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Este nimero os presentamos una

aplicacion muy especial sobre uno de ..,,‘...'..._::.h..._._.d.d_.:_ i s e
los géneros de mas éxito de todos los Aventuras

tiempos: las aventuras graficas. Pero %3 graf,cas

antes, echad un vistazo a estas instruc-
ciones para solventar cualquier posible duda
0 pl*oblema

6 ACTUALIDAD

Tenemos las imagenes de los primeros juegos de Gremlin y Virgin para
PSX, de «Earthworm Jim 2», del «PQ’ed» de 3D0, del primer juego de RV
para PC, de...

12 TECNOMANIAS
Si estas pensando en mejorar tu equipo, echa antes un vistazo a estas
paginas.

19 CARTAS AL DIRECTOR
Mas polémicas, mas quejas, mas felicitaciones... Haz oir tu voz.

20 REPORTAJE

SCI Todo por el CDO. SCI
fue una de las primeras compa-
nias a nivel mundial, en apostar
decididamente por el soporte
CD. Descubre aqui las primeras
imagenes de sus nNuevos pProyec-
tos.

2B FADE TO BLACK

Delphine nos ensefa
el futuro. Los creadores
de «Flashback», «Future
Warsy y «Cruise for a Corpse»
nos descubren su mas nuevo y
revolucionario proyecto. «Fade
to Black» es una aventura que
hara historia. En exclusiva
para todos vosotros.

34 EL CLUB DE LA AVENTURA
El verano es la época ideal para la aventura. Si no nos creéis, leed vuestra
seccion favorita.

37 PREVIEWS

Abrimos con «Z», la dltima locura de los Bitmap Bros. Seguimos con «3D
Lemmings», «Magic Carpet 2», «Tilt»... Si, todavia hay mas. En paginas
interiores.



48 REPDRTAJE

Psygnosis. La apuesta por el
futuro. Una de las compariias
historicas del software. Un viaje hasta
Inglaterra para descubrir «Krazy Ivany, y
todos los juegos de PC y PlayStation que
veremos en los proximos meses.

56 MANIACOS DEL CALABOZO
Esto es fidelidad y pasion por el rol. Un género que jamés pasara de moda.

«Virtual Pool».
Interplay nos presenta
el juego gque hara que
los aficionados al billar
amen los videojuegos y
los amantes de los
videojuegos, se
aficionen al hillar.

79 PUNTO DE MIRA
Lo mas nuevo de Bullfrog, primeras reviews de Saturn, y Neo Geo CD dando
mas guerra que nunca. Pero queda mucho mas por descubrir.

95 NEXUS 7
Es verano. Y los replicantes también se ven afectados por el calor.

96 PATAS ARRIBA

Tres aventuras de cine, «Full
Throttle», «Are vou Afraid of
the Dark?» v «The Daedalus
Encounter», puestas bajo la lupa de
nuestros especialistas.

Ni un sélo rincén sin explorar.

112 CODIGO SECRETO
Si, la solucion que buscabas estd agui. Se acabd el quedarse atascado en
ese nivel infernal.

120 PANDRAMA AUDIOVISION
Dande ir, qué ver y qué escuchar. Olvidate de aburrirte este verano.

1228 SO0S WARE
Justo lo que estabas pensando. Eso era lo Unico que te faltaba. Pero claro,
ahora todo parece mas facil, ¢verdad?

128 EL SECTOR CRITICO
Un mes mas, dejando las cosas claras... o algo asi.
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Editorial

Agosto. El calor, el descanso, las vaca-
ciones, la playa... todo parece dispuesto
para vivir una aventura. Y eso pensaba-
mos cuando, el mes pasado, nos deci-
dimos a incluir un CD en Micromania.
Toda una aventura con la que preten-
diamos satisfacer una demanda cada
vez mas fuerte de todos los lectores.
Pues bien, ;qué mejor manera de con-
tinuar una aventura gue, precisamen-
te, con la aventura? Para no liar dema-
sigdo las cosas, os diremos que en
este numero hemos preparado una
aplicacion muy, pero que muy especial,
dedicada al género que mas pasiones
levanta: la aventura grafica. Historia,
demaos, soluciones...

Pero claro, un CD no hace una revista y
todos estariais esperando como agua
de mayo -o de agosto, segln se mire—
la nueva portada, las nuevas previews,
los nuevaos juegos, los nuevos reporta-
jes. Pues de todo esa hay un poco, y
mas.

Comencemos por la portada. «Fade to
Black» es la dltima obra maestra de
Delphine. Un juego capaz de hacer que
lo que antes se conocia comao aventu-
ra, no sea sino un simple intento de en-
tretener al personal, y es que la com-
pariia francesa ha echado el resto para
ofrecer algo realmente impresionante.
No basta con contemplar una sencilla
imagen. Hay que jugarlo, hay que vivirlo.
Pero hay gque esperar. Por lo menaos,
hasta el otofio, para disfrutar de este
magnifico programa. Mientras tantao,
podemos ir haciendo tiempo leyendo los
extensos reportajes que hemos dedica-
do a dos compariias punteras: 5Ci y
Psygnosis. Nuestros corresponsales
viajaron al mismo corazén de estas dos
prestigiosas casas, para contemplar en
directo la evolucion de sus nuevos y
mas revolucionarios proyectos. Toda
una delicia de programas.

Para continuar, podemos hacerlo con
las soluciones de tres aventuras es-
pectaculares, entre, las que sobresale,
claro esta, «Full Throttley. LucasArts,
mas salvaje que nunca, en compania
de los terrores de |la noche, en un en-
cuentro en la tercera fase. Bueno, mas
0 menos.

Y si aun no estais satisfechos, quedan
muchas mas secciones por repasar.
Claro que, el mes que viene, volvere-
mos puntuales a la cita con mas, y po-
siblemente hasta mejores, jugosas no-
vedades. Hasta entonces, felices
vacaciones.
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LA HISTORIA MAS GRANDE

I género de videojuegos que mds éxito ha tenido desde hace unos aiios ha sido, sin duda, el de las
aventuras grdficas. Desde que aparecieran en nuestro pais a mediados del afio 1990, el nimero de
aficionados ha ido creciendo sin parar. Multitud de titulos han ido apareciendo en el transcurso de estos
seis afios, algunos con mayor fortuna que otros, pero con una caracteristica comun en todos ellos: llevar al
jugador a un universo nuevo y espectacular, en el que realmente pudiera sentirse en la piel del héroe —o la
heroina—- que protagonizaba el programa. Después de todo este tiempo, pensamos que es bueno echar la
vista atrds y recordar las aventuras que han hecho historia por uno u otro metivo. En la aplicacién que os
presentamos este mes, hemos recopilado las 55, si no mejores, si las mds interesantes y que por alguna
razén han dejado huella en la historia de este tipo de programas. Os ofrecemos todo tipo de informacién
acerca de cada una de las aventuras, desde los datos mds esenciales ~fecha de salida en Espaiia,
compaiiia, idioma en el que estd...— hasta todos los pasos que hay que dar para resolverlas, pasando por el
argumento, un comentario critico sobre ella e incluso la demo de algunas de ellas.

arrancar
-ROM

Tenéis en vuestras manos el
segundo CD-ROM de Micromania. Un
CD compatible PC y Macintosh, en el
gue encontraréis una aplicacion de
las aventuras gréaficas mas
importantes y significativas de los
dltimos seis afios.

Si tu equipo es un PC compatible, lo
anico que necesitas para ejecutar el
CD es un lector CD-ROM, cuatro
megas de RAM, CPU 386 y disponer
de la version 3.1 de Windows, o
superior. Para un funcionamiento
aptimo del programa, se recomienda
un procesador 486 DX con 8 Megas
de RAM y lector de CD-ROM de
doble velocidad.

Para comenzar, entra en la unidad
del CD-ROM (por ejemplo, si la letra
gue define esta unidad es la D, tras
arrancar el ordenador teclea D:] y
teclea INSTALAR. Puilsa ENTER y
sigue las instrucciones que se
ofrecen en pantalla para una
correcta puesta en marcha del CD-
ROM.

Si tu equipo es un Macintosh, los
requisitos minimos son un 68040,
Sistema 7, 256 colores y lector CD.

a aplicacion esta dividida

en cinco grandes gru-

pos: Antecedentes, Li-
nea Historica, La Aventura
Americana, Una Ventana al
Futuro y Clasificaciones, a los
gue podemos acceder desde
cualquier parte de la aplica-
cién. A continuacion os expli-
camos lo que podréis encon-
trar en cada uno de estos
apartados.

ANTECEDENTES

A pesar de que las aventuras
graficas no vieron la luz de for-
ma ofcial en nuestro pais has-
ta el afno 1990, lo cierto es
que tiene sus origenes hace
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cerca de treinta afios. En este
apartado encontraréis un
completo documento en el que
se explican los origenes de es-
te género tan importante en la
historia de los videojuegos.
Desde las primeras aventuras
compuestas Unicamente por
texto, hasta las mas mader-
nas en las que el video digitali-
zado estd presente a lo largo
de toda la historia. Todo ello
acompanado de imagenes de
los juegos mas representati-
vos, que van apareciendo con-
forme avanza el texto, o si lo
deseais, utilizando los carretes
de fotos.

LiNEA HISTORICA

Los seis afios de historia de
las aventuras graficas en Es-
pafia estan recogidos en este
apartado, en el que se da un
repaso afio por afo a las aven-
turas que han ido apareciendo
en nuestro pais, ilustrado con
imagenes de algunos de los
programas. Nada mas entrar
en este mend, en la parte de-
recha de la pantalla aparece



Servicio de atencién al usuario

‘En prevision de posibles problemas o dudas surgidos al utilizar el CO-BOM, dis-
ponemos de un servicio técnico en el que podréis hacer todo tipo de consultas sohre
instalacion y ejecucion de los programas contenidos en el CO.

Podéis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes, y de 4 a 8 de la
tarde, llamando al teléfono (91] 653 73 17.

Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al ordenador, v con
‘éste encendido.

Aplicacitn lnferodive soboo la histecia

oy gréticas, Videos, informocion
imégenes y o mejore o ot loa flempas.

conjunta e ineper
con lo revisto MIC
nimero 7.

Aventuras
- graficas

un lis-

tado con

los diferentes

anos, pudiendo nosotros se-
leccionar el que deseemos.
Cuando la hayamos hecho, es-
ta ventana desaparecera, con-
virtiendose en un reloj de are-
na, y dejando paso a otra en
la que se cuenta brevemente
la evolucion del ano en curso.
Podemos cambiar de afio se-
leccionando el icono del reloj
0, si lo deseamos, hacer que
aparezca un listado con las
aventuras de ese afio pulsan-
do el icono en forma de libros
en la parte superior izquierda.

LA AVENTURA
AMERICANA

Sin duda, si no llega a ser por
los “estates” ahora mismo no
podriamos estar hablando de
las aventuras graficas como
un tipo de juego mayoritario.
No en vano, en los Estados
Unidos se han realizado -y se
seguiran realizando- los mejo-
res programas, y son sus jue-
gos los que primero llegaron a
nuestro pais abriendo un mer-
cado al gue pocos le daban po-
sibilidades de triunfar. Es en
este apartado en el que se da
un repaso a los programas
que han hecho historia y que
tuvieron como origen los Esta-
dos Unidos. Junto con el texto
se acompafa una serie de
imagenes relativas a estos
programas gue se iran visuali-
zando conforme el texto avan-
ce o, si lo preferis, utilizando
los carretes que se encuentran

debajo de la pan-
talla de imagen.

UNA VENTANA AL
FUTURO

Sin duda, el futuro nos depa-
rara grandes sorpresas. Es
mas. En la actualidad, ya po-
demos ver un avance de lo
que nos espera dentro de
unos afios: unos graficos im-
presionantes que hacen gue el
jugador se sienta dentro de la
aventura y una linea argumen-
tal cada vez mas cuidada,
consiguiendo que el juego se
parezca mas a una pelicula.

~ En esta parte de la aplicacion

encontraréis nuestra opinién
respecto a lo que encontrare-
mos en pocos afnos, asi como
una evolucion de lo gue eran
las aventuras antes y lo que
son ahora, acompafado con
imagenes de algunos progra-
mas que, como en los anterio-
res casos, podréis visualizar
con la ayuda de los carretes o
automaticamente segln avan-
za el texto.

CLASIFICACIONES

Las cincuenta y cinco aventu-
ras gue se encuentran conte-
nidas en el programa se en-
cuentran clasificadas de
acuerdo a tres criterios: com-
pafiias —se encuentran las
mas importantes, LucasArts,
Sierra, Psygnosis...—, tipo de
juego -terror, comedia, fanta-
sia, espionaje...— y arden alfa-
bético. En cada uno nos apa-
recera en pantalla un listado

JAMAS CONTADA

de las aventuras siguiendo uno
de los criterios antes mencio-
nado, y al pasar el cursor por
dicho listado y pulsar en uno
de los programas iremos a la
Ficha Técnica del programa
correspondiente.

FICHA TECNICA

El grueso de la aplicacion se
encuentra en este apartadao, al
gue Unicamente podemaos ac-
ceder a través de los listados
de clasificaciones o a través de
la Linea Histo-
rica. En ella,
podemos en-
contrar los
datos mas im-
partantes de
cada progra-
ma: compa-
fia que lo rea-
lizo, el afio de
publicacian
en Espana,
idioma, tipo de juego, los re-
quisitos minimos de PC y una
puntuacion de O a 100 indica-
da por una barra de color rojo.
También disponemos de un
texto en el que se recoge el ar-
gumento del programa, un co-
mentario critico, la solucion
completa del mismo -que pue-
de ser impresa-y, en su caso,
un comentario de la version en
CD-ROM, asi como una dema
del programa si los hubiere.
También podemos encontrar
un namero de pantallas que
oscila entre 10 y 20 segn el
juego y un video de algunos
momentos de la aventura en
algunos casos.
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LOCUS

pos PARA PLC Yy MAC ES-

R.V.

TAN EN CAMINGO. LA FECHA
APROXIMADA DE APARI-
CION EN EL MERCADO IN-

TERNACIONAL SERA EL

TERCER TRIMESTRE DE ES-

TE MISMDO ANDO. LA COMPANIA RESPONSABLE ES ZOM-
BIE, UNA JOVEN EMPRESA AFINCADA EN SEATTLE. Y EL
NOMBRE DEL PROGRAMA —EL PRIMER PROGRAMA—

«LOCcuUuS». UN JUEGO RUE HARA HISTORIA.

TECNOLOGIA
(LOCUS)

» Render en tiempo real de
estructuras poligonales (2000
poligonos,/s con sombreado
gouraud].

e Resolucion: 320 x 200 y
6540 x 480 (a un minimo de 15
fps).

= Sonido y misica General MIDI.
» Efectos sonoros (WAV, 22
KHz).

e Audio 3D.

PLATAFORMAS

e MIPC ll: 486 DX2/66 o
superior, 8 MB RAM, lector
doble velocidad [2X], tarjeta de
sonido 16 bit, tarjeta VGA.

¢ DOS y Windows 85. Version
PlayStation en 1996.

» Soportes VR: Forte VFX-1,
Virtual i-0 i-glasses!, Victor
Maxx CyberMaxx, dispositivos
Pro 7th Sense.

¢ Tarjetas de sonido:
Soundblaster, Gravis, Roland.
» Soporta tarjetas graficas
aceleradoras 3D.

e Raton y Joystick.

EsSTA VEZ,
UN SimMiIL, NI

CION.

EL TITULAR NO ES
UNA EXAGERA-
Los PRIMEROS JUEGOS

EXFPRESAMENTE DISENA-

ES

Igunos de los juegos tecnaldgicamen-

te mas sofisticados de todos los tiem-

pos, como «Magic Carpet» o «Flight
Unlimited», han sido de los primeros en in-
caorporar opciones de soporte de dispositivos
RV para su control.
Sin embargo, el gran handicap con que siem-
pre se han encontrado estos, y otros pro-
gramas domésticos, ha sido el elevado precio
de los periféricos existentes, sin contar, cla-
ro esta, con la dificultad afiadida de la acce-
sibilidad de los usuarios a estos dispositivos,
fuera de paises como los Estados Unidos.
Todos estos obstaculos no han significado
nada para Zombie, una empresa norteame-
ricana que esta desarrollando el primer juego
especificamente disefiado para soportes RV,
y que ya hace previsiones

Z0OMBIE
En preparacion: PC CD-ROM,
MAC CD-ROM, PLAYSTATION

que los participantes deben manejar unas es-
feras por medio de controles electromagné-
ticos, intentando hacer un gol en el marco
defendido por el adversario.

Las opciones de juego de «Locus» permiten
la participacion de dos jugadores via modem
o red, o de un Gnico usuario en liza contra
doce equipos diferentes, controlados por el
ordenador, y dotados de inteligencia artificial.
Sin embargo. «Locus» es solo la punta del
iceberg de los proyectos de Zombie, que es-
ta trabajando en diversos programas para
plataformas como Pentium, PowerPC,
PlayStation, 3D0, Saturn, 32X, Ultra B4 o
Jaguar.

Nombres como «lce & Fire», «ZPG» a «Ne-
mesisy —la proxima aventura de la saga de
Zork, en desarrollo para

sobre titulos futuros, de
idéntico corte.

«Locusy» es el nombre de
un programa gue puede
hacer histaria en el soft-
ware. Se trata de una
competicion departiva con
un disefo futurista, en la
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Activision- veran muy
pronto la luz. Por ahora,
las que aqui veis son las
primeras imagenes de
«Locus», y de los juegos
de Zombie, en general,
pero muy pronto nos lle-
garan nuevas sorpresas.




ORIGINALES 3D

P0'ed

32D0O sSE SUBE AL CARRO DE LOS
ARCADES 3D, SIGUIENDO LA ES-
TELA DEL SIEMPRE PRESENTE
«DoomM». ANY CHANNEL, LA PRO-
DUCTORA DEL JUEGO, SIN EM-
BARGO, ESTA SIENDO CAPAZ DE

INTRODUCIR LAS INNOVACIONES

—ANY CHANNEL
3D0 "
Disponible: DT?J\&@\\ 95

SUFICIENTES COMO PARA HACER DE «PDO’ED» UN CD LO BASTAN-

TE ORIGINAL ENTRE LOS JUEGOS DE SIMILARES EARAETERiSTlEAS,

EN TODDO EL UNIVERSO DE LOS 22 BITS.

ras casi dos afios de trabajo,

«PO'ed» estad practicamente finaliza-

do. Un titulo que combina toda la
esencia de un género que nacio de la ma-
no de Apogee e id Software, con la origi-
nalidad a la que, por fuerza, se ve abocado
el 300 al carecer de referentes, como sus
mas directos competidores, en el mundo
de la recreativa o versiones de programas
anteriores.
Los integrantes de Any Channel no niegan la
influencia de «Doom» y sus mdltiples cloni-
cos, aunque «PQO'ed» va mas alla, ufreciendo
multiples niveles, pisos y alturas en cada una
de las cuarenta fases que conformaran la
version final del juego. Tal es asi, que el pro-
grama incluye dos modos de desplazamiento

del personaje protagonista: a pie y montado
en un jetpack. Gracias a este Gltimo, puede,
facilmente, acceder a cualquier nivel, evitan-
do escaleras y ascensores, con una sensa-
cion de tridimensionalidad increiblemente
real.

El resultado va a ser un juego en el que la
linealidad brillarad por su ausencia, contan-
do con una libertad total de mavimientos,
en un universo 30 en el que, claro esté,
nuestra misién seréa “freir” a los aliens de
turno con armas de todo tipo, a cual mas
destructiva y espectacular. Un concepto
nada original, pero que se esta plasmando
de manera totalmente innovadora en el
300. En otofAo, comprobaremos si las
expectativas se han cumplido.

MICRO 0 MANIA

. «Speed Haste», «Traumay
y «Turbo Boosters» son
tres de los nueve juegos que
estan siendo desarrollados por
equipos espafioles de progra-
macion, y que veran la luz en
los préximos meses, bajo el se-
llo de Friendware. Ademés,
Friendware esta en tratos pa-
ra la distribucién a nivel inter-
nacional de todos estos pro-
gramas. Esperemos que todo
llegue a buen puerto, y el soft-
ware nacional pueda tomar
ese impulso definitivo, que le
catapulte al lugar que merece
en el panorama mundial.

Microprose afirma que en
otofio estara disponible la
segunda parte del «Formula 1
Grand Prix» de Geoff Cramond.
Tras maltiples rumores y des-
mentidos, esta es la fecha que
se ha dado como oficial. El jue-
go presenta numerosas mejo-
ras a nivel técnico, frente a su
predecesor, aungue también
se comenta que el Pentium va
a ser el soparte ideal para este
esperado programa.

Gremlin se apunta a la

moda del deporte rey y
anuncia la disponibilidad de
«Actua Soccer» para PlaySta-
tion, y el desarrollo del juego
para PC CD. Las mejores ba-
zas del programa se encuen-
tran en sus realistas animacio-
nes y movimientos, para los
gque se han empleado técnicas
de “motion capture”.

Gremlin anuncia «Fatal

Racing» para PC CD, un
programa en una linea muy pa-
recida a la del «Ridge Racery
de Namco para PlayStation.
El juego presenta multitud de
circuitos y coches en los que
se aplican técnicas de render
en tiempo real, tal y como
ocurre con el mencionado jue-
go para la méquina de Sony.
Lo que estd por ver es si
Gremlin conseguira que la ca-
lidad gréfica no influya en la
jugabilidad ni en la velocidad
de la accién.



VIOLENCIA DESATADA

Loaned

LLO PARA PC CD-ROM Y PLAYSTATION, UNO DE LOS PRI-

GREMLIN INTERACTIVE NO

DESCANSA. PREPARANDDO LA
CAMPANA DE OTONDO, CON VA-

RIOS TIiTULOS EN DESARRO-

MEROS EN LLEGAR HASTA NOSOTROS SERA «LOADED».
ToODO UN EJERCICIO DE VIOLENCIA PARA LA MAQUINA DE
SONY, QUE LLENARA LAS PANTALLA DE UNA ACCION BRU-
TAL, Y QUE POSEERA ALGUNAS DE LAS MAS IMPRESIO-
NANTES SECUENCIAS RENDERIZADAS DESARROLLADAS

FPOR LA COMPANIA BRITANICA.

L

i «Loaded» tuviera una perspectiva

frontal, en primera persona, esta-

riamos hablando de un nuevo cléni-
co de «Doom», ya que posee todas y cada
una de las caracteristicas del juego de id:
accion a raudales, un armamento tan va-
riado como imaginativo, unas premisas
similares —disparar a todo |lo gque se mue-
va, y a lo que no, también—, multiples ni-
veles y, de propina, unas secuencias
renderizadas que quitan el hipo.
Sin embargo, en Gremlin han
optado por una perspectiva
cenital para uno de los ar-
cades mas desternillante-
mente violentos que veran
nuestras ojos este otofio.
La accion se ambienta en
una prision estelar, en la que
una banda de sanguinarios

MICRO MANIA

GREMLIN

En preparacion: PLAYSTATION
Lanzamiento: OTONDO 95

mercenarios han decidido pasar unas ale-

gres vacaciones escapando de sus celdas

y arrasando todo cuanto encuentran a su

paso. Nuestra mision serda, a lo largo de

las doce fases del juego, acabar con ellos
de la forma mas limpia y répida posible.

«Loaded», por las informaciones recibi-

das, puede no ser el juego mas original

de la historia, pero, sin duda, sera uno

de los proyectos para PlayStation que
habra gue seguir méas de cerca, de
agui a unos meses.

Una calidad técnica excepcio-
nal y una adiccion a prueba de
bomba -quiza, nunca mejor
dicho- seran las cualidades
gue pueden convertir a «Loa-
ded» en uno de los grandes

exitos de Gremlin para la nueva

temporada.



