arca Perdida» o
«Indiana Jones y la Ultima Cruzaday). Ante tal elenco de figuras, no podemos mds que pensar que todas estas escenas se-
ran auténticas maravillas del séptimo arte, que al ser trasladadas al ordenador seran si cabe mds espectaculares.

Pero no acaba aqui la cosa, pues para los Kilrathi se han usado complejos sistemas de brazos mecdnicos que simulan el mo-
vimiento de la boca cuando hablan, asi como mdscaras de un tamario descomunal para dar la impresién de que estos seres
son bastante mds grandes que los humanos. Una vez filmados a los personajes sobre un fondo azul, se pasé a sustituir di-
chos fondos por un decorado renderizado realizado en una estacion Silicon Graphics con programas de arte en tres di-
mensiones. Por dltimo, se pasa a retocar los bordes de los personajes para que no de la sensacién de estar pegados encima
de un fondo realizado en ordenador, consiguiendo de esta forma un resultado impresionante, mas propio de una pelicula de
la calidad de «Jurassic Park» que de un juego de ordenador.

M ORIGIN

M En Preparacion: PC CD-ROM

W SIMULADOR ESPACIAL DE
COMBATE

ace dos afios que

vio la luz «Wing

Commander II», y

durante todo esfe

tiempo los aficio-
nados a fan impresionante saga
han estado rezando que aparecie-
ra una continuacién. Sin embargo,
ofros proyectos en los que se?wcl
visto envuelto Roberts le han impe-
dido dedicarse a la realizacion de
tan deseado programa. Pero esta-
mos seguros de que la espera ha
merecigo la pena...

PELICULA INTERACTIVA

Si recordais, la serie “Comman-
der” de Origin introdujo el con-
cepto de “inferactive movie” (o
“pelicula inferactiva”). Dicho con-
cepto se basaba en la unién en un
soE: programa de una historia ar-
gumental defallada, secuencias
animadas de calidad, una banda
sonora dindmica y varias ramifica-
ciones denfro de un mismo argu-
menfo. Mds o menos se asemeja a
una pelicula, sélo que se desarro-
llaba en nuestro ordenador y nues-
fro papel era limitado.

Pues bien, «Wing Commander
3» ha partido de dichas premisas y

PREVIEW

1

La saga de "Wing Commander” esta a punto de vivir su tercera parte. Cierto es que a los dos primeros juegos de
la serie les siguio algunos que tomaian su nombre («Wing Commanter Academy> y «Armada Wing Commander),
pero no constituian una continuacion en el mas estricto sentido de Ia palabra. «Wing Commanden llb> viene dis-
puesto a hacer olvidar a sus antecesores con unia calidad inusitada. La gran mayoria tie vosotros llevaba bastante
tiempo esperando que Chris Roberts se tecidiera a realizar la tercera parte te la serie «Wing Commander,

El increible aspecto grafico de «Wing Commander lll» nos
introducira de lleno en una aventura sin comparacion.

las ha llevado al més alto nivel de
sofisticacién, nunca antes pensado.
Ahora nosofros tomaremos un pa-
pel més activo en la historia, pues
podremos decidir lo que ocurre en
el juego, asi como cuando quere-
mos que suceda. De este modo el
programa se convierte en una au-
téntica pelicula en la que nosotros
SOMOs EJS protagonistas principa-

les, donde todo gira a nuestro al-
rededor y de nosotros depende al-
canzar e{éxifo o caer en el mds es-
trepitoso de los fracasos.

UNA PRODUCCION A LO GRANDE

Nuestro personaije serd el del Co-
ronel Christopher Blair, un veferano
piloto que ha conseguido una gran

El simulador sera mucho mas real, aunque bien es cierto que
necesitara un ordenador potente para disfrutar de él a tope.

cantidad de victorias contra el im-
perio Kilrathi. En esta ocasién no
sélo vamos a tener que luchar con-
tra las naves enemigas, sino que
también tendremos que tomar deci-
siones que afecten al desarrollo de
la batalla, pues ya hemos subido
de graduacion y no podemos elu-
dir ciertas responsabilidades.
Dicha batalla se realizara en va-

rios lugares: en el espacio exterior,
en la superficie del planeta hogar
de los Kilrathi y también en el
nuestro, en los cielos de Washing-
ton D.C. Tal variedad de escena-
rios estarén magnificamente repre-
sentados a nivel gréfico, pues el
programa ingorpora una version
en SVGA, que hace que el realis-
mo conseguido sea de lo més es-
pectacular que hemos podido ver
en los Gltimos afios. Sin embargo,
estamos pensando que para gis-
frutar de «Wing Commander [lI»
en SYGA necesitaremos de un or-
denador bastante potente, pues si
para la versién en VGA normall
son necesarios ocho megas de
RAM y un procesador 486 DX, ya
podéis echar calculos para la de
alta resolucién. Pero es que disfru-
tar de lo bueno tiene un precio,
aunque puede que para algunos
$e0 Un POCO Caro.
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Volvamos la vista atras

Desde tiempos inmemoriales, los comienzos del
mundo de los videojuegos alla por el Jurasico, Ia
intencion de los programadores ha sido la de colo-
carnos dentro de su juego. Vamos, gue nos sintie-
ramos integrados en la aventura. Y que mejor for-
ma de hacerlo que mostrar una perspectiva en 3D
y en primera persona. Como si nuestro monitor
fuera una ventana al mundo. Al principio las magui-
nas no eran potentes y los problemas técnicos obli-
gaban a realizar juegos con imagen estatica, re-
cordames con carino «West Bank» de Dinamic en el
que teniamos gue disparar, pulsando tres teclas, a
los asaltantes e un banco del Iejano Oeste evitando
herir a los clientes. Eran los tiempos del Spectrum.
Mas tarde aparecieron los Amiga y Atari. Infogra-
mes nos dejo hoguiabiertos con «Hostages». En este
programa debiamos convertirnos en miembros de
élite de Ia policia francesa y liberar a los rehenes
que unos terroristas retenian en una embajada. Las
secciones 3D estaban muy hien resueltas a pesar
de gue no existia en ellas practicamente movimien-
to y nos tuvimes que resignar a un scroll “panta-
liazo a pantallazo”.

Con los estertores de los 16 bits llego Dinamic a su
mayoria de edad y los hermanos Ruiz nos regala-
ron con «Narco Police». Arcade y aventura mas to-
ques de estrateyia conseyuian una perfecta am-
hientacion y una perspectiva tridimensional muy
lograda. Los efectos de sonido del Amiga también
ayudaban a conseguir que nos sintieramos en la
piel de unos auténticos miembros de Ia DEA.

Y para terminar no podemos olvidar «Predator 2» y
sus clones. Son juegos en los que un “scroll” late-
ral y una diana en pantalla intentan hacernos creer
fque estamos en el lugar de la accion. Son sencillo
de manejar y adictivos, alyunos mejores y otros pe-
ores, pero en yeneral hastante entretenidos.

ik
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£l “Doom’s Day”, es decir, el dia del juicio final, estd previsto para el 10 de octubre [el 10 del 10] por Id Software. Ese dia verd por fin Ia luz una de
los jueqos mas esperados de fodos los tiempos: «Doome: Hell on Earth». Y no es para menos, 4a que su primera parte. «Doom>, aungue no llegd
a ser distribuida en Espafa, causd sensacian entre fodos aquellos que disfrutaron de su endiablada jugailidad a fravés de BBSs | circuitos de im-
portacidn. Ahora, sdlo queda esperar. Pero mienfras, 05 ofrecemos un pequefio adelanto de esta maravilla.

WD SOFTWARE
M En preparacion: PC, PC CD-ROM
B ARCADE

uperar un juego insupe-

rable desde luego no es

tarea facil. Més ain

cuando se frata de algo

mds que un juego, con

toda una legién de se-
guidores. Por eso en ID Softwa-
re se las han ingeniado para
volvernos a sorprender, ya que,
utilizando la misma herramien-
ta de programacién que en su
anterior trabajo, han consegui-
do que esta nueva entrega de
«Doom» sea ain més trepidan-
te, vertiginosa y con mas ac-
cién que nunca. Asi, nos espe-
ran infinidad de nuevos y
laberinticos niveles tridimensio-
nales con toda esa atmésfera
claustrofébica que tanto nos
gusta y que a tanta gente hizo
vibrar en «Doom».

El objetivo del juego sigue
siendo el mismo: escapar con
vida. Escapar y no dejarse
atrapar por la multitud de sol-
dados, monstruos y trampas
con los que nos encontraremos
a medida que vamos superan-

na de las caracteristicas de «Doom» que lo
U hicieron famoso, fue la variedad de armas que

podiamos utilizar para literalmente acribillar al
enemigo. Estas armas se iban recogiendo a medida que se  la metralleta, el lanza granadas, y el arma laser que

avanzaba en el juego, e iban ganando en eficacia y

espectacularidad.

Pues bien, en esta segunda parte también podremos
utilizar desde la més rdstica de las pistolas hasta el arma
mads sofisticada. Contaremos igualmente con el rifle,

oy e e e
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«Doom 2» es un juego verdaderamente violento que ha recibido la clasificacion vo-
luntaria “para mayores de 18 afios”. No nos extrana...
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La ametralladora es una de las armas mas efectivas, y espectacula
cientos de enemigos que intentan destruir a nuestro protagonista.
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modificado para la ocasion, ya que podemos ver la mano
de nuestro protagonista cada vez que la carga, la
motosierra para ataques “sanguinarios” cuerpo a cuerpo,

fulmina todo ser viviente que se encuentre en pantalla.
Cada arma dispone de su correspondiente municion, solo
que unas, logicamente, “consumen” mds que otras. Todo
un arsenal con diferentes técnicas de ataque, para salir
victoriosos de esta excitante misién.




PC

«Doom 2» es bastante mas dificil que su predecesor.
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Aunque la sierra eléctrica es un arma en cierta medida dificil de encontrar, es qui-

zas la mas "aparente” hablando en términos de destruccién...

Una de las caracteristicas mas curiosas de «Doom 2

chos” a largas distancias dependiendo del arma que tengamos.

LAS O0PCIODNES

i hemos mencionado al principio de este comentario que “Doom
2” es mds que un juego, es porque dispone de una serie de op-
ciones avanzadas que son realmente especiales y espectacula-

res. Todas ellas se ejecutan mediante una linea de comando antes de

empezar el juego, y forman una especie de “lenguaje” con el que po-
demos jugar en red con varios jugadores, jugar a través de médem, o
modificar algunos parametros del juego. Entre estos parametros se en-
cuentran la dificultad del juego, la aparicion o no de monstruos y su ra-
pidez de movimientos durante la accién, el nivel en el que queremos
empezar el juego, e incluso incrementar nuestra velocidad respecto al
resto de jugadores, opcidn esta considerada como “trampa” si jugamos
en el modo de un jugador.

Otra de las opciones mds interesantes que nos proporciona «Doom 2:
Hell on Earthy es la posibilidad de grabar nuestras partidas para poste-
riormente ejecutarlas independientemente sin necesidad del juego, para
sorprender a propios y extrafios con nuestra sangre fria y saber hacer.

0s monstruos que os encon-
traréis por el camino son mucho mas agresivos y mucho mas peligrosos.

bl & A 3] i

» es el poder eliminar a los “bi-

HERMANTE S

Y S U3

Sega 32X

La moda que ha impuesto «Doom» ha hecho que sus hermanos “de
sangre” se multipliquen y compartan el éxito con él. Aqui tenéis los titulos
mas atractivos
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DOOM PARA 32X

Las consolas reciben la visita de «Doom» y qué
mejor juego para inaugurar la primera maquina de
la nueva generacion. «Doom 32X» estard en breve
disponible y os podemos decir que es exactamente
igual a su version ordenador. Espectacular.

SYSTEM SHOCK

Un ordenador se ha vuelto loco y solo nosotros
seremos capaces de detenerlo. Terror a lo «Doomy
en una estacion espacial en 6rbita. Es menos arcade
e incluye elementos de aventura. No basta con matar
y matar sino que tendréis que resolver algunos
puzzles algo mds complejos que los de «Doom». Algo
mads complicadillo pero igualmente adictivo.

CYCLONES

Origin y Raven no podian quedarse cruzados de
brazos ante tanta avalancha de juegos
“doomescos”. Resultado: se ha mejorado la
herramienta empleada en «ShadowCaster» y se ha
creado un programa emocionante, simple y
adictivo. Lo mejor serdn sin duda sus grdficos y sus
enormes posibilidades de movimiento.

DARK FORCES

¢Y que hace LucasArts mientras tanto? Pues
desarrollar un programa en CD-ROM en el mds puro
estilo «Doomy pero en el interior de la Estrella de la
Muerte. Si os sentis Han Solo y queréis liberar al
Universo de la Tirania del Emperador Palpatine este
serd vuestro juego. Estard en la calle probablemente
antes de final de afo.

CORRIDOR 7

Gametek y Capstone le compraron la
“herramienta” de hacer juegos a ID y el resultado
es un arcade situado en espacio en el que os
enfrentaréis a las criaturas mas curiosas del
universo. Violencia y adiccién en un juego bastante
entretenido aungue sin llegar a los niveles de
«Doomy.

BODY COUNT

Aparecerd en breve de la mano de Capstone y es
la légica evolucién de «Corridor 7». Promete tener
mejores grdficos y muchos mds enemigos. ;Serd
cierto?

THE TERMINATOR RAMPAGE

Eres un buen Terminator y tienes que eliminar a
todos los enemigos que te impiden el acceso a los
datos que daran la victoria a la futura batalla entre
las magquinas y el hombre. Grdficos digitalizados, lo
que requiere un potente ordenador, en un
sensacional juego de Bethesda Software que parece
que, jpor finl, aparecerd en breve en nuestro pais.

BLAKE STONE

Apogee no ha querido perder el tren de los juegos
tipo «Doomy y ha sacado a la venta una especie de
“Wolfenstein mejorado™. Lo que han hecho es
integrar elementos de aventura, algtn puzzle que
otro, y mejorar las rutinas de graficos y movimiento.
Divertido y econdmico, no en vano funciona a través
de los canales de shareware.



Comparte
y triunfards

4Por qué «Doom» ha sido un éxite tan
importante? Hay varias razones. la
primera y guizas la mas importante
es su grado de realisme. «Doom», y
«Doom 2», parecen una pelicula.
Cuando te sumerges en Ia aventura
te sientes realmente como si
estuvieras alli, defendiende a tu
planeta contra una terrible horda de
violentos alienigenas.

Pero no sdlo es esa la razon del
atractivo de este sensacional
programa. H muntdo de Ias BBS ha
tenitlo muche que ver con Ia eclosion
tel fenmeno «Doom. «Boom» fue
distribuide en un principio por los
hahituales canales de “shareware” o
tdominio piiblico. Se trataba de ver el
primer episodio y si te gustaba, alyo
que todo el mundo daba por heche, no
tenias mas fque pedir el juego completo
por correo. Esto hizo que «Doom» se
popularizara tremendamente. Todo el
mmde conocia «Dooms..., ¥
comenzaron a trastear con él con el
beneplacito de sus creadores. En
cualquier BBS que se precie o
cualguier CO-ROM de “shareware”
encontrareis cientos de utilidades
para este juego. Desde editores de
niveles hasta nueves efectos de sonito
o rutinas que cambian [a apariencia de
alyunos de los personajes. Junio a
estos “add ons” son de dominio
piiblico los trucos que hacen que
durante la aveitura seas invenciliie o
gue tu suminisiro de armas sea
practicamente inagotable, probad a
teclear IDKFA en mitad de una partida.
Dicen que en Ia variedad esta el gusto
¥ todos estos anadidos revitalizan el
programa a pesar de que lo hayamos
Jugado de “pe a pa”.

Por iiltimo debemos citar fa
posibilidad de disfrutar de «0oom» en
una LAN, una red de area local,
«Doom» compartido entre dos
Jjugadores puede acabar con el
rendimiente de cualguier empleado. Es
alyo especial, casi como una droga,
alyo que deberiais experimentar
todos aquellos que dispongais de una
red o de dos ordenadores conectados
con un simple cable “mull modem”,

&0s parece poco? «Doom» fue un
tremendo bombazo y todos
esperabamos como agua de mayo
esta segunda parte. Puede que
«Doom 2» no aporie nada nueve a la
primera parte pero en nuestro pais
no llego a venderse el original asi
gue esta continuacion se puede
calificar de imprescindible para todo
aguel que sea un "jugan impenitente”.
Nosotros Io somos y «Doom 2» serd
con toda seguridad uno de los
programas mas vendidas del ang.
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Las calaveras y Ios ciclopes aparecen en «Doom 2» desde los prlmeros niveles de
juego, con lo que no podremos descuidarnos ni un momento.

HEALTH

amos a adelantarnos a los comentarios insidiosos que sin duda

desatara este juego, basados en la violencia. Porque “Doom2” es

violento y sangriento; seria de hipdcritas negarlo. Durante el juego
podremos ver como nuestros enemigos saltan en pedazos al ser
atravesados por nuestros proyectiles o por la sierra mecanica. De acuerdo.
Pero esto no hace sino aumentar el realismo del juego, que en definitiva es
su mayor dliciente. Por otro lado, creemos que los usuarios de PC son lo
suficientemente conscientes para saber que se trata de un juego. Ademds,
las guerras no las hemos inventado nosotros. Y si alguien, después de jugar
al “Doom2” coge una sierra mecdnica y se lia @ matar gente, no lo
dudemos: estaba ya enfermo mucho antes de conectar su ordenador.

S| dlsparals con el canon portatl] y estais cerca de un obstaculo lo que 0s ocurrira

sera que el obis os estallara en plena cara. Con fatales consecuencias, claro.

LA MAQUINA DE MATAR

D no es una compaiiia recién llegada a este
’ mundillo. Y «Doom 2 no es ni mucho menos

un juego original. La apuesta de ID por este
tipo de programas viene ya desde hace algunos
aiios. El primer titulo que empleo esta curiosa
perspectiva se llamé «Wolfenstein 3D» y
transcurria en el interior de un castillo, el castillo
de Wolfenstein, que era la sede del futuro IV Reich.
El enemigo final de “Wolf3D” era el mismisimo
fiihrer resucitado de entre las ruinas de su bunker
berlinés. «Wolfenstein 3D» era una pequeiia
maravilla para la época. Y muy adictivo.

La continuacién de “Wolf3D” se llamé «Spear of
Destinny» y lo mas que aiiadia al clasico eran
nuevos niveles repletos de accién y mas enemigos.
La tercera bomba de ID se llamé «Doom» y qué os
vamos a contar de este sensacional juego que
vosotros no sepdis ya... Pues que fue un auténtico
exitazo en los Estados Unidos y en Inglaterra y que
no llegé a nuestro pais. Un error que va a ser
corregido con este ¢Doom 2).

do niveles. Pero eso no es todo,
porque al mismo tiempo, el fac-
tor aventura estard muy presen-
te. Deberemos encontrar inte-
rruptores que nos abriran
puertas sin las cuales serd im-
posible continuar, llaves ocultas
con las que accederemos @
otras estancias, armas, muni-
ciones y bohqumes asi como
hacer buen uso del mapa, que
nos iré descubriendo las zonas
visitadas de cada nivel.

Pero no cabe duda de que la
accion es la baza principal de
este fabuloso programa. Por-
que una vez comenzada una
parhdu nos sumergimos por
completo en el desarrollo del
uego, gracias al increible rea-
ismo que han conseguido, de
nuevo, los hébiles chicos de ID.
A esto hay que sumar otros fac-
tores como el del sonido: po-
dremos oir nuestra propia res-
piracién entrecortada, asi
como los gritos del enemigo al
ser derrotado.

En definitiva, «Doom2: Hell
on Earth» no defraudaré a nin-
gUn usuario ya que mantiene, e
incluso supera con mucho, to-
dos los ingredientes que hicie-
ron de la primera parte un au-
téntico mito clésico de los
juegos para PC.

F.J.R.



Los hombres mas importantes del mafiana...

HORA AL SUSCRIBIRTE A
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ANO (12 NUMEROS X 275
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.
fectivamente, estamos
en la mayor de las is-
las de este mundo, en
el que comienza la sa-

a “Might and Magic”
pub|icc=dga en Espafia. Supon-
go que el viento soplando en-
tre los érboles de Evil Eye Fo-
rest ser agradable para la
comunidad. Aqui cerca estén
los llamados Salones de la Lo-
cura, a los que luego, si que-
réis, haremos una visita turist-
ca. Por cierto, que algo més al
norte hay una extrafia pirémi-
de de incierta procedencia.

Bueno, ya iremos recibiendo

noticias de los numerosos

aventureros que por aqui pu-
lulan En otro orden de cosas,
son también dignos de nuestra
atencién los sucesos que acae-
cen en Pagan, donde el Ava-

tar no sabe cémo regresar a

su-patria Britannia, y el miste-

rio de las puertas del infinito,
en la ciudad de Koren Bahnir.

A todas estas historias y a al-

gunas otras dedicaremos hoy

la reunién, que pasa ya a

vuestro turno.

OTROS MANIACOS

Recibimos noticias de la nu-
blada Londres. Quién diria
que existen sitios donde no
resplandece este magnifico sol
de Terra. Alli se encuentra
Francisco Arafia, de S. Fer-
nando de Maspalomas (G. Ca-
naria). Las entrafias para sa-
ciar al perro las encontrarés
en uno de los barriles de la ca-
lle. En cuanto a la vestimenta
para no ser reconocido, usa el
sentido comin: no te pongas
nada excesivamente llamativo
y piensa que, por muy disfra-
zado que vayas, a los policias
no los vas a engafiar. Mds té-
trico que el Londres del siglo
XIX resultan unos estudios de
cine tomados por Cancerbero.
Como bien saEéis, esto ocurre
en «Elvira Il», juego en que
Francisco no encuentra las ras-
pas de pescado. Pues bien, tan
fundamental ingrediente para
el hechizo Flotar se encuentra
en las Catacumbas, en su nivel
cuatro. Lo Onico que puedo
afiadir es que las explores bien
para encontrarla.

AL LB R LTk - D 5% ) AT

«LANDS OF LORE»

DE AHORA EN ADELANTE NUESTRA REUNION VA A SER ITINERANTE. ESTO SIGNIFICA QUE
LA IREMOS CELEBRANDO EN LOS DISTINTOS TERRITORIOS A QUE NOS LLEVEN LAS AVEN-
TURAS OBJETO DE ESTA REUNION. PERDONAD POR AVISAROS TAN PRECIPITADAMENTE,

AUNQUE ESPERO QUE HAYAIS LLEGADO A TIEMPO LA MAYORIA AL NUEVO MUNDO: TERRA.

«PAGAN»

Scotia has uncovered thg temple,

and will have the Nether Mashk soonf

Y no podia pasar mucho
tiempo sin recibir noticias de
Pagan, de la mano de Jaime
Falcon, de Valencia, quien en-
cuentra la aventura apasionan-
te, con trama bien J;Finido y
excelentes graficos; las secuen-
cias arcade son un gran acier-
to asi como la perspectiva iso-
métrica usccfa. El Gnico
defecto, para Jaime, es el siste-
ma de hechizos, ya que “es
muy engorroso cargar con tan-
tos ingredientes”. Por supues-
to, los seis puntos de Jaime va
a este juego. Y, tras el panegi-
rico, las preguntas. Primero,

arece que Jaime ha perdido
Fa iedra de teletransporte.
Morrollo, tio, porque me pare-
ce que no existe ningln otro
objeto con tan mugniﬂca pro-
piedad. Ya en el monasterio
del Viento, parece que alguien
ha robado el foco je curacién
al hermano Xavier. Para de-
senmascarar al ladrén (con
pruebas, porque estoy seguro
de que ya tienes un sospecho-
so) toca hacer de detective:

regunta a los demés miem-
Eros de la Orden y usa el he-
chizo An Qas Lor para saber
quién te miente.

Al enclave de los hechiceros
se llega desde Stone Cove, en
concreto atravesando una do-
ble puerta situada en el extre-
mo oeste de las cuevas. Final-
mente, el rescate de Hydros,
como ya comentaba en una
seccién anterior, exige llenar
el lago Carthax. Para hacer
esto geberés de encontrar una
tumba estratégicamente situa-
da y usar el hechizo que siem-
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pre se usa en las tumbas y que
todos los nigromantes de pro
deberiais conocer.

Aprovechemos ahora el re-
ceso para respirar un poco el
fresco aire cfe este bosque,
entre cuyos habitantes cLuy
varios gitanos en sus carro-
matos, con Otiles baratijas
que ofrecer. Pero también hay
seres hostiles: 3no0 os parece
oir gritos entre la maleza?
Quizd alguno de los temibles
vampiros gigantes ha encon-
trado una victima despreveni-
da. Pero vosotros no os preo-
cupéis: estdis con Ferhergén,
respetado por bestias, hom-
bres y diosecillos.

Me ﬁegcn ya algunas noticias
de «Ishar llI», con preguntas
que paso a exponer al céncla-
ve: 3qué hay que hacer tras
volver de la segunda era, en la
que matas al jefe de la tribu y
provocas asi un cambio en la
fisonomia de la ciudad? Estoy
seguro de que varios maniacos
agradecerén una pronta res-
puesta a sus desvelos.

Otro lugar bastante agrada-
ble, al menos antes de la lle-
gada de Scotia, eran las
Lands of Lore. Jorge Piedrafi-
ta, de Pamplona (Navarra),
estan las cavernas Catwalk, a
las que acaba de llegar a tra-
vés de una puerta secreta en
la posada Bruno de Yvel. Aqui
ha derrotado a los comandan-
tes de las tropas de la oscuri-
dad, y ha obtenido de la ba-
talla, entre otras cosas, un
guantelete. El problema estri-
ba en que no tiene ningin lu-
gar por donde ir. Si has ex-

lorado las paredes, te ha-
Erés extrafiado al ver unas
marcas de mano en algunas.
Aplicando el recién adquirido
guante sobre dichas hendidu-
ras algunos muros revelaran
acceso @ nuevas zonas, cuyd
exploracién te conducir even-
tualmente a las llaves que re-
clamas, y a la respuesta de las
ofras preguntas que formulas
y que, légicamente, no quiero
descubrirte ahora.
"Jesis Cuevas, de Benavides
de Orbigo (Ledn) tiene algu-
nas preguntas sobre «Wi-
zardry VII», que de inmediato
propongo a la asamblea:
scudl es la secuencia de pasos
a realizar en el mural Twisted
Heads de Museo Curio en
New Cirr?, squé hay que gri-
tar en el pozo de Munkhara-
ma?, 3como se utiliza el “orde-
nador” de la “policia” de New
City?, scémo se llaman las
brujas de las montafias? Todos
los votos de Jesis van para el
juego objeto de sus preguntas,
que conEieso tener ganas de
ver, y espero que pronto sea
traido a Espafa. Por cierto, Je-
s0s, da recuerdos a Nolo de
mi parte (lo conoces, jver-
dad?). Hinchad vuestros pul-
mones con el fresco aire del
paraje, pues la reunién toca a
su fin. Ya el viento arrecia y el
sol se pone. El misterio de las
pirémides sigue sin resolverse
y los dias de las islas de Terra
estan contados. Disfrutad del
paisaje por, quizds, Oltima
vez. La siguiente reunion ten-
dré lugar en otro lugar, del
que seréis puntualmente infor-
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EJALABOZOLISTA

es, en esta ocasién, real-

mente abrumador. En el
anunciado duelo con los “Might
and Magic” no hay color hoy
por hoy, y me temo que las ra-
zones son los aspectos grdficos,
en que “Ultima” supera con
creces a sus rivales, y, dentro
de estos, «Ultima VIII. Pagan»,
que ya se ha acomodado en el
trono de juego del mes. Tanto
«Lands of Lore» como «Eye of
the Beholder Il1» no causarén
sorpresa al seguidor de nuestra
Calabozolista, pues llevan ya
unos meses asomdndose por
estos puestos, de los que se ﬁu-
cen acreedores por su calidad
indudable. Mas inesperada es
la reaparicion de uno de los su-
perclasicos del rol en Espaiia. Y
no me extraia, porque «Dark
Heart of Uukrul» sigue siendo
igual de entretenido y de desa-
fiante. Pronéstico: se mantendra
de nimero uno «Pagan». Los
demas puestos estdn mas abier-
tos, y se los repartirdn los shar,
los “Might and Magic”, los res-
tantes “Ultima”, «Lands of Lore»
y algin “Eye of the Beholder”.
Con predicciones asi no se equi-
voca nadie.

E | dominio de los “Ultima”

Votos contabilizados en el
mes de septiembre-94:

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.- Ultima VIII: Pagan

2.- Ultima VII: The Black Gate

3.- Lands of Lore

4.- Eye of the Beholder IlI: As-
sault on Myth Drannor

5.- Dark Heart of Uukrul

mados. Y disfrutaremos, el
préximo mes, mds.

Ferhergén




SUPER NINTENDO

to de mira
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Aprendices de cazafantasmas

GHOUL PATROL

Cvando una pareja de jovenes se ponen a hurgar en los anti=
guos libros de una biblioteca puede pasar de todo, como por
ejemplo que liberen a multitud de fantasmas que en pocos mi-
nutos se hacen dueiios de la civdad...

El ataque a nuestro héroe comienza en
la biblioteca.

B LUCASARTS
M Disponible: SUPER NINTENDO
B ARCADE

ues efectivamente, eso es

lo que ha sucedido: los

fantasmas campan a sus

anchas por la biblioteca,

por las calles, por los
hospitales, efc., creclnj:) el caos
a su alrededor, destrozéndolo
todo y haciendo la vida
imposible a todo aquél al que
van encontrando en su camino.
Pero como este desastre no
puede ser, hay que arreglarlo. Y
3a quién le toca?..., pues a quien
lo provoc. Tomamos el papel de
un chico y una chica que quieren
limpiar la ciudad de seres
ectoplésmicos.

Deberemos escoger a uno de
ellos y empezaremos por la
biblioteca, iremos armados con
una pequefia ballesta, y nuestra
mision serd mandar a todo
fantasma o espectro que nos
encontremos al lugar de donde
vinieron; pero también
tendremos que preocuparnos de
liberar a esos aterrorizados
ciudadanos que se cruzarén en
nuestro camino; una vez que
hayamos liberado a todos,
pasaremos de nivel.

Como ya es habitual,
repartidos por el mapeado
iremos encontrando objetos que
nos serén de gran urilicJad como
son, nuevas armas, pociones que
nos restaurardn la vida, bolsas
de dinero o una curiosa pécima
que lograré que nos
transformemos en la mismisima
muerte, asi armados con nuestra
guadaiia disfrutaremos de la
inmunidad, que en realidad nos
durard unos instantes. Por
supuesto no podrian faltar los
queridos monstruos de final de

SUPER NINTENDO

Nuestra heroina se defiende a su vez,
de uno de los numerosos fantasmas.

fase, que nos lo pondrén un
poquito més dificil si de por si
todavia no fuera suficiente.

Los gréficos son variados y
estan bien conseguidos,
recreando la atmésfera
fantasmagérica que el juego
requiere, pero no obstante tiene
el inconveniente de que el
movimiento del personaje resulta
un tanto lento. Las animaciones,
tanto las del personaje como las
de los monstruos estan bastante
bien hechas -se nota el buen
hacer de los chicos de LucasArts—
y la mdsica cumple
correctamente su funcién, al
igual que los ruidos y sonidos de
fondo. Los decorados son buenos

varfan en cada fase, no ocurre
ro mismo sin embargo, con los
monstruos que se repiten de una
fase para ofra, aunque eso si
siempre surgen nuevos.

Dicho todo lo cual, podemos
concluir diciendo que se trata de
un juego correctamente
realizado y con una serie de
caracteristicas que lo hacen
bastante “jugable”, cumpliendo
a la perfeccién el objefivo para
el que al parecer fue crecnjz;:
entretener, sin muchas mds

pretensiones. n
CS.G.
* Juego eofrédo,
~ aunque el
movimiento es
© un poco lento.
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Destruccion total

THE CHAOS ENGINE

08010

ataque de la maquina asesina.

00135

G

nz

La inteligencia, la destreza en el manejo de las armas y los
diferentes objetos nos ayudaran a conseguir el objetivo.

Son seis los valerosos soldados que lograran escapar del

£ 00080

e 1
o2

X3

Tal y como vemos en la pantalla siempre deberan ser dos

los soldados que participen en la jugada.

Para poder acceder a una nueva fase del juego deberemos
encontrar las torres ocultas.

Los Bitmap Brothers atacan de nuevo. {Os acordais de su plataformero arcade «Gods» o del tre-
pidante matamarcianos «Xenon 2»...? Pues preparaos para disfrutar de «The Chaos Engine», un
fantastico juego del que, sin duda, cuando pase algin tiempo también os acordaréis.

M RENEGADE/
BITMAP BROTHERS

M Disponible: PC, MEGA DRIVE,
SUPER NINTENDO, AMIGA Y
AMIGA 1200 (IMPORTACION)

M ARCADE

na maquina, que
parecia ser un
mecanismo
tecnolégicamente
perfecto, se ha
convertido en un arma mortal y
devastadora por culpa de un
fallo cientifico. Todo lo que se
acerque a esfe invento, bien sea
animal o persona, sufrird una
horrible mutacién, convirtiéndose
en un asesino fuera de control. El
objetivo es claro: destruir dicha
maquina, pero 3quién se va d
atrever a enrolarse en tan
peligrosa misién...2 Pues un
grupo formado por seis valerosos
soldados, que gracias a su valor
e inteligencia han conseguido
escapar del letal artefacto.