Activision continia en Ia brecha

ES UNA DE LAS COMPARNIAS MAS VETERANAS DEL PANORAMA
INTERNACIONAL. Y SU DESEDO ES SEGUIR MANTENIENDOSE EN
LA BRECHA. TRAS su ULTIMO Y MAS sONADO EXITO, «PIT-
FALL», PARA MEGA DRIVE Y SUPER NINTENDO, ACTIVISION
ESTA TRABAJANDO EN NUEVOS PROGRAMAS, GQUE ABARCAN
FORMATOS TAN NOVEDOSOS cCOMDO WINDOWS 95. ESTOS SON

LOS MAS INMEDIATOS PROYECTOS DE LA COMPANIA PARA LOS
)

PROXIMOS MESES.

| primero de ellos, para Windows

95, y version del titulo anteriormente

citado es «Pitfally. La, en principio,
prevista version de PC (DOS), ha acabado
convirtiendose en uno de los programas
gue apoyaran el novedoso sistema opera-
tivo de Microsoft. Un juego en el que las
plataformas se constituyen en el verdade-
ro protagonista, y gue posee unas anima-
ciones excepcionales, como sus homani-
mos en las consolas
de dieciséis bits.
Pero «Pitfall» es solo
la punta del iceberg
de Activision.
Otra de las novedades
gue muy pronto ten-
dremos a nuestra dis-
posicién es «Shan-
ghai: Great Momentsy.
Una especie de "re-
mix" del conocido jue-
go de puzzles, actuali-
zado y mucho mas
sofisticado que sus

W =-T=] o MANIA
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Pitfall. The Magan Adventuio

predecesores, incluyendo video digital y
multiples animaciones.

«Mech Warrior 2» es otro de los juegos
que Activision lanzara en breve. Aparte
de continuacion de «Mech Warriory, y
con gigantescos robots como persona-
jes principales de una historia ambienta-
da en un universo futurista y caodtico, es
el primero de una serie de juegos especi-
ficamente disefiados para jugar en red y
via modem. A «Mech Warrior 2» le segui-
ran «The Great Game» y «Hockeydromen,
actualmente en desarrollo.

A partir de este mismo otofio comenza-
ran a llegar todos estos titulos a nuestro
pais, casi con total seguridad.



EN BUSCA DEL ESTRELLATO

UNO DE LOS FERSONAJES
MAS POPULARES EN MEGA
DRIVE ¥ SUPER NINTENDO
REGRESA EN UNA AVENTURA
@WUE LE LLEVA HASTA EL CO-
RAZON DEL STAR SYSTEM.
«SPOT GOEsS TO HOoLLywooOD»
ES UNO DE LOS ULTIMOS
PROGRAMAS DE VIRGIN RUE
SE SUBE AL CARRO DE
PLAYSTATION Y SATURN,
CONTANDO TAMBIEN CON
VERSIONES PARA LAS CON-
SOLAS DE DIECISEIS BITS.
SU APARICION SE PREVE PA-
RA FINALES DE ANO Y, CON
TODA PROBABILIDAD, COSE-

CHARA UN EXITO SIMILAR AL

DE SU PREDECESOR.

VIRGIN

n universo en el que los escenarios

de las peliculas se convierten en el

mundo real, es el que espera a
Spot en las nuevas aventuras que Virgin
esta preparando caon el redondo persona-
jillo, para los praximos meses. En princi-
pio, Saturn y PlayStation seran los forma-
tos en que se lance «Spot Goes to
Hollywoaody, para mas tarde seguirles los
dieciséis bits.
Las novedades son numerasas y muy inte-
resantes en el juego, al compararlo con las
versiones precedentes en que Spot apare-
cia como protagonista. Las plataformas

MICRO mMANiA

reaparecen, aunque de una forma un tan-
to particular. El cambio de perspectiva 2D
a una 30 isométrica, con decorados ren-
derizados, es el aspecto mas evidente y
destacable de «Spot Goes to Hollywood».
Decorados que se asocian rapidamente
con films como «Jurassic Park», «Aliens»
o «Indiana Jonesy. Y es que el punto mas
famoso de la historia del soft se convierte
en protagonista, involuntario, eso si, de
algunas de las escenas mas famaosas del
celuloide.

Un apartado especialmente cuidado esta
siendo -resulta facil de suponer- la ani-
macion de los personajes. Si en «Cool
Spot» los movimientos constituian uno de
los puntos fuertes del juego, en «Spot
Goes to Hollywood» la calidad lograda es
de sobresaliente.

Segun parece en Virgin tienen muy claro
gue el éxito que ya consiguié tan curioso
personaje en épocas pasadas se va a re-
petir en sus nuevas andanzas. Nosotros
tendremos que esperar hasta finales de
afio para ver si es cierto.



iHA VUELTO!

Earthworm Jim 2

SHINY ENTERTAINMENT/VIRGIN
En preparacidon: MIEGA DRIVE, SUPER NINTENDO
ARCADE

s, sin lugar a
dudas, el gu-
sano mas fa-

moso del mundo. Y
guiza también uno
de los héroes mas
atipicos de la histo-
ria. Un traje con su-
perpoderes tuvo la
culpa de que esta
inocentona lombriz se convirtiera en protagonista de uno de los
mas apabullantes arcades de la pasada temporada.

Ahora, Dave Perry y su equipo han retomado al carismatico per-
sonaje para realizar una segunda parte que, aunque parezca in-
creible, llega a superar a su antecesor en casi todo: muchas
mas fases, un disefio ain més delirante, animaciones super
trabajadas, gréaficos brillantes, sonido de fabula...«Earthworm
Jim 2» llega pegando fuerte y hara su espectacular aparicion en
Octubre.

AVENTURA
EN EL ESPACIO

Lunicus

I unicus es el nombre de una estacion espacial de la que de-

CYBERFLIX/VIACOM
En preparacion:
PC CD-ROM

pende el destino de la humanidad. Una invasion extraterrestre
esta a punto de producirse en el planeta Tierra, y sélo los hu-
manos de Lunicus pueden evitar el desastre. La causa de todo se
encuentra en un artefacto alienigena descubierto por casualidad,
en el gue se encontraron documentos graficos que datan de la
época jurasica. Pero la apertura de este artefacto provocé la alar-
ma, que alerto a la anti-
gua y avanzada civiliza-
cion alienigena de que
alguien habia entorpeci-
~ do su proyecto.
Esta aventura de Cyber-
flix y Viacom, en 3D, pa-
ra Windows, aparecera
en Espafia en septiem-
bre, y viene avalada por
Paramount Interactive.

Windows 95 est4 dispanible a partir
del 6 de Septiembre de 1995,
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CD-R1002,
CD-R2000

y CDR-4000
Grabadoras de CD-ROM
Fabricante: SMART & FRIENDLY

Cua\quier produccién multimedia extensa
que se precie necesita de una gran capa-
cidad de almacenamiento para los minutos de
video y audio que incluye, asi como para las
ingentes cantidades de datos que maneja.
Grabar una aplicacion multimedia en disque-
tes es completamente descabellado, por lo
que el CD-ROM se perfila como la solucion
ideal para este proposito.

Las unidades grabadoras de CD-ROM se acer-
can cada vez mas al gran publico, y dentro de
relativo poco tiempo estaran economicamente
al alcance de cualguiera. Una de las empresas
en dar el primer paso ha sido Smart &
Friendly, con su linea de productos que cubren
tanto aspectos domeésticos comao profesiona-
les. Con ellos, en un CD-R -CD grabable- se
pueden grabar sonido, datos o programas, y
dicho disco podra ser usado como un CD de
audio, CD+, Photo-C, Videa CD, CD-ROM/XA, o
CD-BOM normal, ya que el grabador reproduce
todos estos formatos.

El modelo mas basica, el CD-R1002, aopera
tanto a simple como a doble velocidad, sopor-
ta los formatos antes mencionados, tiene una
memoria buffer de 1 MB, y un tiempo de ac-
ceso medio de 300 ms. Puede usar tanto CD-
R de 12 cm. (B3 y 74 minutos) como de 8
cm. (18 y 21 minutos) con un ratio de trans-
ferencia de 4 MB/seg. en maodo sincrono gra-
cias a su interfaz SCSI-2. El madelo CD-R2000
es idéntica, salvo que tiene 2 MB de buffer y
un ratio de transferencia mayor. El tGltimo mo-
delo, el CO-R4000, es de cuadruple velocidad,
y se considera ya para usos profesionales.

Estos productos se distribuyen en Espana por
medio de UMD S.A. [84-4762333].

LIFECYCLE
Bicicleta estatica
Fabricante: LIFEFITNES

o, no hemos cambiado la te-

matica de la revista; solamente
nos hacemaos eco de las mas varia-
das farmas de entretenimiento que
puedan existir en el mundillo mi-
croinformatico. En Life Fitness tu-
vieron la misma idea, y se les ocu-
rrié en combinacion con Nintendo,
que una bicicleta estatica seria el
periférico idénea para la Super.
Con Lifecycle realizaremos el ejercicio fisico mas entretenido e interactivo
sin peligro de nuestra integridad. Conectamos la bicicleta a la consola, y con
el software adecuado, «Program Manager» y «Mountain Bikerally», lo Gnico
que nos falta son ganas de sudar. De la union del deporte con la informatica
han acunado el termino “exertainment” gue representa el metodo de estar en
forma mas divertido. El software nos permite elegir los ejercicios que quere-
mos realizar, asi como el nivel de dificultad de una manera sencilla, pudiendo
también acceder a una auténtica simulacion de una carrera ciclista o una
prueba de obstaculos. La consola, asimismo, regula nuestro rendimiento y
progresos, ajustando el ejercicio a nuestras posibilidades.
Life Fitness da un paso mas en pos de la interactividad al realizar una ac-
tividad en un sistema computerizado. Es una forma de dar mas realisma a
un juego de consola, pero también es usar la maquina como apoyo de
nuestros ejercicios fisicos. No ganaremos el Tour de Francia, pero si nos
mantendremos en forma.

CDi-PC
Tarjeta de emulacién CDi

Fabricante: PHILIPS

Como ya ocurrid hace un tiempa —la tarjeta 3D0 para PC de Creative Labs de
cuya existencia os informamaos ya en esta seccion- la fabricacion de tarjetas
para PC que emulan las nuevas maguinas esta en auge. Philips Media Systems,
en su campana imparable de promocion de su CD-i, ha anunciado el desarrollo de
una tarjeta que permita la reproduccion de discos CD-i y Video CD en los compa-
tibles; pero no queda ahi la cosa, ya que también tienen en mente la creacion de
una maquina hibrida PC/CD-i.
Este periférico se esta desarrollando en la factoria de Philips en Eindhoven, y se
piensa que estara disponible para finales de este afo a un precio que oscilara so-
bre los 500 dolares. Junto a la
misma, se comercializara un CD-
ROM que leera tanto CD de PC
coma CD-i. Para el desarrollo y
distribucién en todo el mundo de
este producto, Philips cuenta
con el apoyo de IPC, que ade-
mas piensa incluir |a tarjeta en
la configuracion de uno de sus
nuevos modelos de PC.




Bdivro

LOGIC 3
AMPLIA SU GAMA

Periféricos para PC

Fabricante: LOGIC 3

levan ya un tiempo equipando nues-
. tros ordenadores con los periféricos
mas necesarios para ampliar sus capaci-
dades y proparcionar unas mejores pres-
taciones y posibilidades mas amplias; y si-
guen haciéndolo. Logic 3 amplia su linea
de ratones y altavoces con dos nuevos
productos: SpeedMouseB y ScreenBeatb.
El primero, es un raton de tres botones
de gran calidad y fiabilidad, hecho para
durar y para proporcionar una resolucion
de 100 a 4200dpi (puntos por pulgada).
Realizado con microswitches, es un aliado
indispensable para operar con precision
tanto en nuestro trabajo como en el manejo
de nuestros juegos favoritos. Tanto para
juegos como para aplicaciones multime-
dia, los altavo-

ces ScreenBeat
5 seran de gran
utilidad. Aunque
puedan ser usa-
dos con cual-
quier dispositivo
-CD portatiles,

Walkmans, etc.-
estan magnética-
mente apantallados para que puedan ser fi-
jados a los laterales del monitor, y asi re-
producir, sin peligro para al tubo catddico,
la salida de nuestra tarjeta de sonido, sea
del modelo que sea. Funcionan tanto con
pilas como con un transformador, tienen
una potencia de cinco watios por canal y un
reducido tamafo para adaptarse a los en-
tornos de trabajo méas pequefios.

El precio del raton y el del altavoz es similar:
3490 pesetas, y en Espana los distribuye
Drosoft (91-3047081).

APLICACIONES
3D Studio avanzado

. Que los libros que traten
3 (1) sobre algln tema deter-
i v minado de informatica
' incluyan un disquete, es
algo ya casi normal en
todas las publicaciones
sobre el tema, pero
Anaya Multimedia ha da-
do un nuevo paso con la
revolucion del CD-ROM:
incluye en su libro «3D
Studio Avanzado» uno
de estos CD con multitud de modelos y ejem-
plos. Configurado no como un manual para
principiantes, sino coma un libro de referen-
cia y complemento a otras publicaciones so-
bre el programa de la misma coleccion. Es
decir, es una obra que requiere ciertos
conocimientos de «3D Studio».

Desde la instalacion del programa, pasando
por configuraciones avanzadas, modos de
trabajo avanzados, hasta modulos IPAS, es-
te libro ofrece unas grandes posibilidades
que, ademas, estd repleto de ayudas y con-
sejos y gran cantidad de ejemplos que facili-
tan que el lector se haga mejor con el pro-
grama.

En definitiva, una obra que no debe faltar en
la libreria de todo profesional infogréfico.

551Pags. 1.990 Ptas.
ROBERTO POTENCIANO
ANAYA MULTIMEDIA

NIVEL “C"
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COMUNICACIONES

Comunicaciones
de voz y datos

La obra va dirigida a to-
dos aquellos estudiantes
y profesionales que quie-
ran profundizar en el
campo de la transmision
de la voz a través de la
red telefonica y la trans-
ferencia de datos para el
intercambio de infarma-
cion entre ordenadores,
conociendo, ademas de
los aspectos técnicos, los relativos a su apro-
vechamiento y gestién. Aborda de una mane-
ra clara, detallada y completa, todo lo que son
los sistemas de comunicaciones para voz y
datos, exponiendo las Gltimas tecnologias y
los factores que influyen en su implantacian.
Un libro gue se adapta a las exigencias de la
revolucion de las comunicaciones y gue hara
las delicias de aquellos que gquieran indagar
mas sobre el tema.

299 Pags. 2.212 Ptas.
JOSE MANUEL HUIDOBRO

EDITORIAL PARANINFO
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NIVEL I: INICIACION

REDES

Redes neuronales
artificiales

Aunque con el texto se
introduce al lector en
el ambito general de
las redes neuronales,
también pretende el
estudio con cierto de-
talle de algunos impor-
tantes tipos particula-
res de estos sistemas,
con la descripcion de-
tallada de su funciona-
miento y mecanismo
de aprendizaje que permitira, al lector que
lo desee, realizar la emulacion de estas re-
des para resolver los diferentes proble-
mas mediante la codificacion, utilizando un
lenguaje de programacion cualguiera.

Una obra que estd pensada para aguellos
que quieran saber mas sobre el apasionan-
te mundo de las redes neuronales y que
tengan un claro dominio sobre las mismas,
configurado a través de nueve capitulos
perfectamente estructurados.
390 Pags. 3.850 Ptas.
JOSE R. HILERA/VICTOR J. MARTINEZ
JUAN M.M.CABALLERO

RA-MA

NIVEL "E”
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DIVULGACION

Guia de campo de los virus
informaticos

Escrita con el proposi-
to de ofrecer el maxi-
INFORMATICQS| mo de informacion po-
sible a todos los
usuarios de ordenado-
res, esta guia supone
una fantastica manera
de llegar a conocer a
los tan odiados virus in-
formaticos que ace-
chan nuestras maqui-
nas. Desde el
conocimiento basico del ordenador, pa-
sando por el reconocimiento de los distin-
tos virus que pueden encontrarse, hasta
llegar a aislarlos, son una pequerna extrac-
cion de los diversos temas que trata el li-
bro sobre los virus, configurado en quince
capitulos y cinco apéndices para todo tipo
de lectores, desde los menos diestros en
el campo de la Informatica, hasta los mas
adustos en el tema.

En resumen, una magnifica obra que hara
gue los virus no sean del todo desconocidos
a los usuarios del ordenador.

Guia de campo de los

363 Pags. 3.500 Ptas.
JESUS DE MARCELO RODAD
RA-MA
NIVEL “I"
% PESIMO
=0 FLOJO
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JAGUAR VR SYSTEM
Casco de realidad virtual

Fabricante: ATARI

El disefio de los primeros cascos de RV especificos
para las nuevas maguinas se ha plasmado en reali-
dad en el caso de la Jaguar, de Atari, que ya dis-
pone del suyo. Y ademas no viene solo, ya que tam-
bién dispone de un opcional joystick "virtual" que
puede usarse con el HMD, al igual que el mando estandar de la maquina.

El aspecto externo revela un estilizado y cuidado disefo, que da forma a una masa liviana que
pesa menos de medio kilo. Este peso se invierte en una matriz LCD activa TFT en color de O,7
pulgadas, que contiene 104.000 pixels, y en un sistema o6ptico de proyeccion con lentes es-
fericas, separadores de rayos, espejos y delgadas capas de pelicula. Con el empleo de esta tec-
nologia se consigue un campo de visién de 50 grados horizontales por 40 verticales, junto a un
rastreado (“tracking”) de dos grados de libertad (DOF). El DOF viene dado por el mas rapido
tracker creado para el mercado de consumo, el "V-Trak”, que tiene una tasa de muestreo de
2580 Hz con un retraso de solo cuatro milisegundos.

El usuario del casco disfruta de una imagen binocular, alineada hasta el infinito con ambos ojos,
gracias a la alta tolerancia del sistema 6ptico, que se complementa con el sonido estéreo y la
rapida respuesta que obtiene el cable de comunicaciones de alta velocidad que le comunica con
la Jaguar. Con este nuevo periférico, Atari le da un nuevo impulso a su maguina.

THUNDERSEAT

Entorno de juego
Fabricante: THUNDERSEAT

La denominacion de “palanca de juegos” para Thunderseat nos parecio que hacia poca o nin-
guna justicia a lo gue es realmente, un auténtico entorno para el jugador que ve como las
sensaciones de la simulacion se elevan hasta cotas increibles. Lo que ahora se vende en el
mercado americano como un complemento para los simuladores de vuelo, fue pensado pa-
ra servir coma entrenadaor para los futuros pilotos de combate real. No es de extranar que
los fabricantes consiguieran el mas completo y realista entorno de simulacion que existe.
Reproduce a la perfeccion los elementos reales y, ademas, esta realizado como los modelos
reales. El asiento es el mismo que se usa en los aparatos militares, con su mismo disefio y
materiales; se realiza en tres modelos distintos equipados con altavoces vibratorios para con-
tribuir a la sensacion de sonido envolvente. Como opciones, se le pueden afadir unos mo-
dulos a los lados para colocar el joystick y el ratan, y una bandeja para el teclado.

Por si esto pudiera parecer poca, en Thunderseat cuentan también con mas
accesorios: unos pedales metalicos de /
alta calidad, y un monitor de
158" equipado con len-
tes que aumentan la
imagen y que dan
sensacion 3D. El
punto final del sue-
o de todo amante
de los simuladores. Se
vende por separado,
pero adquiridos juntos
el desembolsa moneta-
rio se eleva por encima
de los mil délares.

» La Fundacién Starbright,
presidida por Steven Spiel-
berg, esta desarrollando entor-
nos virtuales que proporciona-
ran entretenimiento a nifios
hospitalizados. La combinacién
de tecnologia punta de red, con
avanzados interfaces graficos
de usuario, da lugar a redes in-
teractivas 3D que transmiten y
reproducen voz y video. Con es-
to se consigue reproducir vir-
tualmente escenarios de juegos
que pueden ser usados por ni-
fos de cualquier edad, permi-
tiéndoles desarrollar las activi-
dades de un nifio normal.

> Diecisiete compaiiias de
las méas importantes del
mundo audiovisual e informati-
co se han unido en la Alianza
SD-DVD -Videodisco Digital Su-
per Densidad (en inglés])- para
perfilar lo que sera el nuevo me-
dio de almacenamiento de da-
tos de alta densidad. Su forma
y tamano serén las de un CD de
audio, pera con una capacidad y
flexibilidad suficientes para ofre-
cer calidad sin precedente en
video, audio y datos, con capa-
cidades de hasta 10 gigas en
un sélo disco.

3M desarrolla una nueva

tecnologia, de nombre
Travan, para aumentar la ca-
pacidad de almacenamiento de
los cartuchos de datos de 3,5
pulgadas hasta 400 MB (800
MB comprimidos] con una velo-
cidad de transferencia de 500
KB por segundo. Se espera que
a finales de afio estén disponi-
bles los aparatos que lean cin-
tas TR-3 3M de hasta 3,2 GB
comprimidos.

La carrera Pentium-K5

continta con el micro de
Intel ganando millas por delante
del de AMD, gue ha retrasado
su lanzamiento hasta dentro de
tres meses, por lo menos.
Mientras tanto, Intel promocio-
na a toda maquina sus ultimos
Pentium a 133 y 150 MHz, y
esperan tener terminado antes
del final de este afio el micro a
180 MHz, que colocaria a los
PC en un puesto de excepcion
junto a grandes méquinas como
el fabuloso Alpha de Digital.
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Concurso SEGA SATURN

:Esta impresionante

~ DAYTONA USA
vede ser tuyal

| pp—
Game. | En los ndmeros de julio y agosto de

~ 0 MICROMANIA encontrards un especial Sega

‘ Saturn. Todo lo que debes hacer es prestar

especiul atencion a los reportajes y
averigiiar las respuestas a las preguntas
que en estos dos meses planteamos. jjSolo
necesitas un poco de ojo!!

- Sihas sido capoz de contestar las preguntas
dejulio y respondes también las de este

| éﬁ mes, envianos tus 2 CUPONES RESPUESTA

para tomar parte en esta carrera. Comienza
/ a calentar motores, DAYTONA te llama.
4

BASES CONCURSO DAYTONA
1. - Podrdn participar en el concurso, fodos los lectores de la revista MICROMANIA que envien los 2 cupones de
paricpacion que aparecen en los ndmeros de julio y agosto (no son vélidas las fotocopias) con fos res-
puestas correcios a la siguiente direccion: HOBBY PRESS; MICROMANA: CONCURSO DAYTONA; Apariado
de Correos 400; 28100 Alcobendas (Madrid).

2.- Los lectores que quieran concursar tendrdn que responder a las preguntas de julio y agosto enlos dos cupo-

nes de parfipacn y enviar LOS DOS CUPONES juntos pora pariidpar.

3.-Se admifiv como vélido que una persona pariidipe los veces que sea, siempre y cuando los cupones sean
originales y no fotocopics.

4 - Hsorteo se celebrard en Modrid el dia 5 de septiembre de 1.995.

5.l premio consiste en una RECREATIVA DAYTONA. El premo no podr canjearse por dinero.

6.- El nombre del ganador s publicad en s péginas de MICROMANIA y ademés s le nofificart mediante
carfa.

7 - Lafecha de comienzo de esta promocian es 25 de junio de 1995 y finalizard el 30 de agosto de 1995.

8 - Caso de no reci el premio en la fecha indicada en la carto, el ganador dispondrd de fres meses desde que
s publique el istado de ganadores para nofificar a la revista el extravio.

9.- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion fofal de sus bases.

10.- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, serd resuelto inapelablemente por los
organizadores de este concurso: HOBBY PRESS y SEGA CONSUMER PRODUCTS.



¢ Estas preparado pufu esta apasionante carrera?
Descubre si son verdaderas (V) o Falsas (F)
las afirmaciones que hacemos sobre SEGA SATURN.

‘i 1.- El primer prototipo de Sega Saturn uti- 2.- La version Saturn de «Virtua
lizaba pads inalambricos, controlados por \ Cop», estd totalmente acabada y su
infrarrojos. \E lanzamiento se producira este mismo

mes de agosto, en Espaiia.

.
3.- «Virtua Fig
Remix» es el nombre de
version que AM2 esta rea-
lizando de «Virtua Fighter

2», para Saturn.

4.- Uno de los primeros titulos que
Sega ha desarrollado sobre placa Titan

es «Golden Axe: The Duel». 5.- ¢Segu Rally» es la recre-

afiva estrella de AM2, que

Bllﬂfﬁg fambién se esta encargando
2 EST_E cupony de lo adaptacion a Saturn.
envialo junfo con el de
julio, eso si, con Ias
resuues_gﬂs ﬂrEEIEﬂﬂ[IEIS.
laberre! - - R p—
0 Concurso SEGA SATURN
4 : NOMDBIE ...ovoovrerrreeeeereeseeessevseassseee s A
) APEIIHOS......ooooeeeeeeeeeeee e eeeseseseneseeses e esecssssssssasesse s ssessssesees
/ ~ N 4 BIRIEION o e e e s

LOCAAUL c..eeoeeeeeeeeeeee e
PrOVINCI cve oo eee e CPostal..veveereeeeennne,
TRlBTON0. e

Las afirmaciones de agosto son: (indica “V" 0 “F")
| E— ; F— & S (N D——

70 =17)
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@ Teléfono Distribuidores (91) 654 61 75
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MVSFO DL FEADG o VISTTAS IN BIALIDAD VIKTUAL o LAOBRA DEVITAZOURS

Con mds de 120 minutos de audio, 30 minutos de
video, 308 Mb de fotografias y mds de 6Mb de
texto, es la mayor obra electrénica publicada
nunca sobre nuestro pintor mds universal.

SRR IVISITA VIR TUALS

También se ha reproducido el exterior del museo.
Podrds pasear por sus jardines, observar las
escalinatas y columnas, todo ello mediante un
simple “click” del ratén.

0P Yo INTINEATDr HIUP“

Para que la informacién sea mds comprensible se
han incluide también mds de 1300 referencias de
hipertexto que amplian el concepto mediante
fotografias, texto, audio, video. ..

Dinamic
Multimedia
presenta un

CD-ROM

revolucionario...

+ssd UN Precio

revolucionario

Mvs
EO n” Pr ADO

VISTTAS pn T

YA ALAVENTAEN
QUIOSCOS,
. : LIBRERIAS
CD-ROM multiplatatorma »
PC Windows™ y Macintosh™ Y TIEND,AS DE
INFORMATICA
POR SOLO:

I

- CD-ROM para PCWindows ™

DINAMYC FAULTIMEDIA
(VLU0 SCLA FR0 - ATAOOL 190 « 1000 FEIDNA « LO§ SECRETNS - DONIAIVSLE

.~ CD-ROM para PCWindows™

ENco-rom

+ CD BASKET
94 en formato de video digital.
anos de estadisticas ACB-IBM

l
i
N
£
;
;

W< W OIS - 09 W WY1 - NI - LA SN

* Las imagenes mas espectaculares de la liga ACB 93-
+ La mejor base de datos del basket espaiiol con |1
+ Acceso inmediato a mas de 250.000 datos sobre

cerca de |.000 jugadores, entrenadores y arbitros.
«Y en su interior, de regalo, el PCBASKET 2.0

ORI TAGOTADA

Mediante las mds modernas técnicas infogrdficas
se han recreado las salas del museo, por las que
podrds moverte libremente, examinar los cuadros,
escuchar las explicaciones de un experto. ..

Las Meninas o La Familia de Felipe IV Hacia 1656 |

Xt priser thrming, de querda & derecha:

de sivs Nabloques,
SRS

Mum«

Accederds a la informacién mds completa sobre cada
una de sus obras en el Prado: tema, personajes,
contexto histérico, técnica y composicién, detalles
comentados, ampliaciones con hasta zoom x8...

JogapoRz v ETER ¢ JUGADOR 4

T e

NIVEL T

Todo esto se completa con el test diddctico
Velazquiz, linea histérica, evolucidn del estilo y
téenica de Veldzquez, historia y plano del Museo
del Prado. ..

Y ademds, dos precedentes imprescindibles:

* LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL

+ Los 200 grupos més representativos de nuestra edad
de oro: desde Mecano a El Gltimo de la fila pasando
por LaUnion, Duncan Dhu, Radio Futura, Danza
Invisible, Nacha Pop...

+ Mas de 600 MB de informacion, fotos, audios y
videos de las mas inolvidables canciones.

* Los protagonistas cuentan sus ms intensas vivencias:
Ramancin, Alaska, José A. Abelldn...

DINAMIC RVULTIMEDIA

Ciruelos # 4 - San Sebastian de los Reyes . 28700 MADRID

Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15




Micromania se reserva el derecho de

publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirlas
o extractarlas cuando lo considere

L D

IR ECTOR

oportuno. No se davolveran los origi-

nales no solicitados, ni se facilitara in-

farmacién postal o telefénica sobre los

mismos.

Peticion cumplida

Hola, me llamo Raul y soy un lector
de Micromania. Os felicito por la
magnifica revista que publicis cada
mes. Pero jpor qué no entregais junto
a la revista disquetes o un CD-ROM
con demos y aplicaciones, aunque
cueste mds dinero? Me parece que
muchos lectores lo agradeceran.

Rail Martinez Parra (Alicante)

RESPUESTA: Recibimos tu carta cuan-
do ya habiamos cerrado el itimero seis —el
primero con CD-ROM en nuestra histo-
ria=, por lo que no pudinos incluirla en el
ntismo. Lo mismo ocurrid con ofras -
chas con la misma peticion que hi, por lo
quie 10s ha parecido oportuno publicarla a
pesar de haber cumplido ya viestros de-
seos. Mitchas gracias por viestro apoyo,
seguimos esperando mds sugerencias,
esperamos que os guste el CD de este mes.

¢Hay otra Micromania?

Estamos en completo desacuerdo con
la politica de la nueva Micromania,
por varias razones: Ha sufrido un au-
mento de precio injustificado, ya que
no habia motivo para cambiar el pa-
pel y continta teniendo las mismas
paginas (dos de la nueva son una de
la vieja); se han olvidado completa-
mente del sistema 3 y medio, siendo
que éste formato atin es vigente en el
mercado; ahora incluis un CD-ROM
diciendo que lo regaldis, cuando au-
mentdis el precio de la revista en dos-
cientas pesetas; un CD que sélo pue-
den usar esas personas que se gastan
cien mil pesetas al afio en ampliar or-
denador; las secciones estdn mezcla-
das, no se distinguen ordenadores de
consolas v la seccién “Micromanias”
va no existe como tal; sus articulos
han perdido la fiabilidad, ya no son
independientes y huelen a grandes
compaiiias.

LA MAYORIA DE LAS CARTAS QUE HEMOS RECIBIDO VERSAN SOBRE DOS TEMAS
ESPECIFICOS: EL CD-ROM QUE INCLUIMOS EN LA REVISTA DESDE EL NUMERD
FASADD Y EL HECHO DE QUE CADA VEZ HAYA MENDOS JUEGOS EN DISQUETE.
LA ACOGIDA QUE HA TENIDO EL CD HA SIDO FENOMENAL, ¥ NOS LO DEMOS-
TRAIS LOS QUE YA HABEIS TENIDO OPORTUNIDAD DE DISFRUTARLO. A LOS QUE
NO DISPONGAIS AUN DE LECTOR, OS RECOMENDARIAMOS QUE ADDUIRIERAIS
UND; YA QUE AUMENTARAN LAS POSIBILIDADES DE VUESTRO EQUIPD. ESA ES

LA RAZAN FRINCIFAL, ¥ LA OTRA ES EL PROGRESIVO DECLIVE DEL DISQUETE

COMO SOPORTE DE JUEGOS FOR PARTE DE LA MAYORIA DE LAS COMPANIAS.

Por favor, queremos que vuelva la

auténtica Micromania.
Alvaro Ferndndez i Rubén Rubiralta
(Huesca)

RESPUESTA: Agradecemos nuucho
vuestra carta, pues pensamos que ningu-
na opinidn es desdeiiable y todas deben
ser atendidas, por lo que pasamos a con-
testar a vuestras afirmaciones. El tema
del precio ya lo hewos abordado en otras
ocasioies, y creemos que el cambio de pa-
pel si era necesario y que una revista de
ahora es como una de antes: llevan toda
la cantidad de informacidn que podemos
ofreceros. Seguinmos comentando juegos
de disco, y aunque no tenemos la culpa
de que las empresas de software publi-
qiten sus productos sélo en CD-ROM,
no dejamos de seftalar todos los formatos
en que estd disponible un juego. El hecho
de incluir un CD-ROM con la revista ha
sido solicitado por numerosos lectores, y
tenemos constancia de que un lector de
CD wale mucho menos dinero de lo que
apuntdis vosotios. Para finalizar, no cre-
ernios que sea necesario hacer una separa-
cion entre ordenadares y consolas, pues
la revista es de ambas cosas; y la seccion
“Micromanias” se ha dividide en “La
Pdgina del Lector” y “El Sector Critico”.
jAhl, y ademds de ser totalmente impar-
ciales, para riosotros no existen compaftins
pequeiias, todas son grandes.

Musica por ordenador

Hace ya algtin tiempo que soy aficio-
nado a la composicion de masica me-
diante el ordenador. Me gustaria que
me aconsejara algtin programa editor
de ficheros “MOD” para PC que
aprovechara al maximo las posibili-
dades de mi 486 DX/33 y la tarjeta de
sonido Sound Blaster 16 ASP. Actual-
mente, utilizo «Inertia Player» y
«Scream Tracker 3», pero sélo permi-
ten un maximo de dieciséis canales en
modo mono, v 8+8 en estéreo. ;Es

ésto lo mdximo que se puede lograr
con una tarjeta de 16 bits, o quizd de-
pende de la velocidad de proceso de
la CPU?

Gustavo Alfonse Beneitez (Barcelona)

RESPUESTA: Todos los aficionados a t
miistia actividad coinciden en que el pro-
grama «Scream Tracker», que ya va por
su versidn 3.2, es de lo mejorcito que se
puede encontrar para edicion de médulos
nmusicales. La limitacion de mimero de ca-
nales que nos contentas en b carta es de-
bida a dos factores: en principio, la veloci-
dad de proceso de la CPU condicionq el
mimero que se puede reproducir, como tu
ya suponins. A mds velocidad, mds cana-
les simultdaneamente. Por otra parte, hay
una limitacién software, ya que ese nii-
mero de canales es el nuixino que puede
nmanejar el «Scream Tracker», pues estd
programado ast.

¢ Qué equipo comprar?

Soy un lector de Micromania desde la
Segunda Epoca v me gustaria que me
respondiérais a la siguiente cuestion:
Tengo un 386 de 16 MHz con 4 MB de
RAM, y en poco tiempo me compraré
un PC con 4 MB de RAM y con CD-
ROM. Mi pregunta es la siguiente:
¢Serd suficiente un 486 para juegos de
CD-ROM o deberia comprar directa-
mente un Pentium? ;Seran suficien-
tes 4 MB de RAM o deberia tener 8?
Nersas Marin Castaiios (Murcia)

RESPUESTA: En ln adquisicién o am-
pliacion de wn equipo informatico, el fac-
tor econdmico es determinante. En tu ca-
so especifico, y pensando que ya tenes
pensado gastarte una cantidad de dinero
determinada, nosotros te aconsejamos
qite por un poco mds adquieras un Pen-
tium, ya que los precios estdn cayendo y
se espera que lo hagan mds cuando salga
al mercado el P6. En cuanto a ln memo-
ria, sin duda alguna te recomendamos

MICRO m MANIA

los 8 MB de RAM, mirando siempre a
ver si puedes aprovechar los cuafro que
ya tienes.

Juegos en CO-ROM

Soy un lector que acaba de suscribirse
a su revista, pero ahora veo que ha
cambiado, siendo la mayoria de los
juegos para CD-ROM, y eso no me
parece bien ya que la gran mayoria
no tenemos un Pentium a 100 MHz
con lector de CD-ROM de cuddruple
velocidad.
Con ésto quiero apoyar también lo
dicho sobre el “complot” por Alex
Martinez.
Mi sugerencia es que ponggdis s6lo un
apartado para juegos de CD (y no
muy grande) y que mandéis también
“demos” en discos.
Por lo demds, la revista estd muy
bien.

Rafael Barriuso (Madrid)

RESPUESTA: Como ya comentdbanios a
otro lector, o es que rosotros no nos ocur-
penios de los juegos en disquete, la cues-
tidn es que cada vez se publican menos
Juegos en este formato, pues las compa-
fifas de soffware se estdn dedicando casi
exclusivamente gl CD-ROM. Por lo tan-
fo, es a ellas, y no a nosotros, a quien de-
béis formular vuestras quejas, ya que si
no se publican juegos en disquete no po-
dremos comentarlos. Por otra parte, la ba-
jada de precios de los'lectores de CD los
hacen muy asequibles en la actualidad,
por lo que adquirir wuno merece la pena.

- ¢Demos en disquete? Pensamos que por

el mismo precio es preferible daros mejor
600 negas que sdlo 1,44...

Para participar en esta seccidn debéis
enviar vuestras cartas a:
MICROMANIA

C/ De Los Ciruelos 4,

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES,
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre Seccion
CARTAS AL DIRECTOR



SCI ES UNA DE
ESAS COMPANI-
AS GUE LANZAN
UNDO O DOS JUE-
COS AL ANO POR
TERMINO MEDIO.
SE LA CONSIDE-

RA LINA EMPRE"-

SA MODESTA GUE DESTINA EN CADA MOMENTO
TODDOS SUS RECURSOS A UN UNICO PROYEGCTO
Y, EN REALIDAD, ESE NUNCA HA SIDO EL CA-
SO. INCLUSO EN LA EPOCA EN QUE SCI PRO-
DUCiA JUEGOS PARA ORDENADOR, COMDO
«SWIV», « TRODDLERS», «LAWNMOWER MAN» Y
«CYBER WARS», SE DESARROLLABAN VARIOS
PROYECTOS AL MISMO TIEMPO. LA PRINCIPAL

NOVEDAD @RUE NOS VA A OFRECER ESTA

COMPANIA A LO
LARGO DEL PRO-
XIMO ANO ES
DUE VA A PRO-
DUCIR AL MENOS
3 TiTULOS PRO-
GRAMADOS FPOR
ELLA MISMA, Y
ESA CANTIDAD VA A IR EN AUMENTO EL ANO SI-
GUIENTE. TAL VEZ ESTE DATO NO SEA DEMA-
SIADO CONDOCIDO, PERO LO CIERTO ES QUE SOl
TIENE SU PROPIO EQUIFO DE PROGRAMACIAON
AFINCADO EN SOUTHAMPTON (REINO UNIDO),
COMPUESTO POR MAS DE 30 PROFESIONALES
DE GRAN TALENTO EN LAS AREAS DE PROGRA-
MACION, DISENDO GRAFICO, ASESORAMIENTO

TECNICO, ETC.



i uno profundiza mas y comprueba la
experiencia, las técnicas de trabajo y
los equipos que se utilizan en Sci, no
le qgueda mas remedio que reconocer
gue se encuentra ante una compania
con vision de futuro, orientada tanto
a los nuevos formatos como al PC.
Encabezada por Fergus McNeill —que
en su dia participo en las tareas de progra-
macion de «Colour of Magic» para Terry
Pratchett—, que ahora se dedica a supervi-
sar todos los proyectos de la compania, SCi
se ha marcado su propia filosofia y plan de
lanzamientos para el proximo afo, de los
gue guisimas hablar tranguilamente con el
propio Fergus. Con una lista de proyectos al
mas alto nivel, da la impresion de que al
equipo gue se halla detras de todos ellos,
formado en abril de 1.893, le gusta perma-
necer en un anonimato que le da una cierta
aureola de misterio. Esta situacion va a
cambiar en un futuro inmediato, a medida
que sus juegos vayan abriendo nuevos cami-
nos en algunos terrenos hasta ahora poco
explorados y la atencion del pablico se dirija a
ellos, y no solo por la calidad técnica de sus
programas, sino por algunos otros aspec-
tos no menos interesantes. Si hay algin lec-
tor que todavia mantenga una actitud es-
ceptica ante esta compania, digamos que
Fergus reconoce gue, pese a que «Lawn-
mower Man» se vendié bien, en cierto modo
su exito se debit al empuje de una moda fa-
vorable a los gréficos renderizados vy las se-
cuencias de video. Asi, «XS», «Gender
Wars» y «Kingdoms O Magic» ofrecen una
gran variedad de géneros que van desde la
aventura hasta la accion pura y dura. “Es
muy facil descalificar determinados juegos,
pero es preciso reconocer que mucha gente
se intereso por «Lawnmower Many, aungue
dentro de ella tal vez no se incluian los jugo-
nes, pero el resultado obtenido nos satisfizo
mucha”, comenta Fergus.
Un largo camino se ha recorrido a través
de los dos Gltimos productos de SCi en lo
referente a presentaciones de juegos, de tal
forma que ahora ya se puede introducir una
aventura a base de graficos, el aspecto méas
cinematografico de la programacion, lo cual
ha dado una nueva dimension a los produc-
tos de la companiia, que se traduce en una
mayor comprension incluso de las demandas

)

Fergus Mchleil, Director del Departamento
de Desarrollo y que en su dia participé en
las labores de programacion para Terry
Pratchet en «Colour of Magic», es el en-
cargado de supervisar todos los nuevos
proyectos que se estan elaborando en Sci y
que saldran en los préximos meses.

Un largo camino se ha

recorrido a través de

los dos ultimos

productos de SCi en lo

referente a

presentaciones de

Juegos, de tal forma

que ahora ya se puede

introducir una aventura

a base de graficos, el

aspecto mas

cinematografico de la

programacion, lo cual

ha dado una nueva

dimension a los

productos de la

compariia.
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del publico. Lo que vamos a ver a partir de
ahora es radicalmente distinto y, por tanto,
no se pueden hacer comparaciones direc-
tas. Tal vez la Unica analogia resida en las
presentaciones de gran calidad —el aspecto
general de los graficos-, que son vistosas vy
estan muy logradas. Ya se han aprendido
unas cuantas lecciones tecnologicas, como
el método de “st |" <lectura desde el
CD-, el manejo c ui gran numero de confi-
guraciones de hardware dentro del mercado
del PCy, asimismo, la capacidad de progra-
mar un juego con vistas a su posterior con-
version a otros formatos, asegurandose de
aprovechar al maximo las posibilidades de
cada uno de ellos sin renunciar a la conside-
racidn del PC como punto de partida.
Incluso algunos aspectos, como la com-
prensian y la planificacion de un juego, a tra-
vés de la forma como se conjugan sus di-
versos elementos, han experimentado
cambios sustanciales. Al ser «Kingdoms O
Magic» su primera aventura, le han insufla-
do su propio estilo e incluso sentido del hu-
mor gue estan convencidos de que sorpren-
dera a un gran nimero de usuarios. Ello le
daréa un mayor campo de actuacion al equi-
po, al tratarse de un programa muy gran-
de, de "apuntar y pinchar”, basado en una
serie de textos y situaciones de inteligen-
cia —didlogos incluidos— que permiten una
interaccion en tiempo real.

Uno de los elementos de los que estan mas
orgullosos es la gran cantidad de caminos
gue hay que explorar y se ramifican indefini-
damente, de tal forma que ahora se podra
decir aquello de que se trata de un progra-
ma en el que dos ‘partidas jaméas podran ser
iguales. Semejante libertad de accion y va-
riedad de situaciones da una idea de los
cambios que se han introducido en los meé-
todos de programacion. La creacion de un
mundo tan realista comprende numerosas
fases y, si echamos un vistazo a la oficina,
veremos a algunas personas dedicadas ex-
clusivamente a disefar escenarios, renderi-
zar personajes en una gran cantidad de equi-
pos SCI, creacion de inteligencia artificial,
etc. Este sistema se aproxima mucho mas a
los métodos norteamericanos, en los que la
especializacion alcanza tales extremos gue
un artista grafico puede estar dedicado a un

solo tema o estilo determinado. \Wavefront e



es uno de los paquetes de software que SCi
utiliza en sus estaciones de Silicon Graphics,
de manera que en sus programas se obser-
van numerosas animaciones de particulas.
En «Kingdoms O Magic» se muestra a un
personaje que estd totalmente envuelto en
llamas y verle caminar por el escenario des-
prendiendo ascuas es todo un espectaculo.
Conseguir unos efectos tan realistas como
ése implica un enarme gasto de tiempo y de
talento. Ante esto, hicimos una objecion: el
uso de estaciones de Silicon Graphics para
este tipo de operaciones estd muy bien, pe-
ro utilizarlas para generar los gréficos y lue-
go tener que cortarlos para trasladarlos al
PC tal vez resulte un serio inconveniente. A
ello Fergus repuso que muchas compafias
aplican ese procedimiento, pero obtienen
unos efectos fisicos diferentes y el persona-
je en llamas no se podria generar sin utilizar
tales equipos, ya que éstos utilizan principios
de fisica gque garantizan un aspecto inmejo-
rable de los gréficos, imposible de lograr in-
cluso a través del disefic manual tradicional.
Lo cierto es que SCi no emplea métodos tan
avanzados por mero afan de ostentacion,
sino por su propia utilidad.

Este grupo de programacion se ha dado
cuenta de que para el disefio de su aventura
grafica se necesita una gran experiencia en
este campo, y sus propios miembros profe-
san una gran admiracién por Lucas Arts,
pero creen que gozan de una gran ventaja
sobre los productos existentes. «Sam and
Max» era uno de sus favoritos, pera su tra-
tamiento de los géneros de la inteligencia y
la interaccion pretende ser menos lineal y
maés "libre”. En primer lugar, éstos son mu-
cho mas extensos, constan de 2 CDs e in-
cluyen personajes moviles, mientras que to-
dos los demés programadores crean
personajes “anclados en el escenario” y ofre-
cen unos fondos casi completamente ani-
mados que forman parte del decorado, de
manera que resulta ya algo habitual gue un
buen numero de juegos permitan el despla-
zamiento de un escenario a otro, volver al
lugar de origen, reproducir la misma con-
versacion una y otra vez, mientras gue en
«Kingdom O Magic» los personajes tienen
suU propio guion, gracias al cual pueden in-
teractuar entre si -lo cual significa que si
uno se sienta a contemplar el programa
observa cémo los personajes, en general,
desempefan un papel establecido-.
Fergus hizo hincapié en que todos los per-
sonajes gozan de una libertad absoluta de

n un noticiario de talante nostalgico,

aparecen un hombre y una mujer —una

especie de “reportaje de interés huma-
no'— discutiendo sobre la correccién politica.
Discrepan violentamente, tanto que todo aca-
ba en una divisién de la poblacién en dos ban-
dos, los hombres a un lado y las mujeres a
otro. Ambos sexos —"géneros”— se consideran
superiores al contrario y se desata una guerra
en la que cada uno de ellos intenta sojuzgar al
enemigo.
«Gender Wars» es una aventura rebosante de
accion dotada de una perspectiva tridimensio-
nal isométrica a la que se puede jugar de dos
maneras distintas. El jugador maneja a un ejérci-
to de soldados inexpertos a los que se les asigna
una serie de misiones especificas destinadas a
derrotar al sexo contrario.

Gender Wars

Estas misiones comienzan con una charla expli-
cativa en la que se fijan objetivos tales como el
secuestro de un cientifico, la explosién de un
generador o el robo de tecnologia militar. En
este punto es donde radica la posibilidad de
que la gran masa de usuarios de PC disfrute de
un gran dfa, puesto que en la realizacién de di-

chas misiones los estereotipos de cada sexo
aparecen claramente. Los hombres son muy
machistas e impulsivos, de forma que entran en
combate sin vacilar, mientras que las mujeres
se toman su tiempo y se muestran astutas y si-
bilinas. Algunas de las féminas que nosotros
conocemos son, ciertamente, asi...