Estos seis infegrantes son los
personajes que podremos
escoger para entrar en accién en
«The Chaos Engine». Siempre
tendréin que ser dos los soldados
que participen en el juego,
asumiendo la méquina el manejo

del segundo persondaie, si es que
no jugamos con ofro amigo.
Cada uno posee sus propias
caracteristicas de inteligencia,
destreza, manejo de armas y
demés, que se pueden mejorar
recogiendo ciertos iconos que
enconfraremos esparcidos
estratégicamente a lo largo de
todo el mapeado. Esta operacién
serd una constante a lo largo de
las dieciséis fases de que consta
cada mundo, que son cuatro.
Ademas del objetivo principal
—que consistird en encontrar
torres ocultas, que nos abrirén la
verta de acceso a la siguiente
E:se-, tendremos que ir
recogiendo iconos continuamente
como por ejmplo, monedas,
unidades de energia, poder de
fuego, etc., para hacernos més
llevadera nuestra misién final.
«The Chaos Engine» es un
arcade de una frenética accién,
ya que no hay apenas momentos
de relax con los que deleitarnos
mirando el paisaje. Y menos mall,
porque, la verdad sea dicha,
gréficamente el juego no es nada
genial: sus graficos no pasan de
ser simples, pero eso si, en fodo
momento cumplen su funcién
ilustradora. No asi su sonido,

que destaca bastante més, con
efectos de todo tipo y con la
inclusién de muchas voces
digitalizadas. Ahora bien, ya
podéis armaros de paciencia
porque vais a sudar de lo lindo
infenfando acabar cada una de
las fases, ya que realmente es
comp]icucK‘;. La dificultad
Unicamente baja un poco cuando
se juega contra un amigo, ya
que el personaje manejado por
la méquina, no es muy
“infeligente”, y enseguida se le
vence. De cuclquier?ormo,
sdesde cuéndo los juegos de los
Bitmap Brothérs son féciles de
resolver?

E.R.F.

Disfruta de un
adicfivo caos, en
tu ordenador.

ORIGINALIDAD
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comendados

SYSTEM SHOCK

ORIGIN (PC)

INFERNO

OCEAN/DID (PC, PC CD-ROM)

SUPER RETURN OF THE JEDI

JVC (SUPER NINTENDO)

RISE OF THE ROBOTS

TIME WARNER (PC, PC CD-ROM)

DOOM 2. HELL ON EARTH

ID (PC, PC CD-ROM)

UNDER A KILLING MOON

ACCESS (PC CD-ROM)

DAWN PATROL

EMPIRE (PC)

HEIMDALL 2

CORE DESIGN (PC)

DREAMWEB

EMPIRE (PC, PC CD-ROM|

SHAQ FU

E.A./OCEAN (MEGA DRIVE, SUPER NINTENDO)

ISHAR 3

SILMARILS (PC)

CD BASKET

DINAMIC MULTIMEDIA (PC CD-ROM)

DELTA V

U.S. GOLD (PC)

DARK LEGIONS

S.5.1. (PC, PC CD-ROM)

PGA TOUR GOLF 486

E.A. SPORTS (PC CD-ROM)

POWER RANGERS

BANDAI (GAME GEAR, MEGA DRIVE, GAME BOY,
SUPER NINTENDO)

MORTAL KOMBAT Il
ACCLAIM (GAME GEAR, MEGA DRIVE,
GAME BOY, SUPER NINTENDO)

MICROMACHINES

CODEMASTERS (PC)

TIE FIGHTER

LUCASARTS (PC)

THEME PARK

BULLFROG (PC, PC CD-ROM)

45
2
3
4
5
6
T
O
i
10
@
12
13
14
®
16,
®
18
19
20,

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMANIA y en ella se incluyen los
programas que, a nuestro juicio, destacan por alguna razén especial. En ningtin caso la
seleccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente,
la opinion completamente subjetiva de la revista.

nto de mira
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Carreras en miniatura

MICROMACHINES |

¢Os imaginais que los vehiculos en miniatura MicroMachines
pudieran moverse a voluntad? ;Os imaginais que los podéis
manejar y conducirlos por los rincones de vuesira casa? Pues
ya podéis dejar de imaginar porque ahora es posible.

Para empezar bien el dia, una carrera
durante el desayuno, y jen forma!

B CODEMASTERS

B Disponible: PC, AMIGA (IMPOR-
TACION)

BV Comentada: PC

BT Grafica: VGA

B ARCADE

s cierto, a partir de

ahora vamos a poder

disfrutar de nueve de

esos pequefios

vehiculos haciendo
carreras con ellos tanto contra
el ordenador como contra
nuestros amigos. Dispondremos
para ello de 32 pistas
diferentes situadas en nueve
rincones diferentes de una
casa, desde la bafiera hasta
una mesa de billar, pasando
por el suelo del patio, el
garaje, la mesa del desayuno o
el invernadero. Ademds cada
escenario cuenta con un tipo de
vehiculo especifico como son
coches de ﬁ’)rmukﬂ , tanques
(que disparan y todo),
helicépteros, coches deportivos
o lanchas motoras (que como
habréis ya adivinado correrén
en la bafera).

Podremos correr tanto en
campeonato contra mas
vehiculos como en uno contra
uno, corriendo todos los
circuitos disponibles o bien uno
determinado. También
elegiremos el nivel de
dificultad de nuestros
contrincantes representados
por once graciosos
personaijillos a cual més loco y
extrafio. Ademés cuando
ganemos tres carreras
seguidas en un campeonato
correremos una prueba contra-
reloj con un coche especial
para obtener una vida
adicional. Normalmente tras

BE

'Helicopteros en el jardin! Tened mu-
cho cuidado con las ramas.

cada carrera hay corredores
que abandonan, cuando sélo
quedemos nosotros seremos
proclamados Campeén de
MicroMachines.

En el aspecto técnico nos
encontramos ante un juego
muy bien realizado, cle
graficos bien definidos y muy
graciosos (sobre todo arelegir
los oponentes). El sonido
cumple con su cometido sin
ser ninguna maravilla; pero lo
més importante del juego, el
movimiento de los vehiculos,
esté conseguido a la
perfeccion resultando muy
suave y realista, suponiendo
que los MicroMachines
pudieran moverse asi en
realidad. Si ademas afiadimos
que este juego funciona tanto
bajo DOS como en Windows,
y que tiene la adictividad que
proporcionan muchos juegos
simples estamos frente a uno
de los juegos mas divertidos
dentro de su género.

Para pasar un buen rato
entretenido sin romperte la
cabeza y olvidarte de
resolver complicados
enigmas.

CSG.

espectacular
carreraenfuy
| propia casa.
ORIGINALIDAD
ADICCION
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NHL
HOCKEY
95

Si os gustd NHL Hockey es-
tais de enhorabuena, pues
Electronic Arts nos presenta
una version mejorada, es-
ta vez en CD-ROM, que ha-
ré las delicias de los aficio-
nados a los deportes, y en
especial al hockey sobre
hielo. Y si no tuvisteis oca-
sién de ver aquel progra-
ma, éste colmara vuestras
espectativas.

B ELECTRONIC ARTS
M Disponible: PC CD-ROM
BT Gréfica: VGA

B DEPORTIVO

omo era de esperar,
NHL Hockey 95
supera, y con
mucho, a su
predecesor, del que
adopta su estructura y forma. El
juego estd planteado como un
simulador de hockey de
perspectiva vista desde arriba,
en ercucd podremos configurar
a nuestro antojo hasta el més
minimo detalle del mismo.

A la hora de jugar tenemos
tres opciones claras para
comenzar: jugar un partido de
exhibicién, comenzar (o
continuar) una liga o un play-
off. En cualquiera de ellas
podremos elegir las
alineaciones, variar la
formacion del equipo y, si lo
deseamos, modificar distintas
opciones que afectarén al
desarrollo del juego como la
inclusién o no de penaltis, faltas,
sonido, voces digitalizadas, efc.
Otra de las opciones
inferesantes que incluye es la de
poder repetir las jugadas o
cdmara |F;nfa, répida, o
fotograma a fotograma.

Haremos tanto el papel de
jugadores como de entrenador,
ya que ademas de trenzar
nuestras jugadas sobre el
terreno de juego podremos
hacer cambios durante el
partido, variar las estrategias, la



Ver jugadores en el suelo no es raro
en partidos de éste deporte.

alineacién, comprar jugadores,
etc. Pero esto no es fodo,
ademés el juego es una
completisima base de datos de
todos los jugadores y equipos
de la NHL (liga de hockey sobre
hielo de Estados Unidos y
Canadé) en la cual podremos
ver y modificar tanto
caracteristicas técnicas de los
equipos y jugadores como
configuracién y componentes de
los mismos. Ademés incluye una
inferesante opcidn para crear
jugadores a nuestro gusto
partiendo de cero. Por supuesto,
permite cargar y salvar ligas,
playoffs y bases de datos, asi
como sacar los listados por
impresora.

Este es un relevante ejemplo de
como el empleo del CD-ROM
puede mejorar notablemente la
calidad de un juego ya de por si
bueno mediante la inclusién de
digitalizaciones de voz, gréficos
de gran calided y alta
definicién; a los que se suman
las mejoras en el terreno de
juego y el defalle con el que
estan representados tanto los
jugadores como el pablico que
aplaudiré nuestras fabulosas
jugadas sobre el hielo. I

C.5.6G

La calidad del

¢Doénde esta la imaginacion?

STAR CRUSADER

Las dos sagas de programas estrellas en el campo de los si-
muladores espaciales de combate =nos referimos a «Wing Com-
mander» y «X-Wing»=«Tie Fighter»= parece que van a tener
otro competidor. Se trata de «Star Crusader», que viene a ser

: . : Un programa

[ ] L] L] 1‘0 . .
vna mezcla de las mejores cualidades de ambas series. g5 es}“ boskante bien medida, a original
pues el programa incorpora varios aunque bien

niveles para que nadie se quede realizado.

B GAMETEK/TAKE 2
INTERACTIVE SOFTWARE

M Disponible: PC, PC CD-ROM

B V. Comentada: PC CD-ROM

BT Grafica: VGA

B SIMULADOR ESPACIAL

tar Crusader» es un

simulador de combate

espacial que incorpora

varios elementos J:ios

simuladores realizados
por Origin y LucasArts. Enire las
cosas que han cogido del primero
se sitva el argumento y la Erma de
la nave en el combate. Mientras,
del segundo han adoptado el
sistema de ir de una opcién a ofra
por medio de puertas que
comunican diferentes lugares de
una estacién espacial, el simulador
de combate en su apartado
gréfico, algunas de las naves (en
concreto hay tres que son iguales a
un TIE Interceptor, un TIE Fighter y
un X-Wing) y las diferentes teclas
que sirven para activar los distinfos
mandos de la nave.

Podemos enfrenar en un
simulador para hacernos con los
controles cfja nave eligiendo el
fipo de nave asi como las que
serén nuestros enemigos en el
combate y si se da el caso, su nivel
de pericia. Una vez adquirida la
suficiente pericia, podremos pasar
a realizar las mas de un centenar
de misiones en las que probar
nuestras habilidades. En funcién de
nuestra labor la recompensa seréin
imporfantes condecoraciones o
caer en el olvido de nuestro lider.

«Star Crusader» es un juego algo
dificil de evaluar. Ello es debido a
que a pesar de que posee
basfantes cosas inferesantes, la

gran mayoria de ellas estan
CD-ROM se hace tomadas de ofros programas.
notar en esta En cuanto a los gréficos, destacar
RV airegd. las diferentes texturas de cada

ORIGINALIDAD
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nave que hacen més afractivo al
programa. De todos modos, se
incluye una opcién para
desactivarlas que permite una
mayor velocidad del juego, pues
las naves se convierten en-simples
poligonos rellencs. Y por dltimo la
animacién. El movimiento de

en el «Tie Fighter», es decir, con el
ratén podemos girar hacia los
lados o arriba y abajo, asi como
rotar sobre el eje central de la nave
si pulsamos el botén derecho del
ratén. Para finalizar, hablar un
poco sobre apartados fan
importantes como son la adiccién y
la dificultad. Para variar, vamos

PC

tante esta aventura galactica.

comenzar por la Gltima, diciendo

sin poder disfrutar de «Star
Crusader». Y ello repercute en una
adiccién moderada, ni muy dlia
que nos haga estar pegados dl
ordenador fodo el dia, ni tan baja
que nos haga olvidar el programa
en algin cajén de la mesa a "

las primeras de cambio.
a5.G

Es una lastima que la buena calidad se
oculte en un poco original programa.
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to de mira

Una de piratas

Ty

CAPTAIN HAVOC

Codemasters no se caracte-
riza por hacer juegos de
gran espectacularidad y
montones de animaciones...
Pero lo que si consiguen
son unos juegos simples,
adictivos y muy divertidos.

B CODEMASTERS
W Disponible: MEGA DRIVE
B ARCADE DE PLATAFORMAS

ace muchos, muchos

afios existia una

esmeralda que

escondia grandes

poderes para aquel
que la encontrase; su situacion
exacta se enconfraba en un mapa
que fenia cierta damisela que
vivia con Havoc, el pirata
profagonista de ésta historia. Pero
tuvieron la mala suerte de que ol
malo de turno, un pirata de
nombre Bernardo, se le antojé la
preciada joya, por lo que ni corfo
ni perezoso, rapté a la novia de
Havoc. Pero éste, muy precavido,
ya habia puesto el mapa a buen
recaudo y marché raudo en pos
de su amada.

Bajo este argumento tan usado
en tantos y fantos juegos se
esconde un adictivo arcade de

lataformas de ambientacién
Eucanero y scroll multidireccional,
en el que tendremos que ir
superando sucesivamente fases,
con su correspondiente enemigo
de final de nivel, si queremos
llegar a conseguir nuestro

MEGA DRIVE

Volvemos a evolucionar sobre platafor-
mas, comandando a un personaje que
nos dara muchas horas de diversion.

objetivo, para lo cual es
recomencg)ab|e ir recogiendo una
serie de bonus que encontraremos
repartidos por ;1 mapeado de
cada fase. Para acabar con los
enemigos botaremos sobre ellos o
les propinaremos un buen
mandoble con nuestra espada
mientras saltamos. La mayor pega
qUe se |E PUede encontrar Cll
juego es su gran y creciente
dificultad, pero por lo demds esté
repleto de escenas graciosas,
tiene unos gréficos %onifos y bien
logrados sin ser tan
impresionantes como en ofros

juegos de éste tipo “
CS.G.
Diversion
uﬁ::umda-sin
m ’ 2
espectacularidad.
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ADICCION

DIFICULTAD
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Humanos Versus Kilrathi

ARMADA WING COMMANDER

Para los amantes de los tiros, con o sin punteria, este simu-
lador espacial ofrece muchas posibilidades de accién.

PC

Como en casi todas las versiones CD de un juego, «Armanda
Wing Commander» ha mejorado en muchos aspectos.

Vuelven a nuestro ordenador las luchas entre los humanos y los Kilrathi, en un juego que ade-
més de arcade también contiene estrategia, y con la ventaja aiiadida de ser en CD-ROM.

B ORIGIN

M Disponible: PC, PC CD-ROM

BV. Comentada: PC CD-ROM

MESTRATEGIA/SIMULADOR
ESPACIAL

n eFecto, todos oque"os

que tengdis el disparo

facil, ahora estéis de

enhorabuena, pues con

este juego vais a poder
matar mds y mejor... Treinta tipos
de naves distintas y més de veinte
tipos diferentes de armas se ponen
a vuestra disposicién para poder
masacrar a vuestro enemigo, ya
sea Kilrathi o humano. Si, vais a
poder pilotar las naves Kilrathi y
usar su poderoso armamento
contra los humanos, o a la
inversa, como sucedia en los
anteriores “Wing Commander”.
Ademds, se incorpora la
inferesante opcién de jugar dos
jugadores uno contra ofro: los dos
en el mismo ordenador con la

opcién de “pantalla parfida” o
mediante médem, red o dos
ordenadores conectados. El juego
incorpora también un modo de
estrategia en el que controlaremos
a la flota que elijamos pudiendo
manejarla a nuestro antojo e
incrementar sus recursos;
existiendo ademés una opcién que
nos permite ponernos a los
mandos de un caza cuando haya
necesidad pasando al modo
arcade o bien dejando al
ordenador que lo haga por
nosotros.

En cuanto al aspecto técnico del
juego se han reducido las
animaciones a que los juegos de
la saga nos tenian acostumbrados
pero siguen incluyéndose unos
efectos de sonido y una musica
que ambientan perfectamente el
juego. Por supuesto los gréficos no
Lan sido descuidados ni un épice
y la accién se eleva al méximo
exponente para que no

descansemos ni un segundo a los
mandos de nuestro caza de
combate. Ademds, la versién CD
que aqui se comenta nos permite
no tener que instalarla sobre disco
duro, lo que confiere mayor
rapidez y agilidad ol desarrollo
del juego. En definitiva, un juego
concebido para guster a todos, lo
que, sin ninguna duda, ya ha "
conseguido.

CS.G

Una aventura de
accion con una
ambientacién

'ORIGINALIDAD
ADICCION

'DIFICULTAD
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Violencia entre animales

BRUTAL (PAWS OF FURY)

§i hahéis leido el titulo no tendréis ninguna duda sobre el tipo de juego que ahora os presenta-
mos. Pero el que esté pensando en sangre, visceras y miembros destrozados que lo olvide, por-

que aqui no hay nada de eso. Sélo son animalitos peleandose.

B GAMETEK
M Disponible; SUPER NINTENDO
M ARCADE

menudos animalitos:

un 0so, un leén, un

conejo, una rafa y asi

hasta siete animales

distintos se dan cita en
nuestra consola para deleitarnos
con sus golpes; solo golpes,

30 MICROMANIA

nada de sangre, lque siempre
estis igual! «Brutal» es un
programa de lucha para uno o
dos jugadores al que podremos
jugar bien en modo competicién
contra sucesivos rivales hasta
alcanzar el éxito, o bien en
modo “head to head” contra
algn amigo.

Cada animal de los que
podemos escoger para pelear

tiene sus propias caracteristicas
fisicas, sus propios golpes
ademés la particularidad c}/e
poder aprender golpes nuevos
segln avanzamos en el juego.
La gama de golpes que coc?c
animal tiene es Easfante variada
y el efecto que producen en los
adversarios también, desde
dejarlo tumbado en el suelo
hasta dejarlo “groggy” durante

SUPER NINTENDO

En el reino de los animales no todo
van a ser “alegrias”.

unos instantes sin que pueda
reaccionar.

El movimiento es suave y la
posibilidad de alterar la
velocidad no da nunca la
sensacién de tener a tu personaje
fuera de control. La misica
acompafia a la accién junto con
el sonido de los golpes y unos
vistosos decorados de fondo. Los
gréficos de los luchadores estén

bien realizados y son divertidos
pero sélo con ésto no se consigue

que el iuego no pase de ser
un juego de lucha més. n.
CS.G

Otro juego de

lucha, aungue no
es de los mejores
que hemos visto.




THE 7Ch GUEST

Por fin en Macintosh

@ TRILOBYTE/VIRGIN

M Disponible: PC CD-ROM, MAC CD-ROM
@ V. Comentada: MAC CD-ROM

B AVENTURA/INTELIGENCIA

MAC CD-ROM

« he 7th Guest» fue sin duda uno de los fitulos més
aclamados cuando aparecié, haré ya algunos
meses. Sin embargo, los usuarios de Macintosh no
tuvieron la oportunidad de disfrutar de él en su
momento, algo que dhora se ve solucionado con la
aparicién del programa en este formato. En este juego,
nuestra misién es descubrir el misterio que rodea a una
mansién, a través de la resolucién de una serie de
puzzles. Esta versién de Macintosh es exactamente igual
a la de PC (incluso el tamafo de la imagen es el mismo),
con lo que huelga decir que es maravillosa, con unos
gréficos alucinantes, sonido estremecedor y una
ambientacién extraordinaria. Un programa
imprescindible para los amantes de lo exquisito.

Falta de originalidad

B CODEMASTERS

M Disponible: PC, MEGA DRIVE
M v. Comentada: MEGA DRIVE
M ARCADE

. r” / .
I- os juegos de pinball suelen ser K*h
los preferidos de los salones ¥ - }l'% i
recreativos. Alla donde vayais . U4

seguro que encontrais alguno,

mejor o peor pero al fin y al cabo entretenido. Y para ordenadores v
consolas han sido ya varios los programas que han aparecido intentando
reflejar el espiritu de dichas maquines. Y la pregunta del millén es si
«Psycho Pinball» lo ha conseguido. Pues lo cierto es que si, si bien lo han
logrado copiando varios aspectos de otros programas como «Pinball
Dreams» o «Epic Pinball». Destaca por encima de todo el gran tamafio de
las mesas (hay cuatro diferentes) y las melodias y efectos sonoros, asi
como una alta adiccién. En definitiva, diversién garantizada para hasta
cuatro jugadores con este cartucho de Codemasters.

MEGA DRIVE

PROYECT X

De Amiga a PC

M TEAM 17

M Disponible: AMIGA, PC
B V. Comentada: PC

M ARCADE

P PLASHA NMAGHA LAZER STEF

|

H ace ya dlgin tiempo que aparecié para los
ordenadores Amiga de Commodore un

matamarcianos de perspectiva lateral, que seguia los

| pasos dados por juegos como «Nemesis» o
«Salamander». Unos programas bien realizados
técnicamente y que poseian una adiccién muy alta

- debido a la sencillez de manejo, de los que han

" aparecido un gran nimero de clénicos. Uno de ellos es
este «Proyect X», realizado por la cada dia més
presfigiosa compaiiia Team 17. Al igual que en sus
antecesores fomaremos el confrol de una pequefia nave

- que deberd recorrer el espacio aniquilando cuantas

| naves y asteroides encuentre en su camino. Segin

- avancemos podremos mejorar las caracteristicas de
nuestra nave con escudos y armas varias en lo que es

B INFOGRAMES

M Disponible: PC, PC CD-ROM
M V. Comentada: PC CD-ROM
M T. Grafica: VGA |

B AVENTURA GRAFICA

asadoen las novelusde HP. .
«Shadow o

: Come’r» es una aventura gmhca

en la que fendremos que invesfigar unos hechos arecen suceder

: pueblecdo de la costa cuando pasa el cometa Ha ey. Esfe programa, q

rie CD-ROM, es el mismo que aparecié hace fiempo, solo.

e f'iun : nudido VOCES C ; dﬂs ara lo

nica novedad, | puesaf que las L
ingles, los fexi s penedos enel |d|om;1 que - deseemos, enire. ]os que
estd el msielluno_ De este modo, nos resulta mucho més cémodo entrar de

 lleno en la aventura y disfrutar de ella. Por ofro lodo, se incluye también un

o programa con el que iremos de visita por un museo en el que se encuentran
inferesantes piezas de coleccién, algunas relacionadas con el juego.

B MINDSCAPE/LORICIEL
M Disponible: SUPER

[ DEPORTIVO

" uno de los mejores “shoot’em ups” de la historia del PC.

S S e
= & - b

NINTENDO

M ientras esperdis a
que nieve, podéis ir
practicando con este
cartucho que nos

| permitira convertirnos
en unos ases del descenso, aunque sea de una forma imaginaria. El
juego nos permite elegir dos tipos de competicion, una para esquies y
ofra para snow- -boards. Con la cyudo del pad de control tendremos que
completar un circuito al estilo de «Out Run» pero con nieve, esquivando

SUPER NINTENDO

los numerosos peligros que existen en el trazado, asi como evitando
superar el tiempo limite marcado por |a organizacion de la competicién.
. En «Val D’Isere Championship» disfrutaremos de una perspectiva frontal
trasera de nuestro deporhs}c, con un scroll SUpEr suave gue nos
' introducird en la piel del esquiador.

THE SHADOW

Una buena adaptacion

B OCEAN
M Disponible: SUPER NINTENDO
@ ARCADE

SSUPER NINTENDO

I-o industria del cine ha dado peliculas
inolvidables, que han sido convertidas a
videojuego la mayoria de las veces con
mucho éxito. Sin embargo, éste no es el
caso de «The Shadow», |a Gltima pelicula de
Alec Baldwin que relata las peripecias de
este popular héroe del cémic nacido la
década pasada. «The Shadow» es un juego
que a muchos les recordard el gran éxito de
Konami «Batman Returns». Y no es para
menos, pues tanto los escenarios, como los
personajes como la barra de energia de
cada uno de ellos son précticamente
clavados. Ello no quiere decir que estén mal
realizados técnicamente, sino que no nos
agrada el hecho de que aparezcan juegos
demasiado parecidos entre si.

Del resto nada que objetar, graficos
definidos acordes con los persondijes que
aparecen en el film, y una estupenda banda
sonora.

400L 2 CD

También en CD-ROM

B GREMLIN

M Disponible: PC, PC CD-ROM
M V. Comentada: PC CD-ROM
B T. Gréfica: VGA

B ARCADE
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A pesar de que no es frecuente ver juegos
arcade en formato CD, los responsables
de Gremlin han decidido sacar en este
soporte las aventuras de Zoo. Y para
aprovechar en mayor medida las venfajas
que ofrece el disco compacto, no sélo
encontraremos el juego «Zool 2» que
apareciera hace unos meses en disquete, ya
que se han incluido una serie de
animaciones de los personajes de este
programa. A pesar de ello, el juego sigue
siendo el mismo, es decir, mucLos nwe?es
que afravesar en compafia de Zool, 0 Zooz
—la version femenina de nuestro ninja—, unos
decorados sensacionales llenos de colorido
y unas animaciones suaves y rapidas.

MICROMANIA 31



PC VERSION EN INGLES

PC VERSION EN INGLES

PC VERSION EN INGLES

UNDER A

Mas que un juego y menos que una pelicula. 0 quiza no. Es, sin lugar a du-
das, imo.de los ptoyectos mas amhiciosos de la historia del software. Pro-
hablemente éste:seaumo de esos casos en que se afirma que existira un antes
y un despues de... Si, por supuesto, estamos hablando de «Under a Killing
Moon>. Amarlo u odiarlo tan solo es una cuestion de gusto. «Under a Killing
Moon» no es un programa cualquiera. Mas alla de todo lo visto en formato
(D, estamos ante una superproduccion que no dejara a nadie indiferente.

Es la revolucion en las aventuras por ordenador.

Los personajes
que protagonizan
«Under a Killing
Moon» son actores
reales, filmados
previamente en

vitleo

MICROMANIA

W ACCES SOFTWARE

MW Disponible: PC CD ROM
BT Grafica: SVGA
WAVENTURA

odo lo que podais haber oi-
do sobre «Under a Killing
Moon», los primeros rumo-
res, las noticias... todo es
absolutamente cierto. Pero
claro, aqui llegan las primeras pre-
guntas: 3Es
«Under a Ki-
lling Moon»
una pelicula
interactiva?
5Qué debe-
mos entender
como tal?
Para empe-
zar, hable-
mos de ci-
fras. Cuatro
CD-ROMs o,
lo que es lo
mismo, mds
de 2 Gb, (es
decir dos mil MBytes, unos dos
millones y medio de Kbytes), de
datos. Ningn otro juego habia
ofrecido hasta la fecha nada se-
mejante. Bien es cierto que en
«Under a Killing Moon» no todo
se ha dedicado a cédigo. Si asi
fuera, Acces habria realizado
més que un juego, un milagro.
Bien, una vez tenemos mds o
menos C]Gro IO qUe el programa
puede dar en cuanto a cantidad,
intentemos ver lo que se entiende
por “pelicula inferactiva”. Bésica-
mente, vendria a ser un progra-
ma en el que el avance en su ac-

y pasados al
programa.

cién estaria supeditado o decisio-
nes propias del usuario, segin
cada situacién en concreto. Sin
embargo, algo asi no deja de po-
recer un poco prefencioso, sin de-
cir nada en realidad, ya que la
mayoria, por no decir todos, de
los juegos, son esto y no ofra co-
sa. Asi, el tan traido y llevado, 0
timamente, concepto de pelicula
inferactiva no nos aclara gran co-
sa. 3Cémo definir entonces a
“Under a Killing Moon”?2 Es posi-
ble que su calificacién como “Pe-
licula Virtual” resulte apropiada.
Resumamos lo que el programa
ofrece: un mundo tridimensional
en el que el jugador puede mo-
verse libremente en todas las di-
recciones del espacio; un univer-
so repleto de personaijes “reales”,
cuyas acciones dependen direc-
tamente de las nuestras, actuan-
do también segin un criterio pro-
pio; posibilidad de manejar
-manipular, recoger, transformar,
efc.- objetos de manera redlista...
En definitiva, lo que casi todo el
mundo hace en la vida.
Aceptemos entonces esta defini-
cién. Ahora, 3cémo se plasma en
un juego de ordenador todo esto?

UN DETECTIVE EN APUROS

de cine y se os da la posibili-

dad de decirle al protagonista
lo que debe hacer y por dénde
tiene que ir. Los personajes que
aparecen en «Under a Killing
Moon» son, como ya sabréis, ac-
tores reales, de carne y hueso, fil-

I maginad que estais en una sala

mados en video con gran cali-
dad, y pasados al programa. Los
ersonajes se mueven y desarro-
h)cm su accién en un universo 3D
que ha sido disefiado integra-
mente en el ordenador. Decora-
dos, objetos, muebles, vehicu-
los.... nada existe en la “realidad”
fisica, pero si en el juego. Herra-
mientas de disefio gréfico de lti-
ma generacion han sido utiliza-
das para recrear este mundo
virtual, en el que todo cambia se-
gon lo que el usuario decida or-
denar cﬁ protagonista de nuestra
historia. Pero claro, ain no he-
mos hablado del protagonista.

Tex Murphy es un detective del
montén, que se cree por supues-
to, bastante mejor que el mismo
Sherlock Holmes. Torpén, holga-
zén, desastrado, maleducado...
pero con un cierto toque de astu-
cia y una rara habilidad para
salvar el pellejo en las situaciones
mas apuradas. De todos modos,
en su favor hay que decir que la
vida en el San Francisco del futu-
ro, tras la tercera guerra mun-
dial, no es facil para nadie.

Por lo menos, han puesto en sus
manos el caso de su vida, aquel
con el que siempre habia sofiado
y al que siempre habia temido;
en el fondo, Tex sabe que no es
Sherlock. Su antiguo ieCEe, el Co-
ronel, le ha proporcionado toda
la informacion necesaria sobre la
actuacion de una peligrosa secta

ve se ha apropiado ilicitamente
je un microchip, del que puede
depender la seguridad del plane-
ta. Y, como ya imaginaréis, Tex
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debe recuperarlo antes de que se
produzca un desastre de propor-
ciones planetarias.

EL CINE EN CASA

a sabemos la misién. Ahora
hay que llevarla a cabo. Para
ello, y como Tex, tendremos
qUe recorrer este iﬂcreible mUndQ
tridimensional interactivo, en el
que la bosqueda de pistas es una
labor compleja y laboriosa. Mu-
ChGS de E“GS nos IGS PrOpOrC‘lOnG’
rén los diferentes personajes que
pueblan el mundo de «Under a
Killing Moon», mediante un cono-
cido sistema basado en la estruc-
tura tipica de pregunta-respuesta.
Se nos permite interrogar a los
ersonajes acerca de objetos de
E)s que tengamos conocimiento, o
acerca de ofros personajes. Sus
respuestas nos serdn dadas de vi-
va voz (jpractiquemos el inglés!),
y mediante textos traducidos (jva-
ya alivio!) a nuestro idioma. A al-
gunos habré que sonsacarles
ofreciéndoles algo, ofros nos aga-
sajaran con su hospitalidad, los
menos infentarén eliminarnos -el
riesgo existe-... en definitiva, lo
ue un detective esté acostumbra-
30 a vivir y a sufrir.

La trama puede llegar a compli-
carse enormemente en algunos
momentos. Pero, para facilitarnos
las cosas, los distintos viajes que
realicemos de una localizacién a
ofra -si también hay que viajar,
incluso fuera del planeta- se elec-
tuarén de modo casi inmediato,
sefialando nuestro destino en un
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Una de las opciones mas
atractivas del juego es la
posibilidad de disfrutar de
una accién como en el cine.
La opcion del ajuste de
pantalla, hasta conseguir un
tamaiio completo, casi
como si estuviéramos de
verdad en la escena, y a una
velocidad bastante elevada
de movimiento, resulta uno
de los logros mas
interesantes del programa.
Desde una ventana estilo
“cinemascope”, hasta la
reduccién de la misma para
encajarla entre los
diferentes meniis de ayuda,
todo redunda en mejoras a
la hora de jugar.

Lo malo de algunos de los
tamarnos, sobre todo a
pantalla completa, es que
es necesdrio disponer de un
equipo rapido para evitar
los tan temidos saltos en las
animaciones. «Under a

Killing Moon» necesita como minimo un 386 DX rapido para
funcionar y 4 megas de memoria. No obstante, realmente el equipo
ideal son 8 megas y un 486 DX2. Y es que, no se puede pretender ir al

cine sin pagar la entrada.

mapa. Los diferentes destinos irén
surgiendo marcados en este ma-
pa a medida que vayamos avan-
zando en nuestra investigacion, y
sélo entonces podremos llegar
hasta alli.

La estructura del interface de
usuario -importantisimo en un ca-

so como el de «Under a Killing
Moon»- se ha disefiado con me-
nis de ayuda desplegables, que
podemos tener a nuestra disposi-
ciéon en todo momento, con un
simple clic sobre una determina-
da posicién de la pantalla. Estos
men{s permiten obtener informa-
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cién sobre el inventario, combinar
distintos objetos en el mismo para
lograr otro; por ejemplo, un sello
y un sobre para enviar una carta,
de un modo muy similar al que ya
se pudo ver en otfros juegos de
Acces como «Amazon». Pero las
acciones posibles con estos men0s
no afectan Onicamente al desarro-
llo del juego, sino incluso a ofros
aspectos como por ejemplo la re-
soﬁJcién de pantalla, el tamafio
de la misma al movernos por los
escenarios del programa, efc. To-
do, con mover el ratén y pulsar un
botén.