Cuando se nos asigne una mision elegiremos
una partida de guerrilleros en funcién de los
objetivos marcados, y disefiaremos nuestro
plan de ataque.

movimientos, cada uno con sus propios ras-
gos distintivos. Uno de sus principios basi-
cos es la observacién minuciosa de otras cé-
lebres aventuras y el aprovechamiento de
sus principales elementos, para producir un
juego solido, sazonado de humor, entreteni-
do, dotado de vistosos graficos y animacio-
nes fluidas. Una espectacular presentacion

estd muy bien, pero los programadores de
SCi entienden que no menos impartante es
la impresion general del juego vy lo que favo-
rezca la jugabilidad. «XS», un juego repleto
de gréficos poligonales de perspectiva fron-
tal, ofrecera interesantes novedades en tan-
to en cuanto se programara para las nuevas
maquinas aprovechando algunas de las



Aunque estas tropas estan muy “verdes”, con
el tiempo van adquiriendo experiencia, e inclu-

so algin que otro ascenso, si realizan con éxito

su mision y acuden al punto de encuentro para
subir a bordo del avion que les transporte de

vuelta a su base. Cualquier miembro de una es- nte todo, aclaremos que «XS» no es un un peldafio mas al género de los juegos de lucha
cuadra desaparecido en combate es sustituido clénico de «Doom». Aunque puede re- con perspectiva frontal.

en la siguiente mision. sultar muy parecido a este titulo, lo cier- El jugador se encontrard en un escenario junto
Todas éstas se desarrollan en tiempo real y al- to es que con otros tres personajes dispuestos a todo
gunas ofrecen incluso unos ciertos visos de rea- g consigue con tal de deshacerse no soélo de aquél, sino
lidad. Si uno elige el bando femenino, una de )| 5/1'/‘ ( subir también de todos los demas luchadores.

las misiones consiste en destruir una fibrica de s El objetivo del juego es sobrevivir mediante la

cerveza, lo cual tiene un efecto desmoralizador
en las tropas masculinas. Muy tipico de las mu-
jeres lo de no dejar ningln cabo suelto, por

aniquilacién de los ad-
= —_— versarios asar de
et 7P = =
esta forma al siguien-

muy sutil que parezca. /] te nivel. Si uno con-
«Gender Wars» puede resultar el juego mis

incorrecto del mercado, desde el punto de vis-

sigue salir airoso, se debera a su esti-
lo de juego y sus dotes estratégicas. Aquél

ta social, pero antes de que nadie alce st. ‘oz
contra él, apresurémonos a decir que todo su
argumento tiene un aire inequivocamente sar-
castico. El programador de «Hemdall 2» esta
estrechamente vinculado a este proyecto.

especificaciones técnicas basicas de los l-
timos juegos/formatos aparecidos en el
mercado. Las herramientas de programa-
cion creadas por la propia SCi, como su ge-
nerador de graficos tridimensionales, ga-
rantizan una alta velocidad de juego y la
manipulacion de los datos en pantalla, dando
un sesgo interesante.

puede variar entre el de un francotirador que,
a pesar de no disponer de un arma muy poten-
te, se conduce con agilidad y astucia, o el de
un tiroteador “a todo lo que se mueva”
provisto de una enorme potencia de
fuego, pero carente de velocidad.
Hay un total de seis tipos de personajes
a eleccion del jugador.
Un juego de lucha con sélo cuatro per-
rW sonajes puede parecer un tanto “blan-
dengue”, pero al mismo tiempo todas las
zonas de juego —hasta 20 en total- ayudan a
cautivar al jugador. Es en este punto

= donde el factor estratégico entra en
e S

juego, ya que somos nosotros los

que debemos decidir si conviene utilizar los »
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pasadizos que desaparecen,

demds personajes atacan en grupo o, si uno

las paredes falsas y las to- tiene mucha suerte, se aniquilan entre ellos

rretas de disparo. mientras uno se mantiene a una distan-

En lo que «XS» supone un cia prudencial —evidentemente, uno

aso adelante para el géne- tendra que enfrentarse
P p g

re de lucha es no sélo en - en algan lugar al su-

la posibilidad de disparar hacia ‘ perviviente, pero
arriba o hacia abajo, sino inclu- 7 W, / RN " lo hari en condicio-

so en la forma en que se liquida

~ = nes mucho mis
it

a los adversarios. ventajosas—.

Ellos, o nosotros, si no tenemos ) Una cuestién que los pro-
l gramadores estan decidiendo en
‘

(I estos momentos es el aspecto

suerte, podemos ser eliminados de
cuatro formas diferentes y tenemos un
sinfin de puntos vulnerables. Un buen
ejemplo de esto es el hecho de que

que ha de tener el arma de fuego.
¢ ?l Tratandose de un juego de astu-
disparar a un enemigo en lo alto de la \ ) ciay sagacidad, uno de esos pun-
cabeza desde un edificio tiene un efecto 75" titos rojos de liser que se ven
mucho mas dafino que si se le da un tiro cruzar las paredes probablemente
en el pecho. anadiran una nota dramatica a los
acontecimientos.

Esperemos que todo lo que se estd di-

Hay un total de 60 rivales distintos en los
diversos escenarios de juego, junto con una

interminable lista de armas, muchas de las ciendo y anunciando de este fantastico
cuales pueden ser recogidas a lo largo del \ f§ Jjuego que serd «XS», no nos llegue a de-
camino. \‘-| “f fraudar, sobre todo a aquellos usuarios que
Otro elemento interesante de «XS» es que, l sean totalmente fanaticos de este tipo de

cuando se juega en modo de un jugador, los § juegos.




Ci ha decidido prescindir de los autéma-

tas y naves espaciales y orientarse hacia
planteamientos mas comicos en su pri-
mera aventura de apuntar y pinchar. Al princi-
pio del juego, hay que elegir a uno de los dos
personajes, una chica o Sidney, que resulta ser
un engendro humanoide con aspecto de la-
garto de unos 2 metros de altura; y deci-
dirse por una de las tres misiones que
se ofrecen al jugador (dos persona-
jes con tres misiones hacen un
total de seis aventuras dife-
rentes —sabiamos que

nuestras matematicas
ii] de E.G.B. no nos fallarian
en un momento tan cru-
cial-). Estas misiones tie-

el
- LI . o

Taen nen un inconfundible to-
pamw [ -
=l que de aventura clasica,
i

aunque con un marcado ca-
riz cémico: el “magnifico
7/11" en el que hay que re-
clutar a siete u once persona-
jes para defender un pueblo; la
busqueda de la l[ampara perdi-
da de los antepasados: o el ro-
bo de la princesa y el asesinato
del tesoro.
Una vez elegida la misién hay que
dialogar con otros personajes
que deambulan por el escenario, y

en este punto es donde «Kingdom O Magic» se

desvia de los canones tradicionales. Tenemos
la triada clasica de opciones a nuestra disposi-
cién, pero cada una de ellas tiene unas conno-
taciones placenteras, exigentes o insultantes,
segln los casos. Si se eligen estas dltimas no s6-
lo se obtiene una serie de “sub-opciones”, sino
que la inteligencia artificial funciona de tal for-
ma que los perscnajes con los que uno se porta
mal memorizan ese tipo de conducta. Si uno
sale del escenario e intenta volver a ha-

blar con el mismo persona- o
je més adelante, éste puede | *
recordar nuestro compor- \“1
tamiento despectivo hacia
él y mandarnos adonde haga
falta. Todos los protagonistas ||
del juego tienen su propio ‘

i ) ; =N
movimiento independiente, ¥\ )

=AY ]
por lo que uno puede encon- Skt

trarse con un Orco en una ciu-

dad y volver a verlo en otra lo- \l '

calidad. Si nos portamos mal con ‘1

este tipejo lo mas probable es | ‘\
que llame en su ayuda a unos Wi
cuantos matones para que nos |

despachen.

Como ocurre con todas las aven- ,‘

turas grificas, hay un sinfin de si- = 4
tuaciones de inteligencia que presen- pe

tan una dificultad progresiva. Estas

micro @) manial

3 VS s

cambian segun se juegue con la chica o con Sid-
ney. Si uno esta realizando una mision determi-
nada y, por ejemplo, necesita una llave inglesa,
puede encontrarla en el bolsillo del camarero,
pero cuando se juega con otro personaje, ese
mismo objeto puede hallarse al fondo de un
agujero.
Por otra parte, este programa “juega solo™. No
queremos decir que uno se limite a sentarse y ob-
servar comodamente el desarrollo de la accién,
pero si se encuentra a un troll en un puente y
éste se larga con viento fresco, la proxi-
ma vez que lo veamos puede que se haya
convertido en un pilar de piedra.
Alguien ha obrado el milagro, pero
no sabemes ‘n ni como.
Lo habitual hoy en dia es que
las aventuras graficas pre-
senten didlogos y «King-
dom» no constituye una ex-
cepcién. En lo que se
diferencia es en la cantidad
de didlogos. Distribuidos
en dos CDs, todos los
textos CoOmpuestos por
un total de 100.000 palabras
constituyen didlogos, y SCi ha
reunido a algunas celebridades
para reproducirlos, aunque de
momento sus nombres se
mantienen en secreto.




B REPORTAJE

Este equipo de desarrallo ya esté preparado
para utilizar méas equipos de Gltima genera-
cion a fin de asegurarse de gue el usuario
consiga algo especial.

En el momento de nuestra visita, sus miem-
bros se encontraban en Amsterdam, en el
Mation Caption Bureau —agencia tecnolagica
para la realizacion de todo tipo de operacio-
nes de captura de imagenes en movimien-
to-, donde programaron los movimientos
especiales de algunos de |os personajes.
Este sistema garantiza que todos los movi-
mientos ofrecidos en el juego sean realistas.
“A grandes rasgos, definiria este programa
como una especie de Virtua con perspectiva
frontal, al estilo de los juegos de lucha. No
tenemos previsto emplear las técnicas de
captura de imagenes en movimiento en nin-
gin otro juego, pero lo que pensamos ha-
cer en «XS», con tantos movimientos y per-
sonajes diferentes que deben moverse y
resultar “pesados”, nos permitiran lagrarlo
dichos procedimientos”, comentd Fergus. En
primer lugar, se desarrolla el juego, y solo

entonces se anaden los elementos que le
dan mayor vistosidad. Habiendo contratado
los servicios de un guionista estadounidense
para el Reino Unido, los responsables de SCi
estan seguros de haber dado en el clavo.
Tomando el PC como comienzo, los pro-
gramadores de esta compafiia disponen de
su propio sistema de desarrollo simultaneo
para otros formatos, desde las primeras
rutinas hasta casi el final de todao el proceso,
donde se afinan las distintas versiones para
garantizar que todas ellas muestren lo mejor
del producto en cuestion. La mayaria de sus
titulos aparecera en todos los formatos.

El elemento subyacente a toda esa labor es
una absaluta fe en todos los proyectos. Con
un especialista en cada area, el proceso es
de una minuciosidad y profesionalidad impe-
cables desde el principio hasta el final. En to-
do momento, se observa que estos progra-
madores no pretenden imitar otros
productos, sino presentar ideas novedosas y
abrir nuevos caminos. Es su dominio basico
del PC y atras maguinas, su técnica de disefio

de sprites e incluso sus conceptos de juego
lo que en todo momento sale a relucir. A la
pregunta de qué era lo que creia gue su
equipo ofrecia a diferencia de los demas,
Fergus nos contestd: "He trabajado con
otros grupos de programacion, pero nues-
tros principales valores son el entusiasmo y
la laboriosidad. Los profesionales que traba-
jan en los proyectos tienen una enarme fe en
lo que hacen. A los programadores de
«Kingdomy» y «XS» se les ha dado un amplio
margen de iniciativa en lo que se refiere a la
aplicacién de sus propias ideas y la colabo-
racion entre todos ellos, para garantizar el
mejar planteamiento posible, y esta confian-
za ha obtenido su recompensa en la aporta-
cion de cada miembro del equipo. Creo que
al final todos se sentirdn muy orgullosos”.

NOTA: Los titulos que se comentan apareceran en la ma-
yoria de los formatos existentes, incluido el PC. La pri-
mera version iré seguida inmediatamente por la de Mac,
PlayStation y Saturn.

Derek de la Fuente / J.C.R.
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... Porque podeis ganar esta genial recreativa con os dinosaurios
mas salvajes de «Primal Rager.
.. Porque os mostramos las primera imagenes de la potenciay
posinilidades de Uttra 64.
.Porque Mario vuelve a Super Nintendo y Miyamoto

€N persona nos cuenta sus secretos.
.. Porgue «La Mascaran, «Batman Foreven,
«Earthworm Jim 2» se asoman a las 16 bits.

.. Porque «Virtua Fighter ha llegado a 32X y vuelve a
sorprendernos en Saturn gracias a «vVirtua Fighter Remix».
... Porque, en definitiva, nunca habiamos tenido.un
\ Verano mas monstruoso.




La base de datos te ofrece la mds completa
informacicn sobre cada club: datos del equipo,
palmarés, plantilla, entrenador. ..

LIGA REGULAR acB

——IT"_

Grabar Liga Manager

El programa te ofrece la posibilidad de grabar la liga
en cualquier momento. Aparece por primera vez en
PCBASKET el concepto de ligas consecutivas.

A solas con tus jugadores y sabre la pizarra no hay
limitaciones: 7 tipos de defensas, emparejamientos,
dreas de actuacion ofensivas. Si pierdes,
no mires a nadie. ..

Y sobre todo, los mates. Este afio son
escalofriantes, de vértigo, v los puedes hacer
atacando el aro desde cualquier posicién.

| PCFatbol 3.0

por sélo:
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Presentamos la
version 3.0 de
PCBASKET, lo
mas parecido a ser
analista, jugador,
entrenador y
presidente de un
equipo de
basket.

A PRODUCTO LICENCIADO OFICIAL

B

Division

posibilidades de los 20 equipos de Primera

Jordi VILLACAMPA Amo#o:

* Base de datos con los 40 equipes de Primera y Segunda

* Seguimiento de [a liga: clasificacion, alineaciones, goleadores...
* Andlisis de Michael Robinson sobre sistema de juego y

..y sobre cada uno de los jugadores, con una ficha
personal que incluye estadfsticas
completas, foto, historial y un texto que te
hard conocer en profundidad a todos ellos.

sjefalsfel:
[ejaleleale]z
lefalzjal:]alz

- whver

Refuerza tu plantilla fichando jugadores de la ACB
e incluso las mds grandes estrellas europeas y
americanas. ;Te imaginas a Michael Jordan o Toni
Kucoc en e equipo?

Con las jugadas que se ven en PCB3.0
serfa una pena no tener repeticiones.
Ponte a los mandos del video, rebobina,
ralentiza. .. lo que i quieras.

STARS
ELIGE RIVAL

SELEGRION U B A BELEGOION EUROPMA

Y como guinda, el DINAMIC ALL STARS.
Haz una seleccién ACB y midete a la seleccion
europea o americana. Tus rivales: Jordan,
Barkley, Kueoc, Radja...

Y también PC Futbol 3.0, el programa de Michael Robinson.

* Gestion econdmica de cada club: fichajes y finanzas,
* Direccion técnica del equipo: tacticas, marcajes al hombre, dreas

de actuacion...
* El mejor simulador de fiitbol: regates, cabezazos, chilenas...

DINAMIC MULTIMEDIA

Ciruelos # 4 . San Sebastidn de los Reyes . 28700 MADRID

Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15




TRAS TiTULOS coMO «FUTURE WARS», «CRUISE FOR A CORPSE» O
«FLASHBAECK», SIEMPRE ENCONTRAMOS LOS MISMOS NOM-
BRES, DELPHINE Y PAUL’%HESET. EL CEREBRO DE LA
cDMFﬁA GALA HA.ETDD EL PRINCIPAL IMPULSOR, EL
“ALMA MATER”, DE LUNO DE LOS PROYECTOS MAS ES-

WPECTACULARES E IMPACTANTES bE TODA SU HISTO-
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O
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RIA. UN PROYECTO EN EL RUE UNDO DE LOS A -

RISMATICOS HERDOES DE DELPHINE, CONRAD B. HART,
i
REGRESA EN UN ROL PROTAGONISTA. PRIMERO FUE

«ANOTHER WORLD». DESPUES, LLEGO «FLASHBACK». AHODO-

o

———
- RA,?RECIEAMENTE AHORA, ES EL. MOMENTO DE «FADE TO BLACK?».

LA AVENTURA, SEGUN DELPHINE.

Ultima
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‘el software galu vive una epnca dora-
" dales un Gige , ptiblico'y notario. Com-
~ panias cg u ’-_ [«Eﬁé , «Lost Eden»,
«Aliens»... peid («Warriors»), Ama-
zing Studiof¥HEart of Darknessy), Info-
grames («A J;h Dark», «Prisoner
of lce»...] y, peF'supuesto, Delphine, se
han encargad@’ e qu elel nombre de
Francia equivalga & ad y buen ha-
~ cer en materia de videt s, a lo largo
ancho del globo. %
En elkcaso que ahqra nos

anofe fur iz cion de la
.y dellanzamiento de «Future \Wa

N\ Fa Amiga, rivy PC, el no
\ Delphine Software Internationa
pre ha estado en candelero vy, tr
_compaiiia, el hombre, Paul Cuisse
En la practica, no ha habido casi
programa de Delphine que no ha
bido, al menos, uno o mas prEMmibE
nivel internacional. 5 1
De ello, tiene buena parte de g
's |e—LF'ﬁU|sset, vy la constante

’Eﬁ __5;._543 _ * evo jue-
gu. Por ejemplo, : muy fa-
miliar la expresion “rotosc@ping”, una e
técnica que surgia [@8hback» y

lite paciones
‘gonver-
feh video
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nueva dimension del software donde
aventura y arcade se dan la mano, en
uno de los programas gque mas daran
que hablar en octubre, en formato PC,
y a partir de noviembre, en soporte
PlayStation.

ACCION EN
EL SIGLO XXII

En el afno 2190, Conrad B. Hart re-
gresa a la Tierra en estado de
hibernacion, cuando su na-
ve es interceptada, y él
hecho prisionero en la
luna, por parte de una
raza alienigena, los
Morphs.

Escapar de su cauti-

verio y encontrar el

camino de vuelta a

casa es su Unico

objetivo, pero la ta-

rea no es sencilla.
Estaciones espacia-

les, naves Morph,

Plutén, colonias luna-

res y, por fin, la Tierra,
componen las diversas
paradas del complicado
viaje gue espera a nuestro
protagonista, a lo largo de
las seis extensas y complejas

- fases que conforman «Fade to Black».
En la primera de ellas, Conrad debe es-
capar de la base lunar en la que se en-
cuentra cautivo. Para su sorpresa, en-
cuentra la inesperada ayuda -una
constante a lo largo del juego- de varios
personajes. El lf:r'imero de ellos es John

: O’Connor, un prisione-

ro como él, junto

al que escapa

para llegar a
Shadow, una

base espacial
en la que to-
man contacto
con un grupo
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rebelde, en lucha contra los Morph,
llamado Mandragora.

La segunda fase tiene como escenario
una nave Morph, en la que los extrate-
rrestres han instalado una mortifera ar-
ma, con la que planean dominar las men-
tes de los seres humanos. Un nuevo ser,
Ageer, entra en escena al final de este
nivel, ayudando a escapar de una muerte
segura a Conrad.

Llegados al planeta Pluton, entraremos
en la tercera fase. Una ciudad, aparen-
temente en ruinas, resulta ser el lugar
de origen de Ageer, y cuna de una anti-
quisima civilizacion. Los Morphs han se-
guido hasta este lugar a nuestro héroe
que, gracias a la intervencion de los po-
deres misticos de Ageer y otros miem-
bros de su raza, ven frustrados sus
planes de destruccion.

La nave nodriza de los Morph es el si-
guiente escenario. El descubrimiento de
un morph infiltrado en Mandragora, que

ha adoptado la personalidad de uno de
los mejores amigos de Conrad, es el
inicio de una complicada trama en la
que nuestro protagonista averigua que
las horas de la base Shadow estan
contadas.

En la quinta fase, que se desarrolla en
Shadow, una terrible batalla en la que in-
tervienen todos los personajes apareci-
dos en escena hasta el momento, define
el siguiente e inevitable paso, el combate
final en la Tierra. La altima fase.

UN LARGO CAMINO

Casi tan complejos y enrevesados como
estos seis niveles, fue el proceso de desa-
rrollo sufrido por «Fade to Black», comen-
zando por el mismo titulo del juego.

Los primeros pasos dados por Delphine
en el proyecto, comenzaron con el nom-
bre provisional de «Project Morph», y co-

mo tal se presentoé en la ultima edicion »

TELEPaOT

ELEGIDOS PARA
LA GLORIA

«Fade to Black» ha sido un proyecto
costoso y complejo, que ha invalu-
crado durante largos meses a cerca
de treinta personas en su desarrollo,
repartidos en las mas diversas tareas.
Arropados por un enorme potencial
tecnologico —10 Silicon Graphics, In-
digo e Indigo 2, software Softimage y
Alias, 4 camaras infrarrojas para |a
captura de movimiento real, un estu-
dio de grabacion MIDI...-, y bajo [a
direccion de Paul Cuisset, los resul-
tados obtenidos son, sencillamente,
sorprendentes. Todo esta preparado
para que en octubre, la primera ver-
sién del juego vea la luz. Y estos, han
sido los "culpables” de la nueva obra
maestra de Delphine;

e Guion: Paul Cuisset.

¢ Diserio Grafico 2D: Stéphane
Aussel, Thierry Bansront, Grégory
Beal, Eric Caron, Serge Fiedos, Jérd-
me France, Hervé Gaerthner, Florian
Guzec, Béatrice Laurent, Cécile Tho-
mas, Paul Tumelaire.

* Modelado de objetos en 3D:
Stephane Aussel, Thierry Bansront,
Serge Fiedos, Herve Gaerthner, Flo-
rian Guzec.

e Secuencias Cineméaticas 3D:
Thierry Bansront, Serge Fiedos, Yann
Le Gall, Thierry Levastre, Frédéric
Loubiere.

e Animacion 3D: Jéréme France,
Florian Guzee, Thierry Perreau, Paul
Tumelaire.

* Actores: Grégory Beal, Anne Fos-
sa, Jérome France, Denos Mercier,
Paul Tumelaire.

e Diseio Grafico: Eric Caraon,
Jeréme France, Paul Tumelaire.

e Story Board: Eric Caron.
* Banda Sonora: Raphaél Gesqua.

* Diseiio de Fases: Paul Cuisset,
Thierry Perreau.

e Programacion: Philippe Chastel,
Sebastien Clement, Guillaume Genty,
Claude Levastre, Alain Bamond, Alain
Tinarrage, Benoit Verillaud.

e Programacién Adicional: Patrick
Bricout, Arnaud Carre, Fabrice Rodet.

e Coordinacién: Philippe Chastel.

e Director de Arte: Thierry Perreau.

e Dirigide por: Paul Cuisset.
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del ECTS londinense, con la coletilla de
ser la continuacion de «Flashback». Con
semejantes antecedentes, ya se empe-
zaba a intuir el marchamo de calidad
que Delphine iba a imprimir al juego. Pe-
ro claro, unos minutos en una cinta de
video —que era lo que en realidad se pu-
do contemplar en ese momento- pueden
resultar my enganosos.
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Mas tarde, «Crossfire» vino a sustituir a
«Project Morph» como titulo de trabajo.
Ya se empezaba a hablar de las tecni-
cas de “motion capture”, el render en
3D en tiempo real utilizado en el juego,
las opciones de resolucion VGA y SVGA
y, por ultimo, un nuevo cambio de nom-
bre, «Fade to Black», que acompaiaba a
la primera version beta del programa.
Por regla general, estas preversiones
suelen dar una ligera idea del producto
final, mas que definir a éste en su totali-
dad. Opciones no implementadas vy, ha-
bitualmente, ciertos errores de progra-
macion ain no depurados, son la
norma de una version beta.
Sin embargo, en «Fade to Black» ha
bastado con un ligero vistazo a una
produccion no finalizada, para dar-
nos cuenta de que estabamos an-
te un verdadero bombazo. El ren-
der en tiempo real de personajes
y decorados, el mimo puesto en el
diseno, sombreados gouraud, se-
cuencias cinematicas prerenderiza-
das en estaciones Silicon Graphics, un
guion genial plasmado en pantalla de
una forma no menos impresionante, vo-
ces digitalizadas, animaciones y movi-
mientos que transcurren de forma
asombrosamente realista, con una sua-
vidad digna de admiracion... Todo, todo
en «Fade to Black» parece conjuntarse
de modo perfecto para asegurar el éxito
de Delphine en su nueva aventura. Y,
ademas, contamos con la confirmacion
de la traduccion del software a nuestro
idioma.
¢Se puede pedir algo mas? Tan sélo dis-
poner, como se nos ha afirmado, del jue-
go en PC, en el mes de octubre, y de la
version PlayStation en noviembre. Lo
demas, ya vendra con el tiempo.

F.D.L.
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sino, ¢cuantas ve-
ces se 0s ha es-
capado una malé-
vola sonrisa ante
la simplicidad de

DICEN QUE NUNCA LLUE-

VE A GUSTO DE TODOS. O
RMUE SOBRE GUSTOS, NO
HAY NADA ESCRITO. LD
CIERTO ES QQUE ES
DIFIiCIL ENCONTRAR UNA
AVENTURA QUE SE ADAP-
TE A LAS EXIGENCIAS DE

CADA USUARIO EN PARTI-

Casd

l

dependiendo de su versatilidad. Tam-
bien controla el mapa con las locali-
zaciones de la aventura, la conexion
entre ellas y las acciones que se pue-
den realizar en cada caso. Para go-

un determinado puzzle, mien-
tras se os ocurria otro mucho
mas divertido y enrevesado?
Basta meditar durante unos
segundas sobre esto, para
darse cuenta de que dentro
de todo aventurero empeder-
nido, hay un creador de aven-
turas frustrado. Nada mejar, por tanto, que ponerse ma-
nos a la obra y lanzarse a la aventura —nunca mejor
dicho- de disenar vuestra propia aventura grafica.

POR DONDE EMPEZAR

Antes de que todo el mundo comience a lanzar las cam-
panas a vuelo y se deje llevar por la emocion del momen-
to, conviene que os hagais a |a idea de que la creacion de
una aventura grafica no es, ni muche menos, una tarea
facil. Si queréis tomarolos en serio, entonces vais a tener
que desgastaros los codos pegandole al lenguaje C, asi
como a todas las técnicas modernas de disefo grafico y
animacion. La primera regla de oro que hay que aprender
es que las aventuras graficas entran por los ojos, y un
programa plagado de graficos y efectos espectaculares
tendra la mitad del camino recorrido. Para completar la
otra mitad, hay que esforzarse en perfeccionar otros fac-
tores, como son la jugabilidad, la imaginacion y la sofisti-
cacion de los puzzles. De esto Ultimo, precisamente, se
encarga el “parser” organizador de la aventura, una he-
rramienta de trabajo que realiza todas las tareas nece-
sarias para gue el entorno responda adecuadamente a
las acciones que ejecuta el personaje principal.

El parser maneja una serie de tablas donde se guardan
todos los dialogos de los personajes, los objetos que apa-
recen en la aventura, su descripcion, el lugar donde se
localizan, si se pueden o no coger, usar, lanzar, etc.,

CULAR, O QUE ABORDE
UN TEMA QQUE INTERESE

A TODDO EL MUNDO.

bernar todos estos elementos hay
que disponer de un pequefio lenguaje
condicional del tipo “Sl VERBO = usar
Y OBJETO = llave Y posicién =
1112,2185 ENTONCES ACTIVAR
animacion1, ABRIR salida1”, que, en
este caso, comprobaria si se ha utili-
zado una llave en una determinada
posicion —frente a una puerta, por ejemplo- y entonces se
ejecutaria la animacion donde se abre la puerta, dejando
libre la nueva salida.

La correcta planificacion de un buen parser es la clave pa-
ra disefnar una buena aventura grafica, junto a la elo-
cuencia de los puzzles. Parsers como el ya mitico
SCUMM de LucasArts o el SCI de Sierra, han elevado las
aventuras realizadas con estas herramientas a la cate-
goria de clasicas. El problema surge cuando uno no es
precisamente un “experto” en el arte de manejar bits, o
simplemente no se quiere perder el tiempo en aprender
un lenguaje de praogramacion. Por desgracia, ya ha pasa-
do a la historia aquella época dorada de las aventuras
conversacionales, donde se comercializaban parsers del
estilo de «The Quilly o «The Graphic Adventure Creatary,
que permitian realizar aventuras de calidad comercial sin
saber ni una palabra de programacion.

Hoy en dia, las companias guardan celosamente sus par-
sers, de manera que es imposible acceder a ellos. Sin
embargo, no conviene tirar |a toalla antes de tiempo, ya
gue no todo esta perdido. A mis manos ha llegado un pro-
grama shareware llamado «Game Builder Pro», distribui-
do por Friendware, que asegura ser un auténtico parser
creador de aventuras graficas. Pertenece a la compaiiia
MVP, y aunque esté en inglés, los manuales han sido tra-
ducidos al castellano. Excepto las 6rdenes -coger, dejar,
mirar, usar etc.—, que se mantienen en inglés, las aven-
turas producidas pueden realizarse en perfecto castellano.
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Entre las caracteristicas méas importan-
tes del programa destacan el hecho de
que puede manejar un mapa con 400
pantallas en resoclucion VGA, 20 anima-
ciones especiales y hasta 40 objetos.
También soporta muasica y efectos sono-
ros compatibles Sound Blaster, mediante
ficheros .VOC y .WAD, e incluye utilidades
como TurboPaint, un programa de dibujo
para disefar las pantallas y las animacio-
nes, aungue puede servir cualguier grafi-
co en formato PCX, y SoundGood, un edi-
tor de sonidos. Ademas, permite
programar acontecimientos aleatorios,
asignar puntos a las acciones correctas,
disenar pantallas de muerte y ejecutar
programas externos para realizar funcio-
nes especificas. A la hora de disenar la
aventura existe un pequefio lenguaje con
sencillas ardenes del tipo IF [TEM=, USE
ITEM, etc., que activa las animaciones vy
emite los mensajes al utilizar los objetos,
examinar el decorado... El proceso de ela-
boracién de una aventura no es complica-
do, aungue exige bastante tiempo. As-
pectos como maover al personaje o
manejar el ratdn se realizan de forma au-
tomatica, por lo que solo hay que preocu-
parse del disefio de los puzzles y decora-
dos. Una vez en marcha, los verbos
predefinidos (coger, usar, mirar, dejar,
empujar...] aparecen en la parte superior de la pantalla,
siendo el manejo idéntico al de cualquier aventura grafica.
Sin embargo, a fuerza de ser sinceros, hay que confesar
gue los resultados obtenidos no son precisamente es-
pectaculares. El interfaz es muy primitivo, ya que solo
permite coger y usar objetos, sin poder manipularlos, y
los didlogos con los personajes se limitan a saltar una
frase segln el modo en que se van desarrollando los
acontecimientos. Ademas, los juegos obtenidos son
lentos incluso en un 4860X a 50 Mhz, y el nimero de

A 4 4. 4

animaciones que se pueden generar a la
vez son muy limitadas.

De todas formas, «Game Builder Proy es
un programa perfectamente valido para
aprender los principios basicos del disefo
de aventuras, asi como las bases para
construir nuestro propio parser. Dado
que ya tiene dos afos de antigiedad, es
posible que exista una version superior,
asi que si alguno de vesotros tiene co-
nocimienta de ella o de otros pragra-
mas similares, no dudéis en escribir al
Club y asi ponerlos al alcance de todos
los socios.

Para los afortunados poseedores de un
modem que puedan acceder a Internet,
me han llegado rumores de que a través
de World Wide \WWeb, concretamente en
la direccion:

HTTP:/ /WWW.CL.CAM.AC.UK: 80/
USERS/GDR11/INFORM/, es posible ac-
ceder a un lenguaje gratuito llamado IN-
FORM, gque sirve para escribir juegos de
aventuras. Si podeéis echarle un vistazo,
no dudéis en contarnos que os parece.

IUNA SOLUCION,
QUIERD!

Mientras unos se dedican a imaginar los
mas enmaranados puzzles, otros sudan
la gota gorda intentando resolverlos. José Roldan, de Al-
daya (Valencia) ~tranquilo, no vamos a hacer ninguna bro-
ma con tu apellido-, no sabe cémo escapar del asesino
que le persigue en «Laura Bow and the Dagger of Amoni-
Ray. Jose, perspicaz él, consigue atrancar la puerta del
pterodactilo con el alambre, pero le falta dirigirse a la sa-
la de las armaduras y, en el pasillo del norte, utilizar la si-
lla para alcanzar el tragaluz, en direccion a la sala de los
sarcofagos, donde deberéas esconderte en el de mas a la
izquierda.

)
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Todo lo contrario que Albert Mufoz, de Arenys de Munt
[Barcelonal, que tiene que hacerle frente TRES veces
seguidas cen el repelente, y despues coger el bicho con
el lazo que hay en la oficina, a la derecha de la sala de
contenedaores, para meterle en la jaula.
Finalmente; Juan Antonio Pérez, de Valencia, casi ha des-
cubijerto al verdadero asesino, pero no consigue esquivar a
las ratas del pasadizo de las calderas. Es tan sencillo como
darlas un poco de gueso. El problema es encontrarlo, claro.
Si buscas en la oficina de Wolf, en |a trampa para ratanes
que puedes desactivar con el hueso de dinosaurio.
Cambiamos de tercio para darnos una vuelta por el espacio-
tiempa, ya gue Rafael Martin, de Premia de Mar [(Barcelo-
naj, no sabe que el ratén con el gue juega el gato, en «Day
of the Tentacle», se consigue cambiando-de lugar las dos
camas, de manera gue la que emite el chirrido que atrae al
gato queda colocada en el fondo de la habitacion. Dos ami-
gos tocayos, Victor Villalba y Victor Sanchez, gue escriben
desde paradero desconocido, me bombardean con pregun-
tas relativas al mismo juego, asi que responderé a unas
cuantas. Al caballo del pasado, tenéis que leerle el libro de
Bernard. Se dormira y podréis haceros con su dentadura.
Para encender el fuega de la chimenea, dadle un puro ex-
plosivo y la dentadura castafeante a George VWashington.
Los demas creeran gue tiene frio 'y encenderan un fuego.
Para que el rayo caiga en la cometa, lavad el carruaje con
agua vy jabon, Si quereis controlar a Laverne, pintad el arbol
que hay al lado de las letrinas con la pintura roja. Despues,
convenced a \Washington para que lo corte. Sobre vuestra
petician de un Patas Arriba de este juego, siento deciros
gue su futura publicacion es-imposible, entre otras cosas
porgue ya lo hicimos en el nimero 65 de la anterior época.
Preguntad en el Servicio de Ejemplares Atrasados.
En fin, no hay espacio para mas. Entre la playa, la piscina y
los ligues veraniegos, no os olvidéis de gue existen un mon-
ton de desquiciados persongjillos secundarios que pueblan
las aventuras gréficas, necesitados de ayuda. Yo, camo
siempre, espera reunirme con vosotros dentro de 30 dias.
Mientras tanto, disfrutad comao locos de las vacaciones.
iHasta la praximal

El Gran Tarkilmar

i

LA OPINION DE LOS EXPERTOS

Una nueva aparicion [«Lost Eden») y una reentrada («In-
diana Jones y la Ultima Cruzaday) son las nuevas incor-
poraciones de las listas. Los demas, suben y bajan camo
la cotizacion del dolar.

LAS MEJORES DEL MOMENTO

Full Throttle

Day of the Tentacle
Simon the Sorcerer
MundoDisco

Lost Eden

TOP 5

Indiana Jones & the Fate of Atlantis
The Secret of Monkey Island

The Secret of Monkey Island 2

Day of the Tentacle

Indiana Jones y la Ultima Cruzada

NOTA IMPORTANTE

Para participar en esta seccidn teneis que enviarnos
una carta con'vuestras opiniones o preguntas a la
siguiente direccion: MICROMANIA, C/ Ciruelos 4,
San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid

No alvidéis incluir en el sobre SECCION «EL CLUB DE

LA AVENTURA», para que vuestras peticiones sean
atendidas lo mas rapidamente posible.
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Los BITMAP

atacan de nuevo

@ DESDE LA APARICIAGN DE
«THE CHAOS ENGINE»,
APENAS HABIiAMOS TENI-
DO NOTICIAS SOBRE LOS
FROYECTOS DE LOS BIT-

MAP BROS. AHORA, PA-

RECEN HABER SALIDO DE

ESE LETARGO EN QUE SE
ENCONTRABAN LOS CREA-
DORES DE «Gobpbs» O

«SPEEDBALL 2», CON

PREVIEW _

UNA PRODUCCION QUE
COMBINA LA ESTRATEGIA
CON LA ACCIAN, Y UNAS BUE-
NAS DOSIS DE HUMOR, Y DE LA
QUE SE ASEGURA POSEE ALGU-
NAS DE LAS SECUENCIAS CINE-

MATICAS MAS IMPACTANTES DE

LOS ULTIMOS TIEMPOS! «Z».

BITMAP BROS./WARNER
INTERACTIVE/RENEGADE
En preparacidon: PC CD-ROM
ESTRATEGIA/ARCADE

stas secuencias, a diferencia de otros

muchos productos, no se centran en

la intro, sino gue se acumulan a lo
largo de todo el desarrollo del programa.
Sin embargo, una caracteristica que so-
bresaldra en «Z» es, siguiendo el estilo de
los juegos de los Bitmap Bras, la simplici-
dad de los objetivos y del planteamiento
global. Nuestra meta sera aniquilar al ene-
migo, destruir sus cuarteles y fabricas, y
dominar los distintos planetas que sirven
de escenarios a «Z». Una perspectiva ce-
nital, con una presentacién en pantalla

repleta de paneles de control, radares,
etc., forman las credenciales de «Z». Me-
diante el manejo de una serie de robaots,
iremos definiendo objetivos de ataque, v
procurando destruir la infraestructura de
nuestros rivales, capturando y eliminando
a los mismos.

Como en todo juego en el que la estrate-
gia sea un componente importante, «Z»
posee un concepto de evolucidon y mejora
de habilidades y potencial. Nuestra pro-
duccian de armamento, por ejemplo,
partira de una pequefa fabrica que ira
haciéndose méas y mas grande.
Teniendo en cuenta que nuestros rivales
se adaptaran de igual forma que naso-
tros, e irdn mejorando sus habilidades
-el apartado de inteligencia artificial pa-
rece ser uno de los mas conseguidos en
«Z»- el nivel de adiccion promete ser
francamente alto.

Fuera de nuestras fronteras, se ha com-
parado a «Z», en ciertos aspectas, camo
una version tremendamente sofisticada
de «Cannon Fodder». Y si alguno de voso-
tros ya conoce el juego de Sensible y Virgin,
poco mas se puede decir, por ahora.

D.DF.
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MICROPROSE NO DEJARA NUN-
CA DE SORPRENDERNDOS. CUAN-
DO TUVIMOS CONOCIMIENTO DE
OUE ESTABAN PREPARANDDO UN
JUEGO EN EL QUE DEBERIAMOS
CREAR UNA GRAN CADENA DE
PIZZERIAS, PENSAMOS QUE SE
HABIAN VUELTO LOCOS. AHORA
DUE «Plizza TycooN» ESTA
CERCA DE SER UNA REALIDAD, Y
A LA VISTA DE LO QUE SERAN
SUS CARACTERISTICAS PRINCI-
PALES, NO PODEMOS MENDOS
DUE AFIRMARNDOS EN NUESTRA
OPINION! QUIEREN RUE TODOS
NOS VOLVAMOS LOCOS PARA
HACER HUE NUESTRA PIZZERIA
PARTICULAR FUNCIONE.

SERA EL TERCER RETO PARA
LOS APRENDICES DE MAGNATES

DE TODO EL MUNDO.

o sabemos si la idea se les ocu-
Microprose o a Software
, los que han sido sus de-
arrolladores, pero no se pue-
- de negar su originalidad. Ya no
e moda ni los trenes ni los transpor-
ni siquiera los restaurantes de lujo; lo
que vende ahora son las pizzerias. Una ma-
sa de harina, agua, levadura y una pizca de
sal. Y sobre ella, los ingredientes que que-
ramos, tanto dulces como salados.

Tras la buena idea de hacer pizzas a gran
escala, Microprose ha tejido una red de ac-
ciones y acontecimientos que daran lugar a
una de sus programas de mas dificultad.

CON LAS MANOS EN LA
MASA

Por supuesto que nos tendremos gue man-
char las manos de harina, pero no va a ser

pizzas has

MICROPROSE -

En preparacion: PC, PC CD-ROM
ESTRATEGIA

TYCOON

lo Gnico que hagamos. Hasta el Gltimao deta-
lle que radea al proceso productivo va a es-
tar presente, asi como los factores exter-
nos que influyen en el desarrallo de cualquier
negocio. El mas importante de ellos sera los
otros pizzeros competidores por hacerse
can el control del mercado.

Toda Europa y parte de América esperan a
que abramos nuestras pizzerias para disfru-
tar de nuestras especialidades. Partiremos
en una ciudad determinada, pero acabare-
mos abarcando todo el continente.

Antes de poder meternos en la cocina, re-
correremos las calles hasta encontrar el
local que nos interese; después, los ban-
cos para conseguir el dinera; y, finalmente,
iremos a la inmobiliaria que nos vendera o
alguilara nuestro futuro negocio. Cuando
ya lo tengamos, descubriremos que solo
estan las cuatro paredes, por lo que ahora
viene la tarea de amueblado, contratacion
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de personal, disefio de mends y compra de
materias primas.

Cuando hayamos hecho todo esto abriremas
nuestra pizzeria y todo ird a las mil maravi-
llas. jJa!, ¢no hemos dicho ya que «Pizza Ty-
coony se caracterizara por su elevada difi-
cultad? Los problemas no habran hecho
mas que empezar, porgue ahora nos tocara
hacer rentable nuestro negocio, hacer que
nuestra popularidad aumente y capear los
problemas con los proveedores, los emplea-
dos, los bancos y la mafia. Si, los “bajos fon-
dos” tendran un papel determinante en el
juego: nos extorsionaran, nos encargaran
trabajos y, si les fallamaos, sufriremos en

nuestras carnes las consecuencias. Las po-
sibilidades seran verdaderamente ilimitadas.

LOS MEJORES
INGREDIENTES

La receta que Microprose nos propone en
su nuevo y estratégico lanzamiento esté
compuesta a partes iguales por jugabilidad,
buenos graficos, la mas completa simula-
cion comercial realizada hasta la fecha y un
togue de sano buen humor. Este Gltimo

iA LA RICA PIZZA!

Eso sera probablemente lo que diran nuestros clientes cuan-
do prueben las especialidades realizadas por nosotros mis-
mo-. 'Jon estas manitas, mucha paciencia y un poco de ayu-
da, podremas, y deberemas, crear las variedades de pizza
gue compandran nuestro menu. Serd uno de los pasos previos
a la apertura de nuestro restaurante.

La ayuda de que hablabamos vendra dada por un libro de re-
cetas que, al parecer, acompanara al juego y que explicara
con todo detalle tanto ingredientes como cantidad de los
mismaos, sin olvidar la presentacion y el modo de preparacion.
Cuando nuestra obra culinaria este terminada, un jurado de
expertos la calificara con respecto a la receta original, pun-
tuando en consecuencia. El resultado de la votacion determi-
nara el grado de ventas y de aceptacion por el publico de
nuestra pizza.

Par supuesto, «Pizza Tycoon» tambien nos permitird crear
nuestras propias recetas, sin limitaciones de ningun tipo, pa-
ra que podamos desarrollar nuestras habilidades comao coci-
neros. lgualmente, cuando la tengamos terminada, el jurado
tomara buena cuenta de ella. jGue aproveche!

MICRO @ MANIA

aspecto serd uno de los mas destacables,
pues los menus, los personajes, las conver-
saciones, se tratan en clave de humor.
El tiempo transcurriraé sin interrupcion obli-
gandonos a reaccionar rapidamente y a rea-
lizar misiones y tareas a una hora determi-
nada. El juego nos garantiza que no
descansaremos ni un sdlo momenta, pues
siempre tendremos algo que hacer y aspec-
tos de la simulacion gue deberemos exami-
nar. Dicha simulacion sera de lo mas deta-
llado que hayamos visto hasta el momento,
pues nuestro personaje tendré caracteristi-
cas numeéricas, comao salud, carisma, popu-
laridad, etc., -como en los JDR- gue fluc-
tuaran; como lo haran también los factores
economicos que emularan las transacciones
reales. Si a todo esto afadimos que el inter-
faz que se va a utilizar va a ser muy comple-
to —decenas de menus relacionados, con
sus correspondientes botones- tenemos la
adiccion y jugabilidad asegurada.
Podemos concluir afirmando que para la
gue se preve —posiblemente, sera la mejor
simulacion de negocios de Microprose- se
ha creado un fabuloso entorno para darla
soparte.
Graficos graciosos y detallados al maximo,
sonido —tanto musica como efectos— en con-
cordancia con los mismaos, y constantes ani-
maciones en los decorados para acabar de
rematarlo. ¢Que mas podriamos pedir?
Pues venga, vdmonos a comer una pizza,
que de tanto hablar de ellas me ha entrado
hambre.

C.5.6G
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VERDE Y SE MUEVE SIN PARAR

POR ESCENARIOS EN 2D7?

AUNQUE LO DE LA TERCERA DI~

o=

MENSIAON OS
DESPISTE
uUN POCO,
RQUE NO OS
RUEDE LU-
GAR PARA LA
DUDA, LA
RESPUESTA
ES UN LEMMING.
DESPUES DE PROTA-
GONIZAR UNA

CONSIDERABLE DE JUE-

RISTRA

GOS, UNA DE LAS POCAS
COSAS RUE LES GQUEDA-
BAN FOR HAGCER A ESTOS
FPERSONAJILLOS SUICIDAS
ERA AMPLIAR S5U FORMA A
LOS TRES EJES. YA LO
HAN CONSEGUIDO, GRA-
CIAS AL GRAN TRABAJO DE
CLOCKWORK,

GURARSE EL EXITO DE su ULTIMO JUEGO.

vV v

QUE ES AZUL, TIENE EL PELD

ADEMAS DE ASE-

PERO A ESTO

JLTIMO, LOS LEMMINGS YA ESTAN ACOSTUMBRADOS.

a "fiebre lemming” no dejo titere
con cabeza cuando aparecio pa-
ra los primeros micros de 16
its. Era lo mas adictivo y entre-
enido del momento, compitien-
do con el incombustible «Tetris», entre
otras panaceas del momento. «Lemmings»
partia de una idea original, un tanto sencilla,
y muy bien llevada a la practica. Después
del juego primario, otros titulos mas o me-
nos modificados se ocupaban de que no se
borrara la imagen de estas criaturas de
nuestra mente, por lo menos hasta que die-
ran el gran salto cuantitativo. Y cualitativo.
Y ese momento ha llegado, cuando los lem-
mings se asoman a la tercera dimension.

UN JUEGO MILLONARIO

«Lemmings 3D» es la culminacion de una
saga millonaria, tanto por el nimero de
personajes azules que han desfilado por
nuestros ordenadores como por las millo-
nes de copias gue se han vendido en todas
las plataformas que disponen de ellos. Vie-
nen dispuestos a superarse; y para ella, en

CLOCKWORK/PSYGNOSIS

En preparacion: PC, PC CD-
ROM, PLAYSTATION

ARCADE

Clockwork han creado un entorno 3D tatal
mente interactivo, con mas trampas y si-
tuaciones peligrosas que nunca. Tendremos
la oportunidad de ver a los gueridos lem-
mings desde cualquier angulo, rotar nues-
tro punto de vision, subir, bajar, acercar-
nos, alejarnos, en definitiva, libertad total
de movimientos. Es de supaner gue el en-
torno creado para gue esto sea posible ha
de ser en extremo manejable y simple, a la
vez gue potente.

La rapidez de movimientos que se hacian
imprescindibles en los primeros «Lem-
mings» seguira siendo una constante, por lo

AUTENTICOS

POR LOS CUATRO COSTADOS

MICRO m MANIA



que la representacion 3D debera ser una
aliada méas que un estorbo. Podemos lle-
gar a pensar que como si no tuvieramos

VIRTUAL LEMMING

Ya no hay impedimentos para meternos en
el traje —azul- de los lemmings, porque jun-
to a la libertad de movimientos por el en-
torna y el empleo de distintas camaras,
«Lemmings 3D» incorporara un punto de
vista en primera persona, como si verda-
deramente fuéramos un lemming. Y si de-
cimos que ademas de con raton y teclado,
el juego Iincluird una opcion de uso del ra-
ton-joystick 3D Cyberman de Logitech, el
nivel de realismo serd tal que hasta nos

SELECT ITEH TO PRACTICE

. 2/
VIRTURL LENHING

creeremos que tenemaos el pelo verde. La
Jjugabilidad extrema se mezclaré con la
adiccion de una frenética carrera contra el
tiempo en cuatro niveles de dificultad méas
una de practica; pudiendo relajarnos al ter-
minarlos viendo el replay de los mismaos. Y
par si fuera pocao, dispondremos de 20 es-
cenarios para entrenarnaos en las habilida-
des de los lemmings, complementadas con
la aparicion de objetos que influirdn en su
movimiento como trampolines, teleporta-
dores, muelles o bloques resbaladizos. Una
buena culminacion para toda una sarta de
novedades en torno a lo Glitimo de Psygnosis.

suficiente con preocuparnos de docenas de
lemmings moviéndose aqui y alla por todos
los lados, ademas deberemos girar los es-
cenarios y estar pendientes de distintos
puntos de vista. Pues no, la ilimitacion de
movimientos y el amplio campo de vision de
«Lemmings 3D» unido a la simpleza de in-
terface de siempre transportara la adiccion
de «Lemmings» a un nuevo exponente mar-
cado por la libertad y la interactividad. Es
un cambio similar al ocurrido con los arca-
des-destruye-todo planos vy la tridimensiona-
lidad de «Doom», por poner un ejemplo. Ello
redunda sobre todo en el movimiento de los
lemmings, que ahora se realizara en cual-
quier direccion: jnunca estuvieron tan vi-
vos ni fueron tan realistas coma lo
seran a partir de ahora!