EL AVANCE DE LA REALIDAD
VIRTUAL

asando por alto la trama y el
desarrollo de la aventura de
«Under a Killing Moon», téc-
nicamente hay que decir que es
una auténtica maravilla en CD-
ROM. O para ser mds exactos en
4 CD-ROMes. El enorme esfuerzo
ve debe haber supuesto la pro-
juccién de un juego de esta en-
vergacluro, contratando a actores
de renombre, trabajando con
ellos dentro de unos decorados
inexistentes, grabando una ban-
da sonora y unos didlogos, dise-
fiando una civdad entera, bueno
algo més, en el ordenador, ha-
ciendo que los movimientos de los
protagonistas coincidan con los
objetos en los escenarios..., todo,
ha servido para obtener un resul-
tado increible. «Under a Killing
Moon» no es ya un juego, ni si-
quiera un experimento, sino algo

[ raarar [ T
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real. Esté ahi, es facil identificar-
se con los personajes y sentir lo
mismo que ellos. La ambientacién
es magnifica, sensacional. Las se-
cuencias cinemdaticas no estan
distribuidas al azar, todo tiene
una légica aplastante... «Under a
Killing Moon» es una experiencia
que hay que vivir.

Desde luego, no se puede negar
que «Under a Killing Moon»es
uno de los programas tecnolégi-
camente més avanzados que se
pueden encontrar actualmente en
el mercado. Una verdadera joya,
que marca el nuevo camino que
hay que seguir.

F.D.L

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

El gran derroche de calidad
a nivel técnico. La posibili-
dad de disfrutar de una ver-
dadera pelicula en el orde-
nador.

El tener que ir cambiando de
CD a medida que se avanza
y lo lentas que son las car-
gas de algunas situaciones.
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na de estas novedades es

el argumento, que desta-

ca por desarrollar una

historia original, sorpren-

dente y atractiva. Nos si-

tuamos en el afo 2306.
Toda la biosfera de la Tierra ha
quedado devastada a consecuen-
cia de las altas temperaturas del
medio ambiente. El hombre vive
bajo el suelo y en el fondo de los
mares, utilizando el calor de la
superficie como fuente de ener-
gia. En estos tiempos el poder es
ejercido por cinco gigantescas
Mega-Corporaciones. Todas ellas
luchan entre si por lograr la su-
premacia. Ahora, los datos son el
dinero. Informaciones de cual-
quier tipo son recopiladas en una
gigantesca red de comunicacio-
nes, la Red Global. Todos los or-
denadores se hayan conectados a
ella, que esta constituida por mi-
llones de kilémetros de canales o
vias de transmision por los que
viajan los datos a velocidades su-
periores a la de la luz.

Dado que el poder son los datos,
la compaiiia que tenga mayor
cantidad de in?ormacién serd la
més fuerte. Por ello, las cinco Me-
ga-Corporaciones, ademas de
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BRIEFING

Una nueva compaiia, Bethesda Softworks, nos presenta su

primer programa. Y su comienzo, lejos de presentar los ti-

picos “problemas de juventud”, ha sido absolutamente es-

pectacular, pues podemos afirmar gue se va a hablar, y mu-

cho, de este «Delta U». Ademds, este sorprendente

programa incorpora alyunas novedades gue podran gustar

0 no, pero gue desde lueyo a nadie pueden dejar indiferente.

producir datos en forma de pro-
gramas de moltiples usos, tienen
como objetivo prioritario el robar
los datos de las demds. Esto, logi-
camente, se hace introduciéndose
en las super-computadoras de al-
macenamiento inEnito que poseen
cada una de ellas a través de la
Red Global, que las intercomuni-
ca. Para poder navegar por el en-
tramado de canales se utiliza un
software que genera una especie
de nave, denominada Trace, que
es pilotada por un hombre enla-
zado cibernéticamente a nivel ce-
rebral. Es decir, todo se desarrolla
a nivel de Realidad Virtual, el
cuerpo del piloto no esté realmen-
te dentro de la nave, que no es
més que un puiiado de secuencias
informéticas. Estos hombres y mu-
jeres son denominados popular-
mente Netrunners.

ROBAR DATOS

osotros vais a ser uno de estos

miles de Netrunners. Es decir,

seréis los corredores en la red.
Vuestro objetivo es cumplir al pie
de la letra las instrucciones que se
os van a dar al principio de cada
una de las numerosas misiones
que posee el programa. Todas
ellas son diferentes entre si, pero
poseen un punto en comin: el es-
cenario esté conformado por una
especie de canal cuya profundidad
varia constantemente, bordeado
por una exfensa superficie plana.
Es similar, para que os hagais una
ideq, a los tineles de la superficie
de la Estrella de la Muerte. Es de-
cir, los canales estén plagados de
obstaculos de muy diversas formas
geométricas y en los bordes hay
diversos tipos de torretas de lasers,

El programa posee un modo de simulacion y entrenamiento en el que podremos
practicar cuanto queramos hasta hacernos con los controles de nuestra nave.

VIRIUA

antenas, escudos, etc. Ademds,
por el canal os vais a encontrar
ofras naves, tanfo enemigas como
aliadas. Las Gnicas ayudas que
vais a tener, a parte de vuestra ha-
bilidad y reflejos, van a ser una se-
rie de items que os proporciona-
ran estimables ayunﬁ:s (escudos,
reponedores de fuerza y armadu-
ra, armas, etc.) y la computadora
de navegacién de la nave, llama-
da Artemis, que os mantendra
continuamente informados a través
de una delicada y femenina voz,
aunque algo metdlica.

Pero lo que hasta ahora parece
bastante normal, se transforma en
algo absolutamente nuevo y origi-
ncﬁ debido a la forma de propul-
sién de la nave. El piloto no esta-
blece la velocidad, pues la Trace
se alimenta de la energia que se
transmite por el suelo del canal, de
tal forma que la fuerza de impul-
sion queda determinada por la
proximidad de la nave al fondo
del canal. Cuanto més tiempo per-
manezcéis en &l, més répida ird
vuestra nave. Por el contrario,
cuando salgdis a los bordes, la na-
ve no sélo perderé velocidad, sino
también energia, que propulsa la
nave y establece la fuerza de la ar-
madura. Ademés, en la superficie
sois mas vulnerables tanto a los
ataques de las naves enemigas co-
mo a los disparos de los cafiones.
Por este motivo, el ABC de todo
buen Nefrunner es permanecer el

mayor tiempo posible dentro del
conducto, pues siempre es més fé-
cil esquivar obstaculos que lasers
y, por ofra parte, se navega a mas
veEcidad por lo que se acorta el
tiempo de ||eg<130 al objetivo.
Cuando llevéis algin tiempo ju-
gando, os daréis cuenta de que |us
en misiones avanzadas, lo mejor
es olvidarse de las naves y de |us
torrefas y procurar navegar por el
canal para llegar cuanto antes del
objetivo y salir lo més répidamen-
te posible del maldito infierno en
el que os habeis metido. Al final de
cada misién, aparecen todos los
datos relativos a nomero de objeti-
vos cumplidos, naves derribadas y
torretas destruidas, tiempo, por-
centaje de acierto, etc. Todos estos
datos van a establecer la remune-
racién econémica que va a recibir
el Netrunner. Si triunfais, podéis
llegar a ser ricos y a obtener la li-
bertad. Si falléis, una logotomia
cerebral os dejard en estado cata-
tonico. A la compaiiia no le infe-
resa mantener a pilotos indtiles,
que pueden traicionarla.

IMPRESIONANTE VELOCIDAD

elta V» no sélo es un arca-
<<n de original, es toda una
revolucién a nivel técnico.
Lo mas impactante son los grafi-
cos. Aunque, como es habitual,

podemos establecer el nivel de de-
talle segin sea la velocidad de
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«Delta V» es un programa muy rapido cuyos graficos han sido construidos con tal
perfeccién que nos sentiremos casi recorriendo las “redes” del planeta.

En el juego existen varios grados de misiones, por supuesto ordenadas en grado

de dificultad. Al terminarlas podemos optar por adquirir mejoras para la “runner”.

nuestro ordenador, en un 486 Dx
a 33 Mhz, la asombrosa defini-
cion y la riqueza de fexturas, uni-
da cxrdegrcdudo del cielo y a la
alta velocidad de movimiento,
hClCBn qUe navegar por uno Cle
los canales sea todo un especté-
culo digno de una super-recrea-
tiva de?os de trescientas “pelas”
la partida.

Si ademds, sois los afortunados
poseedores de una Soundblaster
Pro, no vais a dar crédito a vues-
tros oidos, que se quedaran casi
sordos por las violentas explosio-
nesy egcros especiales de sonido
que parecen esfar digitalizados de
cualquiera de las peliculas de la
trilogia de «La guerra de las gala-
xias». La calidad audiovisual de
este programa hace que, en una
habitacién a oscuras y con unos
auriculares, no haga Falta ni po-
nerse un casco de Realidad Virtual
para meferse dentro de una las no-
ves Netrunner.

El grado de sensacién de movi-
miento no puede explicarse, y tan-
fo si vemos la accién desde dentro
como si lo hacemos desde fuera de
la nave, hay que verlo, sentirlo, po-
ra creerselo. Precisamente la gran
velocidad que puede llegar a al-
canzar la nave, junto a lo tortuoso
y plagado de obstéculos de los ca-
nales, hacen de «Delta V» un pro-
grama apto sélo para los puristas
del arcade que deseen constante-
mente poner a prueba su habili-
dad. Es uno de esos programas
que, aunque parezca mentira, au-
menta fus reflejos. Aunque las pri-
meras misiones son Fc':cﬂes, el gra-
do de dificultad va subiendo hasta
niveles casi incuantificables. Lo di-
cho, solo recomendable a expertos
arcademaniacos. Los noveles o los
amantes de la simulacién, abste-

nerse. Y es que precisamente el
dnico defecto que tiene este pro-
grama es el de tener un desarrollo
muy lineal, de escasa variacién,
pues aunque existen gran cantidad
de misiones, siempre hay que ha-
cer lo mismo; navegar por tineles
disparando y sorteando obstéculos
a velocidades de vértigo. Pero aun-
que esto es realmente poco, la sen-
sacién de realismo en tal alta que
merece la pena. Logicamente, el
tiempo que nos va a entretener de-
pende je lo adictos que sedis a
que la adrendlina inunde vuestras
venas. Este arcade sélo exige
una cosa; rapidez de reflejos,
pero en tal cantidad que, si lo-
grais terminarlo, seguro que po-
driais ingresar en la academia
de vuelo de West Point. «Delta
V» es, en definitiva, un arcade
que entrard en la historia del
software de entrefenimiento.

ATl

Uno de los mejores arcades
de los dltimos tiempos. En-
tusiaosmara a todos los
amantes de este extendido
y aplaudido género.

Resulta algo repetifivo. Ne-
cesitaréis poseer un buen
hardware -486 DX~ para
llegar a explotar todas sus
posibilidades.

TNA NAVE ESPECIAL

Trace es la
LASERS denominacion
S ETEN oY | genérica que
FlEIE reciben las naves

de los Netrunners.
CANNOW A: SPEED: Han sido disenadas
CANMNOH E: : R
HULL: i - ; especificamente
ENGIME: {
ENERGON: &0 ' i
BRI desenvolverse con

soltura por los
complicados y
largos canales de
circulacion de
datos. La
respuesta de
cualquiera de
estos prototipos al mas minimo movimiento del joystick o del raton es excelente y la
capacidad de maniobra que poseen es ciertamente envidiable. Todos sus revolucionarios
sistemas, de propulsion y armadura, se hasan en un desarrollo tecnologico que funciona
absorbiendo la enorme cantidad de energia que circula por el suelo de los tineles. En cuanto
al armamento, dispone de dos poderosps canones, que pueden ser cargados con miiltiples y
terrorificas armas de ultimisima generacion. Al comienzo de cada mision, es posible, y
obligado si quereéis salir con bien de la aventura, configurar la nave, y el naimero de elementos
disponibles en cuanto a sus potentes motores, armamento y escudos va a depender de los
créditos que tengamos acumulados. «Delta V» como podéis comprobar consiste en un viaje
alucinante por las inmensas redes que circularan por los mundos del lejano futuro.

EMERGY':
COAMAGE:
RATE:

OF FICE EONF R

Busca las diferencias...

Si buscas....

al usuario de PC. -

Las demos de los programas mas
actuales.

Cursos de programacion que resulten
interesantes.
—_—

Que las utilidades sean eso, ltiles.
P

programas y novedades estén

realizados por eepecia[ietas.
—

multimedia que podemos ofrecerte
en exclusiva mundial.
—_—

P ARIS OIS

REAL MAGIC
§ - i /';I ’
- || B o  poiana
| L < . p Ia B\ Gratis un disco con utilidades y
' ' v e : un CDROM con 640 Megas
. = ce informacion, incluida una

impresionante aplicacion

Un contenido realmente practico dirigido

Lo mejor del shareware ya seleccionado.
_—

Que los comentarios y opiniones sobre

Disfrutar de las mejores aplicaciones

multimedia completa, en exclusiva,
con los mejores momentos de ART
FUTURA SHOW 94 (Imagenes+Video).
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qui seguimos en esta nueva entrega del “mirador” mds

indiscreto de la galaxia: La ventana Indiscreta, una

seccion tinica y alucinante, dedicada especialmente

para los usuarios interesados en conocer las noticias y

los cotilleos “mds asombrosos” del mundo de la tec-
nologia y los ordenadores. Aunque algunas informaciones 0s pa-
rezcan increibles, no lo dudéis ni un segundo. TODO ES VERIDICO
Y AUTENTICO, y las fuentes de procedencia de las noticias han si-
do comprobadas “via BBS” por los enlaces de informacion del mis-
misimo Nexus-7. Asi que a leer y a gozar de tan apetitosos y sucu-
lentos aperitiwos. ;Salud y que os aproveche!

MAS DURO QUE “HULK HOGAN”

Asi se puede calificar al joven chaval
Edward Wales, de 18 afios de edad, que
propind tal puiietazo a la pantalla de
la mdquina recreativa en la que jugaba,
que rompid el grueso cristal, incrus-
tando hasta el antebrazo dentro. Suce-
did como sigue: el chico, que jugaba co-
mo de costumbre en el salon de
videojuegos londinense cercano a su
calle, acababa de comenzar su partida
en su videojuego favorito « WWE»,
cuando de repente vio entrar al misno
local, a su novia, con la que habia dis-
cutido hacia un par de dias, acompa-
fiada de otro chico, sonriendo y agarra-
dos de la mano. Por lo visto ese fue el
“detonante” que produjo la “subida de
adrenalina del chaval” coraje puro y
duro lanzd un pufio, estrelldndolo con-
tra su obstdculo mds cercano: la pan-
talla de la recreativa. Lo mejor es que el
“intruso sentimental”, al ver la esce-
na y oir los gritos de rabia de Edward,
salio pitando como si el pufietazo se lo
hubiese llevado “él nisno” en las na-
rices. jSuerte tuvo!

FRANKIE 16 BITS

Este es el nombre con el que un tal
Akira Ikuta —si, si, tenia que ser japo-
nés—, ha bautizado a su “especial en-
gendro mecinico”, un “robot” de un
metro de altura construido a base de
piezas y desechos electronicos. Segiin
su creador, (un manitas y avispado es-
tudiante de electronica digital), el ro-
bot tardé en construirlo un anio y me-
dio, y en su interior hay un enorne
“puzzle” de piezas y componentes eléc-
tricos de todo tipo, incluyendo partes
de un Atari 520 St., dos ordenadores
Z-80 Spectrum, dos despertadores di-
gitales, una pantalla de calculadora de
cristal liquido, dos altavoces stereo, va-
rios motores de coches de radio control
y montén de vdlvulas hidrdulicas. Me-
diante un teclado numérico conectado
a un ordenador personal. Frankie 16,
hace casi todo; anda, coge objetos, ope-
ra con cilculos matemiticos, reproduce
miisica en CD, detecta humos y escape
de gas, dibuja en rollos de papel de caja
registradora y hasta tiene alarma con-
tra ‘cacos’ con un potente digitaliza-
dor de sonidos para enular los ladri-
dos de un “feroz perro” o la sirena de
la policia. ;Genial! ; Podrd también de-
cir ‘tacos” en castellano?

PLOTTER “PICARON”

Indiana (EE.UU). Menudo lio for-
maron los jefes de una agencia de pu-
blicidad y disefio americana, al ver que
uno de los “plotters” roland encarga-
dos de terminar un trabajo de “package
publicitario”, solamente se dedicaba
—él solito y por su cuenta—, a trazar en
el papel dibujos de “chicas desnudi-
tas”. Aunque en principio le echaron
la culpa al sefior que estaba a cargo del
ordenador que controlaba el citado
plotter, pronto se dieron cuenta de que
“la graciosita broma” venin de “mads
fejos”, concretamente de la terminal
“modem” a la que estaba conectada In
computadora que elaboraba el disefio y
en ella que se habia “colado”, y sin
permiso, un “espontineo invitado”
que firmaba sus picantes “obras inaes-
tras” con el nombre de “Disturberer”
—el Molestador—. Los dibujos proveni-
an, nada nids y nada menos, que de un
modem situado a unos 1.500 kiléme-
tros de distancia, y ni que decir tiene
que, al “atrevido moleston” le cayo, co-
mo era de esperar, una “saludable mul-
ta”, ademds de la bronca de sus padres.
La policia que cursé la denuncia, por
lo visto, se quedaron “alucinados” con
los bocetos de las chicas, y los requisa-
ron todos, como evidencia. Si, si...

HOLOGRAMAS COMESTIBLES

¢ Creiais que en lo referente a las “de-
licias para el paladar” ya estaba todo
inventado? Os equivocdis. Unos in-
ventores americanos pensaron que se-
ria una buena idea suministrar un
“vanguardista dulce” para los golosos
del planeta y aqui estd: el “holograma
comestible”. Por medio de un proceso
—no demasiado complejo—, se consigie
“cristalizar” en una fina capa de azu-
car, una imagen hologrifica, que des-
pués se incrusta o adhiere a la superfi-

cie de cualquier dulce o bombon. Asi

que ya sabéis, los que no tengdis niedo
a acumular unos cuantos kilos de mis
en calorias, ya podéis comenzar vies-
tra coleccion de “hologramas”..., ;en
el estdmago?

*1Ah! Nuestra mayor felicitacién a
Nexus-7 por haberse convertido en el
“papd androide” de una hermosa nifia,
llamada Maria José. j Enhorabuena!

Rafael Rueda

ultitud de cartas nos han llegado a la redac-
M cién a lo largo de los ultimos meses contan-

donos el parecido que tiene la primera aven-
tura grafica realizada en nuestro pais, «lgor Objetivo
Uikokahonia, con las que han alcanzado gran éxito
en todo el mundo realizadas por LucasArts —antes Lu-
casFilm Games-. Lo cierto es que en el mundo de las
aventuras ya esta casi todo inventado, y es dificil el
crear €osas nuevas, pero no nos negaréis que para
empezar, lo mejor que se puede hacer es seguir los
pasos del mejor —algo que por otro lado hace mucha
gente con otros soportes como el escrito- para
aprender, pero que estamos seguros que dado el éxi-
to de su programa cambiara y le daran su propio es-
tilo a futuras creaciones. Sea como fuere, no nos he-
mos podido resistir a llevar a la practica vuestras
observaciones -al fin y al cabo sois vosotros los que
hacéis posible esta seccion- y publicamos una panta-
Ila de cada programa para corroborar lo que nos con-
tais. Gracias a todos por vuestra participacion.

Designs ha
llegado a un

acverdo con Warner
Special Products —una
division de Warner Music
Group- por el que la
primera lanzaré al mercado
una serie de discos
compactos para compatibles
en el que se incluirdn videos
musicales de los mds
prestigiosos grupos de
musica asi como solistas. El
primero de ellos serd INXS,
del que se recogerdn sus
mejores videos durante la
década de los 80. El
formato de dichos videos
serd el MPEG (Moving
Picture Experts Group)
gracias al cual se puede
reproducir video digital a
toda pantalla en tiempo real
a una velocidad de 30
imagenes por segundo y
con una calidad mejor que
el que ofrece el S-VHS. Para
poder disfrutar de esta
maravilla necesitaréis
ademds de un lector de CD-
ROM y unos alfavoces, una
tarjeta RealMagic que es la
que se ocupa de
descomprimir el formato
MPEG en tiempo real.



Jormidable

... que «Doom 2, la continua-
cion del juego del que mas se
ha hablado en los dltimos afios
en fodo el mundo esté siendo
distribuido en nuestro pais des-
de el pasado dia 10 de octu-
bre. Sus creadores, ID Softwa-
re, han prometido que nos
hara vivir incluso mas emocio-
nes que en la primera parte.
¢Sera verdad? Sélo el tiempo
lo dirg.

lamentable

... los continuos retrasos que
sufren un alto porcentaje de
programas. Asi, durante el
pasado E.C.T.S., tuvimos la
oportunidad de ver una serie
de juegos de los que sus cre-
adores llevan hablando inclu-
so la friolera de dos afios. Y
a pesar de ello, todavia no
saben la fecha en la que su
labor vera la luz. Con estos
retrasos lo Gnico que se con-
sigue es que el usuario no se-
pa a qué atenerse y se “pier-
da” a la hora de buscar sus
programas favoritos.

Con Sultorio g a lo loco

Ante la avalancha de cartas que nos llegan a la redacciéon
preguntandonos por un montén de cosas relacionadas con
el mundo de la informatica y los videojuegos, hemos he-
cho una seleccién de las mas divertidas y que pasamos a
reproducir a continuaciéon, contestandolas correctamente.
PREGUNTA: Se que la mejor forma de incrementar el rendi-

miento del ordenador es aumentar la capacidad de la memoria.
( 3Me podrian servir los sesos de mi abuelo que ya esté mayor

para tal fin? 30 tengo que ir a una tienda de informatica espe-
cializada y pedir alli més RAM?
Un anénimo descerebrado. (Villarriba del Pisuerga)

RESPUESTA: Mi querido descerebrado, lo que a i te pasa es que tienes
mds imaginacién que Peter Pan. Por lo que me cuentas en tu carta, parece
ser que tienes menos cerebro que un mejillén subnormal, pero adn asi te
confestaré. La materia gris de tu abuelo no te va a servir de nada, porque
esté ya fan cansada que lo Gnico que vas a conseguir es que fe aparezcan
mensajes de error por todos lados ademds de que luego tendrds que volver
a ponérselos en su sitio, con lo repugnante que resulta ser. Por lo tanto te
aconsejamos que a ser posible los consigas de un ser més joven (los de los
hermanos pequefios van de maravilla), que probablemente no te darén
tantos problemas. Un saludo para ti y tus posibles victimas.

PREGUNTA: He oido por ahi que gracias a la Realidad

Virtual se puede practicar el sexo sin fronteras, ya que po-

niéndote un casco, un guante y un aparato especial en el

‘, idem puedes hacértelo con cualquier persona en cualquier

punto el globo terraqueo. Mi pregunta es si se puede dar el

caso de que tengas un virus en el ordenador y practicando

este tipo de sexo se te contagie a las zonas en contacto con él o vi-
ceversa. Gracias anticipadas y un saludo.

Un lector inquieto. (La Pefia del Segura)

RESPUESTA: Es cierfo amigo mio. Practicar el sexo a fravés de una red fe-
lefénica ya es posible, aunque bastante mds care que si sales a la calle en
su busqueda... El problema de los virus y posibles confagios no ha sido es-
fudiado todavia, pero es posible que pueda ser cierto. Lo que no podemos

imaginar es lo que haria en una persona el Virus del Comecocos u otro
parecido, o lo que la gripe le haria a nuestra maquina (3se pondria a es-
tornudar por la disquetera2). De todas formas, para evitar estos peligros fe
aconsejamos que utilices una proteccién adecuada tanto en tu persona co-
mo en el ordenador por si acaso.

PREGUNTA: Tengo una bonita coleccién de discos de vinilo de

Los Chunguitos y me gustaria saber si es posible conectar el

lato reproductor al ordenador con el fin de hacer karacke con

" a familia. Lo digo porque ya he visto que con los discos com-

pactos se puede, pero es que mi grupo favorito es el que ya he
mencionado y me haria mucha ilusién.

Manolo el de la zambomba (Cutre’s Town)

RESPUESTA: Pues hombre, no sabemos nada de poder conectar un plato
al ordenador, aunque si hemos conseguido conectar un casete y un CD-
ROM, no entendemos por qué no vamos a poder hacer lo mismo con otro
soporfe como es el plato. De todas formas, debemos decirte que no sabe-
mos si la reproduccién serd muy clara, pues todo dependerd de la veloci-
dad de tv maquina. Aunque siempre puedes aumentar las revoluciones del
plato para escuchar las canciones lo més perfectamente posible. En cuanto
a un programa de karaoke para este reproductor no existe ninguno en el
mercado, fodavia.

PREGUNTA: Tengo un compafiero en el trabajo que se pasa
L Bl 1odo el dia abriendo y cerrando las ventanas porque dice que
fumamos mucho. No parece ser un problema, pero es que no
(, sabes como se resfrian todos los ordenadores, pues como estén
funcionando toda la jornada, en cuanto entra una corriente de
aire se constipan. 3Qué hago, me cargo al compafiero o vacu-

no contra la gripe a nuestros equipos? Gracias por tu atencién.
Caramelo de Fresa (Pol. Industrial La Hoya, S. Sebastién de los Reyes)

RESPUESTA: El problema de la gripe afecta por estas fechas a muchas
personas. Ante este problema sélo quedan dos soluciones: o bien llevar
una mascarilla para evitar contagios o vacunarse. Sin embargo, es el pri-
mer caso que conocemos de que un ordenador se resfria. Te aconsejamos
que le pongas un anti-virus residente en memoria para evitar que el virus
penetre en sus chips, asi como que le cortes las manos a tu companiero pa-
ra que deje de dar la plasta con las ventanitas. Un saludo.

El auténtico y

verdadero es un servidor, y soy

el tnico al que respetan los villanos. El
impostor de «Power Rangers» no me llega ni a los
filetes de las tuercas y ademds, ;es que ya nadie

respeta las canas? hasta Afrodita A vale mil
veces mds que esta generacion de
jovenzuelos descarados.

-"Hay que ver
los estragos que hace la edad y

cémo se sube a la cabeza el salir por la

tele. Si supieran que el tnico que de verdad
impone su ley soy yo... Y encima no paran de soltar
tonterias por esas bocazas de latén. Claro que no

me extrafia en absoluto de dos tipos que son
unos cabezas cuadradas.

-"Soy lo dltimo de lo
tiltimo. Tengo 16 valvulas turbodrive, y
una de recambio en el mango de la espada. Mis
tornillos tienen una aleacion especial anti-malvados y no
hay enemigo que se me resista. Ademds, cinco mentes piensan
mds que una, aunque a veces me provoque algin problema
de personalidad muiltiple.;Que se aparten todos que
estoy que rompo! A ver si me voy a tener que

enfadar...”

DUELO DE TITANES

6. QUE-- = problemas han

tenitlo los programadores de Ia
version para compatible de
«Aladdin: para que ésta salga con
un aio de reiraso respecto a las
versiones de consolas?

DONDE... s escono

esa gran cantidad de programas
que poseen un cierto contenito
erdtico dentro te nuestras
fronteras...?

JP 0”0”En un ano

mas, cuando se acercan las
fechas navidenas algunos medios
te comunicacion comienzan sus
descalificaciones al apasionante y
entretenido mundo de los
videojuegos?

6' CWWUU. wa (gjaran

algunas companias de vivir del
cuginto de realizar programas
muy similares con anteriores
creaciones y demostraran algo de
imaginacion?
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Estrategia y arcade siempre han sito dos uéneros muy distantes, casi
opuestos. El primero exige al jugador paciencia, analisis e inteligencia.
El segunto, se limita a la habilidad, rapidez y reflejos. Pues hien, <Dark
Legions» es un programa en el que el jugador que tesee dominario va a
necesitar grandes dosis de todas estas cualidades. Requiere, ademas
tle astucia estratégica, dominio en el arte el combiate cuerpo a cuerpio,

M ssl

M Disponible: PC, PC CD-ROM
M V.Comentada: PC

I ESTRATEGIA/ARCADE

demés, «Dark Le-

gions» desprende

una otmés{;m le-

gendaria. Una

vez que fe intro-
duces en él, te imaginas poco me-
nos que montado sobre la grupa
de un enorme caballo en lo alio de
una montafia desde la que diriges
los movimientos de tu ejército du-
rante la lucha.

Todas las batallas que vais a po-
der dirigir, y protagonizar, se de-
sarrollan en las oscuras tierras de
Tahr Carog. Desde tiempos inme-
moriales, grandes ejércitos de
hombres, bestias, espectros, seres
tangibles e incluso invisibles, se
han enfrentado sobre sus extensos
riscos en busca de poseer la fuer-
za y el dominio absoluto, las dos
Esferas del Poder. Cada una de
ellas, proporciona a su duefio la
facultad J)e convocar ejércitos de
la nada. Pero, sélo aquel que ten-
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ga las dos Esferas, adquirira los
poderes de un Dios. Asi pues, en
cada una de las incontables luchas
que se pueden dar en este progra-
ma, el objetivo del jugador es lle-
gar hasta, y derrotar, al personaije
de la armada enemiga que posea
la esfera.

En cuanto al contrincante, este
puede ser el mismo ordenador u
ofro jugador, con el que se puede
jugar incluso via médem. Los nive-
es de dificultad de nuestro inhu-
mano enemigo pueden establecer-
se desde un nivel al que es posible
ganar en la primera partida hasta
un limite en el que la inteligencia
artificial alcanza un grado brutal.

LA HORA DE LA VERDAD

Tras crear y establecer el ejército
sobre el territorio, llega el desarro-
llo de la batalla. EI movimiento se
realiza por turnos, en los que cada
jugador puede mover una sola vez
a todos y cada unos de los compo-
nentes J:a- su ejército, cuyo nimero
méximo es de cincuenta. Es la fase
estratégica prima el cerebro sobre

.i:‘.‘-‘ée 'f i

Espectaculares protagonistas

Estos son los dieciséis
personajes que hay en Dark
Legions. Dignos de haber
surgido de la mente de
clasicos como Tolkien y
Howard o de
contempordneos como King.
Se diferencian no sélo por su
aspecto fisico, sino también
por su modo y capacidad de
desplazamiento, sus poderes,
fuerza de resistencia ,
posibles usos y forma y
cantidad de dafio que
inflingen al atacar. Asi, por
ejemplo, el espectro se
desplaza mediante un portal
madgico, el mago no posee
una gran fuerza pero puede
atacar a distancia mediante

un hechizo. Destaca el personaje del cambiador de forma que es una especie de
comodin, pues puede transformarse en cualquiera de los persongjes. La
Conjuradora tiene el poder de invocar y crear a otros seres. El ladrén es el dnico
que puede desactivar las trampas. La ilusionista crea persongjes ficticios que
pueden confundir al enemigo. El Troll se transforma en piedra para ocultarse y
acechar. El templario cumple las labores de médico en combate y la vidente es
capaz de detectar las trampas. En general, existe tal variedad que a menudo
tendremos que recurrir al completo manual del programa para recordar las
capacidades de cada uno de estos espectaculares seres.

los mésculos ol decidir qué perso-
najes mover, las escoltas, lo que
van a luchar y contra quién, efc.
Esta fase se visualiza a través de
una espectacular vista tridimensio-
nal, aunque también es posible
elegir una mas simple, a la vez que
més clara, perspectiva en dos di-
mensiones. Cuando un personaije
invade la casilla de ofro se entra
en la fase de combate. La vista
ahora es cenital y ofrece una ima-
gen ampliada del trozo de terreno

en el que se va a desarrollar el
combate. Es el momento de dejar
descansar a las neuronas y poner
a trabajar a nuestra destreza en el
combate. Aparecen rocas, arboles
y un largo etcétera de elementos
en los que es posible parapetarse.
Cada personaije posee una fuerza
y unas armas caracteristicas que
son de gran importancia, pues por
muy hébiles que seamos en la lu-
cha, seré imposible derrotar a un
Troll con un simple Berserker...

La fase estratégica transcurre en tres dimensiones. Cada uno de los personajes
posee su propia animacion para moverse, y todas ellas son verdaderamente
originales y espectaculares.

undos distantes

NUESTRA OPINION

Si bien «Dark Legions» es exce-
lente en su parte estratégica, es
comparable en este aspecto a ofros
“war-games”. Es a nivel técnico
donde destaca sobre el resto de es-
tos programas, lo que le confiere un
gran atractivo para las personas
que no jugaban a esfos juegos por
su habitual pobreza gréfica y sono-
ra. Toda la concepcién gréfica es
realmente maravillosa pero lo que
més llama la atencién son las ani-
maciones. Por si esto fuera poco, el
sonido no se queda a la zaga de la
parte visual. La adiccién, es, por su-
puesto, elevadisima, puesto que el
gran nimero de personaijes, esce-
narios y demds situaciones hacen
que nunca se pueda repetir la mis-
ma batalla. En resumen, un exce-
lente “war-game”.

ATl

Es una mezcla perfecta de
estrategia y arcade. Entu-
siosmard a los pensadores
y no defraudaré a los ani-
quiladores.