GIRO DE NOVENTA
GRADOS

Aunque Psygnosis nos haya des-
colocado los esquemas que tenia-
mos prefijados sobre los lem-
mings, la mecanica del juego
seguira siendo la misma: guiar al
mayor numero posible de lem-
mings hasta la salida del nivel. Y
despueés, repeticion recursiva del mismao
proceso, y asi hasta completar los cien ni-
veles del juego, ambientados en diez tipos
distintos de escenarios: Egipto, Medieval,
Militar, Circo, etc. Para sobrepasarlos, se-
guiremos contando con las habilidades
—-nueve- de cada lemming, que pondran en
practica interaccionando con el entorno
30 realizado a pantalla completa.

Al moverse, harén gala de algunos de los
567 frames de animacion que se han pro-
gramado para ellos. La calidad de estos fra-
mes variara de 64 por B4 pixels en la ver-
sion para equipos con 4MB de RAM a 128
x 128 pixels en la de 8MB, ambas en 256
colores. Los mismos que disfrutan los mas
de 1200 poligonos y 882 objetos que ha-
bra en cada nivel, realizados con mapeado
de texturas. Y hablando de efectos, no po-
demos dejar de nombrar las fuentes de Iuz,
los diez niveles de sombreado, y las texturas
animadas; aspectos que permiten un nivel
de detalle totalmente configurable.

[ =1zT=) 0 MANIA

Que nadie se eche las manos a la cabeza
pensando que va a necesitar un PB, porque
nos han asegurado que «Lemmings 3D»
funcionara bien en 4860X/33 con 4MB de
RAM. La configuarion aptima seréd otro can-
tar, y en ella no podra faltar una tarjeta de
sonido para oir las 39 piezas musicales y
los 51 didlogos digitalizados de los lem-
mings. Y si no, recordad el famoso jOh, nao!
que tantas veces les hemos oido exclamar
al morir.

a o
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S1 SE BUSCA
ORIGINALIDAD, UN
ASPECTO CADA VEZ
MENOS CUIDADDO EN EL
cADA Dia MAsS APATICD
MUNDPO DEL SOFTWARE, BuLL-

FROG ES LA COMPARIA POR LA

RUE PREGUNTAR. SUS PRODUCTOS
SIEMPRE HAN DESTACADO EN ESTE Y
OTROS MUCHOS APARTADDOS. «PoOPU-
LOuUS», «THEME PARK», «SYNDICATE» O «MA-
GIc CARPET», HAN SIDO ALGBUNDOS DE LOS JUE-

GOS GUE HAN LLEVADDO A BULLFROG A LA CIMA. Y,
PRECISAMENTE, DE «MAGIC CARPET» HAY QUE VOLVER

A HABLAR. O, MEJOR DICHDO, DE «MAGIC CARPET 2%,
CONTINUACIAON DE AQUEL, QUE PROMETE CONVERTIRSE EN

UND DE LOS BOMBAZDOS DEL MERCADO PARA FINAL DE AND.

Regreso alas
‘Mily Una noches

e incluso algunas fases tienen lugar en

Tr‘

asicamente, lo

que Bullfrog ha
descubierto has-
ta ahora de
«Magic Carpet
2», hace pensar
en que se trata
de «Magic Car-
pety», pero repleto de mejoras, tanto a ni-
vel de juego como de diseno, e incluso
tecnicas.

La historia tambien ha sufrido alguna va-
riacion. Para empezar, la ambientacion de
la primera parte se basaba totalmente en
escenas diurnas, mientras que «Magic
Carpet 2» ofrecera también secuencias
desarrolladas en la oscuridad de la noche,

escenarios subterraneos. |

La oferta hecha al usuario, de este mo-
do, incrementa notablemente el aspecto
dramatico del juego, reforzado ademas
por un mayor nivel de inteligencia en
enemigos, y una elevada complejidad en
muchos de los niveles.

UNIVERSO MAGICO

Al igual gue en la primera parte, «Magic
Carpet 2» encuentra uno de sus principa-
les objetivos en la construccion de casti-
llos, en cada uno de los eseenarios del
juego, con la dominacion de cada territo-
rio como meta final. Sin embargo, Bullfrog




afirma que esta continuacion se centra
mucho mas en:-el aspecto opuesto, es de-
cir, la destruccion de las fortificaciones
enemigas y de las terribles criaturas que
pueblan cada escenario.

Criaturas gue han sufrido también una re-
novacion profunda. Algunas son totalmen-
te originales, como una hydra de cinco ca-
bezas, que se convertira en uno de los
mayores obstaculos de todo el juego.

El apartado de los hechizos se ve incre-
mentado en «Magic Carpet 2». A los nu-
merosos conjuros gue el jugador tenia dis-
ponibles en el primero, se uniran en esta
continuacion algunos como, por ejemplo,
la posesion, que permitiré que alguna de
esas temibles criaturas antes mencionadas
combatan a nuestro lado.

La jugabilidad mejorara. El disefio tam-
bién. Pero, sy la calidad? ¢Seran capaces
los chicos de Bullfrog de superar uno de
los juegos mas logrados, técnicamente,
de la historia.

Sin ningan rubor, afirman que asi es. Por
un lado, la herramienta 3D utilizada para
el disefno de escenarios ha sido retocada,
mejorando su potencial en casi un setenta
por ciento, para permitir gue la velocidad
en su generacion aumente generasamen-
te. Y, en esta misma linea, la propia velo-
cidad de juego -los desplazamientos del
protagonista a bordo de su alfombra—

obtendran un incremento de velocidad
cercano al veinte por ciento.

La pregunta ahora es, ¢se esta limitando
Bullfrog a realizar una version mejorada
de «Magic Carpet»? La respuesta, afir-
man, es no. Sus pretensiones han sido
dar continuidad a uno de sus mayores
exitos, ofreciendo |a suficiente innova-
cion, en cantidad y calidad, como para no

§ ?J:lll':? l
[ - !
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necesitar del referente de la primera parte.
«Magic Carpet 2», vistas las primeras ima-
genes del juego. tiene todas las papeletas.
para convertirse en otro éxito seguro de
Bullfrog. No seria la primera vez, y esta-
mos seguros de que no sera, tampoco, la
dltima. q

FDL.




PERFECT
GENERAL 11

«PERFECT GENERAL>»
APORTABA TODO LO QUE
UN AFICIONADO A LA ES-
TRATEGIA PUEDE DESEAR!:
VARIEDAD DE ESCENA-
RIOS CON SUS CORRES-
PONDIENTES ESTRATE-
GIAS, DISTINTOS TIFOS
DE UNIDADES, CONDICIO-
NANTES METEORDLOGI-
COS Y GEOGRAFICOS,
ETE. AHORA, QPP ELE-
VARA ESAS CARACTERIS-
TICAS AL CUADRADO PARA
OFRECERNOS MUCHAS
MAS HORAS DE DIVER-

SION Y DURO ENTRENA- LA

MIENTO MENTAL, YA QUE N‘I’li:“i'. -
LA SECUELA SERA MU-
CHO MAS COMPLETA Y
COMFPLEJA. COMO DEBE

DE SER. GQ..P.
qu"ﬁ’-r:!' eparacion: PC CD-ROM
ESTRATEGIA

PREVIEW

| grupo de programadores en-
cabezados por Bruce Williams
han reconstruido y reprograma-
do el codigo original explotando
al maximo sus cualidades y enri-
queciendolas notablemente. Los aspectos
mas relevantes seran un mayor nivel de

dificultad de nuestros contendientes uni-
dos a un elevado nimero de escenarios -
cerca de cien- que no habrian sido posi-
bles sin el uso del CO como soporte. Esto
también hara viable la inclusion de anima-
ciones y video, asi como efectos de sonido
y musica de mayor realismo y calidad.
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Regreso al campn

NECESARIAS MEJORAS

Las nuevas unidades amplian las posibilida-
des de «Perfect General» permitiendo a los
estrategas una mayor elasticidad y un nd-
mero de posibilidades mas grande a la hora
de planificar sus téacticas. Las nuevas tac-
ticas incorporadas, tales como bombar-
deo naval y aéreo, y las unidades de nuevo
reemplazo, como ametralladoras, minas o
tanques Elephant, cubren aspectos bélicos
que el primer programa dejaba algo desa-
tendidos. Lo que verdaderamente importa
S0N sus caracteristicas intrinsecas que son
las que condicionan su uso.

«Perfect General Il» estara pensado para
gue siga agradando tanto a los soldados
rasos comao a los capitanes generales, con
una gran variedad de escenarios tanto en
dificultad como en tratamiento. Y dentro
de ellos el nivel que pongamos a nuestros
contrincantes hara la seleccion del nivel de
juego dentro de nuestras habilidades y el
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planteamiento que le queramos dar. Se
puede jugar una partida sin mas, pero
también existira la opcion de variar muchos
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de batalla

parametros para adecuar cada escenario a
nuestros gustos. Aun asi, el nivel de dificul-
tad promete ser superior, también mas con-
figurable y con gran variedad de objetivos.
Con todas éstas previsiones se intentaran
cubrir las principales deficiencias de aguel
interesante «Perfect General», que tenia sus
puntos flacos en un bajo nivel de estrategia,
adiccion limitada debido a los escasos esce-
narios, y una relativa pobreza gréafica. Las
imagenes son de sobra explicitas respecto a
ésto Ultimo; mientras que la inteligencia ar-
tificial de que se le dotara al programa hara
el resto. Entrenaremos duro para estar
preparados cuando llegue.

® Cerca de cien escenarios distin-
tos con sus propias estrategias.

* Nuevas unidades: ametrallado-
ras, aviones, tanques Elephant...
* Cinco niveles de dificultad cre-
cliente del ordenador.

e Cuatro campanas completas de
la Segunda Guerra Mundial.

e Interface grafico mejorado, mas
intuitivo y detallado.

® Dos modos graficos de visualiza-
cion en SVGA.

» \/ideos con consejos de genera-
les sobre los escenarios.

e Nuevos tipos de terreno con sus
caracteristicas.

» Menus mas completos y con
muchas mas opciones.

® Escenarios tematicos historicos
e inventados.

e Y sobre todo, mucha mas adic-
cion y jugabilidad.




HASTA LA FECHA, COMPANIAS coMOo 2 15T CENTURY
HABIAN SIDO LAS REINAS EN LOS JUEGOS DE PINBALL
FARA ORDENADORES. SIN EMBARGO, A PARTIR DEL
OTONO, SU REINADO PUEDE VERSE AMENAZADO POR
«TILT», UN PROGRAMA CON EL UE NMS Y VIRGIN
FRETENDEN REINVENTAR EL PINBALL, HACIENDONOS
CREER QUE LO RUE TENDREMOS DELANTE DE NUES-
TROS 0OJOS ES ALGO MAS QUE UNA IMAGEN EN UN

MONITOR.

Para muchos usuarios de PC puede que
NMS no sea un equipo demasiado conoci-
do. Hasta ahora, su trabajo se habia cen-
trado en el mundo de las consolas, ha-
biendo estado involucrados, de uno u otro
modo, en proyectos coma «Star Wars»,
«John Madden 85», «Aladdin» o «Coal
Spot», entre otros. Sus integrantes pue-
den presumir de haber trabajado en com-
pafiias como Psygnasis, Virgin, Micropro-
se o Sony y, en breve, veremos en el
mercado nuevos juegos de NMS editados
bajo el sello de BMG.

Pero, ¢qué es lo que este equipo ha esta-
do desarrollando en absoluto secreto du-
rante casi dos afnos, y que merece toda
nuestra atencion? Se podria decir que tan
salo un pinball, un arcade..., pero estaria-
mos mintiendo. «Tilty serd mas, mucho
mas, que un simple pinball.

Lo primera que NMS ha hecho ha sido
realizar un disefio grafico enormemente

TILT

PINBALL
DEL SIGLO XX

realista, ofreciendo imagenes 3D en SVGA,
renderizadas en plataformas Silicon
Graphics —aungue, como sobre gustos
no hay nada escrito, también dispondra
de una opcion 20, para los usuarios
acostumbrados al estilo clasico-.

Pero, dentro del apartado gréafico, no es
el disefio en si lo mas destacable, sino la
manera de mostrar en pantalla esas ima-
genes. Por lo general, la mesa de un pin-
ball, en juegos de este tipo, ya conocidos y
mas antiguos, suele ocupar el doble del
tamano de pantalla, utilizandose un scroll
vertical cuando la bola se desplaza de la
zona inferior a la superior. Bien, en «Tilt»,
cada mesa puede ocupar entre tres y seis
veces el tamario original de pantalla. Es
facil imaginar, asi, que el nivel de detalle
-y méas en SVGA- llega a ser increible.
Proporciones casi reales, unos efectos de
luces y sombras alucinantes, una dindmica
perfecta, rebotes, rampas, marcadores



especiales... Un conjunto asombroso que
hace de «Tilt», sencillamente, un pinball
casi mas real que los auténticos.
Todo esto suena de maravilla, pero mu-
cho mejor aun sonara la banda sonora,
compuesta por Tommy Talerico, un reco-
nocido autor profesional, que cuenta en
la actualidad con tres albumes situados
entre los mas vendidos, en las listas
norteamericanas.
Las ocho personas que durante dos afios
han estado involucradas en el desarrallo
de «Tilt», afirman sentirse tremendamen-
te orgullosos de su obra. Tanto, que ya
empiezan a pensar en un proximo juego
de similares caracteristicas. Sin embar-
go, no adelantemos acontecimientos, y
ESPEremaos —con impaciencia, eso si-
hasta que «Tilt» llegue hasta nosotros
este otono, para poder sofar can un
nuevo programa.

D.D.F

NMS/VIRGIN
En preparacion: PC CD-ROM
ARCADE
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“TILT ha si_d@ realizado
por fans de los pinball,

para los fans de
pinball”’.

’1 oo

e §
Micromania: Con la enorme cantidadide pro-
gramas existentes en el mercado, basadbs en to-
do tipo de pinball, jqué es lo que diferencia a
«Tilt» del resto?
Stephen Beverly: Sobre fodo, q'i_qe'ha-_sfdn realizado
por fans del pinball, pat@ okros fansel pinball. En
mi opinién, los piyball aphgeeidos hasta la fecha ha-
bian sido programadosperaficionados a los video-
juegos, pera notlos. jil le pinball. Gente capaz
de fijarse en detalles excliiSigos de este tipo de pro-
ductos, cama _@péimrrs de r‘r_m_ﬂ-{_limﬂ, tiros especiales,
rampas cominadas, ete, -
El sequndo dako fmportante es el hecho de estar dise-
fiado en 3D, oftegiendo al usuario una perspectiva
de juego realy iy o una simulacion,
Cunndo, en cualquier kipo de juego, entraen escena
la tercera dimension, los problemas se mi

las opciones de mudtiball, y multid de
1os cansaren tremendos quebrad®fos e cabeza,
cuando todo habrin resultado sencillisino@an 1w di-
serio plano, en 2D.Sin embargo, conseguimos resol-

ver todgs,es08'problemas, haciendo de «Tilt» el 3»"refbi.-

pz’nbaﬁ?gmmadu hasta ahora.

El usuario puedatener ln total certeza de que se en-
contrard con ggin ¥espuesta imstantanea a sus accio-
nes, v 1unos efectos reales. Mucha gente habia inten-
tado, antes que nosofros, hacer algo conto «Tilt»,
pero, al final, siempre se encontraban con el nisnio
problema: una velocidad de juego demasindo lenta,
por lo que acababay abandonando. En «Tilt», ese
problema no existe. Nos ha llevado mucho tienpo,
pero hemos llegado a un punto en que toda la accion
se.desarrolln a las ﬂfﬂ mez‘»fﬂas’.

s mis,

B |

bola achiia como'si tuviera una masa real en todos
los choques, aninaciones, velocidad, ete.
Hemos utilizado multitud de herramientas ein todo el
desarrollo del jucgo. En lo relacionado con mi espe-
*eialidad, el apartado grafico, lo mds complicado fue
conseguir que las masearas en 30 funcionaran de
manera efectiv i r@"mﬁos efectos de transpa-
rencia i todo lo cri?!’cﬁ'ﬁr i lns rmpas resulto
bastante complicado.
Al principio, empezanios usando “3D Studio”, pero
la gran cantidad de datos qie manejabamos ralenti-
zabu el trabajo en exceso, por lo que decidimios pasar-
1os a plataformas Silicon Graphics. Utilizando el Po-
wer Animator 6, de Alias, lawelocidad yla calidad de
los resultados eraninfinitamente mayores.
En lo concerniente a ln programacion, casi fodo el
cédigoha sido realizado en Cy, finalmente, como |

en todos 1.cada una de [os aspectos relati

VIM.: E1
eI qu:de
7 :

petial, para resolver prablemas
Sl como el de la inercia de la bola,
que realice cdlculos matemati-
cos reales? ;Qué otro tipo de he-
rramientas han utilizado en el
desarrollo de «Tilt»?

SB.: Por supilesto. De hecho,
gran porcentaje del codigo estd de-
dieado a cdlculos matemdticos i
efectos fisicos reales, aunque resul-
ta bastante complejo de explicar en
pocas palabras. Los programadores
estuvieron mitchisimo fiempo esti-
diando fisica, temas como inercia,
choques, giros, etc. La lista podrin
resultar interminable. Pero los re-

e
ltzdﬂ'del ng?titﬂhaij\)hermmientas complementarias, estuvinos traba-
tollar algtma he 7‘ami {:_ta es jando.can programas cquo Deluxe Paint y Desk

Animator Pro. .

Las seis mesas de «Tilt», por cierto, no han sido di-
 sefiadas por casuglidad. A trgvéag_ie Internet, con-

seguinis polierios en gonfagto corun monton de

tipds que dstban locosipor-dos pinbell, y que nos

dieroh susepinion sobre las maquinds que nds les

gustabar ens«Tilt e:cisl‘%1 una mesa dedicadn

al génerowde terror, otra ns_ilos _ccichc_s,r tna tercera al

espacio y I ciencid ficcidn, unaa lo tagia, uina al

circo y, la iiléima, dedicada a 1os giingsters y los

Agios treipht.

= » L

MM.: ; Cules son sus pinball favoritos?

SB.. «Pin, Box», «Harlem @lobe Trotters», y un

montdnde maquinas mds de Williais, pero'los que

El equipo que ha realizado «Tilt» ha estado trabajando du-
ramente durante casi dos anos para la elaboracion de un

3 ] sultados han sido magnificos. La
pinball que sera una auténtica revolucién en su campo.
n

de*verdad me ouelsen'loco son «Star Trek» y «Fun

Houser.
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LOS NUEVOS
proyectos

PSYGNOSIS

EN 1994 PsSYGNOSIS CUM-

FLIO DIEZ ANOS. LEJOS
RUEDAN YA LOS TIEMPOS

EN QUE UN PAR DE AMIGOS,
JONATHAN ELLIS ¥ lAN HE-
THERINGTON —HOY DIRECTORES
EJECUTIVOS DE SoNY ELECTRO-
NIC PUBLISHING EUROPA—, FUNDARON LA
COMPANIA EN LIVERFOOL.

EL CRECIMIENTO EXPERIMENTADDO EN ESTA
DECADA HA SIDO NOTABLE. EN LA ACTUALI-
DAD, VARIOS CENTENARES DE PERSONAS
TRABAJAN PARA PsSYGNOSIS EN EUrROPA Y
EsTADOS UNIDOS, EN AREA DE MARKETING
Y DESARROLLO DE SOFTWARE, CON SEIS
EQUIPOS PROFIOS DE PROGRAMACIAN, ADE-
MAS DE TENER ACUERDOS EN VIGOR PARA
NUEVOS PROYECTOS CON CERCA DE TREINTA
CRUFPOS DE PROGRAMACIAN.

TODOS RECORDAMOS HOY TITULOS cOMO
«LEMMINGS», «OBITUS» O LA TRILOGIA DE
«SHADOW OF THE BEAST». SIN EMBAR-"

GO, PODEMOS CONSIDERAR MAYDO DEL 93

COMO LA FECHA EN QUE PsyG-
NOSIS COGIO EL TORO DEL FuU-
TURDO POR LOS CUERNOS, AL
UNIRSE A SoNY ELECTRONIC
PUBLISHING. PC CD-ROM Y
PLAYSTATION, SON LAS AFPUESTAS
DE LA COMPARNIA PARA LOS PRAXI-
MOS MESES. DE sUs MAS INMEDIATOS PRO-
YECTOS, HEMOS REALIZADO UNA SELECS-
CION CON LOS MAS DESTACADOS. NO
ESTAN TODOS, FALTAN VERSIONES DE JUE-
GOS YA CONDOCIDOS, cOMO «MuNDODIS-
CO», «NOVASTORM» O «MYST». DE ALGU-
NOS OTROS, LA COMPARNIA BRITANICA AUN
NO TIENE FIJADA FECHA DE LANZAMIENTO,
O BIEN LA INFORMACION ES ESCASA, COMD
ES EL CASO DE «DAMNESIA», «SPAWN»,
«LEMMS P’BALL», «ALPHA
STORM» O «DIMENSION».
PERO, EN LINEAS GENE-
RALES, ESTO ES LO RUE
VEREMOS DENTRO DE MUY

POCO TIEMPO.




DESTRUCTION DERBY

DARKER

DAMOCLES

CHRONICLES OF THE SWORD

ASSAULT RIGS

DESTRUCTION DERBY

DESTRUCTIONN DERBY

' ASSAU LT Rl GS Un mundo futurista en el que los deportes han

sido sustituidos por competiciones en el ciberespacio, es el escenario en el que
se desarralla «Assault Rigs». En liza contra rivales controlados por un mastodontico or-
denador, vehiculos virtuales entran en accion en una arena tridimensional, en la que lo
importante no es participar, sino sobrevivir. Armamento pesado y decorados “hi-tech”,
en un juego en el que una de las opciones mas importantes se refiere a la conexion via
modem y red (PC), o mediante cable entre dos maquinas (PSX].

En preparacién: PLAYSTATION (Septiembrel, PC CDO-ROM (Octubre)

CHRONICLES OF THE SWORD & género del aventura

grafica, tras ejemplos tan fantasticos como «Discworld» —que, por cierto, apare-
cera en formatos Mac y PlayStation, en breve-, sigue estando muy presente para Psyg-
nosis con «Chronicles of the Sword». El juego presentara resolucion SVGA, y estara am-
bientado en los primeros afos de la fundacion de Camelot, la corte del rey Arturo. Su
protagonista, Sir Gawain es, junto a Lancelot, el caballero mas famoso de la mesa
redonda, y el eje de toda la aventura.

En preparacidon: PC CD-ROM, PLAYSTATION (Febrero S6)

A DAMOCLES Adaptacion del juego del mismo nombre, aparecido en

versian Amiga, ha sido versionado por Paul Woakes, el programador del original,

y se trata de uno de los productos en 3D mas logrados vistos sobre un ordenador. Con

el objetiva de evitar una tragedia de dimensiones cdsmicas, con un cometa dirigiéndose

hacia el planeta Eris, y tres horas para evitar el impacto, «Damacles» ofrece tado un
universao virtual por explorar, combinandao aventura, arcade y simulacion.

En preparacion: PG, PC CD-ROM (Septiembrel

: DARKER Tras tres afos de trabajo, las primeras imagenes de «Darker»

llegan por fin. Un simuladar can vocacion de arcade, un programa que permite to-

tal libertad de movimientos en un espectacular entorno 30, sombreados gouraud, y gue

ofrece, como una de sus opciones mas impactantes, el soparte de casco virtual VFX-1,
incluso en la modalidad de dos jugadores. Eso si, tan sélo en la versién CD.