Los 35 megas que requiere
en el disco duro, lo que ade-
mas hace que la instalacion
dure casi una hora. Un fiem-
po “algo” excesivo.
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CONSEJOS PARA UNA
>
MISION PERFECTA
Hay una serie de aspectos que deberemos tener en
cuenta para llevar a buen fin nuestra cruzada contra el
imperio Rexxon. Aqui tenéis detallados los mds importantes:
- Escuchar atentamente las drdenes que nuestro jefe nos
da antes de cada mision.
- Una vez en la nave leer en qué consiste nuestra mision y
programar la nave para que se dirija hacia alll
- Estar siempre atentos a la radio a la espera de posibles
noticias o de una variacion en las drdenes.
- Cuando ya hemos puesto la nave en AutoNav3 para
dirigirnos al objetivo ir esquivando los obstdcules que nos
podemos encontrar.
- Cambiar de modo de navegacion (de AutoNav3 a
AutoNav2) cuando entremos en contacto con las naves
enemigas.
- Como el objetivo selecciona automdticamente el enemigo
mds cercano sélo nos ocuparemos de escoger el arma
adecuada y destruirlos.
- Cuando hayamos cumplido el objetivo se nos informara
por radio de ello y se nos asignard el siguiente paso en la
mision o nos mandardn de vuelta a la base.
- No dejar de buscar y recoger los bonus que
encontraremos por el camino y que aportardn notables
mejoras al armamento y escudos de nuestra nave.
A pesar de todos estos consejos derrotar a los rexxon no
va a ser tarea facil, y necesitaréis toda vuestra habilidad,
nervios de acero y como no, un poquito de suerte.

I"UE BEATEN THEM ONCE AND 1:LL i1

sl

IT AGRIN,

ION EN INGLES
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VER!

PG

B OCEAN/D.L.D

B Disponible: PC, PC CD-ROM
BV. Comentada: PC CD-ROM
B SIMULADOR DE COMBATE

os terribles Rexxon siguen
queriendo controlar el
universo, y lo Gnico que
se lo impide es la raza
humana que, aunque muy
diezmada después de lar-
go afios de lucha contra
ellos, todavia sigue opo-
niéndoles resistencia. Re-
sistencia que no flaquea
ni cesa debido a la inci-
piente moral de los huma-
nos que se ve incrementada y re-
forzada con las hazafas y
victorias de su principal y mejor
héroe: 0. 3No estaras dispuesto
a defraudar a toda la Humani-
dad, verdad? En tus manos han
depositado su confianza y a ti
han encomendado una misién y
un desafio que también son su-
yos: vencer ae una vez por todas
al imperio Rexxon.
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. £QPE MAS SE PUEDE PEDIK?

Tras mucho tiempo de investiga-
cién los sabios humanos consi-
guieron crear tras sucesivas
transformaciones genéticas el
guerrero perfecto que tendria a
su disposicién la nave més sofisti-
cada, y la posibilidad de resca-
tarle de la muerte dos veces. No
desaproveches tus tres oportuni-
dades ahora que te has converti-
do en la principal esperanza de
la raza humana.

LA ODISEA

ada més cargar el juego y

ver la fantéstica secuencia de

presentacién con animacio-
nes y digitalizaciones, procede-
remos a elegir entre cargar un
juego ya salvado, o bien comen-
zar uno nuevo de entre las tres
opciones que fenemos: comenzar
desde el principio con una misién
de entrenamiento —para luego ir
subiendo de dificultad mediante
sucesivas misiones aleatorias que
se sucederdn como si de una pe-

licula se tratase—, jugar una cam-
pafia compuesta cle sucesivas mi-
siones entrelazadas y relaciona-
das entre si y, para los mas
impacientes, el modo arcade les
permitird ponerse a luchar en ba-
tallas galacticas contra los Rex-
xon sin muchos predmbulos.

Uno de los matices mas destaca-
bles del juego es que las misiones
son aleatorias y se eligen de entre
cerca de setecientas, con lo que
nos garantizan que no jugaremos
dos partidas iguales. Una vez es-
cogido el fipo de misién que que-
remos realizar nos veremos cara
a cara con el maximo mandamés
de nuestra flota, que nos explica-
rd en qué consiste nuestra misién
y cémo debemos desarrollarla.
Con su beneplacito nos dirigire-
mos hacia nuestra nave y la pre-
pararemos para despegar, fodo
ello realizado mediante anima-
ciones tridimensionales perfectas.
Una vez en la nave, cogemos los
mandos y nos disponemos a ani-
quilar la flota Rexxon.
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Este es el impresionante aspecto de uno de los rexxons con
el que tendremos que enfrentarnos.

Aqui tenéis una vista principal del interior de nuestra nave,

como podéis apreciar la sens

acion de realismo es total.

PC WERSION EN INGLES

YR, FEHERS OF ?EREEFTH]FI
HRE THHL‘!._EBEEH‘{{FIFHE. KREER

El jefe de los rexxon da érdenes a uno de los suyos. Es in-

dudable que nuestros enemigos estan bien organizados.

PC VERSION EN INGLES

LA CABINA Y LA PANTALLA DE
NAVEGACION

sta es la pantalla que mas
veremos durante el juego y
que, como ya es costumbre
en juegos de este fipo, es posible
ver desde distintos puntos de vista

. ysando las teclas de funcién, sien-

.. do la vista mas destacada y la
mas espectacular la que
nos ofrece los movimien-
tos de la nave y sus

evoluciones en el es-
pacio luchando
contra los cazas
enemigos o si
I no esquivando
: meteoritos.
Pero de

todas las pc:nfq”as, la que
aparece por defecto es la
que més informacién
nos brinda: en ella ve-
mos los indicadores

de energia y escudo,

de ve?ocidccl, de

arma selecciona-
da y modo de
pilotaje, asi

En esta escena podéis ver uno de los momentos mas emo-
cionantes del juego: nuestra nave en ataque.

como la velocidad que desarro-
llamos y los mensajes que nos
mandan por radio, y un radar
que nos indica la posicién de
nuestros enemigos.

Podremos seleccionar el arma
que queramos (siempre que no la
hayamos gastado) entre ocho ar-
mas distintas, siendo el laser1 el
dnico ilimitado. En cuanto al mo-
do de pilotaje (AutoNav) tenemos
fres disfintos que tienen ofros tantos
cometidos: el AutoNav1, que nos
sirve cuando tengamos que apro-
ximarnos a una nave o base para
aterrizar; el AutoNav2, que es el
que usaremos preferentemente pa-
ra el combate; y el AutoNav3, po-
ra desplazarnos a gran velocidad
a lo largo y ancho de la galaxia. El
escudo se nos va agotando segin
recibimos impactos hasta
que llega a cero, momen-
to en el que oiremos al-
go una cuenta atrds re-
presentada por un

circulo en el centro de

la pantalla, y cuando
el circulo desaparezca
perderemos una de nuestras vidas.

Los mensajes que recibiremos por
radio nos informardn de nuestros
préximos objefivos dentro de la mi-
sién o de acontecimientos importan-
tes para el desarrollo de la misma.

Pulsando uno de los botones del
ratén, joystick o teclado pasare-
mos a Io pantalla de navegacién
{Navicon) en la que podremos ver
un mapa de la galaxia sobre el
que podremos hacer zoom en ese
punto exactamente y que usare-
mos para poder dirigirnos hasta
alli; o bien veremos un mapa del
satélite o nave en que nos encon-
tramos y que podremos recorrer
para recoger objefos escondidos
en él o destruir un objetivo que te-
niamos asignado. Ademds, esa
pantalla nos da informacién sobre
los objetivos de nuestra mision, los
distintos tipos de armas y escudos;
ademas cﬁr men{s para cambiar
opciones del juego.

Los tipos de armas son:

alcance pequefio.

alcance.

Guia de armamento y defensa

Dispondremos durante el juego de ocho armas distintas que podremos ir utilizando
mientras no las hayamos agotado, asi como de siete tipos de bonus distintos que
podremos ir recogiendo en nuestro periplo por la galaxia. La cantidad de armas y de
bonus de que tenemos la podremos observar en la pantalla de navegacion (Navicom).

- LASERI: Arma muy precisa, de poco poder destructivo y de naturaleza no guiada,
como los otros dos ldsers que van a continuacion, Es la tinica arma ilimitada.

- LASER2: Ldser de potencia media, también no guiado y que funciona a rafagas.

- LASER3: Igual que el anterior pero de mayor potencia.

- TORPEDO I: Misil guiado, usado para combate cercano debido a su rango de

- TORPEDO2: También guiado como el anterior, pero con un mayer rendimiento y

- TORPEDO3: Idéntico al anterior pero con mayor alcance y mds poderoso.

~ CLUSTER: Bomba guiada por calor de alto poder destructivo.

- MEGADETH: El arma mds poderosa de que disponemos, se agota muy pronto y
hace el maximo dario posible a un objetivo. Funciona a rdfagas.

En cuanto a los bonus que podemos coger, éstos son:

= SHIELD: Recarga nuestros escudos al maximo.

- NRG: Recarga nuestros ldsers hasta el mdximo.

= INVINCIBILITY: Hace a nuestra nave invencible por unos instantes.

- WEAPONS I: Pone al ldser2 y al ldser3 a su mdxima capacidad.

- WEAPONS II: Igual que el anterior pero recarga los torpedos.

- WEAPONS IlI: [dem pero con el cluster y el megadeth.

= TURBO: Imprime mds velocidad a nuestra nave (podemos tener un maximo de 3).

UNA BATALLA GALACTICA

uando ya nos hayamos fami-

|ic1rizcc?:> con nuestra nave se-

r& el momento de ponerla en
marcha e ir a cumplir las misio-
nes que nos han encomendado.
En la mayoria de ellas el objetivo
final serd la lucha contra hordas
de naves Rexxon o bien ataques
a bases situadas en planetas.
Tampoco debemos desdefiar la
bisqueda de pequefias naves de
bonus repartidas por toda la ga-
laxia o escondidas dentro de los
satélites. En el combate en si, no-
sofros sélo nos preocuparemos
de perseguir a las naves enemi-
gas y de esquivar sus disparos
—que no es poco— ademds de se-
leccionar en cada caso el arma
mas apropiada ya que la selec-
cién del objetivo se hace de for-
ma automdtica.

Cuando tengamos que destruir
bases en tierra o una nave nodri-
za antes de ir a por los objefivos
principales tendremos que des-
truir todos los demas objetivos se-
cundarios. Y si nos aventuramos
dentro de un satélite tendremos
que ir con cuidado para que tan-
o las paredes, como las columnas
de los pasillos no acaben con
nuestra nave en pocos instantes.
En el desgraciado caso de que es-
to sucediera, perderemos una de
nuestras vidas y, si no es la terce-
ra nos veremos de nuevo frente a
nuestro jefe que nos echard una
bronca y nos encomendaré una
nueva misién. En el supuesto de
que sf sea la tercera veremos una
triste secuencia animada que nos
indicaré que se nos ha acabado
el juego y la humanidad esté per-

ida para siempre.

VALORACION DE UNA
GRAN OBRA

modo de conclusién, «Inferno»
estd planteado para que nos
sintamos como si verjadero-
mente pilotéramos una nave y tu-
viéramos que salvar a nuestra ra-
za. El argumento  casi
cinematogréfico y los soberbios
efectos de imagen y sonido contri-
buyen a ese realismo, al igual que
la aleatoriedad que se le confiere
al orden en que aparecen las mi-
siones, asi como su abundancia.
Este juego marcaré un hito en los
simuladores de naves espaciales y
posteriores proyectos en este cam-
po lo fomaran inevitablemente co-
mo referencia, aunque va a ser
bastante dificil de superar, casi
tanto como derrotar a los malva-
dos Rexxon.

€.5.6G.

Las escenas animadas que
sirven de soporte a la histo-
ria y que hacen que el juego
rezca realmente una pe-
icula.

Una dificultad demasiado
elevada, sobre todo tras fi-
nalizar un par de misiones.




nes que escoger las vinetas que !
tamos en esta pagina, ﬂmhrlns, lll!iﬂns al

cadillos con fu propio texto, colorearlas y enviarnos tu trab
Entre fodos las historietas recibidas se seleccionardn aquellas que destagquen por su originalida

sahes, agudiza tu imaginacién y ponte en marcha. iﬁiﬁ’ﬁi.ﬁﬂlﬂl‘iﬂiﬂ una hist

clasificados ganaran
un kit multimedia
Discovery CD16 de
Creative Labs y un
lote de programas

i de OCEAN.
Un primer premio

compuesto por una
cazadora exclusiva : o v
«INFERNO», un kit , o : { Los cinco terceros
multimedia - premiados recibiran
Discovery CD16/de o R J una Sound Blaster
Creative Labs, B o 5 <t 16 Value Edition y
| —incluye un CD-ROM T un lote de
de doble velocidad, ' e . : S = programas de
una Sound Blaster e
16" y Altavoces
Estéreo-y un lote
de programas de
OCEAN: «Jurassic
Park» y «Ryder

BASES

1.- Podrdn participgr en el sorteo todos los lectores de
la revista MIC%MANIA que envien el cupon —no son va-
lidas las fotocopias—, junto con el trabajo que manden a
concurso a la sigujente direccion: HOBB# PRESS,S.A. Re-
vista MICROMANIA Apartado de Correos 400 28100
Alcobendas (Madrid).

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO
«INFERNO»

2.- Se trata de seleccionar los vifietas que quieras de
las que aparecen en la parte inferior e inventarse una
historia con los Persono'les del iue%o «INFERNO, relle-
nando los espacios en blanco que hay en cada vifieta y
coloredndolas. Se premiardn la creatividad, el sentido
del humor, la composicion...

3.- De entre todos los trabajos recibidos se selecciona-
ra un ganador que recibird una cazadora «INFERNO»,
un kit multimeda Discovery CD 16 de Creative Labs y un
lote de programas de Ocean ~«Jurassic Park» y «Ryder
Cup»-. Otros cinco ganadores recibiran un kit multimeda
Discovery CD 16 y el lote de juegos de Ocean . Y por dl-
timo, otros cinco participantes ganaran una tarjeta de
sonido Sound Blaster 16 Value Egiﬁon de Creative Labs y
un lote de juegos de Ocean . El premio no serd, en nin-
gln caso, canjeable por dinero.

4.- Sélo podrén participar en el sorteo los sobres reci-
bidos con techa de matasellos de 27 de octubre de1994
al 5 de diciembre 1994,

5.- La eleccion de los ganadores se realizara el dia 7
de diciembre 1994 y la lista de los mismos se pyblicara
en el nimero de enero de la revista MICROMANIA.

6.- En caso de que algin premio se extrayie en el co-
rreo, el premiado dispondra de tres meses desde que se
publique el listado de ganadores para nofificar a la re-
vista la pérdida.

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

8.- Cualquier supuesto que se produljese no especifica-
do en estas bases, serd resuelto inapelablemente por los
organizadores del concurso.
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SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

G
(s

La serie de juegos realizados por
la compania JUC para la consola
de 16 bits de Nintendo sohre la
saga de George Lucas “Star
Wars" lleya a su fin. Tras los exi-
tosos «Super Star Wars» y «Su-
per The Empire Strikes Back», le
toca el turno a la pelicula que
hasta el momento cierra la trilo-
yia, «The Return of the Jedi», con
varias mejoras con respecto a
sus predecesores, que lo hacen
mas que recomentdable.

mvc
W Disponible: SUPER NINTENDO
B ARCADE

uper Return of the Jedi»
sigue la linea implantada
por sus dos antecesores.
Se trata de un arcade de
plataformas multifase, en
el que de vez en cuando se entre-
mezcla una fase realizada en Mo-
do 7. Alo largo de los diecinueve
niveles que componen el juego, ire-
mos visitando todos y cada uno de
los escenarios que aparecen en la
pelicula. Comenzaremos en Tattoi-
ne donde tendremos que rescatar
a Han Solo de las manos del fodo-
poderoso Jabba the Hutt. Visitare-
mos a continuacion el bosque de

Endor, lugar en el que asistiremos a
una de las fases méas espectacula-
res de todas, la jue tiene lugar

cuando a bordo de las moto-jets
perseguiremos a varios soldados
imperiales por el bosque. Por Glti-
mo, nos encontraremos en la estre-
lla de la Muerte, escenario dividi-
do en varias fases, entre las que
estd los combates de Luke Skywal-
ker confra Darth Vader y el Empe-
rador, ademés de tres fases en las

ue a bordo del Halcon Milenario
jerribaremos a varios cazas ene-
migos y destruiremos el generador
principal de la estacién de comba-
te imperial.

Para completar cada una de las
fases podremos elegir en la mayo-
ria de ellas el personaije con el que

SUPER NINTENDO

Las escenas protagonizadas por el Halcdn Milenario son, sin
duda alguna, las mas espectaculares en cuanto a desarrollo.

Para derrotar a los enemigos de fin de fase contar con Che-
wie es toda una ventaja, pues posee un ataque efectivo.

SUPER NINTENDO

La escena de las moto-jets ha sido llevada a la consola de Nin-
tendo con un alto grado de realismo como bien podéis ver.

deseamos llevar a cabo dicha ta-
rea. Adn asi, habré veces en las
que algin personaje no podré ser
elegido por no ser uno de los esce-
narios en que aparece en el trans-
curso de la pelicula. Al igual de lo

ve sucedia en los ofros gos juegos
ge la serie, entre fase y fase se nos
brindard una serie de escenas di-
gitalizadas de la pelicula, acompa-
fiadas de un texto en inglés que nos
iré contando lo que va sucejiendo.
Si bien las explicaciones no estarén
traducidas al castellano, las imége-
nes del film son maravillosas, de
una gran calidad, lo que facilita en
gran medida a una mejor ambien-
tacién en el juego. Por Gltimo, re-
cordar que al finalizar una fase se
nos ofrecerd una clave con la que

Como podéis ver la hermana de Luke es tan habil como él en
el manejo de las armas contra los soldados del Imperio.

podremos continuar més tarde la
partida en el caso de tener que de-
jarla por algin motive.

NUESTRA OPINION

No cabe ninguna duda de que
estamos ante el mejor programa de
la trilogia de “Star Wars”. Se nota
que con el paso del tiempo los chi-
cos de JVC han ido aprendiendo
de sus propios fallos y nos brindan
un cartucho excepciondl, sin defec-
fos importantes. En cuestién de gré-
ficos no se han escatimado esfuer-
zos para hacerlos lo més reales
posibles. Ejemplos de ello se dan
en el pclctcio de Jabba, el interior
de la Estrella de la Muerte o en el
bosque de Endor, lugares en los
quecios escenarios nos hacen pen-
sar que realmente estamos en la
piel de alguno de nuestros héroes
favoritos. En cuanto a estos lti-
mos, lo cierto es que no han sufri-
do cambios: siguen siendo iguales
que en anteriores programas, si
bien hay que destacar la aparicién
del ewok Wicket.

Para acompafiar este gran es-
fuerzo gréfico nada mejor que una
banda sonora espectacular. Todos
los temas compuestos por el genial
John Williams han sido trasladados
a la consola de Nintendo, consi-
guiendo de esta manera una am-
bientacion como pocos juegos han
logrado en los dlfimos tiempos. Si
a esto le afiadimos unos movimien-
tos muy suaves, variados en fun-
cién del protagonista que se en-
cuentre bajo nuestro control y un
scroll de pantalla efectivo sin cam-
bios bruscos, tenemos un juego que
estd llamado desde ya mismo «
convertirse en uno de los mayores
éxitos de la historia.

O.5.G.

Lgs
héroes
de la

historia

Luke Skywalker: el dltimo de
los caballeros Jedi es el prota-
gonista principal de la histo-
ria. Estara disponible para ser
utilizado en la gran mayoria
de las fases, y cuenta como
principal novedad con el he-
cho de que dispone de los
“items de la fuerza” desde el
principio del juego.

Princesa Leia: hermana de
Luke, es el personaje con me-
nos fuerza de todos, pero por
contra posee un salto excep-
cional que ayuda mucho en
algunas fases del juego.

Han Solo: contrabandista in-
tergaldctico, tiene que ser
rescatado del palacio de Jab-
ba al principio del juego, con
lo que se pierde algo de la
aventura. Contad con él siem-
pre que necesitéis a alguien
con mucha punteria con un
arma de fuego.

Chewbacca: amigo de Han,
este wookie tiene dos cualida-
des que lo convierten en uno
de los personajes mds impor-
tantes de la aventura: un gran
salto y un golpe terrorifico en
el que girando sobre si mismo
destroza lo que se encuentra
a su paso.

Wicket: singular habitante
del bosque de la luna de En-
dor, pequeiio pero no por ello
mads efectivo y temible que el
resto de los protagonistas.

GRAFICOS 93
SONIDO 91
ANIMACION 92

Sin duda alguna, los gréfi-
cos de cada una de las die-
cinveve fases y la banda so-
nora son lo mejor que fiene
este cartucho.

Dos cosas: que tiene un de-
sarrollo casi exacto a los
ofros de la serie; y que la
fuerza no os acompaiie en
vuestra aventura,
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odo comienza en
la ciudad de Koren
Bahnir, donde nos
deja caer el dise-
Aador. A poco de
comenzar, unda aparicién nos
orienta sobre lo que debemos
buscar y, por lo menos, sabe-
mos qué hacer. La ciudad es
grande, con numerosas calles
y personajes, pero al menos
tiene cosas, tiendas y bares
principalmente.

Ademads, la historia es prome-
tedora. Al parecer, va a ocurrir
una conjuncién astral que, co-
mo todos los fenémenos de esta
clase, traerd consecuencias
inesperadas. A tal efecto, y a

48 MICROMANIA

s al menusen SII]l (1 |'EF
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fin de evitar las més de-
sogrﬂdables de E”QS, |G
solucién consiste en
viajar a otras épocas. Y
el vehiculo para ello
son las siete puertas
que dan titulo al juego.
Las mismas se encuen-
tran dispersas por la
ciudad, y uno de los
cometidos principales
ha de ser obtener infor-
macién del lugar y
tiempo de su apertura. Por lo
demés, nadie nos informa
exactamente de lo que habre-
mos de hacer para salvar la

u,«pcrlcnc ld

Vitalidad

bar‘an; E-a:nth

civdad esta vez, pero seguro

que algo se nos ocurrird.
Bueno, pues con esta finali-

dad, «Ishar lll» nos propone

Nuestra Opinion

Estamos, como se dijo también en «lshar [, ante el mejor miembro de la serie. Y aho-
ra anadiré la coletilla para el futuro: jhasta el momento! «Ishar Ill» ofrece un escenario de
magnificas vistas, aderezado por la variedad que suponen los vigjes en el tiempo. Todo lo
que llevo visto es bastante bonito y realista. También los grdficos de los personajes estdn
logrados, aunque muchas ve-
ces las caras digitalizadas no
parecen pegar con el cuerpo.
Por desgracia, los movimien-
tos, particularmente en com-
bate o escenas animadas, si-
guen siendo bruscos, hasta el
punto de no atreverme a ha-
blar de animacion.

El sonido, musica y efectos,
pero sobre todo la milsica,
contribuye notablemente a
formar el ambiente del juego,
aspecte en que se ha mejorado considerablemente a las partes anteriores. Sin embargo, la
traduccion es bastante mala. Ya sabéis lo que digo en estos casos: estd traducido al es-
paiiol, pero no en espafiol. Por desgracia, esos defectos hacen ininteligibles muchos de los
mensajes que se nos dan y dificultan artificialmente el avance en una aventura, cuyos
tnicos obstdculos habrian de ser enigmas y monstruos, no jeroglificos.

Si hablamos de originalidad poco podemos afiadir a esas cuatro palabras: ni sistema de
juego ni historia son realmente nuevos. Algtin punto curioso si que cabe destacar, como es
el hecho de que nuestras acciones en tiempos pasados cambien la fisonomia de la ciudad,
una vez regresas al momento actual.

Y en cuanto a dificultad, todos sabemos lo traidores que son los “Ishar”: va pareciendo
fdcil la cosa hasta que, de repente, te estancas y no sabes ni por donde seguir, ni siquiera
qué hacer. Este sindrome se ha reducido algo en «lshar ll», pero reaparece en los mo-
mentos mds insospechados.

El juego es, en general, adictivo: atrae avanzar para ir enterandote de lo qué pasa a tu
alrededor y, sobre todo, ver las distintas épocas a las que accedes por las puertas del in-
finito. No obstante, resulta desesperante cuando alcanzas un punto de los descritos en el
pdrrafo anterior y te ves atado de pies y manos.

mantiene la tradicional rejilla;
el sistema de magia consiste en
puntos de hechizo, para lanzar
ciertos sortilegios presentados
por iconos y que adquieren
nuestros magos conforme suben
en experiencia.

No varian la estructura de las

antallas de inventario, ni la
Formc de acceder a ellas, ni si-
quiera los graficos de las fle-
chas de movimiento. En resu-
men, y como hacen casi todos
los JDRs en sus siguientes par-
tes, se mantiene el interfaz y
cambia la aventura.

Respecto al sistema de gene-
racién de personajes, hay que
resefiar su novedad en la serie,
pero tampoco presenta aspec-
tos novedosos respecto d los
usados en la mayoria de los
JDRs: se puede definir la clase,
la raza, el sexo, el rostro...

F.H.G.

as

exactamente el mismo
sistema de juego que
tan buen resultado le
estd dando. Llevamos a
cinco persoriajes, como
mucho, que podremos
crear —esta opcion de
generar personajes es
nueva- o reclutar por
las tabernas. El movi-
miento/perspectiva es
a pasos y en primera
persona; el sistema de
combate apenas permite el uso
de estrategia, salvo en lo refe-
rente a la colocacion relativa de
los personajes, para lo que se

ORIGINALIDAD
Amccléu

DIFICIII.TAD

Es la fercera entrega ds v
saga que significa mucho en
el mundo del Rol y eso se
nota en la excelente calidad
general del programa.

La famosa dificultad de la se-
rie “Ishar” sale a flote y vuelve
a hacer de las suyas. Al prin-
cipio todo parece facil hasta
que se vuelve imposible...
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a nueva generacion esta en marcha. Y nadie pude pararla. El
CD-ROM ataca con fuerza con juegos cada vez mas reales e

impactantes. El mejor ejemplo lo tenemos ya en las manos.

Un “beat’em up” demoledor, pletérico de fuerza, accion y

belleza. Los juegos de lucha han muerto, al menos en el sen-

tido clasico. Preparad vuestros sentidos para algo que os ha-

ra reflexionar. No todos los dias se puede contemplar un mi-
lagro. Y eso es, ni mads ni menos, «Rise of The Robots», un
juego casi milagroso. Instinct Design ha lanzado el desafio.
éQuién esta dispuesto a aceptarlo?

MICROMANIA 49
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M JUEGO DE LUCHA

emasiado alboroto. Eso
es lo que, probablemen-
te, mas de uno pueda
pensar. Demasiado albo-
roto por un simple juego.
Un juego de lucha.

Si, efectivamente. Que nadie se
llame a engafo porque, en esen-
cia, «Rise of The Robots» no deja
de ser eso: un “beat’em up”... En
esencia.

Pero no —ni mucho menos- se
puede pensar algo tan simplista
como: un juego de lucha. Es co-
mo si, por ejemplo, sentenciéra-
mos que un Ferrari F-40, un Dod-
ge Vipper, un 911 Carrera o un
Morgan son, “simplemente”, co-
ches. Como si afirmaramos que
Miguel Angel, Caravaggio, Dali

50 MICROMANIA

o Picasso eran, “tan s6lo”, unos
sencillos pintores. No. Nadie en
su sano juicio es capaz de acep-
tar algo asi. Y, por similar razén,
«Rise of The RoEots» no es, ni se-
rd, "un juego de lucha”.

La lucha es uno de los géneros
mds manidos de todo el softwa-
re. Han aparecido decenas y de-
cenas de programas, desde el
mismo momento en que el video-
juego nacid, que ha hecho de la
“violencia” y la lucha su razén
de ser. Poco @ poco, lo que ha
ocurrido en el género ha sido
una evolucién, a nivel técnico so-
bre todo. Y era inevitable i, lo
era— que la evolucién generase
una revolucién. La revolucién de
las maquinas.

La espectacular entrada en accion del cyborg, es sélo el preambulo de lo que nos

\.

Un cyborg es un ser muy particular. Sus estructuras vitales son
mecdnicas y electronicas. Las cerebrales, humanas. Es la perfeccién
de la biénica. Su capacidad de adaptacién es, como la humana, casi

ilimitada. Su fuerza, descomunal.

Algo asi es lo tnico que puede hacer frente a toda una legion de
feroces robots descontrolados. Algunos de los principales rivales a
los que tendremos que enfrentarnos son: el Crusher, el Androide
Militar, el Androide de Combate o, en tltima instancia, el
Supervisor. Sus capacidades intelectivas varian. Muchos poseen
una inteligencia muy pobre. Otros, son astutos como zorros. Pero,
en general, todos poseen la habilidad de aprender de sus errores.
Por eso, la lucha nunca sera igual.

Si acostumbramos a utilizar siempre el mismo tipo de golpes, los
robots se pondran en guardia, variando sus tdcticas de ataque y
defensa. Si poseemos el suficiente control como para confundir al
enemigo con una amplia gama de acciones, tendremos media victoria
en el bolsillo.

Sin embargo, el camino al supervisor no es fdcil. Los distintos niveles
de dificultad del juego nos ayudardn, al principio, a ir
familiarizandonos con el cyborg, nuestro personaje, y sus
posibilidades. Pero, repetimos, lo que tenemos enfrente no es un
simple amasijo de tornillos y pistones.

’

— r

o=

espera cuando lleguemos a la zona de combate, en el interior de la fabrica.

P |

INSTINTO DE TRIUNFO

presenta «Rise of The Robots»

a nivel global, tiene varios
responsables entre programado-
res, grafistas, mUsicos, efc. Pero
todos han actuado bajo la in-
fluencia de un ser capaz de do-
minar con su talento a un grupo
de genios de la informética: Se-
an Griffiths, antiguo miembro de
Bitmap Brothers, y cabeza visible
de Instinct Design.

Bajo su tutela, se ha desarrolla-
do un programa devastador, ha-
blando a nivel de disefio. No ha-
blamos de disefio argumental. Ni
siquiera gréfico -y eso que los
personajes son lo més atractivo
del juego, sin ninguna duda-.
Nos referimos a la estructura que
se ha dado a «Rise of The Ro-
bots», en una forma global.

Casi una pelicula, més que un
videojuego, es lo que parece «Ri-
se of The Robots». La enorme
cantidad de espacio dedicado en
el CD a las animaciones y se-
cuencias cinemdticas —cercano a

E | derroche de calidad que
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el “Prime”, un gigantesco robot

los cuatrocientos megas—, deja a
las claras que en Instinct Design
no se andan con bromas. Y, zpor
qué todo esto para un “simple”
juego de lucha? La razén princi-
pal que argumentan sus creado-
res es que el tiempo de juegos co-
mo «Street Fighter» y similares ha
llegado a su gn. Se reconocen fa-
néticos del género, pero siempre
se habian encontrado con que los
nuevos productos que aparecian
resultaban demasiado parecidos
entre si, y a los ya existentes. Sa-
bian que las cosas se podian ha-
cer mejor, y que en su mano esta-
ba el conseguirlo. Ni cortos ni
perezosos se pusieron manos a la
obra y, tras varios afios de traba-
jo, «Rise of The Robots» se pre-
senta como prueba de que la ra-
zé6n estaba de su parte.

ROBOTS EN PIE DE GUERRA

| argumento del juego nos po-
ne en la piel de un cyborg,
una criatura cibernética con
cerebro humano. El es el encar-
gado de acabar con el ejercito de

nas maquinas. El ejemplo mas claro es

iesco..., y uno de los mas temibles,

robots que, programados en un
principio como trabajadores de
Metrépolis 4, y comandados por
el mas inteligente de todos ellos,
el Supervisor, se han levantado
contra sus creadores a causa de
la infeccién provocada por un un
virus que se ha instalado en sus
circuitos principales.

El cyborg, arposeer una CPU
no artificial, es el Unico resistente
a la accién del virus y, por tanto,
el Onico capaz de combinar la
astucia humana con la fuerza de
una maquina, para asi eliminar
lo amenaza.

A partir de aqui, lo que tene-
mos por delante son gran canti-
dad de combates en los que nos
veremos las caras con toda suer-
te de criaturas mecanicas, entre
los que encontraremos robots de
accion militar, de carga, guar-
dianes, efc., hasta llegar ol olti-
mo, el Supervisor.

Es el mas inteligente y duro de
todos -y los demas no son preci-
samente féciles de eliminar-, y
acabando con él, acabaremos
con el problema.

PC
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Las escenas de introduccion a los combates, aparte de permitirnos contemplar ima-
genes de gran belleza, nos proporcionaran informacion sobre los adversarios.
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El robot de carga, el primer obstaculo a superar, resulta relativamente sencillo de
eliminar. Pero no es conveniente subestimar la fuerza del enemigo, nunca.

El aspecto dramatico del juego se ve reforzado por las impresionantes imagenes
que siguen a la derrota de cualquiera de los dos contendientes.

ARTE Y TECNICA

hora, llegariamos a ese punto

en que nos tocaria hablar de

la calidad del disefio grafico,
por ejemplo. Pero claro, scomo se
puede hablar de calidad gréfica,
en un juego que llega en soporte
CD, con res‘jucién SVGA, etc.?
No creemos que haga falta acla-
rar que es una verdadera mara-
villa visual, se mire por donde se
mire. Los artistas de Instinct De-
sign, haciendo un uso masivo de
técnicas de sombreado como el
phong, han creado una joya del
arte informético, en el que fodo
~TODO- resulta sorprendente.