En preparacion: PC, PC CD-ROM (Septiembrel

A DESTRUCTION DERBY &sjo ia direccion de Martin Edmon-

son, fundador de Reflections y “alma mater” de la trilogia de «Shadow of the Beast»,
llega el mas impactante, espectacular e impresionante juego de coches jamas visto.
«Destruction Derby» se ambienta en las populares “stock car racing” norteamericanas,
ofreciendo carreras en tiempo real, en la que no solo los gréaficos se generan siguiendo
esta técnica, sino que todas las reacciones y choques siguen idéntica pauta. Un juego
que sorprendera de modo inimaginable.

En preparacion: PC CD-ROM,; PLAYSTATION [(Octubrel



POWER SPORTS SOCCER

POWER SPORTS SOCCER

éﬂv ELRIC: THE ALMON’S MISSION €& RrG llega a Playsts-

tion de la mano de Psygnosis y Michael Moorcock, creador de Elric, el Gltimo de los em-
peradores Menilboneanos. Adoptando este papel, el juego nos invita a descubrir los misterios
de un reino sobre el que pende la amenaza de Almon, el hechicero negro. Tres ciudades, dos
pueblos y ocho mazmorras conforman los escenarios que, generados en tiempo real, habre-
mos de explorar hasta el mas minimo detalle, utiizando una amplia gama de hechizos, armas
y opciones relacionadas con la magia, manejando al guerrero que da nombre al CD,

En preparacion: PC CO-ROM, PLAYSTATION [(1996)

\

% ENTROPY Enuna lejana galaxia, las estrellas estan muriendo debido a

un extrano fenomeno de naturaleza desconocida. Y nosotros, como dirigentes de
un planeta que parece abocado a encantrarse fuera de los limites del tiempo y el espa-
cio, debemos proteger a nuestra gente controlando todos y cada uno de los aspectos
que definen nuestra civilizacion, colonizando otros planetas y descubriendo la razén par
la que el universo puede llegar a un estado de destruccion total. Estrategia y ciencia
ficcion en este titulo que descubriremos el préoximo afo.

En preparacion: PLAYSTATION (1996)

% G POLICE un policia del futuro es protagonista de «G Police», un juego ins-

pirado en «Blade Runnery, y que cambina estrategia y arcade. Las diferentes mi-
siones del juego siguen una linea constante, casi a modo de una pelicula, reflejandose
nuestras acciones de una a otra. Nuestra mision es mantener la ley y el orden en una so-
ciedad totalmente fuera de control y dominada por los criminales, para lo que tendremos
a nuestra disposicion una enorme variedad de armas y vehiculos, como los "girocopteros”.

En preparacion:PC CDO-ROM, PLAYSTATION (Enero 96)

QB; PARASITE una combinacion entre los libros de Raymond Chandler y

William Gibson. O, lo que es lo mismo, una aventura cyberpunk con trasfondo de
novela negra. Nuestro cuerpo ha sidao invadido por una inteligencia alienigena que, poco
a pocao, esta haciendo mutar las células del mismo. Mientras tanto, se nos encomienda
la mision de limpiar las calles de invasores extraterrestres. Como puede acabar esto?
Mas de 300 localizaciones diferentes con graficos 3D renderizados.

En preparacion: PC CD-ROM, PLAYSTATION [(Octubre 96)

POWER SPORTS SOCCER &xisten juegos que se decantan

por el aspecto estratégico del fitbol, y otros que hacen lo prapio por el arcade. «Po-
wer Sports Soccer» une ambos en un stlo juego. Ademas, es uno de los mas brillantes
ejemplos de las mas vanguardistas técnicas de captura de mavimiento, aplicadas a unos
preciosistas graficos modelados en 3D. Multiples angulos de cdmara afiaden un realismo
inusitado a un CD que nos permite alterar a nuestro antojo equipos y competiciones, y que
efectla detallados seguimientos de nuestras actuaciones en cada torneo.

En preparacion: PLAYSTATION (1996)

G POLICE G POLICE PARASITE

ENTROPY

ELRIC: THE ALMOND'S MISSION




WIIPEOUT

% THE RlNG CYCLE Parece que, por fin, el dltimo trabajo de

Mike Singleton tiene fecha definitiva de lanzamiento. Basado en la mitologia
germana —anillos, nibelungos y walkyrias— «The Ring Cycle» es una aventura en
30, con varias decenas de personajes dotados de inteligencia artificial, escenarios
generados en base a algoritmos fractales, y una banda sonora extraida de las
operas de Wagner. Una aventura para usuarios con experiencia.

En preparacion: PC CD-ROM (Septiembre)

,/‘3" SENTIENT De nuevo el rol y la estrategia. Y de nueva el futuro, el

espacio exterior, como escenario para una accion que envuelve al jugador
mas y mas, sin gue apenas se dé cuenta. Decisiones gue afectan al entorno en
términos de tiempo real, personajes cuyas actuaciones con otros personajes va-
rian en funcion del modo en que nos comuniquemaos con ellos, y los dialogos que
llevemos a cabo con cada uno. «Sentient» es un desafio a la imaginacion y nues-
tras habilidades como estrategas. Un juego en el que cada detalle y cada accion,
puede afectar al desarrollo de la accién de forma inimaginable.

En preparacion: PC CD-ROM, PLAYSTATION (Octubrel

,,'x‘ TIR NA NOG Cuchulainn, el héroe que protagonizo la version

Spectrum de «Tir Na Nog», en 1985, vuelve con energias renovadas en
una excepcional aventura que sembra la semilla del rol en el mundo de los orde-
nadores. Toda una nueva generacion de aficionados al RPG tiene la opartunidad
de descubrir uno de los mayores mitos del software de todos los tiempos. Mag-
nificos graficos y largas horas ante el monitor, son las credenciales de un juego
gue sorprenderd a usuarios gue ya disfrutaron con él en ocho bits, y a una nueva
legian de jugadores.

En preparacion: PC CDO-ROM (Octubrel

@ WIPEOUT «Wipeout» representa la nueva generacion de juegos

de carreras, superando todo lo visto hasta el momento, incluyendo las mis-
mas plataformas de 32 bits. Los protagonistas absolutos son los vehiculos del jue-
go, naves antigravedad que participan en competiciones de Formula 3600. Diez
circuitos, nuevas armas diferentes, posibilidad de crear un vehiculo a gusto del
usuario... La expectacion creada en todo el mundo con «WipeOut» es tal, que
MGM Pictures ha decidido incluir en la pelicula «Hackers», que se estrenara este
verano, una animacion especial del juego desarrollada sobre estaciones SG por el
disenador jefe del equipo de programacion, Jim Bowers.
Como dicenen Psygnosis, “«WipeOut» es a los otros juegos de carreras, lo que
un Ferrari a un Ford T". Ahi queda eso.

En preparacion: PLAYSTATION [Septiembrel], PC CD-ROM (Diciembrel

TIIR NA NOG TIR NA NOG WIPEOUT

SENTIENT

THE RING CYCLE




La Dlfima locura de Psygnosis

DESCUBRIR A ESTAS ALTU-

RAS LA IMPORTANCIA DE

PSYGNOSIS DENTRO DE LA

INDUSTRIA DEL SOFTWARE

4

DE ENTRETENIMIENTO ES ABSURDO.. LOs
TANTE ES CONOCER SUS MAS INMEDRIATOS
|5

ZAMIENTOS, QUE VUELVEN A EDNFI;?MAR A
NICA DENTRO DE LOS PRIMER

COMPANIAS DE PROGRAMACION.

[.4

ITADDO A NUESTRA REVIS:
1= 5 = Ak

MERCADDO —ES DECIR, «DESTRUCTION DERBY», «WIPEOUT» Y
«3D LEMMINGS»—, AL TIEMPO QUE ASISTIMOS A LOS ULTIMOS
RETOQRUES “TELEVISIVOS” DE SU SOFTWARE MAS LOCO...,

«KRAZY IvAN»,

Un heroe'loco de afar




| sistema de television del Reino Uni-
do no esta tan centralizado como el
espafol. Aunque los grandes estu-
dios de grabacion y companias de
television tienen sus sedes en las
principales ciudades britanicas, po-
blaciones, por asi decirlo, “de se-
gunda”, cuentan con importantes
centros televisivos, que dependen
muy directamente de entidades co-
mo la BBC, [TV, CENTRAL TV, ME-
RIDIAN TV y ANGLIA TV. Por esta razan, la
gente de Psygnosis nos llevd a Norwich, una
pequefa poblacion al este de Inglaterra,
donde se encuentran los segundos estudios
mas importantes de television de ANGLIA
TV. Ahi es donde se estaba realizando una
parte muy importante de «Krazy lvan»...

SOBRE FONDO AZUL

Al poco de llegar a los estudios de ANGLIA
TV, tuvimos que esperar un momento an-
tes de entrar en el
platé, ya gue esta-
ban terminando de
grabar una escena
muy importante.
Todavia no sabiamaos
de qué se trataba...
Pasados unos ins-
tantes, David Hine,
un conocido produc-
tor de programas
dramaticos de AN-
GLIA TV, y director
de estas escenas
reales del programa
«Krazy lvan», nos dio
la bienvenida. “Se en-
cuentran en los estu-
dios ANGLIA de la
ciudad de Norwich”,
nos comento Hine.
“Esta ciudad es co-
nocida en toda Inglaterra gracias a los
programas de entretenimiento, educati-
vos y dramaticos que realizamos en es-
tos platds de television. A partir de ahora
creo que va a ser ain mas famosa por-
gue por primera vez se estan utilizando
todos los estudios y todos los centros de
control de ANGLIA TV en Norwnch para
realizar un videojuega”. Tras estas pala-
bras de recepcion, donde tamiign David
Hine nos recordd que una vez d ‘ '
los platés nos mantUviéramos, cor@p’éﬁ: -
mente en silencio y pidieramos.siemp
permiso antes de sacar fotas, pasamos
a los estudios...

Al mamento, nos sentimas invadidos por
un intensa color azul, gue impregnaba

suelos y paredes, el tipicodtilizade en la

técnica televisiva del Croma Key, gracias
a la cual a una figura colocada sobre es-
te color se le puede poner cualquier tipo
de fondo, animado o no, mediante una
mezcla electronica en el control de rea-
lizacion. En uno de los platés se encon-
traba una mujer arabe que pedia ayuda
a un fornido soldado, que se hallaba en
otro estudio algo distante, y también le
rodeaba el color azul. Este Gltimo perso-
naje se trataba del protagonista de la
accion, es decir, de Ivan el Loco, el pro-
tagonista de la Gltima y gran locura de
Psygnasis...

MISION CUMPLIDA

“Yao soy un soldado profesional pertene-
ciente al poderoso ejército ruso. Cual-
quier cosa gue necesite serd mision
cumplida”, repetia constantemente el
actor profesional Robin Hellier, que da
vida a Krazy lvan. “Tiene que salvar a mi
pueblao. Esta en
grave peligro. Una
invasion alienigena
guiere acabar con
el”, también repe-
tia sin descanso
una joven de ari-
gen hindd que da
vida a una mujer
arabe. “"Nuestro
pais le recompen-
sara muy bien...".
“Pero, yo say un
soldado profesional
del ejército ru-
so...", repetia lvan.
“Yo soy un profe-
sional... Bueno...
¢;Cual es .exacta-
mente la recompen-
sa a recibir...?".

El lado “humano”
de lvan se hacia notar en esta conver-
sacion entre actores que se desarrolla-
ba ambos extremos de los platos. Sin
embargo, en la primera toma de esta
escena algo habia fallado. Gracias a un
interfono, David Hine supo que el fondo
artificial sobre las paredes y los suelos
azules/Mc se habia mezclado bien del to-
do cuando los actores recitaban sus fra-
etlmos este ultimo didlogo”
0 con voz potente Hine—. Antes de
que cada actor empezase de nuevo a ac-
uar, los maquilladores, ayudantes de
vestuario, técnicos de sonido y respon-
sables de las luces, pusieron al dia sus
cometidos para gue todo marchase a la
perfeceion.

‘Preparades..., accion”.
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COMO UN NINO
PEQUENO

Y asi transcurrio, entre escena y escena,
repeticion y repeticion, como si de un roda-
je de cine o television profesional se tratara,
la mafana que vimos rodar una parte de
las “escenas reales” de «Krazy lvan». La
realizacion de este proceso del programa
de Psygnosis durd cuatro dias, y reunio a
mas de media docena de actores profesio-
nales. En uno de los descansos entre esce-
na y escena, Kristian Ramsay-Jones, el di-
sefiador y productor de «Krazy lvan», nos
hablaba sabre la experiencia que estaba vi-
viendo, al tiempo que se colocaba la pesada
“armadura” que calza lvan. “Para mi —afir-
maba Kristian—, todo esto es alucinante. Es-
toy como un nino en Navidad cuando abre
todos los juguetes que le han regalado. Ver
a lvan y a los demas personajes de mi his-
toria interpretados por actores reales me
parece simplemente increible”.

Durante la grabacion, Kristian nunca inter-
firid en el trabajo de David Hine. “El sabe
perfectamente lo que tiene que hacer, y co-
mo dirigir a los actores”, decia Kristian. “Al
fin y al cabo, lleva mucho tiempo en esto”.
Perc tampoco Kristian es nuevo en su co-
metido. “Llevamos casi un afio trabajando
en este programa, en el gue estan involu-
cradas mas de treinta personas”, comenta
el praductar de «Krazy lvany». "Todos los tra-
bajos en 3D, todas las secuencias renderi-
zadas, los mas de S0 niveles del juego, los
enemigos de gran tamafo y movilidad..., to-
do nos ha llevado muchos meses de es-
fuerzo que espero terminen notandose den-
tro de poco en los monitores de las
Playstations y los PCs”.

UNA GRAN APUESTA

B R

=

«Krazy lvan» es una de la grandes apuestas
de Psygnosis para este otofio. No hay mas
que ver el despliegue de medios gue han
movilizado para el mismo. Las escenas rea-
lizadas en el estudio de television apuntan a
que este medio, o esta técnica, cada vez
sera mas protagonista en el mundo del soft-
ware de entretenimiento. Los personajes
de los programas dejaran de ser seres ina-
nimados, para convertirse en actores pro-
fesionales gue se cuelan en los monitores
de nuestros ordenadores y consolas, y que
protagonizan las mas disparatadas aventu-
ras. El futuro ya estad aqui, muy cerca de
nosotros. Su nombre es «Krazy lvany, y su
accion se desarrolla en la Siberia del 2018.
Mucho cuidado, porgue este nuevo héroe
de Psygnosis esta loco de atar. ..
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EN ESTOS MESES CUANDO

MAS_ APATECE RECOGERSE EN LA OSCURI-

DAD DE NUESTRA MAZMORRA, PARA HUIR DEL CA-

LOR Y AL TIEMPO ENTERARSE DE LOS JdLTIMOS RUMDORES

RUE ENTRE LOS MAS OSADOS DE LOS MORTALES CIRGCULAN.

BIENVENIDOS, POR TANTO, A LA REUNION DE LOS MANIACOS DEL

CALABOZO.

Se abre como hubiera deseado que se hiciera

todos los meses, con la presentacion de una
. novedad para los adictos a este género, que
recompensara la mas que larga sufrida es-
pera. Pues estoy hablando de la inminen-
te publicacion en nuestro pais de la se-
gunda parte de uno de los CLASICOS,
asi, con mayusculas, del JDR. S6lo la no-
ticia de la publicacion de la serie Ultima,
hace yaun par de anos, puede compararse
a este acontecimiento.
Los mas espabilados ya habran adivinado
que estoy hablando de «Dungeon Master II»,
que serd comentado en el proximo nimero de
Micromania. Y francamente, no quiero seguir ha-
blando de esta magna obra, pues estoy muy seguro que lo
vamos a hacer, y mucho, en los proximos meses.
Asi que paso a resumiros un poco la restante oferta, que apuesto
sabra a poco tras/la recién dada noticia. Las recientes publicacio-
nes, «Stone Prophet» y «Dark Sun: Wake of the Ravager», no pa-
recen haber arrancado excesivo entusiasmo de los maniacos; por
lo que siguen estando en el candelero los de siempre: «Lands of
Lore», «Ultima VILy VIII», «<Might and Magic III, IV y V», Cual-
quiera de ellos puede suponer una digna espera de aquel a que
ya no quiero referirme mas.
Y en cuanto a las futuras novedades, la cosa queda también oscu-
recida por el mismo, aunque comienza a relumbrar con luz pro-
pia otra segunda parte, la de «Lands of Lore», que también serd
merecedora de toda nuestra atencion. Y anadiria que me sorpren-
de bastante que a estas alturas no se hayan publicado dos exce-
lentes juegos cuya edicion os anticipé hace unos cuantos meses:
«Menzoberranzan» y el «Death Gate». Pero, ;quién soy yo para
comprender los designios de los dioses de la publicacion?
Dejemos ya este amodo de tablon de anuncios para centrarnos en
cosas importantes. En pasadas reuniones se han ido tratando te-
mas concernientes al desarrollo de un JDR; asi, se ha hablado de
sus protagonistas, de sus monstruos, de las armas y de otros mu-
chos detalles, pero nunca nos hemos ocupado del lugar en que
transcurre toda la accion, de los escenarios de los JDR.

ALLIi DONDE TODO ESTO OCURRE

Desde el punto de vista del lugar donde ocurre la accién, podria-
mos hablar de dos clases de JDR. En primer lugar, tenemos aquellos

en que toda la aventura tiene lugar en una mis-
ma localizacion, en una misma cueva por asi de-
cirlo, en la que se va profundizando conforme
avanza la historia. Son JDRs cuya aventura
se desarrolla en un recinto cerrado, y hay
muchos ejemplos de JDRs de esta clase.
Seguro que se os ocurre alguno, pero yo
voy a proponer «Dark Heart of Uukrul».
Como debéis saber —y el que no conozca
este juego se esta perdiendo un bocado ex-
quisito—, toda la aventura transcurre en la
ciudad de Eriostheé. El juego comienza cuan-
do la cuadrilla penetra en la citada urbe por su
entrada en la montaiia, y a partir de alli debera ir
hacia su interior hasta encontrar la madriguera de
Uukrul.
El hecho de que toda la accién transcurra en un recinto cerrado no
significa, ni mucho menos, que la historia tenga menos interés o
la aventura sea mas facil. Aunque hay que decir que en esta clase
de juegos suele haber menos importanciaen el argumento y mas
en los enigmas que se plantean al avance del jugador. Conse-
cuentemente, suele haber menos interaccion con los NPCs: no
hay que enterarse de datos para ir conociendo la trama del juego.
Y también, por las propias caracteristicas de recinto cerrado, el
desarrollo suele ser mas secuencial. Tienes que ir recorriendo el
lugar de la aventura de una forma mas o menos predefinida, y
ello te obliga a resolver enigmas en determinados puntos para
poder proseguir el recorrido.
También por esto siempre tu experiencia estd a la altura de los
monstruos que vas encontrando, y los combates suelen ser to-
dos dificiles de vencer. Grandes clasicos han seguido este for-
mato, como «Dungeon Master», «<Shadowlands» o «Eye of the
Beholder».
El otro gran grupo en que podemos meter a los JDRs atendiendo
al escenario en que se desarrollan es aquel en que la accién se
“disgrega”, por asi decirlo, entre muchos lugares, a los que el
grupo puede acudir mediante viajes relativamente largos.
Para entendernos, hay un mapa general del mundo en que trans-
curre el juego, y en ciertos puntos de ese mapa se puede accedera
localizaciones en las que habra que profundizar para conseguir el
objetivo final del juego. Dichas localizaciones tienen forma de
ciudades, castillos, cuevas u otras.
También hay un saco de ejemplos de esta clase de JDR. Uno de
ellos es «Bard’s Tale II». Las distintas localizaciones de interés




se hayan es-

parcidas por un plano

de considerables dimensio-

nes, que se llama “The Wilder-

ness” (“La inmensidad”). En ciertas

coordenadas de esta extension se encuen-

* tran las ciudades, que ya requieren una explo-

racién mds pormenorizada, y algunos otros luga-

res de interés, que en muchos casos sdlo

hallaremos después de que algiin personaje nos
hablé de su existencia. \

La exploracion exhaustiva de ese mapa general suele ser

inviable, aparte de muy aburrida, dado que apenas hay co-

sas de interés y su tamanio suele ser considerable. En esta

En su inte-

rior hay una palanca

que, al pulsarla, revelara un

hueco secreto, al tiempo que un

suspiro de alivio.

Respecto a la segunda parte de este ex-

cepcional juego, saldra... pero ni idea cuin-

do. Los rumores que me han llegado son de la
excelencia de sus graficos, por lo que mds no sa-

bria decirte. Finalmente, José cierra su intervencion
repartiendo sus seis votos entre «Lands of Lore» (3),
«Might and Magic III» (2) y «Ultima VIII Pagan» (1).
Encantado de charlar contigo.

Y cierra la sesion, justificando asi el plural dado al apartado,

clase de JDRs suele primar la trama ar-
gumental sobre los enigmas fijos, que
suelen ser mas simples que en los ante-
riores. Lo principal es saber dénde ir, a
quién buscar y con quién hablar en cada
momento. Precisamente, esto implica que
su desarrollo no sea tan lineal como en el
caso anterior. Podemos estar yendo de un lu-
gar a otro, sin ningiin orden predefinido, has-
ta hacernos con las pistas que necesitamos
para seguir avanzando.
Y eso conlleva también que nos encontre-
mos monstruos de variada dificultad: algu-
nas veces, las menos, seran tan faciles que
no supongan el mas minimo quebradero de
cabeza, mientras que en otras habremos de
irnos de la zona sin conocerla hasta que
nuestro grupo tenga la experiencia suficien-
te como para luchar con alguna posibilidad
contra esos bichos.
La lista de clasicos que se desarrollan segiin
este sistema no tiene nada que envidiar a la recogida hace unos
parrafos. En ésta se dan cita los miembros de la serie Ultima, los
de Might and Magic o incluso los de Ishar.
Obviamente, no voy a entrar en juicios de valor sobre cual de las
dos es mejor. Pero, a vosotros, ;qué estilo os gusta mas? Y ;por
qué? Venga, en futuras reuniones espero que compartais vuestra
opinion. Ahora os dejo con los...

OTROS MANIACOS

«Lands of Lore» sigue dando quebraderos de cabeza a mas de un
aventurero de nuestro conclave. Y si no, que se lo digan a José
Amaya, de Navalagamella (Madrid), que ha encontrado la horma
de su zapato en el segundo nivel del castillo de Cimmeria, en la
habitacion en que yace el secuestrado rey Richard. Para rescatar
al monarca se precisan cuatro estatuillas, de las que José echa en
falta una; en concreto, posee las del humanoide, el dragon y la
cobra. Y eso implica que le falta 1a del unicornio. Sus sospechas
son que se encuentra en el mismo nivel, bien en un cofre al no-
reste, 0 en una habitacion mas al este, receptaculos ambos que no
consigue abrir.

Pues parece que las sospechas de José son acertadas, dado que la
figurita perdida estd en una habitacion situada en el extremo este
del nivel, cuarto que se abre usando una ganzia en la cerradura.

Sergio Torres, de Madrid, que pre-
gunta cual es el codigo que debe tecle-

ar en la vagoneta de las minas de los ena-
nos para poder llegar a las Minas Secretas
(Deep Mines). Ha descubierto que se lla-
ma Alpha, al tiempo que vosotros habréis
descubierto que estamos hablando de
«Clouds of Xeen». Pues hombre, basta
que teclees precisamente ese nombre,
ALPHA. Mordiscos igualmente, Sergio.
En fin, cerremos el chiringuito. jUff!, cada
vez que me enrollo dejo a los Otros Ma-
niacos sin hablar, el Rincon del Maniaco
Novato vacio... Os prometo que, en justo
resarcimiento, os dejara hablar... el préximo
mes, mas.

Ferhergon

CALABOZOLISTA

La cosa sigue sin grandes novedades. Los de siempre
parten el bacalao, aunque quizas el mas regular sigue
siendo «Lands of Lore», que un mes mas se aupa al
primer puesto en nuestras preferencias.

Dos miembros de la serie Might and Magic son en esta
ocasion los encargados de hacerle compaiia, junto a
las aventuras del Avatar en Pagan. Y para colmo, el
puesto de sube-y-baja también lo mantiene la serie de
Eye of the Beholder.

Pero tampoco se puede discutir que los que estan son
los mejores del momento... dentro de poco llegara «Dun-
geon Master lI» y seguro que nuestra clasificacion sufre
una pequena movida. Pero esto no pone en duda la ex-
celencia del nimero 1 de este agosto de 1995: todos
gueremos jugar otra vez al «Lands of Loren.