Y es que estaria muy bien —de
hecho ya ha ocurrido en multitud
de ocasiones— que se nos ofrecie-
ra un juego muy bonito, con unos

réficos tremebundos..., pero que
?uera un auténtico bluff en todo lo
demés. Y no. «Rise of The Robots»
es genial en todos sus aspectos.
Las animaciones son variadisimas
pero, sobre fodo, se desarrollan a
una velocidad de vértigo. Mover
un sprite de gran famafio, en alta
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resolucién y 256 colores no es ta-
rea facil, pero lo han conseguido,
iy de que maneral!

Y para velocidad asombrosa, la
de las secuencias cinemdticas. Ya
lo advertiamos, es casi como una

elicula y, en esto, no puede ha-
Eer discusién. O convence o no.
«Rise of The Robots» convence de
principio a fin.

Otro aspecto especialmente cui-
dado ha sido el de la jugabilidad
—el famoso ”playobi|ity” de los
sajones—. Especialmente cuidado
porque, como casi fodos sabréis,
uno de los grandes handicaps de
los beat’em ups en el PC ~excepto
que poseamos un me: uioysticE—,
ha sido siempre el de? control de
los personajes. Generalmente,
era necesario ser unos virtuosos
del teclado, o haber nacido con
unas cuatro manos para manejar
todas las teclas precisas, si es que

veriamos dar més de un golpe
jistinto, claro. Ahora no. «Rise of
The Robots» sélo utiliza lo justo:
cuatro teclas de movimiento y
una de disparo. Sencillo y précti-
co, como deberian ser todos los
juegos. Incluso para los golpes
especiales, no es preciso dejar los
dedos en un nuti) imposible, al
intentar ejecutar con maestria y
perfeccién una secuencia de doce
pulsaciones en una décima de se-
gundo —los fandticos de la lucha
saben perfectamente de lo que
hablamos-.

Y aqui no acaba fodo. Nos esta-
mos ge]ondo en el tintero la ban-
da sonora. Pero volvemos al mis-
mo problema. 3Cémo calificar al
audio digital, cuando cuenta con
dos temas compuestos por Brian
May, por ejemplo? Quizé, de to-

os modos, aqui falle ligeramente
lo referente a efectos sonoros,

combinando unos excelentes con
ofros algo menos cuidados —en al-
gunos golpes, sobre todo-.

52 MICROMANIA

SEHTRY : RET]
COD27100: 5CH

I B e~ B = e R

5

MILITERY :RET|
OOD1E2ED : SCH
1 D R S = R
: PR

EL REFLEJO OSCURO
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No. No os asombréis de ver al cyborg enfrentado a si mismo. No
estdis viendo mal. “Rise of the Robots” permite esta opcién,

aparte de muchas mas, en dos modos de combate: dos jugadores;
o uno contra la maquina, en el modo de entrenamiento. La

ventaja de éste reside en que es muy sencillo descubrir nuestros

errores de ataque, al contemplar por donde podemos cazarnos a
nosotros mismos con mas facilidad. Por otro lado, también

podremos observar los golpes mas efectivos que podemos realizar,

cuando el ordenador los ejecute contra nosotros.

Pero no sélo podemos manejar al cyborg. Todos los robots que
aparecen en el juego estan a nuestra disposicién, en la modalidad
de entrenamiento, pudiendo asi, como antes, descubrir defectos y

virtudes ajenos y propios.
De todos modos, como la prdctica —obviamente— no hay nada. Y
“Rise of the Robots” exigira bastante antes de poder llegar hasta
el final. La lucha es dura, pero la victoria es mejor.
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UN JUEGO DE LUCHA,
“SIMPLEMENTE"

ien, ya deberia estar bastante

claro que no estamos ante un

juego de lucha. En todo ca-
so, EL JUEGO de lucha. Porque
«Rise of The Robots» es lo mejor
visto hasta el momento en el gé-
nero. Y el pertenecer a él es lo
nico que tiene en comin con
cualquier otro programa. Olvi-
dad todo lo aparecido hasta la
fecha. La procﬁJccién de Instinct
Design ha roto todos los moldes,
todas las barreras. Ha nacido la
nueva generacion del software. Y
si ahora, cuando se empiezan a
vislumbrar las verdaderas posibi-
lidades del CD-ROM, ya pode-
mos disfrutar de joyas como «Ri-
se of The Robots», no queremos
pensar en lo que nos espera de
aqui a corfo plazo.

Si queréis sensaciones fuertes,
escoged «Rise of The Robots». Si
lo Gnico que os gusta es dar pa-
tadas y pufietazos, éste no es
vuestro juego. Si queréis disfru-
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tar de una joya de la programa-
cién, entonces es posible —muy
posible- que estéis en el buen
camino.
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Presentacibn

“ilqui esta Dinamic Multimedia de nuevo!". La produccion de este
grupo te programacion espaiol es increible, vertiginosa, impara-
ble... Pero sobre todo, lo que mas caracteriza a Dinamic es que rea-
liza buenos programas, como seguro todos vosotros habeis com-
probado ya. ;0 no? jComo que no? Pues jhalal, empezad por este
completo GD Multimedia llamado «CD Basket».

B DINAMIC MULTIMEDIA

M Disponible: CD-ROM

BT Gréfica: SVGA

B DIVULGATIVO/BASE DE DATOS

a palabra Multimedia es-
td muy de moda. Desde
estas mismas péginas he-
mos abogado por su naci-
miento, c?esqrroflo y culmi-
nacién. Por eso apoyamos a
Dinamic Multimedia y todos sus
productos Multimedia, valga la
redundancia... Son los que mejor
se acomodan al entorno del CD-
ROM, y, por lo tanto, los que ma-
yor rendimiento sacan del mismo.

MODAS PASADAS Y RECIENTES

Pero también lleva mucho tiem-
Fo de moda el baloncesto y la in-
ormdtica, por lo que venia bien
un producto como éste. Seguro
que el impulso que animé a Di-
namic Multimedia o producir
«CD Basket», es el mismo que se
estd dando al CD y a su potencial
como base para el mundo de los
videojuegos y del Multimedia. Pe-
ro también esté de moda la infor-
macion. Cuanta més mejor. Si-
guiendo también esta moda,
Dinamic ha llenado muy bien los
400 Megas de su CD. Y el resul-
tado es el siguiente.

MUY COMPLETO...,

«CD Basket» es un producto per-
fecto y completo. Cuenta con una
extensisima base de datos de to-
dos los profesionales que han ju-
gado y juegan en la liga espafiola
de ba?:)ncesfo ~y lo mismo ocurre
con los éarbitros y los entrenado-
res—; contiene informacién precisa
de todos los clubes de Espafia, con
sus historiales, plantillas, anferio-
res nombres y escudos; dispone de
la increible base que han elabora-
do IBM y ACB, desde 1983, afio
de nacimiento de esta Oltima; con
ilustraciones de las excelentes foto-
grafias realizadas por la popular
revista «Gigantes»; con espectacu-
lares videos de la liga 93-94, y ju-
gadas y acciones sorprendentes.

ACB Info

En «CD Basket» dispondréis de la increible base de datos
que ACB e IBM llevan elaborando desde 1983

NOVEDADES EN LA CANCHA

Licenciado Oficial

Uno de los aspectos que mas destaca de «CD Basket» es la incorporacion
en el mismo de la Gltima versién de «PC Baskety. Asi, ademds de contar con
todos los datos, imagenes y videos de la base de datos del primero,
disponemos de la accion del juego del segundo. Es una union perfecta para
que la “adiccion” de «CD Basket» sea atin mayor.

Y MUY BIEN HECHO

Y es perfecto porque su entorno
réfico y su disefio encajan per-
?ectomenfe con el tema que tra-
tan; porque “se navega” perfec-
tamente en el mismo, es decir,

podemos acceder sin problemas
a todas las distintas rurfes de
«CD Basket»; porque los videos

que contiene se ejecutan perfec-
tamente en equipos medios; vy
porque, en definitiva, tenemos en
«CD Basket» aquello que busca-

Tanto el entorno como el disefio son dos aspectos

destacables, debido a su buena adaptacion al tema.

R

R
VIDEOD DIGITAL

Servicio Oficial de Estadisticas ACB/IBM

mos, es decir, informacién, es-
pectaculares imégenes y también,
no hay que olvidarse de ello, in-
cluye la ltima versién que Dina-
mic Multimedia ha realizado de
«PC Basket». 3Qué més se puede
Eeclir a un programa-videojuego-

ase de datos...2 Hemos fitulado
nuestro comentario “Novedades
en la cancha” porque Dinamic
Multimedia nos esté acostum-
brando muy mall...: todos los pro-
gramas que lanzan en su més re-
ciente época son muy Utiles. Sélo
nos sorprenderian si alguna de
sus proximas producciones no es-
tuviera a la aﬁuro de sus progra-
mas actuales. Entonces a lo peor
habria que decir “novedades en
Dinamic Multimedia”. Pero esto
es algo précticamente imposible.

F.G.M.

DOCUMENTACION

DISENO

INTERES

programa. , gracias
‘a ACB y a IBM fodo egshi ar-
chivado y bien archivado.
Un hecho paradsiico: 3Por
qué no han ocupado los 200
Megas que quedan libres en
el CD-ROM?
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El programa gue os presentamos a continuacion esta hecho a la medida de todos aguellos
entusiastas de los simuladores de vuelo y de la historia bélica de este siglo. Porgue «Dawn
Patrol» creado por Rowan Sotfware a través de Empire Interactive, es mucho mas que un
simulador de vuelo. Esta estructurado como un libro historico interactivo en el que
descubriremos, a través de sus paginas todos los secretos de la aviacion en la primera gran
guerra: desde sus protagonistas, los pilotos, hasta los aparatos que surcaron los cielos de Ia
época. Todo ello eso si, con el rigor histérico que merece una produccion de la envergadura de
ésta. Bienvenidos pues al mundo aéreo de la Primera Guerra Mundial.

B EMPIRE
B DISPONIBLE: PC
B SIMULADOR DE COMBATE

| concepto de este progra-
ma bien se podria deno-
minar como revoluciona-
rio. A0n traténdose de un
simulador de vuelo, va
mucho més alla, convir-
tiendose en toda una base
de datos repleta de pilo-
fos, aparatos, misiones y unéccr;tcs
de la Primera Guerra Mundial.
Ademés esta base de datos estd
perfectamente documentada a tra-
vés de una cantidad ingente de fo-
tografias, relatos y animaciones si-
muladas de las misiones mas
destacadas. Todo ello, y esto es ofro
dato representativo de K] calidad de
«Dawn Patrol», realizado en S¢-
perVGA. De esta forma, tanto el
apartado de simulacion como el de
documentacién ganan en realismo
y vistosidad.

MATERIAS

emos dicho materias, porque
nada més arrancar el progra-
ma, aparece, tras la presenta-
cién, la primera pagina del libro del
que se compone e? programa. En
esta pégina se listan los distintos
apartados del juego, con el nomero
e pagina en el que se encuentran.

R E Q U

T O S

Antes de entrar de lleno en el comentario del juego, si es que asi pode-
mos llamarlo, vamos a ver los requisitos necesarios para aprovechar al
maximo todas las posibilidades que nos ofrece «Dawn Patrol». En prin-
cipio, con un 386 SX a 25 Mhz., el programa “corre”. Pero no vuela, que
es de lo que se trata. Por eso, lo.mds recomendable es un 486. Como el
propio fabricante indica en las instrucciones, cuanto mds rapido mejor.
La memoria convencional de arranque tampoco puede ser inferior a los
485 Kb., mas 70 Kb., de. memoria UMB. Asi mismo, 2,2 Mb., de memoria
expandida son necesarios. Como veis todo esta calculado al byte, aun-
que, conscientes de tales exigencias, los fabricantes han dedicado un am-
plio capitulo de las instrucciones a explicar como conseguir la configu-

racién idénea de la memoria de nuestro compatible. En cuanto a las
tarjetas de video, ya hemos dicho que el programa utiliza SYGA. Por eso,
antes de arrancarlo por primera vez, es necesario realizar una pequefia
prueba en la que, después de elegir la tarjeta correspondiente, el pro-
grama nos muestra la pantalla de presentacién, para preguntarnos luego
si ha habido algln problema. Seguidamente, existen dos opciones: o
nuestra tarjeta concuerda perfectamente con los drivers incluidos, con lo
que se considera una “High Speed SVYGA”, o nos conformamos con cual-
quiera que cumpla el estandar universal VESA, o “Low Speed”. De cual-
quier manera, también pueden disfrutar de «Dawn Patrol» los usuarios

de YGA normal, aunque, claro estd, no es lo mismo. Por tiltimo, el espa-

cio libre del disco que necesitaremos asciende a mds o menos 10 Mb.

Del primero al Gltimo, los temas son:
La primera guerra aérea, Los pri-
meros ases, Aparatos de la época,
Biografias de f}s pilotos, Video Re-
play y Preferencias.

El primer tema, trata de las misio-

VERSION EN INGLES

nes més importantes llevadas a ca-
bo por los pilotos durante los cuatro
afos que duré la primera guerra
mundial. Asi, no tenemos mas que
pulsar con el ratén sobre el nimero
de pégina correspondiente, para

entrar de lleno en una serie de pan-
tallas que nos van mostrando, tanto
a fravés de fexto, como de image-
nes y animaciones tridimensionc?es,
los objetivos de cada misién, sus
protagonistas, los paises involucra-
dos y los aparatos utilizados. En es-
te momento, podemos, si nos apete-
ce, unirnos a cualquiera de los
bandos implicados en la operacién,
para senfir en nuestras propias car-
nes la emocién de ser el protago-
nista de pequefias paginas de la
historia bélica. Ademés, podemos
“cambiar” el curso de la historia, re-
gistrando en las paginas del libro
nuestras propids E»azuﬁas, hacien-
do que eFresultado de las contien-
das no sea el que fue. También, y
esto es comin a todos los temas,
podemos variar algunos paréme-
tros como la ceronave que pilota-
mos, el nimero de enemigos, efc.

El siguiente apartado estd dedica-
do a los hombres que entraron a
formar parte de la historia de la
aviacién debido a sus arriesgadas
hazafias en tiempo de guerra. De
ellos tendremos cumplida informa-
cién a través de ofro buen nimero
de péginas en las que se incluyen
sus fotografias, las medallas obteni-
das y ofros datos de interés. Tam-
bién en este caso podemos poner-
nos en la piel de cualquiera cﬁ; ellos
para rememorar sus evoluciones
aéreas.

VERSION EN INGLES

Bajo el nombre de “Aparatos de
la época”, se recogen 20 aerona-
ves diferentes en una especie de
gran fichero mediante el cual tene-
mos acceso a toda clase de infor-
macién gréfica sobre sus caracte-
risticas, aspecto, funcionalidad, ete.
Y, como no podia ser de ofra ma-
nera, podemos ponernos a los
mandos de cualquiera de ellas, pa-
ra comprobar su funcionamiento y
versatilidad.

Las biografias de los pilotos ocu-
pan las siguientes péaginas de libro
creado para «Dawn Patrol». A tra-
vés de ellas nos enferaremos del lu-
gar de procedencia de cada uno de
ellos, del rango alcanzado, a la vez

ue nos deleitamos con imagenes
38 la época. Todo ello, realizado
con un rigor histérico que hace de
este programa una auténtica enci-
clopedia del tema. Por si esto no
fuera poco, tenemos la oportunidad
de encarnar a cualquiera de ellos y
enfrentarnos al que elijamos, para
llevar o cabo cualquiera de las mi-
siones que nos proponen. Todo un
divertimento la mar de original.

En el siguiente apartado, se reco-
pilan todas las secuencias de video
que hemos ido grabando durante
nuestros escarceos en el aire, para
su posterior visionado. Asi, pode-
mos tener reunidos en un aparfado
nuesiros momentos més gloriosos o
nuestras misiones mejor realizadas,
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El combate en el aire es como la lucha entre el gato y el ratén: siem-
pre hay una persecucién constante.

Una explosién puede marcar el inicio de una victoria, o el fin de
una derrota. En cualquier caso es espectacular.

Tenemos compaiiia. Desde nuestra posicion podemos ver la cara
de nuestro compafiero..., ;0 es |la de nuestro enemigo?

MICROMANIA
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Tenemos a nuestros enemigos en el punto de mira de nues-
tras ametralladoras. Sélo queda apuntar y disparar.

VERSION EN INGLES
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Por fin nos hemos situado detras de nuestro enemigo: nos
hemos librado de una muerte segura.

f The Firot Aces

PC

Esta es una de las pantallas de la completa base de datos de
vamos a manejar durante el programa.

para su estudio y anélisis. Todo un
detalle por parte de los programa-
ores, ya que se convierte en una
de las opciones més interesantes de
cara al usuario, debido a su indu-
dable afractivo. Ademds, asi no ha-
bré manera de escuchar el “no me
lo creo” por parte de nuestros ami-
gos mas escépticos, demostrando
de esfa forma nuestra sangre fria y
conocimiento de la materia.

La Oltima parte de este libro esta
dedicada a modificar parémetros
del programa. Entre ellos, se en-
cuentran los relacionados con la
msica y los efectos especiales. Esto
es, pocf;mos escuchar el “Capric-
cio ltalien” de Tchaikovsky de fon-
do mientras ojeamos el libro, escu-
char el ruido de los motores, o
limitarnos a oir toda clase de efec-
tos especiales mientras volamos,
como el sonido de las ametrallado-
ras y las bombas.
Otras opciones
hacen regrencia
al apartado vi-

bido @ la comple-
jidad de los
gréficos tridimen-
sionales realiza-
dos por los pro-
gramadores, si no

encmy lines. He spots a lone i
Eindekker sbove and behgod
him. He attacks and
;ﬁndsht.hut he has met his

Este programa logra
"revolucionar” el
sual, porque, de- uynite tia I cimulacidn

v
The First Aces A Real Sport " A = = Tactician A,
it Ball was quick to recognise and pay tribute to a worthy opponent. o Mi k was the tacticien. He knew what was going on g i
e | On one occasion he met his match in an upknown pilot alone in the B = around him at all times and knew how to deal with developing i B
o sky. The two fought furiously trying all the menceuvres and tricks H = threats and how to turn the balance of odds to be in his own |“
= they knew. Each pilot kept a cool head and neither broke away: i} = w favour. In short, he had what we now know as situational F‘
=z indeed to do so would have been fatal. Their skills were evenly = DWareness.
w matched and before long they were both out of ammo. B 3o}
z At this stage in a battle Ball had been known to ram his opponent. I 2 S
°© But not this time. The two pilots flew side by side, loughed, 1] o
@
o A 1
wi
7 |
= THE MISSION . i
Ball is flying a |
HieupartScout. behind the

THE MISSION

ich,

A flight of 6 Albatroail3s is just below Mannock's flight of 4
l!!ik. Mannock's flight is spotted and half of the encmy flight
peals off and start to climb. Mannock acts guickly to avoid the
sandw

__Pooc 22 |}

Incluso podremos disponer de una didactica clase sobre las

distintas tacticas de ataque aéreo.

SIMULACION

este fabuloso libro inferactivo
que nos proponen desde Ro-
wan Sotware, no nos queda mas
que hablar de la simulacién en si.
Es decir, del momento en el que nos
hacemos con los mandos de cual-
vier aparato dentro de cualquiera
je los apartados del juego.

Para ello, tenemos que mencionar
el sislema Operation Overlord, un
sistema creado por la propia com-
pafiia para acrecentar el realismo
de la simulacién. De esta manera,
se han mapeado completamente
trece de los veinte aparatos simula-
dos, déndoles un tratamiento que
los hace aparecer en la pantalla
perfectamente integrados en los
fondos tridimensiono?es. Asi mismo,
un sistema de inteligencia arfificial
es el encargado
de controlar todas
as acciones que
llevemos a cabo.

En todo simula-
dor, la realidad es

n espués de ver el contenido de

aerea te combate, ya o meto. Por eso,
que incorpora en sus
michas opciones una

los programado-
res de «Dawn Pa-
trol» han dotado
al jugador de una

fenemos un buen CﬂltIﬂIEla base de dates " variedad de

equipo, podemos

vistas con las que

disminuir el detolle ~ @pfipe pi’ams' naves y  imitar, por ejem-

de los escenarios
para que la ac-
cién gane en velo-
cidad. Asi mismo,
existe ofra opcion que automdtica-
mente regula el tamafio de la venta-
na en la que se desarrolla el juego,

ara evitar bruscas deficiencias en
EJ calidad de los gréficos. Pero ahi
no queda fodo, porque ofras opcio-
nes nos permiten elegir el tipo de
control (ratén, teclado, joystick...),
regular su sensibilidad, ajustar la
potencia de los motores, elegir el ni-
vel de dificultad e, incluso, definir
nuestra vulnerabilidad en los com-
bates. Ni un cabo suelfo.

anécdotas hélicas,

plo, los movimien-
tos de cabeza de
un piloto de ver-
dad dentro de la
carlinga de la aeronave. También
podemos efectuar zooms a cual-
quier nivel, rofaciones en cualquier
sentido, y muchas operaciones mas
con el fin de controlar al ciento por
ciento el desarrollo de nuestros vue-
los. Otras opciones ain més nove-
dosas, nos permiten divisar en cual-
quier momento el enemigo o el
aliado més cercano, el objetivo des-
de una perspectiva de persecucion,
satélite, interior o exterior, y asi has-
ta cualquier vista que se nos ocurra.

ATERRIZAJE

las nubes para concluir el ang-

lisis de este programa. Aunque
creemos que ha quedado bastante
claro que la calidad es, quizd, la
palabra que mejor lo define. Por-
que tener en un mismo programa
un fantéstico y fiel simufcjor de
vuelo junto a una completa base de
datos interactiva sobre la primera
guerra mundial, es una muy buena
idea que reporta resultados muy sa-
fisfactorios. Es toda una delicia ho-
jear las péginas del libro creado
por Rowan Software y deleitarse
con las animaciones en tres dimen-
siones, las fotografias y los textos
explicativos de Efos. que hace gala.
En este punto, quizé falta una op-
cién que nos permitiese imprimir es-
tos in?ormes, para su posterior estu-
dio. Pero ningin programa es
perfecto. Y el equipo necesario para
disfrutar a tope cﬁao «Dawn Patrol»
nos parece justificado, a la vista de
los espectaculares resultados que se
pueden obtener. Ya se sabe, la cali-
dad pide potencia.

H a llegado la hora de bajar de

JRM.

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

iQué

Como no nos gusta
andarnos por las ramds,
os hemos preparado
un numero bestial...

Ada ¥ Mimmers 38 -
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CONSOLAS

Los fitulos & A,
que van o romper..

Una nveva bomba
esta al caer

ES

Tan bestial, que hemos invitado al gorila mas famoso del momento
para que protagonice una revista de 200 paginas que os va a dejar
absolutamente alucinados.

Ypara bestias,

los protagonistas de

Mortal Kombat II. Te
En’esta segunt!f:l G())L[;))g;
guia encontraréis FL\’AI_ES_.
todos los golpes, ATALITIES
fatalities, babalities, o PALITIES, "
trucos, y personajes

secretos de todas

las versiones del

juego que arrasa en

todo el mundo.

Yde regalo, un adhesivo térmico
del juego «Street Racer» para que
podais estamparlo en vuestras
camisetas. jQué animalada!
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M Disponible: SUPER NINTENDO,
MEGA DRIVE, GAME BOY,
GAME GEAR

M V. Comentada: SUPER NINTENDO

M ARCADE

s habéis pregunta-

do alguna vez por

qué una serie fan

mala como es «Po-

wer Rangers» estd
triunfando no sélo en Japén, sino
en Estados Unidos y en Europa.
Misterios de la vida, chicos. Pero
lo cierto es que asi es... Y hablan-
do de ésta serie, vamos a ver lo
que da de si el cartucho que la fir-
ma Bandai nos ha preparado para
la consola grande de Nintendo.

UN ARGUMENTO MUY VISTO

Y cuando decimos que la serie de
«Power Rangers» es mala, no lo
decimos porque si, o porque la
competencia nos ha pagado por
decirlo. Aquellos que haydis teni-
do el estémago de ver algin epi-
sodio estaréis de acuerdo con no-
sotros en que los decorados son
penosos, el argumento no hay por
dénde cogerlo y los didlogos tres
cuartos de lo mismo. La ﬂistoric
nos presenta a cinco jGvenes nor-
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males @ los que un brujo les conce-
de una serie de poderes con los
que combatiran el Mal. Mientras
las cosas van bien, son unos ado-
lescentes normales y corrientes, pe-
ro cuando el peligro llega, se en-
fundan unos monos de colorines
con los que disponen de una serie
de golpes que como te cojan te
abren la cabeza. Ademas, todos
ellos unidos forman el Megazord,
un robot gigantesco que a?os mas
viejos deﬁugar recoraoréx enorme-
mente al irrepetible Mazinger Z.

El juego consta de cinco ?ases li-
neales, en el mas puro estilo arca-
de de plataformas, que tendremos
que superar acabando con cual-
quier enemigo que se nos ponga
por medio. Al comienzo de cada
una de ellas podremos elegir el
personaje de rc)>s cinco con el que
queremos participar. Sus nombres
son Trini, Billy, Jason, Kimberly y
Zach, y las Onicas diferencias entre
ellos son la forma de golpear y el
color de su atuendo. Ademas de
estas cinco fases, una vez las ha-
yamos superado todas, accedere-
mos a tres més en las que, con la

Lt
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SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

A mitad de cada fase aparecera el enemigo final. En ese mo-
mento luchador se transformara en un Power Ranger.

EOU =

Cuando nos hayamos transformado en MegaZord combati- A pesar de su aparente debilidad, las chicas son unas estu-
remos contra unos robots de tan impresionante aspecto.

ayuda de Megazord, tendremos

ve derrotar a ingenios mecénicos
3e su tamafio. Estas fases son ya
més parecidas a los juegos de r
cha Aerl estilo «Street Fighter [1», en
las que tenemos una barra de
energia para realizar golpes espe-
ciales, y ofra de vida que al aco-
barse supondra el fin del juego.
Como ayuda contaremos con una
serie de claves que se nos propor-
cionarén al finalizar cada fase y
que nos serviran para recuperar la

e partida en otro momento.

NUESTRA OPINION

Parece mentira comprobar cémo
de una serie tan mala como es la
de «Power Rangers» se puede rea-
lizar un cartucho tan entretenido y
lleno de calidad como es éste. No
es ninguna maravilla de la técnica
en sus cinco primeras fases, esce-
nas en las que el juego es un sim-
ple arcade de p|cta?ormas en el
que nuestra Gnica labor es cami-
nar de izquierda a derecha mo-

demasiado en pasarse al muntdo de los videojuegos en forma de al-
giin que otro cartucho. Los mas importantes han sido los juegos de
la serie «Bola tle Dragon», «Los Pitufos» 0 «Las Tortugas Ninja» entre
otras. Ahora le hia llegado el turno a los «Power Rangers», unos jo-
venes que luchan contra el mal en las pantallas de Tele 5 los fines de
semana, y que pronto pasaran a hacerlo durante toda la semana.

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

> |

tando a todo bicho viviente que se
nos ponga en nuestro camino. Sin
embargo, en las que tenemos que
enfrentarnos a los grandes robots
la cosa cambia. En primer lugar
observar el gran tamafio de%os
sprites de los mufiecos, que a pe-
sar de ser tan grandes se mueven
a las mil maravillas realizando al-
gunos golpes que os dejarén con
la boca abierta.

Por otro lado, la banda sonora es
excepcional: pocas veces se tiene
la oportunidad de escuchar una
misica asi en un juego, acompa-
fiada ademés de unos efectos es-
peciales que mefen en ambiente al
més pintado. También esté el he-
cho de que los movimientos de
nues’rroscLéroes son muy suaves,
ademés de ser muy variados para
cada golpe especial. Quizés el
Gnico punto flojo radique en que el
can‘uch no es muy dificil de aca-
bar (o eso o es que nosotros somos
unos genios en esto de los video-
juegos...), asi como la falta de una
opcién de combate para dos juga-

1 e eese——— S orw ||
En cada nivel tendremos la posibilidad de utilizar un ataque
especial, que eliminara a todos los enemigos en pantalla.

E =

pendas luchadoras, muy habiles y con grandes recursos.

dores. Si exceptuamos este peque-
fio lunar, el resto del programa es
una auténtica maravilla.

0.5.G.

Las fases en las que contro-
lamos al monstruito forma-
do por los jovenes es lo me-
jor de este cartucho de la
casa Bandai.

Su escasa dificulfad —que al-
canza unos niveles muy dis-
cretos— hace que no sude-
mos demasiado a la hora de
finalizar el juego.
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;Cudntos de vosotros habeis jugado alyuna vez al golf en un campo
de verdad? 0 dicho de otra manera..., habéis practicado este eli-
tista deporte, que necesita enormes extensiones e terreno, en
un lugar que no sea vuestra habitacion...? 8i vuestras respuestas
a nuestras preguntas son ninguno y no, respectivamente, la solu-
cion a vuestro “problema” es «PGA Tour Golf 486», la ltima ma-
ravilla deportiva de Electronic Arts.

W ELECTRONIC ARTS

W Disponible: PC CD-ROM
MT Gréfica: SVGA

B DEPORTIVO

s impresionante obser-

var cémo se ha desa-

rrollado la evolucién

del galf en el mundo

de lo videojuegos. Los
primeros programas que vimos de
este deporfe eran muy simp|es, los
gréaficos eran muy primarios y todo
consistia en golpear una bola has-
ta un agujero... Al poco tiempo, se
fueron incorporoncro aspectos mas
realistas a estos programas, como
distintos campos y ferrenos, condi-
ciones atmostéricas variables, libre
eleccion de palos... El gran salto
posterior supuso la incorporacién
de imégenes digitalizadas de te-
rrenos y jugadores profesionales a
este sogware, con lo que las parti-
das parecian més retjes.

EL GOLPE FINAL

Pero el golpe final, definitivo y,
odriamos J:acir, casi perfecto L
Ec; efectuado «PGA Tour Golf
486» de Electronic Arts. Se trata

de lo més innovador y espectacu-
lar en lo que a software de golf se
refiere. Por tener, este programa
disefiado por Adam Bellin ~habra
que seguir de cerca los futuros pro-
yectos de este hombre- lo tiene fo-
do. No os vamos a enumerar y
desglosar todos sus apartados por-
que, aparte de innumerables, vie-
nen a ser la suma de todos los que
existen en los programas del mis-
mo género, pero mejorados.

Lo que sf os vamos a decir es que
su factura es impecable. Que por
ser americano, no se ha reparado
en gastos. Y la explicacién es muy
sencilla. La aficién a fan elifista de-
porte es tal en aquel pais, que un
grupo de grabacion de viﬂeo se

esplaza a un campo de golf y lo
graEa todo, desde todos los dngu-
los posibles. Todas esas horas de
cintas de video se fransforman en
lenguaije informdtico y el resultado
es que vemos en nuestro monitor el
terreno de juego tal y como lo veri-
amos si estuviéramos compitiendo
en el mismo. Pero esto va més lejos
aln, porque con este software de
golf vamos a tener el privilegio de
practicar nuestro deporte favorito
en campos privados. Campos en
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{Escuela de campeon

Los nueve magnificos

Y no sdlo vamos ha disfrutar en «PGA Tour Golf 486» de tres de los mejores
campos de golf que existen en los EE.UU. También contamos con la ayuda y
consejo de grandes profesionales americanos, que podremos “manejar” a
nuestro antojo y de los que aprenderemos mucho. Tal vez de nombre y de
vista no os suenen apendas, pero en cuanto “juguéis con ellos”, os serdn muy
familiares. Tal vez incluso mds que el mismo Seve Ballesteros...

Jauzenw  O'Meara .Kdé‘
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los que es imposible jugar porque
el nimero de socios Je los mismos
en muy bajo y, por fortuna para
ello, son multimillonarios. Los terre-
nos de juego son: Sawgrass —en el
que encontramos hierba y érboles
por todos los lados—, en Ponte Ve-
dra, Florida; Summerlin ~con mul-
titud de obstaculos terrosos—, en
Las Vegas, Nevada; y River High-
lands —con agua por todas par-
tes—, en Cromwell, Connecticut.

¢REALIDAD VIRTUAL?

El CD-ROM, del que enésimas

veces hemos dicho es perfecto co-

mo soporte para software de ba-
se de datos o divulgacién, en-
cuentra perfectu compaiiia tam-
bién en los actuales programas
deportivos. La rapidez de acceso

ue tenemos a todos los aparta-
jos de «PGA Tour Golf 486 es
ideal, sobre todo a la hora de pa-
sar a las distintas escenas del jue-
go y cuando ejecutamos los gol-
pes. De los gréficos no podemos
decir nada malo, ya que, como
antes os hemos dicho, han sido
filmados en video de los campos
originales, y los golfistas son di-

italizaciones de jugadores pro-
?esionales en activo.
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En definitiva, todo perfecto, muy
perfecto. La pregunta es casi obli-
gada: si no encontramos nada
malo en esta maravilla de Elec-
tronic Arts, scudl seré el préximo
paso en este tipo de juegos?, zla
Realidad Virtual2 sllegaremos
jugar al golf dentro de un entorno
virtual, para disfrutar completa-
mente Jl, este deporte? Mucho
nos fememos que no, que antes
de dar ese paso, mejor volveria-
mos a la realidad realidad. La
Realidad Virtual esté todavia muy
lejos y se ocupard de otros me-
nesteres. La versién del golf en
CD-ROM que ofrece «PGA Tour
Golf 486» puede ser la definiti-
va. Puede ser el golpe mas certe-
ro que E.A. Sports haya dado en
mucho tiempo.

F.G.M.

Es lo mejor que existe en el
mercado en lo que a juegos
de golf se refiere. Confiene
| todo lo que fiene los demds,
mejorado ampliamente.

| Sélo nos planteamos una
pregunta: ses malo tener que
disponer de un 486 con CD-
ROM para jugar con esta
maravilla?
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.05 Suenos se fransforman en pesa-
dillas en el Dreamweb. La edad de la
inocencia deja paso a la fenebrosa
realidad. £l oscuro manfo de 1a mal-
dad envuelve el planeta, moviendo
discrefamente los hilos del poder, en
silencio, sin mostrar su verdadera
cara. El fufuro es desolador en un
mundo que ha perdido la capacidad
de andlisis, que no sE mir al espejo
para preguntarse a quién pertenece
esa imagen difusa gue le mira a Ia
card. £s el reflejo de una sociedad
infegrada por individuos sin nomAre.
Solo ndmeros. Un paraiso diabdlico.
La cosecha de la semilla negra del
mal. Pero foda cosecha fiene su pla-
0a. ¥ nosofros podemos extenderla.

PC VERSION EN INGLES

LOCATION:
PODL ROOM

PC VERSION EN INGLES

PC VERSION EN INGLES

Muchos son los aspectos sobresalientes de «DreamWeb», pero sin
duda el interface de usuario es uno de los mas conseguidos. Resul-
ta ideal y contribuye considerablemente a elevar la jugabilidad del
programa que ya el propio argumento sitGia en un punto muy alto.
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M EMPIRE/CREATIVE REALITY
M Disponible: PC, PC CD ROM,
BT Grafica: VGA

B AVENTURA

como «Dream Web» reconci-
lia a los aficionados a los vi-
deojuegos de la vieja escuela con
el panorama actual del software.
Y es que, a finales de 1994, en-
contrarse con un programa que
“pase” ampliamente de graficos
renderizados,

Enfrentcrse con una aventura

Byaﬂ, nestrg tecnologia punta,

«3D Studio» y

personaje, hia Sido - deres virguerias
elegido como el brazo ° S o>

racién, es muy

ejecutor para acabap roro. si se quiere

conseguir un pro-

con siete personajes grama que, cuan-

do menos, resulte

en Ias q"e s6 ha vistoso y atractivo
encarnado una ©_ ' s d

usuario.

fuerza diabolica. Qe nadie nos

entienda mal. No
estamos renegando —ni muchisi-
mo menos— de los avances actua-
les en materia de disefio gréfico,
pero los més viejos de? lugar
siempre tienen un lugar en su co-
razoncito para los programas a
la vieja usanza. Productos que

hacen de la programacién todo
un arte, doncﬁa el verdadero pro-
tagonista no es el ordenador, si-
no el equipo humano, su capaci-
dad creativa y habilidad para
disefiar un programa que resulte
ante todo entretenido.

Uno de los ejemplos que mas
claramente pueden ilustrar esta
tendencia es el excelente «Litil
Divil», y ahora, por supuesto,
«DreamWeb», Ambos tiene en
comin ese hacer de la técnica
personal en programacién la
esencia del juego, de demostrar
que no todo se limita a poseer las
més avanzadas herramientas de
disefio y utilizarlas con maestria.

RYAN: RETRATO DE UN ASESINO

mas, vamos a centrarnos en el

Pero antes de iros por las ra-
tema que ahora nos ocupa.

«Dream Web» nos lleva con su
historia a un futuro bastante ne-
gro. Una atmésfera cyberpunk
envuelve una aventura dotada
de una magistral ambientacion,
que parece sacada de la emble-
matica pelicula «Blade Runner»
y que casi se erige como un ho-
menaje a este film, y a todo lo
que representa.

Nuestro papel en «Dream-
Web>» es el de un asesino. Lo que
no implica ser un psicépata ni un
ser malvado, aunque sea lo pri-
mero que se nos venga a la men-
te. Somos, casi, un héroe a la
fuerza. Ryan, nuestro personaije,
ha sido elegido como el brazo
ejecutor para acabar con siete
personajes en los que se ha en-
carnado una fuerza diabélica. El
Mal, con maydsculas, habia sido
controlado durante milenios en el
DreamWeb, un lugar situado en
una dimensién paralela, un mun-
do onirico, por siete guardianes
-mégico nimero, el siete-, Aho-
ra la caja de Pandora ha estalla-
do y lo que en ella se encerraba
actba libremente.

Nuestras siete victimas son al-
gunas de las personas més influ-
yentes del orbe, en uno u otro
campo: militar, social, politico,
econémico... llegar hasta ellos no




serd una farea sencilla. Pero al-
guien debe encargarse ~como di-
ria Clint Eastwood- de sacar la
basura.

La labor de investigacién y bos-

veda de pistas por toda la ciu-
jc:d ocupard casi todo nuestro
tiempo, exigiendo un gran es-
fuerzo y capacidad de observa-
cién, para no pasar por alto el
detalle més nimio. Cualquier pe-
quefio objeto puede ocultar una
importante clave, cualquier per-
sonaje puede situarnos sobre la
pista correcta. Todo depende de
nuestra astucia y sagacidad.

EL SECRETO DE LA JUGABILIDAD

ara desarrollar la accién de

«DreamWeb», Creatuve Rea-

lity hat puesto toda la carne en
el asador en un interface de usua-
rio que fuera sencillo de manejar
y ofreciera la mayor cantidad de
informacién posible. Basado en
un tipico modelo “point-and-
click”, basta con pinchar el lugar
al que queremos que Ryan se c?iri-
ja para que se sitbe alli sortean-
do todos los obstéculos que en-
cuentre en su camino, o llevar el
puntero sobre un objeto o lugar
de la escena, para descubrir lo
que alli se oculta.

La diferencia con disefios simi-
lares en ofros programas, reside
en la inclusion de una pequefia
ventana que se encarga de mos-
trarnos cualquier cosa ampliada
en tamafio. Esto ayuda a distin-
guir con claridad —evitando toda
confusién— algo que nos interese
puntualmente entre los muchos
items que puedan encontrarse en
una habitacién, para facilitar su

recogida y posterior uso.

Toc?o esto no es decorativo ni
anecdético, sino muy necesario e
importante. Porque «DreamWeb»
posee un disefio gréfico tan per-
feccionista, que hasta el pixel més
inocente puede ocultar algo de
gran trascendencia para la con-
sumacién de nuestros obijefivos.

Pero no todo se limita a mirar y
guardar cosas en el inventario.
Para crear una atmésfera realis-
ta, muchas veces tendremos que
hacer de la tecnologia nuestra
aliada. Esto se refleja en la cone-
xion que deberemos establecer
en el juego con diversas supues-
tas redes informdticas, obtenien-

ocho bits dominaban el mercado.

gramacion.

Su luz, y la de Dave Dew, ha
vuelto a brillar ahora con «Dream-
Weby. Los canones de la progra-
macion clasica han resurgido en
un producto que se convertird en
un éxito a buen seguro. Una
aventura con estilo y personali-
dad propia, que no se fija en los
demds y que rezuma calidad por
los cuatro costados.

ga vida por delante.

LA CALIDAD ANTE TODOD

nerse con sus ordenadores. Yolvamos la vista atrds, y viajemos a la época en que los

El Spectrum era el rey en aquel entonces. Las grandes compaiias se repartian el
pastel a nivel mundial, y las licencias de peliculas era lo que rompia con todo. De re-
pente, un juego hacia su aparicion bajo el sello de System 3: «Myth. History in the
Making». Y lo hacia discretamente. Sin embargo, pasé muy poco tiempo antes de que
todos nos diéramos cuenta de que se trataba de uno de los mejores juegos jamds pro-
gramados para aquel viejo cacharro que Sir Clive Sinclair se inventé un buen dia. Neil
Dodwell, su creador, se convirtio entonces en una estrella del firmamento de la pro-

c0145%0 [e]¢]

Neil Dodwell y Dave Dew han prometido que «DreamWeby tendrd pronto con-
tinuacion. Si esto es cierto, e/ género goza de una salud espléndida y tiene una lar-

Creative Redlity, o lo que es lo
mismo, Neil Dodwell y Dave Dew,
es un equipo de programacion que
podria dar lecciones magistrales so-
bre lo que es realizar un juego.
Aunque parezca lo contrario, no es-
tamos ante un grupo surgido de la
noche a la mafiana, cuando dos
amigos se juntaron para entrete-
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SPECTRUM

PC VERSION EN INGLES

PC VERSI°ON EN INGLES

«DreamWeb» ha sido concebido como un juego para adultos; las escenas “subidas
de tono”, la violencia y los divertidos dialogos, asi lo justifican.

La ambientacion, que en cierto modo recuerda a la de la pelicula «Blade Runner»,
esta muy lograda, gracias a los cuidadisimos gréaficos.

do asi el acceso a informacién —a
veces reservada— que nos descu-
bra el camino a seguir.

Complejos enigmas nos aguar-
dan, llenos de violencia, sexo y
un lenguaje no demasiado reco-
mendable para espiritus sensi-
bles. Un producto cﬁrigido hacia
un piblico, digamos, adulto.

DOS ANOS DE TRABAJO

odo lo que se puede observar

en «DreamWeb» es el resulta-

do de dos afios de duro tra-
bajo. Dos afios en los que Neil
Dodwell y Dave Dew —programa-
dor y grafista, respectivamente-
han invertido su esfuerzo en ta-
reas que van desde la animacién
hasta la realizacién de editores
para la programacién del juego.

El grafico es el aspecto que més
rescﬁtc del programa. «Dream-
Web» basa su accién en una
perspectiva cenital, en la que de-
corados y personajes han sido
realizados a mano, siguiendo
técnicas clasicas. El resultado no
ha podido ser mejor, descubrién-
dose un verdadero amor por el
disefio: cerca de cuatro mil fra-
mes de animaciones, doscientas
localizaciones distintas, cerca de
ochenta personaijes con los que
relacionarnos a lo largo de la
aventura...

Pero siendo el apartado visual
uno de los mas importantes en
«Dream Web», no lo es menos el
sonoro. La version CD del juego
dispone de audio digital, cJonde
lass voces —con una espléndida in-
terpretacion de los actores— sélo
se ven superadas en calidad por
la escalofriante banda sonora.

Una msica genial,acompafiada
de unos efectos especiales senci-
llamente sensacionales. Para ma-
yor satisfaccién, cuando ledis es-
tas lineas el proceso de doblaje
~texto y voz- al castellano de la
version del programa que se pu-
blicard en nuestro pais ya estarg
en mGI‘ChO.

Queda claro con todo esto que
«DreamWeb» es una pequefia
joya, técnicamente hablando, co-
mo se pueden encontrar pocas
hoy en dia, que nos mantendra

egados a la pantalla durante
Eoros. Defectos, suponemos que
debe tener, aunque siendo since-
ros, resulta muy complicado en-
contrarselos. Si alguien lo hace,
por favor, que nos los indique an-
tes de que aparezca la —segura-
segunda parte.

F.D.L.

Destaca la magnifica am-
bientacién, la genialidad del
disefio grdfico, La soberbia
musica y la fraduccién de
textos y voces al espaiiol.

Vamos a ver... No, nada.

Bueno, si, que al acabarse el

juego fe quedas con ganas
e més.
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B OCEAN

B Disponible: SUPERNINTENDO,
MEGA DRIVE

B\, Comentada: MEGA DRIVE

B JUEGO DE LUCHA

| rOOl(ie del ano en IG temPO‘

rada 92-93 de la NBA ha

prestado su imagen y su

nombre para la realizacién

de un videojuego en conso-
la: «Shag Fu». El fitulo proviene de
una mezcla del nombre del prota-
gonista con el arte de la lucha
Kung Fu, lo que ya os tiene que
dar una idea de lo que va este pro-
grama.

TRES MODOS DE JUEGO

«Shag Fu» posee tres modos de
juego. El primero de ellos es el de-
nominado “Duel”, en el que bien
solos o contra ofro jugador, iremos
luchando con los personajes que
deseemos. El segundo es “Tourna-
ment”. Aqui las cosas mejoran,
pUES podemoﬁ rECI“ZClr un torneo
eliminatorio con un méximo de
ocho luchadores, de los que noso-
tros controlaremos los que desee-
mos, quedando el resto bajo la res-
ponsci)iiidod de la méquina.

Por Gltimo, contamos con el mo-
do “History”. El argumento es de
lo més sencillo: mientras Shaquille
estd visitando Tokio antes decj co-
mienzo de un partido amistoso,
entra en una tienda en la que un
extrafio anciano le cuenta una his-
foria en la que Shaq es un guerre-
ro esperado desde hace mucho
tiempo cuyo destino pasa por de-
rrotar a Sett Ra, una momia de
gran poder. A pesar de que nues-
tro amigo no termina de creerse lo
que |e esta PGSGndO, I'\GCE caso Gl
viejo con lo que atraviesa una
puerta en la trastienda que da a
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MEGA DRIVE

SHAQUILLE DA EL GOLPE

Tenemos claro que cuando un deportista alcanza unas cotas
de popularidad altas, no pasa mucho tiempo hasta “asomarse” al
mundo de los videojuegos. Ejemplos ha hahido muchos -Larry Bird,
Michael Jordan, Michel, Butragueiio, Angel Nieto, Aspar, Jimmy Whi-
te, Pedro Delgado, y los malogrados Fernando Martin y Ayrton Sen-
na-, pero todos ellos tienen una cosa en comin; el programa prota-
gonizado por ellos responde a su actividad en la vida real. Algo que va
a cambiar Shaguille 0 Neal con la aparicion de este «Shag Fu»,

Version
Supernintendo

La version de Super Nintendo es
muy parecida a la de Mega
Drive. Sus tnicos puntos
diferentes estriban en la
reduccion del nimero de
luchadores a siete, con lo que
no tendremos tanta variedad
como en la mdquina de Sega.
Del resto, destacar que los

SUPERNINTENDO

MEGA DRIVE

una dimensién nueva. Alli tendré
que enfrentarse a once expertos lu-
chadores, incluido Sett, para res-
catar a Nezu, un joven que ha sido
secuestrado por la citada momia.

NUESTRA OPINION

«Shag Fu» es un juego de lucha
en el que destaca Jaor encima de
todo la presencia de ese astro del

baloncesto, idolo de masas que se
llama Shagquille O'Neal. A pesar
de que todavia no llegamos a en-
tender qué es lo que hace un juga-
dor de baloncesto repartiendo
mamporros por doquier, hay que
reconocer una gran calidad en es-
te cartucho. Empezando por los
grdficos, tanto de los distintos per-
sonajes como de los decorados.
Ambos han sido cuidados en ex-

tremo para dar la mayor sensacién
posible de realismo al juego, algo
que ocurre muy especialmente en
la pantalla de la torre del dragén y
en el templo del principe. Ademds,
el color de la pantalla cambia en
funcién del momento del dia en el
que la accién tenga lugar, un po-
rametro que decige el juego alea-
toriamente y que no influye en el
combate.

EL R

En el modo “Historia” de «Shag-Fu» tendremos que hacer
frente a un total de once enemigos para lograr rescatar a Ne-
zu. Cada uno de ellos se encuentra en una localizacion dife-
rente del mapa, tal y como a continuacion detallamos.

A.- Lost Jungle: en el bosque nos enfrentaremos con Yoodoo, una he-
chicera muy poderosa que hace de la magia todo un arte.

ESCATE DE

la nuestra.

de Nezu del que a pesar de su edad no debéis fiaros un pelo.
G.- Catwalk Falls: una mujer-gato de nombre Kaori muy veloz de mo-
vimientos, que no duda en arriesgar una de sus siete vidas para obtener

H.- The Lab: en este laboratorio esta el Coronel, medio robot medio
humano, que posee una fuerza tan espectacular como su aspecto.

B.- Yasko Mines: el rival en esta ocasion es Diesel, un joven bastante agil
que nos pondri las cosas bastante complicadas.

C.- Vagabond Temple: un principe oriental nos espera en el interior del
templo. Su nombre es Rajah y maneja las espadas como nadie.

D.- Gargoyle's Peak: en las ruinas localizaremos a Mephis, un antiguo
alumno de Sett Ra que ha resucitado con un temible aspecto.

E.- The Wasteland: en esta tierra tan siniestra nos aguarda Auroch, una
especie de ogro al que deberemos dejar de piedra con nuestros golpes.
F.- North Gate; extraio rival el que aqui veremos, es Leotsu, el abuelo

I.- South Gate: por raro que parezca este es el lugar que vera nuestro
combate con Nezu, que no sabe lo que hace pues estd poseido por
Sett.

J.- Dragon’s Pass: el rival mis feo que os podais echar a la cara estd aqui:
responde la nombre de Beast y procurar no estar cerca de él mucho
tiempo.

K.- Tombstone Island: aqui se esconde Sett Ra, la momia que ha vuelto
a la vida y ha secuestrado a Nezu. Sus pederes son inmensos, asi que te-
ner cuidado con él.

= K. mu{ R esun

como de los escenarios estdn
mds detallados, debido al uso de
los 256 colores. Por lo demas,
son iguales en cuanto a
movimientos, sonido y dificultad.
En lo que respecta a la adiccién,
pues hombre, las fases son
menos, pero a cambio tenemos
un aspecto visual mads
conseguido.

PUNTUACION GLOBAL: 89%

En cuanto al sonido, «Shag Fu»
cuenta con una gran cantidad de
efectos especiales y una amplia y
variada gama de melodias, que
hacen de este videojuego uno de
los mas cuidados en el aspecto so-
noro. Pero sin duda el aspecto que
més llama la atencién es el de la
animacion. Realizada por los res-
ponsables de la creacién de
«Flashback», no hace falta comen-
tar que los diferentes movimientos
son un prodigio. Suaves, variados,
rapidos o espectaculares son sélo
algunos de los adjetivos que se po-
drian poner detrés del nombre.
Con todo, no nos queda méas que
rendirnos ante el idolo del balon-
cesto, que ha profagonizado un
gran juego de lucha, aunque, claro
esta, nosotros todavia esperamos
verlo en uno de lo que es lo suyo:
el boxeo...

0.5.G.
GRAFICOS 88
SONIDO 90
ANIMACION 92

Las animaciones de los lu-
chadores, las variadas me-
lodias y los espectaculares
efectos sonoros se convier-
ten en una elevada adiccién.

Malo, malo no hay nada. Si
acaso que la primera apari-
cién de un monstruo derbo-
loncesto como  Shaquille
O’Neal no sea en su deporte.
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3Dénde consigo el vino que me
pide mi mujer en la habitacién

del casino?
José Pelayo del Riego (Madrid)

Ve con el taxi a la tienda y lla-
ma por el teléfono de enfrente a
la casa de vinos.

LEMMINGS

5Cémo puedo pasar la pantalla
19 del nivel TRICKY 2

Fernando Quintana (Vizcaya)

Aqui tienes el cédigo de la si-
guiente pantalla: LJLFMCCFR.

KING’'S QUEST V

3Cémo consigo la barca de la
playa y qué hago con el hombre

que hay en la casa barco 2
F. Javier Iglesias (Madfrid)

En la barca hay un agujero.
Tépalo con la miel y para que el
hombre te oiga entrégale la ca-
racola que encontrards luego.

3Cémo asusto a la serpiente
que me impide el paso hacia el
Este ¢

Felipe Cimiano Richt (Castelldefels)

AsUstala con la pandereta.

MONKEY ISLAND 11

3Cémo abro el horno en el kios-
co de salchichas? 3Cémo abro el
atald donde esta Stan? 3Dénde
hay tinta para el plumén de escri-
bir? ;Qué he de hacer para que

vuelva el posadero?
Feo Javier Gonzélez. (Cédiz)

No es necesario abrirlo, tan so-
lo cerrarlo para que el alma de

de lo que muchos de vosotros pensais.

su antiguo duefio descanse y nos
de un nuevo trozo del mapa. Pa-
ra que querias abrir el ataid des-
pués de haberle quitado la lla-
ve..., podria enfadarse. No te
parece que con usar el ratén ya
es suficiente. Mejor dejamos la
escritura. Si fe refieres al que sale
disparado a por su mascota, me-
jor que no vuelva, sino no podre-
mos entrar en la habitacién de
Largo.

Estoy reuniendo elementos para
hacer un mufieco budi que mate
a LeChuck’s. Tengo un mufieco,
un calzoncillo y un hueso. ;Qué
me falta?

Elena Paven. (Madrid)

Dale el pafivelo para tener algo
liquido JZ él y acciona el ascen-
sor hacia arriba cuando éste
aparezca, asi podrés pillarle la
barba.

INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

3Cémo cruzo el precipicio en la
selva de Tikal2
Octavio Cesar Galera (Castellén)

Haz que el animal que hay en
la selva vaya af lado de la ser-
piente del érbol con el latigo,
luego trepa ti por el érbol.

3Cémo se consigue abrir la
jaula donde estd Sofia en la
Atlantida 2

Diego Escudero Rodrigo (Albacete)

Debes usar un palo que se cae-
ré al abrir la puerta donde hay
una estatua con dos brazos y una
cadena. Dale el palo a ella mien-
tras tG aguantas la reja.

No sé cémo manipular los ca-
bles en el submarino que lanzan
los torpedos.

Angel Gonzélez Morales (Valencia)

No has de manipularlos, cobre-
los con el trapo manchado de
aceite para provocar un corfocir-
cuito y distraer a la tripulacién.

LOGICAL

sPodriais darme el cédigo de la
pantalla 232
Alberto Maroto Sénchez (Madrid)

El cédigo es: THREE PATHS
LEGEND OF KYRANDIA

3Como consigo el caliz que un
enano me quita? 3Tengo que ha-
cer algo en la playa? sPara qué

sirve el caballo?
Roberto del Pino. (Mélaga)

Tendrdas que preparar varias
pécimas en el caldero de Zanthia
que son fres, es decir, la amarilla
la roja y la azul. Combinando
bien éstas, podrés obtener ofras
fres nuevas, que son: la naranja
que sirve para poder volar en el
caballo de la playa; la verde, que
provoca desagradables efectos; y
la morada que sirve para hacerse
pequefio y poder ofrecerle al
enano un delicioso manjar, es de-
cir, bellotas

LOOM

3Cémo puedo entrar en el gre-
mio de los herreros?
Vicente Salvador (P de Mallorca)
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Esto es radio control en accion

y slo lo encontrards en

Usa el hechizo de reflejo que te
da el lago de la cueva anterior
en el infante herrero que estd
durmiendo.

3Cémo les hago magia en el
gremio de los pastores 2
Dan Gémez Martinez (Barcelona)

Ve a la ciudad de cristal y mira
la bola de cristal. Esta te daré un
hechizo que les asustara.

FUTURE WARS

3Cémo consigo el periédico en
la estacion de metro?
Ivén Lépez Vazquez (Madrid)

Busca en la méquina que de-
vuelve monedas e introduce la
moneda en la misma dos veces.

2Cémo puedo coger la sotana
que hay en el arbol2
Enric Boada Solano (Barcelona)

Usa un palo largo.

DARKSEED

Estoy en el tercer dia de la
historia que plantea el progra-
ma y no consigo encontrar la
méquina que mantiene con vi-
da a los antepasados. Consigo
también las llaves del coche y
la del whisky, pero aunque
muevo una palanca en el mun-
do oscuro no ocurre absoluta-
mente nada.

Carolina Arnau. (Tarragona)

Esa méquina estd donde se
encuentra el garaje, en el otro
mundo, o sea, donde esté la
palanca que mueves. Has de
arrancar el coche, irte al mun-
do oscuro y usar la losa del
marfillo que has hecho con
ayuda del tercer paquete, con
una ranura que hay en esta
misma nave. Una vez llena de
energia, construye el martillo,
verds cémo la nave desapare-
ce y al volver al mundo real,
destruye con el martillo que tie-
nes el espejo.

3Cémo puedo hacerme con la
pala?
lgnacio Ferrari.(Madrid)

Esté en el cementerio, pero no
el del mundo de la luz, sino en el
del mundo oscuro.

3Cémo puedo destruir el gene-
rador orgénico?
Dario Parres. {Alicante)

Usa la loseta que encuentras en
el sétano de la méquina con una
ranura que hay en la parte infe-
rior. Asi absorg:erds la energia de
la méquina.

Por mas que lo intento, no
consigo abrir la puerta del
mausoleo.

Alberto Garrido. (Albacete)

Has de acercarte bien. Una vez
cerca, verds fres losas; pulsalas
en este orden: izquierda, arriba,
derecha.

Después de ir a la carcel no
puedo coger la pistola, un policia
no me deja.

Toni Céreel. (Barcelona)

Deberés esperar al dia siguiente
para poder cogerla.

ESTA IMAGEN NO LA ENCONTRARAS EN TU ORDENADOR

RCmodel

Tu revista de radio conirol y modelismo

BUSCALA

EN TU QUIOSCO MAS CERCANO
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Capitulo Cuarto
«LUZ Y OSCURIDAD>»
El bien y el mal

Fiiera ya del edificio,
examinan &l sistema le
SENSOres y se fan
Cuenta de que 13 antena
central esid mal
orientads. Deciden que
Spok realice los caleulos

Jertingntes.

Trgs una llamada de
aunilio nuesiros amigos
e hallan en un planela
dlesconocido fremte & un
anfiguo edifigio. Tras
examinarls, se
introdueen y descutren
s mauings,

espués de recibir una llamada de auxilio, el
capitan Kirk, Mr. Spok, el doctor McCoy y el
alférez Jons se encuentran en un planeta
desolado frente a un antiguo edilﬁ:io de
piedra. Tras examinar la construccién,
nuestros amigos se introducen en el
vesfibulo y se percatan de la presencia de unas
maquinas que les recuerdan a secuenciadores y
dujicadores de ADN. Se dirigen a la habitacién
de la izquierda y descubren una imagen
tridimensional de una especie de diablo llamado
Vizznr, que les pide socorro para librarse de su
enemigo. Después de hablar con él, se dirigen a la
izquierda y descubren ofra imagen, esta vez de
algo parecido a un éngel. Hablan con él y le
convencen de que lo mas conveniente es gacer una
tregua con su enemigo. Para ello preguntan que
c6mo sabe que los de su raza fueroﬁos primeros
en colonizar el planeta. Tras esto, la proyeccién
desaparece, dejando una muestra en la méquina
que se encuentra en la habitacién. El capitén Kirk
recoge la muestra y vuelve a la habitacién de la
otra imagen. Spok manipula la méquina para
recibir de nuevo la imagen. Kirk habla con ella y
obfiene ofra muestra después de hacerle la misma
pregunta que al angel.

Con las jos muestras, nuestros protagonistas
vuelven al vestibulo y el alférez Jons introduce la
primera, la azul, en el secuenciador de ADN. Pero
no consigue buenos resultados. El capitén Kirk le
pide permiso para que el doctor McCoy intervenga,
momento en el que Jons no puede aguantar més
diciendo que se niega a secuenciar una muestra
segin él maligna. Kirk habla con él y le convence
de que se encuentra en un error, y cf; que lo mejor
es unir las muestras Alfa y Omega. Jons entonces
secuencia las dos muestras y manipula el
secuenciador de nuevo para unirlas. Sélo queda
duplicarlas. Pero la méquina duplicadora no
funciona. El capitén Kirk dispara entonces su

Phaser de
aturdimiento contra
ella, y consigue
arreglarla. Asf Jons
puge operar sobre
el duplicador, y
obtiene una muesira
verde a la que
bautiza como
Gamma, fruto de la
unién de Alfa y
Omega.

Con esta nueva
muestra, Kirk y sus
hombres penetiran en
la sala norte, donde
insertan la nueva
muesira en ofra
méaquina similar a
las anteriores. Tras comprobar que la nueva
colonia florece, surge una proyeccion defectuosa,
intentando revelar un mensaje. Lo nave Enterprise
informa a Kirk de que el mensaie estd siendo
emitido desde una galaxia lejana, pero es
indescifrable. El capitén decide entonces arreglar el
problema desde el planefa en el que se encuentran.

Para ello, los cuatro hombres scjen del edificio
se dirigen al este, donde encuentran un sistema Je
sensores compuesto por ires anfenas que no
funcionan. Después de examinarlas detenidamente
con el Tricorder cientifico de Spok, éste se da
cuenta de que la antena central se encuentra mal
orientada. Kirk decide comunicarse con Scott y le
pide que redlice los célculos pertinentes para
orientarla. 32.5 grados es la orientacion correcta.
Pero aun asf, no se puede reorientar sin suministro
de energia. Por eso, Spok utiliza su Tricorder con
los controles de la primera antena, y descubre que
funciona con energia geotermal proveniente de las
rocas volcanicas. Kirk utiliza su Phaser rojo con
unas rocas de la izquierda, pero-no da resultado.
Entonces se le ocurre una idea. Spok examina una
grieta de la roca sitvada'a la izquierda y decide
que es el mejor sitio para la operacién que van a
llevar a cabo. Finalmente, Kirk se pone en contacto
con el Enterprise y le comunica las coordenadas
sobre las que fiene que lanzar un haz de
microondas.

La operacién dio resultado. Ahora Spok puede
alinear la antena central, manipulando sus mandos,
ya que disponen de energia.

Asi, nuestros amigos se dirigen de nuevo a la
construccion de piedra y pueden hablar con
Cicissa, la proyeccién verde de la estancia norte.
Les rebela que todo habia sido una especie de
prueba llevada a cabo por los Brassica, antiguos
colonizadores de ese planeta. Asi, la bsqueda
continda.
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Capitulo Sexto

| Ak, Seotty Chevo

| degiden ir l musep e

Nova Alar. Tras visitar

| algunas estancias, y 2
o ya dle salle, tng

| seial i alarma los

allvigrle que alguien esti
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«PIEZA DE MUSEO>»

Maquinas e ingenio

uestros héroes, el capitan Kirk, Scott y
Chevok, se disponen a realizar una
misién de corfesia en la exposicién del
anexo Smithsoniano en Nova Atar.
Después de ser recibidos por el
encargado del museo y visitar algunas de
sus estancias, regresan de nuevo junto al
encargado para brindar por la tripulacién del
Enterprise. De repente, una sefial de alarma
advierte a nuestros amigos de que el museo esta
siendo saqueado. Ademas, los infrusos han
cogido rehenes. El encargado intenta hacerse con
la situacién pero resulta herido por una descarga
eléctrica y queda tendido en el suelo.

Kirk examina la estancia y recoge de la mesa
una garrafa de brandy y una bandeja de plata.
De un expositor de la pared coge también una
botella de cofiac y una nota de papel. Se fija
entonces en la mesa del encargado y pulsa el
botén que abre la puerta de salida de la estancia.
Més tarde coge la Ii)cmzm de una armadura y,
ayudado por Chevok, la utiliza para atrancar la
puerta.

En la habitacién de al lado, Scott examina las
méquinas antiguas que alli se encuentran. De una
extrae dos cables, uno aislante y otro anticalérico.
De un canén Phaser extrae dos condensadores sin
energia, que se cargan al rato de situarlos encima
del generador Aurora que se encuentra en el
centro de la sala.

Kirk descubre que la nota que ha cogido
contiene la clave de la puerta que se encuentra al
sur. De esta manera enfran en ofra estancia en la
que, tras examinar ofra serie de méaquinas,
obtienen unas abrazaderas magnéticas y un
panel de proteccién de una nave de
supervivencia. Ademds, hay un robot que les
proporcionda, fras ponerle uno de los
condensadores, una serie de cables. Después de
regresar a la sala anterior, descubren que los
asaltantes han bloqueado la puerta de salida
hacia el este. Hay que ingenidrselas para abrirla.

La clave la tiene Chevok tras examinar de nuevo
el gran anillo de la sala contigua: se trata de
disparar un proyectil uti|izcn<?o campos
magnéticos y los materiales que han ido
recogiendo. Asf que de regreso a la sala central,
colocan de nuevo los dos condensadores y las
abrazaderas sobre el generador Aurora. A
continuacién, Scott y Kirk realizan el cableado y
conectan el generador a la consola Klingon
sitvada a la izquierda, mediante el cable negro.
Sélo falta colocar la lanza encima de las
abrazaderas para que Scott utilice la consola
para redlizar el disparo.

Tras la explosion, queda destruida la puerta y
nuestros amigos penetran en la siguiente sala, no
sin antes coger de nuevo los dos condensadores,
ahora sin energia.

La sala contigua estaba hecha un desastre, pero
entre los escombros, Kirk encontré un contenedor
de gas del sistema de seguridad. Y en seguida se
le ocurri6 una idea: los terroristas estaban en la
sala de la derecha, asi que podrian abrir la
puerta y rociarles con el gas. Pero era demasiado
peligroso para los rehenes. Asi que siguieron
investigando.

Tenian alli un panel de comunicaciones y un
fransportador orque le faltaba cableado y
energia. Utilizarfan este Gltimo para
teletransportar el contenedor de gas a la sala de
los asaltantes. Scott utilizé uno el cable que tenian
para reparar el transportador, pero atn le faltaba
energia.

Pasaron entonces a ofra sala situada al norte,
utilizando de nuevo la clave de la nota
encontrada en la sala del encargado.

Alli descubrieron una antigua sonda que les
podria proporcionar energia. Utilizaron enfonces
uno de [i)os condensadores sobre un pequefio
robot llamado Barney, al que ordend més tarde
Scott que abriera la fapa je la sonda. Una vez
hecho esto, Scott ufilizé la garrafa de brandy, el
conac y la bandeja de plata sobre la sonda
abierta para cargar de energia el ofro
condensador. De esta manera, el capitan Kirk y
compafiia regresaron junto al telefransportador y
Scott terminé de orreg]clr|o conel concﬁzﬁsador y
la tapa de la nave de salvamento. No quedaba
mas que poner el contenedor de gas en el
teletransportador y hacer que Scott lo manipulara
para que el pequefio robot activase la vélvula de
salida.

Una vez hecho esto, nuestros amigos entraron
en la sala de los saltantes, encontrandolos fuera
de combate. Otra mision resuelfa.
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Capitulo Septimo

«ES LA DEMENCIA...»

El alimento de la locura ,

n esfe episodio, el capitan Kirk, Mr. Spok, el doctor
McCoy y la oficial de comunicaciones Uhurd, se
felefransportan a una exirafia nave que estd a punto de
aferrizar en un planeta habitado, poniendo en peligro las
vidas de muchos seres humanos. Nada més aparecer en
la nave, nuestros amigos hablan con dos personas a las
ue encueniran un tanto frastornadas. Caminan Egcia la
jerecho, donde un nifio estd ensimismado en una sala de
hibernacion, y continban hacia la derecha, hasta llegar a una
destartalada sala de recreo en la que se encuentran ofros tres
"locos”. Ademés hace acto de presencia Klarr el capitén de una
nave Klingon y su ayudante, que también han veniJJo a
investigar. Después de una cortés infroduccién, se marchan. Kirk

se fija entonces en un gran oso de peluche. Intenta cogerlo, pero

Gormagon le refa a una parfida de ajedrez para gandrselo. Mr.

Spok realiza una buena jugada y Kirk consigue el oso, lo
entrega al hombre con cara de nifio que estd a la izquierda, y
éste le da a cambio unos cubos de juguete. En la misma
habitacién, Uhura se fija en un estrafalario rey llamado Atrioli,
que lo mira fijamente. Después de hablar con él, ella le sigue el
juego diciéndole que también es de sangre azul y cuidard de su
“rono”. Tras marcharse el extrafio personaie, Kirk pulsa un
interruptor junto a la puerta y se abre uno cJe los
compartimentos de los tubos fluorescentes que esta averiado. El
caEifén se sube el “trono” y consigue un fubo fluorescente y un
cable.

Continuando hacia la izquierda, nuestros amigos hablan con
una mujer que llora porque cree que ha matado a las plantas, y
no pue(!e alimentar Ei?an a su hijo Stambob, el nifio
ensimismado que vieron el capitéin y sus hombres. Kirk promete
ayudarla, y se dirige hacia la sala-invernadero. Alli, nuestro
protagonista recoge un pequefio barril metdlico de alimento de
plantas que esté al fondo a la izquierda, bajo una planta
enferma. Lo deposita en la conscja de andlisis del fondo, y ésta
le informa que el barril esté contaminado. Entonces, Kirk
dispara su Phaser rojo contra el barril. La consola informa que
ha sido desinfectado y lo rellena con liquido. Ademés Kirk,
sabiendo que los cubos de juguete que fiene estén formados por
sustancias minerales, los infroduce en el barril y dispara su
Phaser de nuevo para que se fundan con el liquido. Una vez
hecho esfo, coloca de nuevo el barril bajo la planta y observa
CcOMO se recupera Poco a Poco.

Los tripulantes del Enterprise atraviesan la puerta del fondo y
ven una extrafia maquina llamada Phays en forma de columna,
que es la que parece regir la nave. Asi, se dan cuenta de que la
nave estd en el espccicfﬂace mucho tiempo, con la fripulacién
hibernada. En la misma sala, el doctor McCoy examina con su
Tricorder médico a una mujer en estado cataléptico. Spok
sugiere una fusién vulcaniana con ella. Después de la
experiencia, Spok ha lefdo en la mente de la mujer multitud de
datos que le serén imprescindibles més adelante.

De regreso a la sala-invernadero, la planta enferma se ha
desa:;ﬁlado bien. Abandonan la sala y vuelven a entrar. La
planta ahora fiene frutos. Kirk coge algunos y se los ensefia a la
muier friste. Ella les dice que entreguen la fruta a su hijo en la
sala de hibemacién, y que le digan que le da permiso para
hablar con ellos. Tras enfregar la fruta ol nifio, Kirk le interroga
y descubre que en la sulc?; recreo el que manda es Tuskin.
Ademds, ésfe no se fia de la comida de la nave a no ser que se
la de la madre del nifio. Por dltimo, Kirk habla con Stambob
sobre la comida, y éste le muestra un poco de fruta podrida que
fiene escondida. Kirk coge la fruta y se dirige con sus amigos a
la sala de la madre de Stambob. Esta les agradece lo que han
hecho por su hijo y les ofrece su ayuda i a?guna vez quieren
darle algo de comida a Tuskin. Kirk decide elaborar comida
drogada para Tuskin. Deposita la fruta podrida en la terminal
de ordenador situada en la misma sala, a la derecha. la -
méquina prepara un sedante con la fruta podrida y pide mas
comida para drogarla. Kirk opera entonces en el sistema de

Ei capitdn Kirk y sus
amigos degiden
leleiransportarse 2 una
Bxlraia nave. En ella se
Enconirardn con

reciclaje de comida de lo izquierda y obtiene un paquete de
comida preparada. La deposita también en la terminal del
ordenador y consigue ofro paquete compacto de comida

drogada. Se lo enfrega a la mu!er y ésta le dice que para

despertar el hambre de Tuskin, le ensefie algo de comida fresca.

Nuestros amigos se dirigen entonces al invernadero y recogen
algo de fruta fresca, que ensefian a Tuskin en la sala de recreo.
Moll aparece y entrega a Tuskin la comida drogada. Al
momento surte efecto y Tuskin cae al suelo, al fiempo que el
capitan Klarr y su ayudante aparecen en la sala de recreo. Spok
examina con su Tricorder cientifico la estructura metdlica del
fondo de la habitacién y se asombra ante los resultados. En ese
momento, Kirk, harfo ya de no poder investigar en esa salg,
dispara su Phaser de aturdimiento conira Rackaback, el
hermano discolo de Gormagon. Kirk habla con este tliimo para
que le deje investigar. Al final lo consigue con la ayuda de Moll.

En ese momento, Gormagon les descubre la entrada al centro
neurdlgico de la nave. Nuesiros amigos, junto con el capifén
Klarr y su acompaiiante examinan el gran ordenador y, gracias
a los conocimientos de Spok, ufilizan sobre su parte derecha el
tubo fluorescente, después de ser ayudados por Klarr, y el cable.
La tltima conexién de la méquina ha surtido efecto.

El cclpifén habla con Phays, el cerebro elecirénico, y le hace
todass las preguntas que puede, pero la méquina sélo responde
que no fiene datos. En ese momento, una voz les revela que
todo era un prueba, y se abre una extrafia puerta hc:cicjc
izquierda. Kirk la afraviesa, pero antes, el capitan Klarr debe
solventar sus diferencias con su ayudante. Al final, todos
atraviesan la puerta de luz, y aparecen en ofra dimensién. El
resto de o tripulacién, en el Enferprise, ve como su capitéin y sus
acompafiantes desaparecen de la pantalla...

Tiene método

Como dijo Shakespeare, “es la demencia, PERO TIENE
METODQ.... Este es el fitulo del 0lfimo episodio del juego.
Pero no os vamos a desvelar su solucion. Tan sélo deciros que
fodos los episodios de este fantdsfico «Star Trek: Judgment
Rites» estéin conectados de cierta forma. Si: todas las pruebas
que han superado nuestros héroes han sido propiciadas por
los alienigenas Brassica, con el fin de comprobar si los
miembros de la federacién estaban preparados para el
encuentro de dos especies fan diferentes. Asi, en el Glfimo
episodio, nuestros amigos se encuentran cara a cara con uno
de los Brassica, que les propondré cuatro acertijos. Y no os
decimos mds...; si conseguis resolver los acertijos (grabar
partidas en este punto es lo més aconsejable), la clave del
éxito en este (ltimo episodio, estd en la confianza entre los
hombres. Y, si después de haber resuelto los ocho episodios,
el alio mando decide relegar al capitén Kirk a un frabajo de
oficina, inténtadlo ofra vez y conseguid mas puntos al
finalizar cada mision. Asi es la vida de aquellos de rastrean el
espacio en busca de nuevas formas de vivir.

EoioR:
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COOQOL SPOT PC

REM * CARGADOR ‘COOL SPOT' (PC) - T V. *
DIM C(165): DEF FNU = (UCASES$(VS) = “N"): CH& = 0: N§ = “COOLSPOT.COM”
FOR I = 0 TO 164: READ V$: C(I) = VAL(”&H"” + V§): CH& = CH& + C(I) * (I + 1)
NEXT: IF CH& <> 1147871 THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA !!”: END
INPUT “NIVEL INICIAL (1-11) “; V: IF (V> 0) AND (V < 12) THEN C(53) =V - 1
INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N) “; V$: I = 28: J = 3: IF FNU THEN GOSUB NO
INPUT “ENERGIA INFINITA (S/N) “; V$: I = 33: J = 3: IF FNU THEN GOSUB NO
INPUT “INMUNIDAD (S/N) “; V$: I = 38: J = 8: IF FNU THEN GOSUB NO
OPEN “R”, ¥, N§, 1: FIELD #1, 1 AS V1§

FOR I = 0 TO 164: LSET V1$ = CHRS(C(I)): PUT #1, I + 1: NEXT: CLOSE 1
PRINT “OK. Ejecuta el fichero ”; N$; ” para activar el cargador.”: END
NO: C(I) = &HEB: C(I + 1) = J: RETURN

DATA EB,46,90,FA,50,1E,57,55, 8B, EC, 8B, 7E,

8,8B,46,4,81,EF,A8,BF, 8E,D8,81,3D,75

DATA C,75,1A,C6,6,F4,A1,C3,C6,6,50,9A,0,C6,
6,1,9A,EB,C6,6,E3,C2,EB,C7,6,3D,14

DATA B8,0,5D,5F,1F,58,FB, 2E,FF, 2E,40,1,0,0,
0,0,4B,52,55,53,B8,21,35,CD, 21,26

DATA 8B,47,41,2B,6,44,1,75,2,CD,21,1E, 2E, 89, 1E,
40,1,2E,8C,6,42,1,B3,3,1,E,1F

DATA BS8,21,25,CD,21,1F,BA,83,1,B88,0,9,CD,21,BA,58,
1,B1,4,D3,FA,B8,0,31,CD,21

DATA 43,61,72,67,61,64,6F,72,20,43,4F,4F,4C, 20,
53,50,4F,54,20,69,6E,73,74,61

DATA 6C,61,64,6F,2E, 2E, 2E,A,D, 24

NOTA: EJECUTAR CON QBASIC

C ARGADORTESS

IN EXTREMIS PC

2Q *#*%%% POR J.S.F, ##%*%%

30 DIM D% (500):LINEAS = 6:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A$

50 FOR ¥=1 TO 44 STEP 2:P=P+1

60 D%(P) = VAL (“&h”+MIDS$ (AS,Y,2)):

SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y, T

70 IF SUM <> 11310 THEN PRINT “Error en DATAS"”:END

80 PRINT “PULSA UNA TECLA PARA GRABAR

EL CARGADOR EN EL DISCO”

90 IF INKEYS$="” THEN 90

100 OPEN “R”,#1,”cextre.com”,l

110 FIELD#1,1 AS AS$

120 FOR T=1 TO P:LSET A$=CHRS$(D%(T)):

PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1

130 PRINT “Creado el fichero CEXTRE.COM. Cargalo antes
del EXTREMIS para empezar la partida super armado.”

140 DATA “EB5190558BEC1E508B46042D9B138ED8813E28D9F401”
150 DATA “750BC70628D9FF60C6062AD904581F5DEAQ000000053
160 DATA “616C75646F73206120444F4E20414C464F4E534F2EQA”
170 DATA “0D43617267612045585452454D49532E24FAB800008E"”
180 DATA “D88BLlE84008BO0E8600B80301A384008C0E86000E1F89”
190 DATA ~1E2701890E2901FBB409BA2B01CD21BA2B01CD270000"

MAD TV (AMIGA, PC)

iNoticias frescas! jLa guerra ha estallado! -y que
cada cual se lo tome como quiera-. A continuacién
realizamos un extracto de la carta remitida por
COV y ALP, compinches de por ahi abaijo, o sea, de
Sevilla y Jerez, respectivamente:

“El truco publicado. en el Micromania 76 para
«Mad TV» nos parece ridiculo (...) El que os pre-
sentamos no sabemos si funcionard en Amiga, pero
en PC da unos resultados... (...) Tenéis que subir al
agente inmobiliario y vender vuestro estudio; des-
pués, alquilarlo de nuevo. Notaréis que habeéis per-
dido dinero y el precio de alquiler es mayor. repetid
esta operacién saliendo de vez en cuando del mapa
del edificio, para que no se cuelgue el programa. La deuda ird aumentando, pero ﬁ) -
garé un (bello) momento en que el simbolo menos desapareceréd, dejando una fortuna,
en lugar de deudas [...) Veréis que rapido enamordis a Betty (...) ademds, el jefe os ha-
blard en otro tono (...) Busque, compare, y si encuentra algo mejor, jnos lo manda!”

iAhi queda eso! jOlé la gracia de AndaKJcic!

THEME PARK (PC, PC CD-ROM)

iVélgame Dios, cémo es la gente! No les basta
con tener un gran juego con el que pasérselo en
grande, encima se lo quieren acabar y ganar toda
la pasta del mundo. jCuanto dafio ha hecho Mario
Conde! —jVamos sefior Conde, no se nos enfade

que esto es en tono carifioso!-.

Ahora, hay que decirlo, porque una cosa como esta no se puede silenciar.

Primero: nos hemos vuelto modernos. jYa nos llegan frucos a través de Hobbytex! jPero
qué majos sois!

Segundo: Si esto no os funciona, las culpas al buzén
del coleguilla “System Iceman” -3de qué me suena es-
te nombre?-. Afirma el buen hombre —no sabemos si
tras las cuatro cazallas con que se desayuna habitual-
mente, no sabemos si tras un patinazo neuronal por
haber ganado en una rifa un beso en los morretes de
Rossy 3&:‘ Palma- que lo de «Theme Park» estd més que
“chupao”. Sélo hace falta seguir estas instrucciones:

1-Introducir como nombre de pila “Horza” —iDios
miol- y empezar con “juego nuevo”. Segdn lceman, al
pulsar CTRL (si, Control) y C..., jfascinante! jTodas las
atracciones a nuestra disposicion!

2-Introducir como nombre de pila “Demo”, y optar
por “seguir juego”. resultado: El parque se ha cons-
truido solito, y a lo grande, pudiendo venderlo al cabo
de un par de afios, ganado un fortunén.

Ahora, no nos queda méas remedio que preguntarlo: jConfiesa, perillén! 3Quién te lo ha
largado?

PINBALL FANTASIES (PC)

iOsmo, Osmo, Osmol! jLas masas rugen enfervoreci-
das! jOsmo, Osmo, Osmo!

Pero, chaval, 3qué les das? Buenos trucos, si, pero
sabemos que eso no sirve en determinadas circuns-
tancias, ante sefioritas estupendas y..., jejem! 5S¢ Per-
doén por el patinazo, estamos un tanto desquiciados
hoy.

En fin, que ahi va lo Oltimo del amigo Oscar Morati-
nos, que nos teniamos reservado para una ocasién fan
especial como..., esta.

En «Pinball Fantasies» -3en cuél si no?-, una vez se-

leccionada la pantalla en la que se quiera jugar, te-
clead LETRA a LETRA los siguientes codigos:

EHERL. . cosisvvsmninrzins Activa el modo de ventajas

EARTHQUAKE............. Desactiva la falta

EXTRA BALLS.............. Da siete bolas

21,7 | R—— Para ir més despacio (a alguno le gustard, digo yo)

Pues eso, que esto es lo que hay y que el Gltimo apague la luz, que nos vamos.
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La documentacion
Deamon Walker

ambién la fuerza, aquello que crea y une todo lo ma-
terial y lo no visible incuantificable, esté dividida en-
tre el bien y el mal: el lado positivo de la fuerza es
potente, pero dificil de dominar. Por contra, el lado
oscuro es mucho mas poderoso pero bastante mas
facil de adquirir y dominar. Si sois ambiciosos y que-
" réis llegar a ser un poderoso Lord del Universo, el
primer paso para entrar en el reverso tenebroso es li-
berar toda vuestra ira y rabia a los mandos de una
nave imperial. {El imperio os llama! Y la situacion ac-
tual no puede ser mas favorable: a pesar de que la
chusma rebelde ha destruido el arma suprema del
universo, la Estrella de la Muerte, la alegria les ha
durado menos que un pedazo de carne en manos de
un Wookie, pues la armada imperial, sabiamente co-
mandada por el gran sefior de la guerra, Lord Darth
Vader, ha destruido su base en el horrendo planeta
Hoth. El ser supremo del universo, el emperador Pal-
patine, ha dirigido, desde la majestuosa capital del
Imperio, Coruscant City, un mensaje a sus grandes y

poderosos ejércitos; “es el
momento de aplastar la
rebelion e instaurar el or-
den en la galaxia”.

Fue este panfleto de recluta-
cién, unido a mis enormes an-
sias de poder, lo que me impulsé
a convertirme en piloto imperial. Ya
estaba harto de ser un vulgar granje-
ro en el desértico planeta Tatooine,
queria, al igual que mi primo Luke, participar en
grandes batallas espaciales. Pero yo, al contrario
que él, no me conformaba con ser un pobre rebelde,
queria formar parte del ejército mas poderoso, el del
Imperio. Pensaba que asi aumentaban mis posibili-
dades de llegar a ser alguien importante en esta vi-
da. Y.no me equivoqué, aqui me tenéis hoy en dia,
cincuenta afios después de la guerra contra la alian-
za rebelde, convertido en un todopoderoso senor del
lado oscuro. Mi inmensa riqueza no llega a igualar

Ya en los lejanos tiempos de la cultura grie-

ga Platon seialaba que el alma humana te-
nia una parte racional y otra irascible.
También el Dr. Jeckyll, en la famosa novela

~ de Stevenson, afirmaba que el alma del

hombre esta dividida entre el bien y el mal.
Pues hien, al alma de vuestro ordenador, el
disco duro, le sucede lo mismo; la parte

buena es el X-WING, y la mala, en la que

mi casi infinito poder mental, soy el sucesor del em-
perador Palpatine. Ahora os contaré la historia de
como, entre el Imperio y yo, vencimos a la rebelién.

Lo primero que hice al llegar a la escuela de pilotos
es aprender el manejo de todas las naves en el si-
mulador de vuelo. Consegui acabar todos los reco-
rridos, utilizando un pequeiio truco: en vez de pa-
sar, como el resto de los pilotos, por los agujeros de
los poligonos giratorios, los atravesé aprovechando
los huecos que quedaban entre ellos y las paredes
al girar. Después me instrui en los controles y en téc-
ticas de combate en el simulador del combate, del

ve no sali hasta haber ganado las medallas de to-

as las naves, tras lo cual me converti en un prome-
tedor oficial de vuelo. Mi sobresaliente formacion hi-
zo que fuera uno de los discipulos de Darth Vader. El
mismo me dio el libro de tacticas de ataque y defen-
sa que también incluyo en esta documentacién, que
espero sea un valioso punto de referencia para las
generaciones venideras.



...

i primer servicio al Imperio fue la ba-
talla en el sistema Hoth. Tras arrasar
y destruir la base rebelde, el empe-
rador Palpatine deseaba hacerse con
el control de esta galaxia, de vital im-
porfancia estratégica. El problema fue que los
rebeldes, lejos de desanimarse, lucharon hasta
la extenuacién y seis duras misiones fueron ne-
cesarias para conquistar el sistema Hoth.

Adn recuerdo como me temblaban las ma-
nos durante mi primera misién, que por fortu-
na fue un sencillo servicio de patrulla e ins-
peccién de contenedores. Los potentes
sensores de mi Tie Fighter detectaron rebeldes
a bordo de uno de ellos. No tardaron en ser
capturados. Tuve mi primer contacto con las
miticas naves corellianas fipo “Halcon Mile-
nario”, aunque por desgracia ninguna era la
del despreciable mercenario Han Solo.

Tras uno de los habiles inferrogatorios de mi
mentor, Darth Vader, a los andrajosos rebel-
des capturados, supimos que la alianza pre-
paraba un ataque de reconquista. Enframos
en alerta roja y la segunda misién consistio
en proteger la plataforma espacial, por lo que
elegi los misiles como armamento. Me ocupé en pri-
mer lugar de los Y-Wings, pues eran las naves con
mayor capacidad destructiva. Luego me dediqué a de-
rribar X-Wings por doquier. También cumpli las 6r-
denes del enviado del emperador y localicé a unos re-
beldes que huian, cémo no, de Hoth a bordo de una
lanzadera imperial robada. Presencié el espectacular
ataque a fres corbetas corellianas por parte de varias
cafioneras de asalto y el majestuoso e imponente des-
tructor imperial Hammer. El éxito cosechado en esta
misién, y el haber cumplido los designios del repre-
sentante del emperador, me llevé ante mi sefior y fui
iniciado en su Orden Secreta. Empecé a sentir que el
poder del lado oscuro corria por mis venas.

Una vez asegurada la plataforma saltamos al hipe-
respacio y al llegar al sector Tungra nos encontramos
ante un convoy de piratas Mugaari al salir de la velo-
cidad luz. En esta tercera misién piloté por primera
vez un Tie Bomber, que cargué con torpedos, pues tu-
ve que destruir todos los contenedores de los piratas,
que proveian de armas a los desesperados rebeldes.

Por desgracia, mieniras combatiamos con los odio-
sos piratas, la plataforma fue capturada por la cobar-
de rebelién, por lo que mi cuarta misién Eje escoltar a
uno de los dos fransportes de tropas de asalto que par-
fieron de la fragata Fogger para recuperar la platafor-
ma. Combati hasta con los velocisimos A-Wings con
mi Tie Interceptor, y nuestra superioridad numérica
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unida a la perfecta compenetracion con mi hombre ala
fueron determinantes en la gran victoria final. De nue-
vo realicé la misién secreta de mi adorado emperador
inspeccionando y capturando toda nave que escapaba
de la plataforma. Una vez que esta fue recuperada,
nos dispusimos a asestar el golpe definitivo a la rebe-
lion; destruir el feo Crucero Mon calamari Lulsla.

La quinta misin fue mi primera foma de contacto con
una nave excepcional, la cafionera de Asalto de Cyg-
nus Spaceworks. Sus resistentes blindajes Novaldex y
su poderoso armamento fueron una indispensable ayu-
da durante la eliminacién de todos los escuadrones de
A-Wings, B-Wings y X-Wings que envié el crucero co-
mo defensa. La lucha fue frenética, habia tantos dispa-
ros y naves que apenas se distinguian las estrellas. Mi
hombre ala y yo luchamos espalda contra espalda cu-
briéndonos mutuamente ante las oleadas de cazas re-
beldes. Nos ocupamos primeramente de los B-Wings,
que eran los més asequibles a la velocidad de mi nave
y los més indicados para estampar en ellos los misiles
protén. Tras la batalla, inspeccioné varios contenedores
y averigiié que confenian equipo imperial, por lo que
estaba claro que habia un troicI;r entre nosotros.

La sexta y l’jﬁmu misién fue una batalla como las de
antafio, durante las guerras Clone. Escolté a las tropas
de asalto procurando eliminar todas las minas que pro-
tegian al crucero Lulsla. Tras conseguirlo, evité acer-
carme a &l para evitar los misiles de seguimiento acus-
tico. Mientras derribaba un X-Wing un poderoso
estruendo invadié mis oidos y un resp?ondor cegador
inundé la cabina de mi cafionera de asalto, jel gran
crucero calamari habia sido destruido!

Por fin logramos eliminar la patética resistencia re-
belde del sistema Hoth. Recibi mi primera medalla. La
fuerza del reverso tenebroso habia aumentado mi des-
freza, valentia y poder sensorial, pues contemplé, co-
mo en suefos, un encuentro entre mi alto mundo, el
Almirante Harkov y la lider de la rebelién, la odiosa
comunista Mon Mothma. Al despertar, llamé telepati-
camente @ mi maestro Vader, para comunicarle mis
sospechas de que el traidor era Harkov. Obviamente,
no me creyd, pues era uno de los almirantes de mayor
prestigio de la armada imperial, y su intachable hoja
de sevicios le excluia de toda sospecha.

Segunda fase

ientras esta alta traicion se framaba, el Im-
perio entré en el sistema Sepan con la inten-
cién de acabar de una vez para siempre con
las cruentas guerrillas que durante milenios
habian enfrentado a los Ripoblus con los Di-
moks. El Imperio queria someter a fodos los sistemas y
evitar luchas internas en ellos.

Nada més entrar en este conflictivo sistema, capta-
mos un $.0.S., de un convoy Ripoblus, bajo ataque
de los Dimoks. Realizamos una demostracion de fuer-
za a los Dimoks. Destrui fodos los Y-Wings que en-
contré a mi paso y volvi a redlizar la misién secreta
del emperador, inspeccioné los contenedores de los
Ripoblus que, sorprendentemente, contenian arma-
mento imperial. La fraicién seguia adelante.

En la segunda misién, cambiamos de bando y ata-
camos una corbeta Ripoblus para evitar que ataca-
ran una plataforma cientifica de los Dimoks. El Impe-
rio queria demostrar su poder a ambos bandos para
que cesaran las hostilidades y ambas razas se some-
tieran. Ataqué, junto a mi inseparable hombre ala, @
los transportes de tropas de los Ripoblus y saqué el
méximo provecho de los torpedos con los que habia
cargado mi Tie Bomber. Como siempre, servi al em-
perador inspeccionado la plataforma y los contene-
dores de los Dimoks. Asi fue como descubrimos que,

Tacticas de defensa

i no queréis terminar asi es preciso que sedis rapidos y hdbi-
les pues la maniobrabilidad es el punto fuerte de los cazas
Tie, cuyo nombre (Twin lon Engine) viene de los dos motores
de iones que los impulsan a velocidades de vértigo a base de chorros
de microparticulas. Nuestros pilotos deben estar moviéndose cont-
nuamente, procurando estar centrados el menor tiempo posible.
Aungque tengdis un blanco perfecto, en cuanto se encienda una
de las luces del OTIA, poned propulsién mdxima, recargad los es-
cudos y haced loopings hasta que todas se apaguen. Si el ordenador
Navcon os avisa de la presencia de un misil, seleccionarlo pulsando
la barra espaciadora de la consola de control y cuando lo tengdis a
0,10 unidades de distancia cabecear rapidamente para esquivarlo.
También os podéis arriesgar a disparar contra él, aunque no es
muy aconsejable. Mds vale retirarse a tiempo que perder una nave,
por lo que si vuestro sistema de proteccion estd al rojo vivo lo mejor
serd que regreséis a la base.
En general, lo mds importante es aprovechar en cada momento la
energia del sistema, dirigiéndola a escudos, lasers o motores segtin
sea la situacion.




en realidad, se trataba de un laboratorio de arma-
mento. Este conflicto cada vez estaba mas enrevesado.

Durante la tercera mision, y a los mandos de un Tie
Interceptor, derribé todos los Y-Wings de los Ripoblus
y los Dimoks que querian destruir una nave en la que
viajaban cientificos que deseaban rendirse y ofrecer
todos sus conocimientos al Imperio. Finalmente, la
operacién de proteccion fue un éxito y el enorme des-
tructor imperial Protector del almirante Harkov acogié
a los valiosos ingenieros.

En la cuarta misién, capturamos dos lanzaderas que
trasportaban a los hijos de los lideres de ambos ban-
dos. Trataban asf de }orzcr un tratado de paz. Resulté
bastante sencillo, pues varias cafioneras de asalto pro-
tegimos a las fropas de asalto de los desordenados
ataques de los Z-95 de los Dimoks.

Por fin los Dimoks y los Ripoblus llegaron a un acuer-
do de paz pero jpara atacar conjuntamente al Impe-
riol Fue muy complicada la Glfima misién en el sistema
Sepan, pues con un simple Tie Fighter tuve que prote-
ger la operacién de traslado de los nuevos Tie Advan-
ced de la Sienar Fleets Systems hasta el Protector. Me
situé junto al tronsportacfé)r y segui de cerca todos los
escuadrones de la nueva nave que iban saliendo hacia
el destructor. Fui atacado por varios Y-Wings de los
Dimoks, pero la rapidez de mi nave, gracias a los cho-
rros de microparticulas de los dos mofores de iones, se
impuso a la torpeza de los pilotos Dimok.

Finalmente, el Imperio sometié a los Ripoblus y Di-

onsegui salir del ejército del traidor Harkov para

entrar en la maravillosa aventura de la conquis-

ta de una nueva galaxia. La expansion del Im-

perio no debia conocer limites. Mi primer come-

tido fue una sencilla inspeccion de los
contenedores situados cerca del planeta Argoon, pues
el plan era utilizar los materiales dtiles para construir
una nueva plataforma espacial de colonizacién. La re-
alicé a impulsién méxima de mi Tie Bomber dando to-
da la energia de los lasers a los motores iénicos.

La segunda mision me llevé hasta el sector Pakuuni,
que el Imperio deseaba tener bajo control. Los piratas
ofrecieron dura resistencia y la batalla fue tan memo-
rable que hoy se estudia en las academias de vuelo.
Varios contenedores y tres corbetas corellianas fueron
los pérdidas de los contrabandistas Pakuuni.

Como era de esperar, los siempre inoportunos rebel-
des acudieron en ayuda de los piratas y mi tercera mi-
sién consistié en proteger el convoy que transportaba
los materiales para la construccién de la nueva estacién
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moks a su inmenso poder. Me condecoraron con ofra
medalla y segui progresando en la orden secreta del
emperador. No obstante, y pese a que estaba seguro
de estar en lo cierto, seguia sin convencer a mis supe-
riores de la fraicién de Harkov.

espacial. Como siempre, fui primero a por los grandes y
pesados pero mortalmente destructivos B-Wings para
acaboar luego con sus hermanos pequefios, los Y-Wings,
y por Gltimo con las naves de un solo tripulante: X-

Wings y Z-95. Aquel dia bati mi |E)ropio récord: 17 na-

ves derribadas. Este dato y el hecho de que regresé con
el casco de titanio y acero Quadanium al rojo vivo os
pueden dar una idea de la virulencia de esta Lam"d.

La siguiente misién, la cuarta, fue proteger la cons-
truccién de la nueva estacién NL-1. Con una cafionera
de asalto desintegré los Y-Wings y luego toda nave
enemiga que aparecié en los modernos sensores My-
radine. No fue una misién fécil.

La quinta mision resulté mucho mas sencilla, pues
s6lo tuve que proteger la nave de transporte en la que
viajaba el Vice Almirante Thrawn en su trayecto de
ida y vuelta hasta la plataforma. Me situé junto a su
nave a la misma velocidad y acabé con todos los A-
Wings que trataron de atentar contra tan ilustre per-
sona. Fue bastante complicado, dada la gran veloci-
dad de estas naves y la relativa lentitud de mi Tie
Bomber. Mi habilidad no pasé desapercibida y el
propio Thrawn me envié un mensaje de felicitacién.

Tacticas de ataque
CNg— <o - '==-' .'

HULL

tuarse a las seis en punto del caza a abatir porque de esta forma lo-

grdis dos objetivos: sois mas dificiles de ver y no os pueden disparar
(salvo en el caso de lanzaderas o trasportes corellians, por lo que en estos ca-
505 conviene que aumentéis la distancia de ataque)

La forma de colocarse en esta privilegiada posicion es situarse a la velocidad
del objetivo y estar atentos a los sensores de movimiento hasta que centréis la
nave en el delantero. Por supuesto, si os disparan, girar bruscamente, y volver
a intentarlo. La clave es dar vueltas y vueltas al objetivo. En un espacio tridi-
mensional, sélo con mucha prdctica en el simulador lograréis adquirir destreza
en este dificil arte del acoso y derribo.

Hay que tener siempre en cuenta el tipo de nave que pilotdis y a cual vais a
atacar. Por ejemplo, resulta bastante frustante e infructuoso atacar con una len-
ta cafionera de asalto a un caza tan rapido como el A-Wing, contra el que es inti-
til disparar misiles. También debéis examinar el estado de los escudos de la na-
ve a la que estéis atacando, para no desperdiciar los valiosos pero escasos misiles.

Procura atacar siempre acompaiiado de tu hombre ala, indicandole que ataque
al objetivo que tu has seleccionado. De esta forma, podrds pedirle que te cubra
en caso de ser atacado y viceversa. Siempre dos mejor que uno. Tampoco tengas
ningtin reparo en pedir refuerzos, acosttimbrate a hacerlo siempre.

A la hora de atacar grandes naves como cruceros o fragatas se necesitan varios

E sta es la posicion de ataque ideal a una aeronave enemiga. Hay que si-

sion maxima y efectuando rapidos y continuos cabeceos hacia arriba y abgjo.

cazas y siempre han de redlizarse, al igual que a los campos de minas, a impuk

=TT

La Oltima misién, ofra gran victoria sobre los pobres
rebeldes. Destrui con mi cafionera de asalto los trans-
portes de tropas con los que pretendian fomar la pla-
taforma y por Gltimo me enfrenté a varios X-Wings y
A-Wings cuyos pilotos lo Gltimo que escucharon fue el

horrible pitido que antecede
al inicio de la secuencia de
eyeccion. Los acribillé segin
salian de la cabina.la pie-
dad, la culpa, la pena, eran
valores absolutamente olvi-
dados en el lado oscuro de
la fuerza. Esto era lo que me
hacia invencible. No habia
lugar para estos sentimientos
que lo Gnico que provocaban
era una debilidad que el
enemigo seguro que sabria
aprovechar.

El ViceAlmirante Thrawn en persona comprobé la
funcionalidad al ciento por ciento de la nueva plata-
forma. jLas fronteras del Imperio se habian ampliado
de nuevo!
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vy dificil, pese a ser la primera misién,
fue mi llegada al sistema Mylok V. Fue
todo un bautismo de fuego, pues va-
rios escuadrones de vefustos Tie Fighter
fuvimos que proteger las naves de car-
gamento de los grupos Verack y Stimmer, que
frasportaban algo absolutamente revolucionario:
un sistema de hiperespacio para los nuevos Tie
Advanced. Al parecer, los inventores del nuevo
impulsor, los Habeen, no habian quedado muy
contentos con el precio que les habia pagado el
imperio y, en compaiifa de sus nuevos aliados,
los repugnantes Nharwaak, se dispusieron a re-
cuperarlo. Yo y mis dos hombres ala nos com-
penetramos perfectamente para acabar inicial-
mente con fodos los Y-Wings. No hicimos caso a
los X-Wings y Z-95 que trataban de distraernos.
Los transportes consiguieron llegar hasta la fra-
gata del Almirante Zaarin, la Shamus.

La segunda mision fue mas sencilla, pero ni
mucho menos facil. Los Nharwaak pretendian
vender el nuevo motor con capacidad hiperes-
pacial a la rebelién. Logicamente, el imperio
no podia permitirlo y nos lanzamos sobre el
convoy Nharwaak destruyendo, en primer lu-
gar, y con los Tie Bomber llenos de torpedos, las dos
corbetas corellianas que trataban de huir. Luego acaba-
mos con cuatro contenedores, dos lanzaderas, un trans-
portfe y con todos los Y-Wing que osaron acercarse.

Los Nharwaak supervivientes atacaron la estacién cien-
tifica de los Habeen, y de nuevo pilotando un Tie Bom-
ber, aunque equipado en esta ocasién con misiles, afa-
qué la horda de Y-Wings més numerosa que habia
visto. Logramos salvar a los cientificos Habeen.

En tres ocasiones me
derribaron. La primera
fui hecho prisionero en
un extraiio planeta, pe-
ro me liberaron las tro-
pas imperiales de res-
cate. En la segunda,
segui con vida gracias a
la medicina. Y en la
tercerd, a pesar de es-
tar clinicamente muer-
to, resucité, pues el po-
der de la fuerza era ya
muy grande en mi.
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IU, HMission #1: Est

En agradecimiento al salvador Imperio, los Habeen de-
cidieron pactar y ofrecernos incondicionalmente toda su
tecnologia. Pero de nuevo los insufribles Nharwaak lle-
garon gispuestos a fastidiar la fiesta de la paz. Con mi
Tie Interceptor converti en basura galéactica un nimero
casi incontable de Y-Wings.

Los Nharwaak, al darse cuenta de que su lucha contra
el invencible Imperio era infructuosa, estaban dispuestos
a entregar gratis su versién de motor con capacidad pa-
ra alcanzar la velocidad luz a la alianza rebelde. Como
siempre, lo impedimos con un ataque brutal de nuestras
canoneras de asalto a la fragata rebelde. A velocidad
maxima y con foda la energia del sistema en los blinda-
jes descargué todos los torpedos sobre la fragata Xerxes.
La perfecta estrategia de ataque en oleadas de todos los
escuadrones acabé finalmente con ella. Como desaho-
go, desfrui también las fragatas de los Nharwaak, que
también cedieron anfe mi impulso, cada vez mayor, de
destruccion.

Mi maestro Darth Vader visité la plataforma del Almi-
rante Zaarin y quedd gratamente impresionado de las
nuevas capacidades hiperespaciales de los Tie Advan-
ced. Ademés, el Almirante Zaarin ya comenzaba a pre-
parar una nueva nave. La carrera tecnolégica del Impe-
rio no habia hecho més que comenzar.

Quinta fase

ridicula rebelién. La primera misién fue una de

las mas extrafias que he llevado a cabo. No dis-

paré un solo laser y me atacaron cazas Tie en-
viados desde el destructor Protector, sede del traidor
Harkov. Lo primero que hice, siempre dirigiendo toda
la energia del sistema a los mofores de mi Tie Inter-
ceptor, iJe inspeccionar los contenedores y luego, pro-
curando siempre evitar al destructor y a r::s cazas Tie
-era dificil de distinguir a los traidores, y no queria
derribar accidentalmente a un compaiiero—, me alejé
del fregado para inspeccionar la lanzadera imperial
que habia partido del destructor de Harkov y se dirigia
a la nave madre de la alianza, el crucero Mon Cala-
mari del Almirante Ackbar. Finalmente, esperé la lle-
gada de la fragata imperial Osprey y entré en su han-
gar. Gracias a la inspeccion de la lanzadera, por fin
habia conseguido pruebas irrefutables de la traicion
de Harkov.

Una vez enterado de que habia sido descubierto, el
ya ex-almirante Harkov buscé la proteccién de la
alianza rebelde. Por ello, esta segunda misién consis-
ti6 en localizarle. Salté con mi cafionera de asalto al
hiperespacio y sali de la velocidad luz cerca de una
plataforma rebelde, a la que sospechaba que acudiria
Harkov. Con los escudos a tope destruf todos los con-
tenedores situados cerca de la plataforma espacial.
Después, y a la velocidad méxima de los potentes mo-
tores Iote(, me alejé de la plataforma hasta que de-

on una nueva medalla colgada en mi uniforme
me dirigi hacia una nueva campafia contra la

| emperador siempre habia creido que la supe-
rioridad tecnolégica era un factor vital para lo-
grar el fin de la rebelion. Por ello, el Almirante
Zaarin ya tenia preparado el tltimo prototipo de
Tie Advanced y mi primera misién consistié en
patrullar el drea de traslado de las nuevas naves. Junto
a mi hombre ala, ataqué primero a los B-Wings rebel-
des con los misiles. Por Gltimo, derribamos unos cuantos
A-wings, que ya no eran tan superiores en velocidad,
ves los Tie Advanced habian supuesto un gran ade-
E:mto en este aspecto.

La segunda misién fue una repeticion de la anterior,
salvo que en este caso aparecieron también X-Wings y
una corbeta.

Era preciso almacenar los nuevos prototipos en un lu-
gar més seguro, y mi tercer cometido fue escoltar las



You have been transferred to a new sector

tecté el destructor de Harkov, con lo que su paradero
dejo de ser un secreto.

El Imperio ya sabia que Harkov estaba en la plata-
forma rebelde, pero el Emperador dio érdenes perso-
nalmente a Darth Vader para que se le capturara vivo.
El traidor y los rebeldes, temiéndose lo peor, es decir,
un afaque masivo por parte nuestra, estaban prepa-
rando la defensa y esperaron un convoy con arma-
mento que nunca les llegd, pues al mando de varios
escuadrones de cafioneras de asalto me encargué de
lo destruccién total del numeroso convoy. Con bombas
pesadas destrui aproximadamente dos cruceros, ocho
contenedores y dos corbetas corellianas. Segui cum-

liendo con las érdenes de Palpatine inspeccionéndo-
E:: todo antes de desruirlo. Regresé saltando al hipe-
respacio. Ahora empezaban a multiplicarse los
problemas para los traidores al orden del Imperio.

La cuarta misién fue el inicio del ataque final. Como
primer paso, un grupo de Tie Advanced nos adentra-
mos en el sector rebelde para realizar una expedicién
de limpieza de fodos los cazas de Harkov para asi fa-
cilitar el ataque a la plataforma. Dada la impresio-
nante velocidad de estas naves, todo transcurria el fri-
ple de rapido de lo normal y era casi imposible centrar
al enemigo en la computadora de blancos. Por su-
puesto, los misiles, a pesar de perfenecer a un nuevo
modelo mucho més répido y destructivo, no sirvieron
de nada. Sélo la paciencia, la habilidad y el saber
que la fuerza oscura estaba con nosotros, nos ayudé o
superar esta inolvidable mision.

Tras esta brillante operacién de despeje, dimos el
golpe final a Harkov. En una cafionera de asalto, entré
en E} mision més dificil que habia llevado a cabo has-

naves que los transportaban hasta una plataforma im-
perial. Tras aniquilar todos los B-Wings, pude com-
probar la alta velocidad de los nuevos misiles, pues de-
rribé varios X-Wings con ellos.

El Imperio no sélo luchaba por aumentar su nivel tec-
nolégico, también queria que el de los rebeldes no
avanzara. En la cuarta misién, una division complefa
de cafioneras de asalto entramos en el sector Corpora-
te para apoyar el ataque a la plataforma de la Galac-
tic Electronics, que habia desarrollado un revoluciona-
fio micro-sistema de traccién para las naves de caza,
llamado Mag Pulse, para la rebelion. La operacién fue
muy compleja. El objetivo primordial fue impedir la
huida de cualquier nave que pudiera llevar el nuevo
motor hasta la base rebelde, por lo que mientras des-
frozaba varios Z-95 con los misiles, esperé a que algu-
na despegara. Asi fue, y primero inutilicé los sistemas
de propulsién de un transporte rebelde, luego de una
lanzadera y por Glfimo, me costé bastante inufilizar un
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ta entonces. Lo primordial fue inutilizar, desactivar,
las tres naves que escapaban de la plataforma. Pero ol
principio de la misién fue imposible acercarse, pues
estaban posadas en la plataforma. Mientras destruia
minas, esperé a que zarparan y primero fui a por el
fransporte corellian en el que viajaba Harkov, luego o
por la lanzadera y por Gltimo a por el transporte re-
belde. Utilicé los cafiones de iones NK-3 Bordstel. Una
vez desarmadas, y mientras abordaban las naves de
los cobardes, me dirigi a inufilizar definitivamente la
platcxformc y a convertir en polvo cosmico todas las
minas. Capturamos la plataforma y Darth Vader, utili-
zando el poder del reverso tenebroso, hizo que Har-
kov pagara por su traicién un alfo precio, su vida.

trasporte corelliano. Tras realizar esta ardua tarea, me
uni de nuevo a mis hombres ala, que se habian estado
encargando de los Z-95. Tras la invasion de la plata-
forma, nos hicimos con el moderno sistema de trac-
cién, que de inmediato empezé a utilizarse en la Oltima
serie je Tie Advanced, lo que converfia a este modelo
en la nave de caza mas poderosa del universo.

ord Darth Vader localizé la posicién de la flota que habia

desertado bajo las érdenes de Harkov. El gran destructor

interceptador Harpax entré en el sector Othega para afra-

er a los cazas imperiales ahora rebeldes. Con un Tie Ad-

vanced mi misién fue destruir todos los contenedores que
rodeaban al destructor Protector para luego acabar con un gran
nimero de cazas. Pude comproEur la gran efectividad del sis-
fema de fraccion, pues fodas las naves quedaban afrapadas y
eran blanco fécil.

A pesar del éxito de la Gltima mision, el destructor Harpax her-
bia quedado
dafiado y no

odia saltar al
Eiperespacio.
La segunda mi-
sién fue un ata-
que contra la
fragata Akaga,
que trataba de
cerrarle el paso
al semi-destrui-
do destructor
Harpax. Una vez des-
truida, estuvimos com-
batiendo contra peque-
fos cazas hasta la
llegada de la nave insig-
nia del Imperio.

Como siguiente paso
en pos de la eliminacién
total del enemigo, la ter-
cera mision serd siempre
recordada por la des-
truccion del Destructor
Protector. Los ataques
precisos a puntos vitales como los sistemas de defensa y propulsion fue-
ron la clave de nuestra gran victoria. Para desgracia del Imperio, el Al-
mirante Zaarin decidié seguir el ejemplo del que siempre habia sido su
amigo, Harkov. Planeaba un ataque a gran escala sobre Coruscant, la
capital del Imperio. El problema era que el destructor de Vader habia
quedado sin capacidades hiperespaciales tras la dltima batalla y tenia-
mos que avisar al emperador Palpatine del afaque. La Onica nave que
disponia de motores hiperespaciales era el Tie Defender, por lo que el
propio Vader decidié pilotar uno y saltar al hiperespacio para prevenir
a Palpatine. Recibi el honor de ser seleccionado para formar parte de su
escolta. Con un magpnifico Tie Defender derribé todas las cafioneras de
asalto que se acercaron a la nave de mi amado sefior. El sistema de
traccién fue de gran ayuda. Una vez que Vader logré saltar al hiperes-
pacio, los supervivientes de esta portentosa batalla nos lanzamos sobre
el destructor imperial de Zaarin, el Harpago. A base de rapidez y siem-
pre esquivando los miles de rayos laser que nos lanzaban las torrefas del
destructor, logramos una nueva victoria conira la fraicién.

Pero la traicién no muere y el Emperador Palpatine fue hecho prisio-
nero en Coruscant por su propia guardia. Y fue esta Glfima mision de mi
vida la mas gratificante para mi honor. Localicé la lanzadera de escol-
ta en la que el Emperador era trasladado a un sitio desconocido, y con
cafiones de iones inutilicé sus sistemas de propulsién. Luego sélo tuve
que proteger la operacién de asalto. Yo habia salvado al Emperador!

&
i
i
=
v
E
|
i
&
L



Panorama \

«El Cuervon
El bien y el mal luchan mas
alla de la muerte

L 0 que nacié como un ¢o-
mic de James O’Barr ha
terminando siendo la ltima pe-
licula interpretada por Brandon
Lee. Y como fondo perfecto, una
banda sonorarcon algunas de las
bandas més radicales del momen-
to (Nine Inch Nails, Stone Temple
Pilots, Rollins Band, Violent Femmes o Alice In Chains).

El superhéroe de la pelicula es el guitarrista Eric Draven,
que vuelve para acabar con la banda de Top Dollar. Ha-
ce un afio, estos tipos asesinaron a su novia y a él mismo.
Ahora, dotado de una fuerza y una visién sobrenatura-
les, ha regresado del mas alla para vengarse. En su te-
rrible misién le ayuda un misterioso cuervo negro, el ser
que une los reinos de los vivos y los muertos. Dirigido
por el australiano Alex Proyas, «El cuervo» es un filme
salvaje y oscuro en el que se mezclan el Poe mas angus-
tioso, el rock and roll més fiero y nihilista, los demonios y
la magia de H. P. Lovecraft, las hazaiias de los superhé-
roes de Marvel, una estética gética y tenebrosa, y una
difusa fantasia cyberpunk.

Rosario
iQue no decaiga la fiesta!

E | afio del centenario en que el senti-
do de la orientacién de Colén le hi-
zo pisar América pensando que de-
sembarcaba en Llas Indias, los
espafioles ganaron tal cantidad de

pensé que se habia equivocado de
pais, los madrilefios se enteraron por
los periédicos que su ciudad era la
capital europea de la cultura y Sevi-
lla se emborraché de Exposicién
Universal, Rosario vio editado el &l-
bum «De ley». Entre tanto espario-
leo hortera, rumba descafeinada o
folklore de botijo y pafivelo anu-
| dado en la cabeza que soné por
aquellas fechas, el “vy, vy, vy”
del gato de la menor de la fami-
lia Flores fue como acertar un gordo comparti-
do de la primitiva (aunque fuera con muchos acertantes y sin
el complementario).

Ahora, la actriz/cantante repite esquema con su segundo
album, «Siento» (descontado un pecajo de juventud de cuan-
do el marketing discogréfico y la prensa de colorines la lla-
maban Rosarillo): mezcla de estilos con toques aflamencados
y agitanados; Arturo Soriano y Fernando Illéan como produc-
tores; ella, su hermano Antonio y el citado Fernando como
compositores; y misicos como Tino di Geraldo, Vicente Ami-
go, Raimundo Amador o Ketama arropéndola. jQue no de-
caiga la fiestal
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medallas olimpicas que mas de uno -

Violencia sin fin

L a nueva pelicula de Oliver
Stone ha vuelto a demos-
trar que el director es un lince
a la hora de lanzar al merca- |
do productos polémicos y, por
lo tanto, comercialmente muy
rentables. 3Cémo clasificar
«Asesinos natos»? 3Es un filme
educativo o algo que merece la
X condenatoria® UFf..., si se-
guimos asi podemos terminar
discutiendo sobre el sexo de los
angeles.

Lo Gnico claro es que «Asesi-
nos natos» esté poblado de demo-
nios. Empezando por la pareja pro-
tagonista, que vive una terrible
historia de amor tefiida de sangre, y
prosiguiendo con los medios c?e co-
municacion que jalean esa violencia,
los carceleros, la policia, los politi-
cos y..., por supuesto, los hombres y
mujeres de la calle. Dan vida a los principales personajes
Woody Harrelson («Una proposicion indecente», «Los blan-
cos no la saben meter»), Juliette Lewis («El cabo del miedo»,
«Maridos y mujeres»), Robert Downey JR. («Chaplin»),
Tommy Lee Jones («El fugitivo», «JFK») y Tom Sizemore
(«Wyatt Earp»). Y no olvides que si te desmayas cuando ves
una gota de sangre no te conviene ver «Asesinos natos».

«Lobo»

N i en sus suefios
més felices el his-
triénico Jack Nicholson
ha tenido un papel igual.
iUna pelicula donde en-
carna a un hombre-lobo! jUn personaje para desma-
drar a gusto su vena transformistal jA tirar de caras
raras, gestos agresivos y/o epilépticos, desgarros emo-
cionales..., por exigencias (j:zl guién! jAl tin Jack Ni-
cholson puede desparramar sin resultar tan ridicula-
mente patético como en «Las brujas de Eastwick»!
«Lobo» es una pelicula dirigida por Mike Nichols en la
que también interviene Michelle Pfeiffer, aunque si es-
peras escenas atrevidas de cama de la guapa con Jack
te llevaras una desilusién. Cuenta la historia de un edi-
tor que es mordido por un lobo en una desapacible
noche cﬁz tor-
menta. Poco a
poco, el herido
se ird transfor-
mando en el
animal favorito
de Félix Rodri-
guez de la Fuen-
te, con los evi-
dentes problemas
ue fal mutacion
ge personali-
dad provocara
en su trabajo y
matrimonio.

Por Santiago Erice

Mission Hispana
La mezcla , la bronca y
el trasero en movimiento

M ission Hispana (Yoli Benitez, Pepe Oros,
“Chato”, “Larone M.C." y “M.C. J.A.SS.”) ha
debutado en el mercado discogréfico espafiol con el
album “Le Monde”. El quinteto es hijo de su tiempoy
por eso mezcla con ayuda de las maquinas el funky
negro y lo latino, la cultura hip hop y el toque étnico.
Consciente del mundo en que vive, las letras de sus
canciones son alegafos panfleteros, broncas y bulli-
ciosas. Las razas no se pueden separar, la mezcla
beneficia la salud menfcﬁ las fronteras las constru-
yeron los estados para que los hombres las cruza-
ran, la misica es una amalgama que todo o con-
funde y lo impregna. El boi?e es necesidad, nervio,
energia, pasion, movimiento, comunicacion... “Ni
Dios, ni raza, ni bandera, mi patria es la tierra y la
quiero entera” (lo dice Mission Hispana, nos lo hizo
creer la MTV y lo teorizaron los icﬁzélogos de la al-
dea globar y las autopistas de la informacién).
iAbaio los bailes de salon! ‘

La Mata
Los hijos del rock andaluz

ara ser un grupo que empieza, el “curriculum vitae”
de La Mata no esté nada mal: durante el afio 1993
gané la “Band Explosion” convocada por la Sociedad
General de Autores de Espafia (S.G.A.E.) r viaj6 gratis a

Japén para representar a nuestro pais en el concurso “Ya-
maha”. Ahora en 1994 debuta discograficamente.
Tampoco estd nada mal su érbol genealégico: formado
por un fronco y unas ramas que nacieron, crecieron y se
desarrollaron con bandas como Triana, Smash, Medina
Azahara y demés representantes de lo que, con mejor o
peor fortuna, se ha denominado rock qngah}z. La Mata es
un trio formado por “El Longui”, “Macaco” y “El Nifio”
afincado en la localidad de Sanlucar de Barrameda.
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EIWRIENEH Sound BLASTER 2.0 Value Edition

(COM SOUND BLASTER 2.0 FUEDE ORR EL SONIDO DE ALTA CALIDAD INCORPORADG EM MUCHAS DE LAS

APUCACIONES DE HOY DIA, ESTA TARJETA REPRESENTA MUNDIALMENTE EL ESTANDAR DE AUDIO FARA WINDOWS.

LA EDICION VALUE INCCRPORA UNA SELECCION COMPLETA DE LAS AFICACIONES. DE MANERA QUE PODRA.
DISFRUTAR INMEDLATAMENTE DE LAS NUEVAS CAPACIDADES DE SU CRDENADOR.

* MUESTREQ MONO 8 BITS Y REPRODUCCCION.

* SINTETIZADOR MUSICAL DE 11 VOCES POR FM.

* JACKS PARA ENTRADA DE LNEA, MICROFONO Y SALIDA,

* AMPUFICADOR DE POTENCIA CON CONTROL DE VOLUMEM,

» INTERFACE miDI

* PUERTO JOYSTICK ESTANDAR.

* DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1, COMPATIBLE CON O5/2 2.1,

* SOFTWARE INCLUIDO- CREATIVE WAVESTUDIO, CREATIVE SOUNDOYLE,

= CREATIVE ENSEMELE, CREATIVE TALKING SCHEDULER, CREATIVE MOSAIC,
OLOGUE FOR WINDCWS, 14 INTELLIGENT ORGA, LEMMINGS Y
e Lo T IR NDLAnAPOLS 500, THE SIWILATION.

Sound BLASTER Pro Value Edition
LA SOUND BLASTER PRO LE FROPORCIONA TODAS LAS VENTAJAS DE LA SOUND BLASTER 2.0 PERQ EN ESTEREQ.
* MUESTREQ Y REFRODUCCION EN 8 BITS, BN MONC DE 4 A 44,1 KHz Y EN ESTEREO DE 4 A 22,05 KMr.
* SINTETIZADOR MUSICAL POR FM EN ESTEREO COMN 20 VOCES 4 Y OPERADORES.
* MEZCLADOR DIGITAL- ANALOGICO CON CONTROL DE VOLUMEN
PROGRAMABLE FARA CADA CANAL, VOUUMEN MASTER
* AMPUFICADOR DE POTENCIA Y CONTROL DE VOUUMEN MANUAL
CONTROL DE GANANCIA AUTOMATICO.
* INTERFACE MIDI.
* PUERTC MIDI/ JOYSTICK ESTANDAR.
* INTERFACE CD-ROM PARA LA UNDAD DE CREATIVE.
* DRIVERS PARA DOS Y WINDCWS 3.1, COMPATIBIE CON 05/2 2.1
* COMPATIELE CON SOUND BLASTER 2.0 EN MODO MONO.
* SOFTWARE INCLUIDO: CREATIVE WSYESTUDIO, CREATIVE SOUNDO LE,
‘CREATIVE ENSEMELE, CREATIVE TALKENG SCHEDULER, CREATIVE MOSAIC,
MONOLOGUE FOR WINDOWS, FM INTELUGENT ORGAN, SBMIDI, LEMMINGS
¥ INDIANAPOUS 500... THE SIMULATION, ADEMAS, UTIUDADES DE
REPRODUCCION/GRABACICN Y DE DIAGNOSTICO.

25.550)

GAME BLASTER CD16

EL GAME BLASTER CD16 CONVIERTE SU ORDENADOR EN UN EXCITANTE
SISTEMA ARCADE. INCLUYE UNA SELECCION DE LOS MEJORES JUEGOS Y EL
EQUIPAMIENTO MULTIMEDIA NECESARIO PARA DISFRUTAR AL MAXIMO.

¢ TARJETA DE AUDIO ESTEREQ DE ALTA CALIDAD SOUND BLASTER 16.

« UNIDAD CD-ROM (IGUAL MODELO DEL KIT CD ROM)

* JOYSTICK DE ALTO RENDIMIENTO CON EMPUNADURA ERGONOMICA,
GATILLO, BOTONES DE DISPARO CONMUTABLES, AUTODISPARO Y VENTOSAS
FPARA ESTABILIDAD Y PRECISION EN EL CONTROL.

# SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTEREO.

* DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1 COMPATIBLE CON 05/2 2.1

* SOFTWARE INCLUIDO:

£ UTIUDADES CREATIVE,
CONSPIRACY, REBEL ASSAULT,
IRON HELX, SYNDICATE,
SWCITY 2000, CIVIUZATION,
MNIGHTHAWK F-117A, SILENT
SERVICE I Y RAIROAD

Sound BLASTER 16 MultiCD

INTERFACE CD-ROM MULTIPLE PARA LAS LREDADES DE CREATIVE CR523 Y CRS63, DE
SONY CDU334, Y DE MITSUMI CRMC-FX001 Y CRMC LUDOS,

CD ROM
HARDWARE OPCIONAL
AP 11500
CABLE JOISTCKDOBLE 1950
CABLE ATENUADOR MEZC. 1990
B MIDI BOX 15900
S8 MDIKIT 8900
\WAVE BLASTER 39900
MIDI BLASTER 39900

E Sound

TER

SECUENCIAS DE VIDEQ ANMADAS Y CAFTURAR
IMAGENES CONGELADAS DESDE DIFERENTES FUENTES,
EDITARLAS, ADAPTARLAS E INTEGRARLAS CON GRAFICOS,
SONIDO, ANIVACIONES ¥ TEXTO

SE UTILZA PARA LOS SISTEMAS MULTIMEDIA

Video BLASTER SE Video BLASTER FS200
CON LA VIDEG BLASTER CREARA IMPRESIONANTES COM LA VIDEQ BLASTER FSZ00 PUEDE CAPTURAR ¥ MOSTRAR IANTO CON ELTVCODER PUEDE VISUAIZAR LAS IMAGENES EN LA
FRODUCCIONES MUTIWEDIA. PUEDE MOSTRaR (Y .990 B) VIDEC ANMADO COMO IMAGENES CONGELADAS DESDE BANTALLA DEL TV Y GRABARLAS EN UNVCR SE FUI

VARIAS FUENTES DE ENTRADA, EDITARLAS, FROCESAR-
LAS E INTEGRARLAS CON SONIDO. ESTA TECNOIOGIA

MAS AGANZADOS Y EN U MONITORIZACICN DE VIDEQ

Advanced

GRAVIS

Sound BLASTER 16 Value Edition
DISFRUTE DE UN SONSDO ESTEREO DE AITA CAUDAD £N 16 BITS. SE ACOMPARLA DE SOFTWARE PARA
MANPULACION DE SONIDO Y DE DESARROLLO DE APLICACIONES GRIENTADAS AL MISMO.
* MUESTREO Y REFRODUCCION ESTEREQ EN 16 Y 8 BT DE 4 A 44,1 Kz
i - * SINTETIZADOR MUSICAL FM EN ESTEREQ CON 20 VOCES A £ CPERADDRES.
* CONTROL POR SOFTWARE DELMIVEL DE GRABACION, NIVEL DE REFRODUCCION.
AGUDOS, GRAVES, GANARCIA DE ENTRADA Y. DE SALDA.
= ENTRADAS DE UNEA ESTEREQ, CD AUDIO ESTEREQ), MDY MICROFONO. TODAS

INTERFACE CD ROM FARA LA UNIDAD DE CREATIVE.
= DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1. COMPATIBLE CON O8/2 2.1,
* TOTALMENTE COMPATIBLE CON SOUND BASTER.

Sound BLASTER 16 SCSI-2 ASP

U INTERFACE ESTANDAR INDUSTRIAL Y UN SONDO ESTERED CON cauoab profesicrial. (e 1§+ T T
COMVIERTEN LA SOUND BLASTER 16 SC512 EN UN AVANZADO SISTEMA MUITMEDIA D : 4
MAXMO RENDIMIENTO Y ALTA INTEGRACION

45.900

Sound BLASTER AWE32

LA NUEVA GENERACION EN TECNOLOGIA SOUND ELASTER, LA SOUND BIASTER
AWE32 PROPORCICINA SINTESIS AVANZADA. WAVEFFECTS DE EMU, OFRECIENDO UNA
CAUDAD MUSICAL EXCERCIONAL ASOCLADA NORMALMENTE A ESTUDICS
PROFESIONALES DE SONIDO.

Sound BLASTER 16 MultiCD ASP

ESTA VERSION DE SOUND BLASTER 16 INCIUYE TRES T1POS DE INTERFACES PARA
CD-ROM [MULTICD] Y EL FROCESADOR DE SENAL AVANZADC {ASP] ADEMAS DE
TODAS DE TODAS LAS CAPACIDADES DE LA SERIE SOUND BLASTER 16 ELASP
REDUCE LA CARGA DE TRABAJO DE LA CPU EN'UN é0%

CUANDO SE ESTA GRABANDO SONIDO EN CALDAD CD,

ADEMAS, PERMITE COMPRIMIR Y DESCOMPRIMIZ POR

HARDWARE EN TIEMPO REAL Y TAMBIEN PRESENTA CARACTERISTICAS
AYANZADAS TALES COMO EL EFECTO QSOURND AUDIC EN 180%.

DISCOVERY CD16

INCORPORA EN UN PAGUETE TODOS LOS ASPECTOS IMPORTANTES DE
NUITWEDIA DISCOVERY CD14 ES UN SISTEMA COMPLETO CON UN
FASCIMANTE HARDWARE Y SOFTWARE. APLICACIONES SELECCIONADAS
ESPECIALMENTE PARA APROVECHAR LA TECHOLOGIA MULTIMEDIA

» TARJETA DE AUDIO ESTEREO DE AITA CAUDAD SOUND BLASTER T4

+ UNIDAD CD-ROM (IGUAL MODELO DEL KIT €D ROM]

* SE INCLUYEN AIT&VOCES ESTEREQ Y MICROFONG.

* DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1 COMPATIBLE CON OS/2 21,

* SOFTWARE INCLUIO: UTILIDADES DE CREATIVE, CREATIVE VOICEASSIST
CONSPRACY, SYNDICATE, ALDUS GALERY EFFECTS, ALDUS PHOTOSTYLER SE,
ALTAMGRA COMPOSER, HSC DIGITAL MORPH Y HSC KAI'S POWER TOOLS.

DIGITAL EDGE 3X

EL DIGIAL EDGE 3% INCORFORA UNA UNDAD CD-ROM DE TRIPLE VELOCIDAD Y AUDIO EN ESTEREO DE ALTA CAUDAD,
CON PROCESAMEENTO DIGITAL DE LA SENAL INCIUYE UNA EXTENSA LIBRERIA DE SOFTWARE, IDEAL PARA
APUCACIONES Y PRODUCCIONES MULTIMEDIA PROFESIONALES. Y ENTRETENIWIENTO DOMESTICO,
* SOUND BIASTER 14 SCSI-2 CON ADVANCER SIGNAL FROCESSOR.
=<3 = UNSDAD CO-ROM MULTSESION, SCSH2 DE TRIAE VELOCIDAD ¥ TP
v 3 CARGA AUTOMATICA. TRANSFERENCIA 450 KB/S, ACCESD). 195
COMPATBIE

44.990

}:g s, CAPACIDAD: 656 Mb (MODC: 1], BUFFER 254 kb,

=4 CON MUATISESION PHOTO €D, FREPARADO PARA CD-ROM XA
s + AUAVOCES ESTEREQ DE ALTA CAUDAD INGLUIDOS. ?
s » DRIVERS PARA DOS ¥ WINDOWS 3.1 COMPATBLE CONOS/2 2.1

TER DoTALDoER

* SOFTWARE INCLUIDO: UTUDADES CREATIVE,

GALLERY EFFECTS, ALDUS ALAWRA COWPOSER
SE, HSC DIGTIAL MORPH Y HSC KANSPOWERTOOIS. -~ =

CREATIVE TVCODER

R LAS PRESENTACIONES MULTIMEDIA EN
AMFLLA SELECCION DE FORMATOS ESTANDAR DE V(R
EN COMBINACION CON VIDEQ BLASTER FORMA UM SISTEMA
COMPLETO DE TULACION Y FROCESO DE ViDEC.

59.990
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ULTRASOUND

ULTRASC <

24.990 Y|

WING MAN: P-5.300

MEGASTICK:

Naslhwuiz oecos i

DELTA RAY: PC-1.990

&%

PC EXTRA: PC-4.950

PC-1.895  WING MAN EXTREME: PC-7.

AMIGA 500
+ MONITOR

PINTOR BENEDITD, 2

486 DX2 66

* PROCESADOR 486 DX2 66 Mhz
* CACHE 256 Kb

= DISCO DURO 428 Mb
* 4 Mb RAM
 DISQUETERA 3,5"

MS-DOS 6.2«

MONITOR 14" SVGA COLOR =
0,28 MM 1024x768
BAJA RADIACION
TODO VESA «

CAJA DE 10 DISCOS 3 1/2 HD
FORMATEADOS

- 995 -

o oo fCTION REPLAY

R 5
- ACTION REPLAY

14.990

ALTAVOCES

DISCOs 3 Y2 Hp
aom gt PARA MONITOR

- 1.500 -

10

ANALOG GRAVIS:

7.990 _ PYTHON: A/PC-1.995

TORNADO: PC-3.490

NN B N
FLIGHSTICK: PC-11.500

VENTA POR CORREDO

300  CYBERAMN: PC-14.900 PAD GRAVIS: PC-4.500

NZDEICHENTE: = oo i o
CD ROM DIRECCIONEabon it e i o riin s o ot BT RS
AMIGA POBLAGION :-o o oci 2B 80 50 4
MASTER-SYSTEM PROVINCIA . S St AR
MEGADRIVE CODIGO POSTAL .. wocee. TELEFONO .
GAME GEAR DER e I PR&E
NINTENDO
SUPER NINTENDO e
GAME BOY
CD 32
MEGA CD
LYNX
VIDEO ]
o GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250
T T TOTAL
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) 18O No pEIES bE MIRAR EBSTAS OFRERTAS
EXITENCIAS LIMITADAS EXITENCIAS LIMITADAS EXITENCIAS LIMITADAS
A BT e, UFEATAS FL31/2 DFERTAS

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA DE
TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO
POR SOLO 750 PTAS. (SOLO PENINSULA)

Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS.
TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO
(PENINSULA Y BALEARES)
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