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.- Lands of Lore

2.- Might and Magic Ili: Isles of Terra
3.- Ultima VIlI: Pagan

4.- Might and Magic \/: Darkside of Xeen
5.- Eye of the Beholder
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EL DIVERTIDISIMO Y PO-
PULAR JUEGO DEL BI-
LLAR POR FIN TIENE UN
FROGRAMA DE ORDENA-
DOR A SU ALTURA. IN-
TERPLAY HA SIDO RUIEN
NOS HA TRAIDO ESTA
AUTENTICA MARAVILLA
DENOMINADA «VIRTUAL
PooL». PRESENTADO
POR STEVE DAVIS Y
RONNIE O’SULLIVAN,

ESTE CD-ROM, ADEMAS

DE CONTENER UNDO DE LOS MEJORES —S| NO EL MEJOR— VIDEDO-

JUEGO DE BILLAR, ESTA PLAGADO DE VIDEO DIGITAL A TRAVES

DEL CUAL CONOCEREMOS LA HISTORIA DE ESTE JUEGO, ADE-

MAS DE APRENDER TODAS LAS TECNICAS BASICAS DE LA MANO

DE “METRALLETA LOU"”, UN VERDADERO MAESTRO.

PONGAMOS FUES, TIZA EN NUESTRO TACO, Y DISPONGAMO-

NOS A SUMERGIRNDOS EN EL APASIONANTE MUNDO DEL BILLAR

TRIDIMENSIONAL.

| billar, un juego tan practicado,
tan divertido, ha sido muchas ve-
ces llevado a las pantallas de los
ordenadores y consolas desde los
primeros tiempos de la historia
de los videojuegos. Pero nunca
ningun pragrama habia alcanzado
el realismo del que hace gala este «Vir-
tual Pool». Nunca nadie hahia realizado un

juego en SVGA de billar en el que el juga--

dor se pudiera mover a sus anchas alre-
dedor de la mesa, incluso “volar” sobre
ella para fijar con absoluta precision su
proximo golpe. Celeris lo ha conseguido.

EL BILLAR DEFINITIVO

CELERIS/ INTERPLAY
Disponible: PC CD-ROM
SIMULADOR

EN LA SALA DE BILLAR

Después de una sencilla instalacion en la
que el CD copia unos cuantos ficheros en
nuestro disco duro para dar paso a la
configuracion, donde elegiremos tarjeta
de video y sonido, podemos ver la intro-
duccién de «Virtual Pool». En ella se nos
introduce en una espectacular sala tridi-
mensional de billar sobre la que se super-
ponen los menus principales del progra-
ma, en forma de botones. Uno de estos
botones es el que nos permite empezar
directamente la primera partida. El resto



EL PRIMER MES DE LOS 32 BITS HA PASADO

g T U RN

Por Francisco Delgado

ATURN SE HIZO REALI-

DAD EN ESPANA DLU-

RANTE LA PRIMERA SE-

MANA DE dJULIO Y,

AHORA, UN MES DES-

PUES, YA SE HAN REEO-
,.-/

GIDO L."'EIE PRIMEROS

.--f W

e e

F 5TOS 'DE LA COSE-
: . LA

MULTINAESIO=

RECTOS E'EIMF’ETIDEIRES NI
RUIERA SE HAN SITUADO EN LA
LINEA DE SALIDA.

LA CUESTION EN ESTE MOMENTO

ES SABER,SI LA VENTAL 'sﬁLBAN-

ZADA S SUVIEI&’LTE ;ﬂ:ARANTIA
COMO PARA AFRONTAR LA COM-
PETICION EN SIMILARES CONDI-
CIONES, AL MENOS, HASTA FIN DE
ANO. EsSOS SON LOS PLANES DE
SEGA. UNOS PLANES QUE SE EM-
PEZARON A MADURAR HACE VA-
RIOS ANDS, Y DE LOS RUE SALTA-
RON LOS PRIMEROS RUMORES
HACIA MEDIADOS DE 1993.

SEGA SATURN ESTABA YA EN

CAMINGO...



de Jlos

Hace tan sdlo un par de afos se supo la no-

ticia. Sega estaba trabajando en un nuevo

hardware con el que pretendia revolucionar

El Hardware

el sector del videojuego. 32
bits de potencia en desarrollo,
gue suponian una brutal reno-
vacion del mercado. Pero no
estaban solos. La amenaza de
Sony y su PSX pendia como la
espada de Damocles sobre las
cabezas de lideres como Sega
y Nintendo. El trabajo empezd
a acelerarse y todas las divisio-
nes de la compafiia japonesa se
vieron involucradas en un pro-
yecto en el que el futuro de
Sega estaba en juego. Hoy, Se-
ga Saturn es una hermosa rea-
lidad, pero el camino fue largo

y duro.

DIts

ue algo asi como un
terremoto que sacudio
los cimientos de una
de las companias mas
prestigiosas del mundo
del videojuego. Un
terremoto no
anunciado que obligo a
trabajar de manera
vertiginosa a las cabezas
pensantes, productores &
ingenieros de Sega. Y fue en
Noviembre de 1993,
Cuando los primeros
prototipos de Saturn adn
estaban en pafales y las
primeras fases de
experimentacion en los
laboratorios era el miximo
punto alcanzado, Sony hizo
publica la noticia del desarrollo
de una nueva maquina de
juegos de enigmidtico nombre y
de la que se decia que
superaba todo aquello que
Sega habia podido imaginar
hasta el momento.
La respuesta no se hizo

esperar. Hayao Nakayama,
presidente de Sega, puso a
trabajar a sus departamentos
de [+D en ingenieria y
desarrollo de software de
forma frenética. Nadie, y
menos un recién llegado como
Sony, debia ser capaz de
superarles en su propio
terreno. Ademas, la prevision
inicial del lanzamiento del PSX
a finales de 1994, obligaba a
una reaccion contundente. El
futuro estaba en juego.

En aquellos momentos, el
pesimismo era la ténica
dominante. Simplemente, Sega
no estaba aln preparada, a
nivel hardware ni software,
como para afrontar en 1994 el
lanzamiento de una nueva
maquina.

Pero, poco a poco, se fueron
alcanzando algunos objetivos.
La primera idea de Sega para
su desconocido hardware, se
aplicaba a dos maquinas
diferentes. La primera basada



en soporte CD-ROM, Sega
Saturn, y la segunda una
consola con soporte de
cartucho. Esta dltima recibio el
nombre de trabajo de JGpiter.
La compatibilidad entre ambas
pretendia asegurarse gracias a
un CD adicional para Jupiter,
que permitiera jugar con
versiones —nunca el mismo
producto— de los programas
de Saturn. La idea, poco a
poco, acabo por desecharse,

haciendo de Jupiter un hard
exclusivo para cartuchos,
variando substancialmente el
proyecto, que paso a
denominarse Marte, y cuyo
resultado final fue lo que hoy
conocemos como 32X, y que
se basaba en un juego de chips
desarrollados por las mismas
compaiiias que disefiaron los
componentes base de Saturn.
Precisamente, cuando entraron
en el proyecto Saturn estas

S«fa

SATURN

SEGA SATURN"

compafifas —-]VC, Hitachiy
Yamaha—, fue el momento en
que el hardware tomo su
impulso definitivo. Pero adn
quedaban muchos problemas
por delante.

El primer prototipo de Saturn
era una consola sin
personalidad en el disefio, pero
en la que ya se encontraban
casi todos los detalles que hoy
conocemos. El soporte CD era
la nota mas destacable en un

aparato cuyo nombre
definitivo todavia no era
conocido, y en el que
(inicamente rezaba una leyenda
muy simple: SEGA 32 bits.
Color negro y unas lineas
suaves y redondeadas —que
tanto gustan a los japoneses—
para la maquina que iba a
revolucionar el mercado. Pero
lo que llamaba poderosamente
la atencién en este prototipo
era su frontal. En él no existia



ninguna conexién para insertar
un pad.

La razén era muy simple. El
primer sistema Saturn utilizaba
mandos por infrarrojos.

La eliminacién del cable
aportaba mas comodidad al
usuario y permitia una
instalacion mucho més sencilla.
Pero la idea, posiblemente por
causas de un elevado coste de
produccion, acabé
desechindose.

Pero mientras el disefio externo
no llegaba a buen puerto, la
placa base estaba casi finalizada.
Hitachi tenia a punto los
procesadores principales (SH2),
y todo iba sobre ruedas. Sin
embargo, otro nombre saltd a
la palestra: ST-V o, lo que es lo
mismo, Titan.

EI ST-V (Sega Titan
Videogames System), se iba a
convertir, de la noche a la
mafana, en la principal
preocupacion de Sega. El
motivo era que se necesitaba
una placa para recreativa que, a
diferencia del Model | —«Virtua
Racing», «Virtua Fighter»— o el
mucho mas sofisticado Model 2
—«Virtua Fighter 2», «Sega
Rally»—, permitiera obtener
versiones domésticas de los
espectaculares juegos
desarrollados para los salones
arcade, de forma sencilla y casi
inmediata.

Saturn, a diferencia del Model
2 —y del mismo PlayStation—
poseia una placa base de
enorme potencia, pero en la
que se echaba de menos un
procesador geométrico
especifico, que dificultaba las
tareas de conversién mas de lo
deseable. Asi, el desarrollo de
Titan, cuya arquitectura se
basaba en el mismo juego de
chips que Saturn, era el

modelo ideal para los nuevos
coin-ops de Sega,

Hoy, cerca de diez titulos se
encuentran ya finalizados, o en
proceso de desarrollo, sobre
base Titan, como el «Golden
Axe: The Duel», de AM2.

Pero no todo son flores para el
ST-V. El mismisimo Yu Suzuki,
cabeza visible de AM2 y casi un
semidios de la programacién,
afirma que “es demasiado
complicado realizar buen
software para el ST-V. No
quiero decir que el hardware
sea malo, pero, personalmente,
creo que con modelos
especificos se logran resultados
mucho mejores. Sin embargo, el
bajo coste del ST-V le convierte
en el nuevo soporte estrella de
Sega para el sector recreativo*.
Y con Titan de por medio,
surge el segundo prototipo de
Saturn.

Su disefio ya se acerca mucho
mas a la maquina que hoy
conocemos, pero con varias
diferencias. La primera, el color.
Un tono metalizado domina una
maquina de lineas mucho mas

duras que las de su predecesor,
casi cuadradas, y que no posee
conector para futuras
ampliaciones —donde hoy encaja
el cartucho MPEG de video
digital—, ni la enigmdtica ranura
superior de la Saturn que todos
conocemos.

El pad —ya con cable de
conexion al frontal de Saturn—,
descubre su disefio definitivo,
aunque con el mismo color
plateado de la maquina.
Entramos en 1994, y Saturn
sigue siendo solo un proyecto
—aungue mucho mds avanzado
que sélo unos meses antes, eso
si— Y entonces, salta la noticia:
la maquina saldrd a la venta en
el dltimo trimestre del afio,
pero sélo en Japon.

Durante los primeros meses del
afno, Sega da los dltimos
retoques a la placa Saturn. Se
decide la incorporacién del
MPEG a nivel hardware, pero
como una opcién que, en el
futuro, se adquirira de forma
independiente a la maquina
base, y se proporcionan los
primeros equipos de desarrollo

a los licenciatarios de la
tecnologia Sega, con prioridad
absoluta para los propios
departamentos de
programacion de Sega Japon.

Es el momento en que el disefio
definitivo de Saturn se da a
conocer: una maquina muy
similar al dltimo prototipo, algo
mads grande, y de color gris.
Noviembre es el mes elegido
para su lanzamiento en Japén.
Y llegamos por fin a 1995.
Cuando todo el mundo se
esperaba que hasta otofio el
plblico no podria disfrutar de
Saturn, Sega da la campanada,
anticipandose a sus
competidores mas directos
—léase Sony y PlayStation—,
lanzando la version PAL de Sega
Saturn el 8 de julio. Una versién
PAL que cambia también el
diseno de su homénimo
japonés, con un nuevo logo, y
—como es costumbre en las
maquinas de Sega— se viste de
un elegante negro como carta
de presentacién.

Y el resto, como se suele decir,
es historia.



odos se apun-
Az tan al carro
del video digi-
tal, y Saturn no iba a
ser menos.
A finales de 1992, se
definié el MPEG (Mo-
tion Picture Expert
Group) como el mé-
todo ideal para alma-
cenar audio y video
en un compact disc,
con una duracién ma-
xima de 72 minutos,
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mediante unas técni-
cas de compresién es-
tandar y algoritmos
de optimizacién, que
precisaban de una im-
plementacién de chips
desarrollados a tal
efecto, y un software
especifico de codificacion y descodificacién.,

Basicamente, el MPEG se basa en que en los 24 fotogramas que for-
man un segundo de imagen en movimiento, la gran mayoria de los
elementos de pantalla no varfan de un cuadro a otro. Asi, no es real-
mente necesario almacenar toda la informacién de toda una pelicu-
la, videoclip, etc., guardando Gnicamente ocho, diez o doce cuadros
por segundo, y de éstos, tan solo las diferencias de uno a otro.
Ademas, las posibilidades de interaccién —impensables en un video

normal, y no hablemos de un televisor— aparecen con opciones co-
mo zooms, inversién de imagen, mosaicos, busqueda inmediata de
secuencias, etc., gracias al soporte CD.

Lo Unico que se puede objetar a esta opcion en Saturn es la necesi-
dad de adquirir por separado el accesorio MPEG —unas 30.000
ptas—, cuyo coste habria que sumar al de la propia maquina.

a com-
patibi-
lidad

Photo CD es

otro de los

puntos fuer-
tes de la
apuesta multi-
media de Sa-
turn. Disponi-
ble, hasta hace
muy poco tiempo, Unicamente en PC CD-ROM y méaquinas
de clara mentalidad multimedia, como el CD-i de Philips,
este estandar permite, sencillamente, la visualizacién de
cualquier fotografia en la pantalla de un televisor o un mo-

nitor. El almacenamiento en formato compacto de image-
nes, con las que se puede realizar cualquier tipo de “juego”
mediante técnicas digitales —zooms, sobreimposicién, ro-
taciones, conversion a formas geométricas, etc.— estd dis-
ponible en multitud de estudios fotogrificos, que pueden
pasar en poco tiempo cualquier revelado a CD.

Unos sencillos ments permiten disponer de estas —y mu-
chas méds— opciones en Saturn, para poder contemplar las
fotografias de vuestro album de un modo que antes ja-
mas pudisteis imaginar.




Hablamos con...

M

Presidente de Sega EUropa

MICROMANIA: En Japén, en el 94. En EE.UU., en verano del 95. En
Europa, por dltimo, a principios de otofio del 95. ;Por qué se ha vis-
to Europa relegada al papel de “patito feo”, en todo lo relacionado
con Saturn?

MALCOLM MILLER: El retraso en el lanzamiento europeo de Saturn
estd relacionado con la compleja conversion de los programas dedicados al
sistema PAL de este continente. Ademds, el hardware ha escaseado debido
a que en Japén se ha producido una demanda superior a la prevista.

MM.: La estrategia que marca los lanzamientos en hard y soft, ;viene
impuesta por la central japonesa, o atiende a las necesidadesa Sega en
cada mercado en particular?

MR. MILLER: Nuestro plan de lanzamientos refleja las necesidades del
mercado europeo.

Habiamos proyectado sacar la consola en septiembre, pero la demanda ha
sido tan grande que hemos adelantado la fecha a julio.

MM.: ;Significara el lanzamiento de Saturn que los usuarios de
Mega Drive, 32X y Mega CD veran disminuir la oferta de
productos para sus consolas?

MR. MILLER: Los lanzamientos para 32X y Mega
CD todavia son un capitulo importante de nuestra pro-
duccion, puesto que el nimero de propietarios de Me-
ga Drive sigue creciendo. Lo cierto es que este afio
vamos a poner a la venta en Europa mds unidades
de Mega Drive que de cualquier otro formato de 16
bits y que todos los de 32 bits juntos. Asimismo, 32X y
Mega CD son unos accesorios bastante valiosos para la
mejora de Mega Drive y demuestran el firme compromiso
de Sega con los usuarios de esta consola y sus experiencias de
juego.

MM.: Obviamente, todo el mundo tiende a relacionar la competencia
directa de Saturn con Sony y su PlayStation. ;Qué diferencias cree
que existen entre las estrategias de ambas compaiifas, respecto a los
32 bits, y en qué sentido puede aprovechar Sega la experiencia que ya
posee en el mercado frente a Sony?

MR. MILLER: La principal diferencia entre Sega y Sony es que Sega es
una compaiiia de software y Sony estd mds dedicada al mercado del hard-
ware. Nuestro patrimonio estriba en una profunda comprension de los de-
seos de los jugadores, ya sean los de salones o los de sistemas domésticos.
Es esta experiencia la que distingue a Sega de sus competidores y ofrece a
los usuarios un gran nivel de participacién y un buen ndmero de productos
atractivos. Muchos de los éxitos de los salones se pueden encontrar mds tar-
de reproducidos en Saturn y es precisamente eso lo que otorga a Sega una
indiscutible ventaja en el mercado.

MM.: Desde el mismo instante del lanzamiento de Saturn en Japén, la
prensa internacional se dedico a hablar de un producto que, excepto
por métodos de importacién directa, no existia en la gran mayoria de
los paises occidentales. ;Piensa que esta saturacién de informacion,
en un momento en el que el usuario no tenia un contacto directo con
la mdquina, ha beneficiado, o perjudicado, los intereses de Sega y de
Saturn?
MR. MILLER: El trasvase de informacion, diversion y demanda del
este al oeste favorece la imagen de Sega en Europa y alerta a los
usuarios de los impartantes avances técnicos que pronto van
a tener a su disposicion. Nuestro mercado se nutre de nue-
vos productos, juegos, experiencias ltidicas y cualquier in-
formacion que aporte pruebas fehacientes de nuestra
evolucién y, lo que es mads importante, el éxito de todo
este proceso beneficia nuestra imagen de marca.

MM.: Sega parece que guarda su gran baza, en cuan-
to a software, en sus laboratorios de desarrollo de
AM2 y AM3 en Japdn. ;Qué piensa que serd mas impor-

tante de cara al lanzamiento europeo de Saturn, poner en ma-
nos del usuario una maquina que ird mejorando el software con el
tiempo, o unos cuantos juegos realmente buenos, procedentes del
campo de la recreativa, como «Virtua Fighter» o «Daytona USA»?
MR. MILLER: En Europa, Saturn va a aparecer como un proveedor de
programas cada vez mds avanzados y las mejores conversiones de recrea-
tiva. Creo que las dos politicas pueden convivir perfectamente y ofrecer al
usuario magnificas experiencias de juego.

“Sega ya se esta preparando



MM.: ;Hasta qué punto cree que seran importantes para el usuario
las opciones de ampliacién de Saturn, como el video digital?

MR. MILLER: Los usuarios van a demandar una consola que les sumi-
nistre no sélo excelentes programas de juego, sino ademds una serie de ca-
pacidades multimedia. Saturn las ofrece a un nivel superior al de cual-
quier otra consola. Esto va a ser importante para el consumidor, que cada
vez se interesa mas por el video digital y otros dispositivos multimedia.

MM.: Mientras Sega y Sony lanzan este afio sus nuevas maquinas en
Europa, Nintendo ha retrasado el Ultra 64 hasta abril del 96. ;Cree
que esto puede ser una ventaja para Sega, o piensa que el mercado
tenderd a repartirse, como sucedié en su momento con Super
Nintendo y Mega Drive!

MR. MILLER: El mercado se estd moviendo hoy en dia mds deprisa que
nunca, y creo que los retrasos por parte de Nintendo van a suponer una
ventaja para Sega.

MM.: Al hilo de los sistemas de 64 bits, jexiste alglin plan por el
que Sega esté investigando en esta misma linea, cara a nuevas

“La principal diferencia entre Sega

y Sony es que Sega

es una compariia de software
y Sony esta mas dedicada

al mercado del hardware.”

méquinas con una tecnologia mucho més potente que la de Sega
Saturn?

MR. MILLER: Siempre tenemos nuestras miras puestas en el futuro,
pero actualmente disponemos de un sistema bastante potente como para
ir introduciendo las mejoras necesarias en nuestros programas durante los
préximos 2-3 anos.

MM.: En estos momentos, ;qué es mas importante para Sega, el mer-
cado doméstico o la investigacién y desarrollo de maquinas recreativas
que influyan a posteriori en versiones caseras?

MR. MILLER: Los objetivos de Sega se resumen en una expansion de su
negocio a través de los centros de entretenimiento familiar y los parques
recreativos, aumentando al mismo tiempo su penetracion en el mercado de
las consolas domésticas. Esas dos vertientes tienen muchos puntos en co-
miin y su evolucién paralela nos reporta beneficios en los campos de la
investigacion y desarrollo, estudios de mercado y marketing.

MM.: A principios de los 90 llegé la revolucién de los |6 bits. A me-
diados de la década, con los 32 bits. ;Cree que todavia estd por pro-
ducirse una nueva revolucion? ;En qué consistira exactamente? ;Es
posible que la R.V. sea el préximo peldaiio, o alin estamos muy lejos
y serd el cable el que se lleve el gato al agua?

MR. MILLER: Las revoluciones en la industria del videojuego siempre tie-
nen un precio, ya sea en tiempo o en dinero. Mientras el mercado no esté
preparado, desde el punto de vista técnico o financiero, para el siguiente y
definitivo paso en el campo de la Realidad Virtual, los sistemas actuales de
32 bits van a prevalecer en los préximos afios. En este momento, las nue-
vas tecnologias son demasiado caras para el usuario y exigen, asimismo, un
enorme gasto de tiempo y recursos financieros para los programadores.

MM.: ;Se esta preparando Sega para ese momento? ;Qué previsiones
tienen para el futuro?

MR. MILLER: Sega ya se estd preparando para la proxima revolucion.
Nunca ha dejado de investigar en la creacién del formato definitivo de en-
tretenimiento. Este objetivo inspira todas nuestras actuaciones y es lo que
nos hace tan especiales dentro de este sector y, al mismo tiempo, ha sido
abiertamente reconocido por los jugadores de todo el mundo.

B 4

para la préxima revolucion...”



Genios

Es dificil decir cudl puede ser el mejor juego de AM2. Pero lo que si es

clerto es que desde «Virtua Racing», nada fue igual para Sega ni para este

departamento, el de mayor prestigio a nivel mundial de la compafifa.

El SOftware

u cabeza visible es Yu Suzu-
ki, considerado uno de los
més grandes genios de la
programacion de todos los
tiempos. Suya es la respon-
sabilidad directa sobre inge-
nios como «R 360», capa-
ces de revolucionar los
salones arcade, y, por su-
puesto, toda la serie «Vir-
tua Fighter», asi como el
famoso «Daytona USA» o «Virtua Cop».
Pero lo mas importante de AM2, inde-

pendientemente de su vinculacién con el
mundo de la recreativa, es que las ver-
siones domésticas ya realizadas de juegos
como «Virtua Fighter» o «Daytona
USA», y las que actualmente se encuen-
tran en fase de desarrollo —«Virtua Figh-
ter 2», «Virtua Cop» y la edicién espe-
cial «Virtua Fighter Remix», disefiada
para celebrar la venta de la Saturn un mi-
llén— estan siendo directamente gestio-
nadas por los miembros del mismo equi-
po que se encargd de los programas
originales.

Esto implica, por un lado, una fidelidad to-
tal al juego original, y por otro una garantia

de calidad para los usuarios de Sega Saturn.
Actualmente, aparte de las versiones basa-
das en los juegos desarrollados para Model
I 'y 2, el principal objetivo de AM2 se cen-
tra en el disefio de programas para placa
Titan (ST-V). Este nuevo soporte fue dise-
fiado por los ingenieros de Sega con la vis-
ta puesta en Saturn, al estar basada en una
arquitectura muy similar. Las conversiones
de este formato al doméstico, resultan mu-
cho mis sencillas que de los potentes —y
mucho mas sofisticados— Model | y 2 a Sa-
turn, pese a necesitar, de todos modos,
una reprogramacién previa. Titulos como
«Virtua Fighter 2» (Model 2) estdn preci-
sando un enorme esfuerzo en su adapta-
cion, que ha llevado incluso al desarrollo
de un nuevo sistema operativo sobre Sa-
turn, para alcanzar la maxima fidelidad al
original. Los 60 fps que alcanza la maquina
recreativa, hasta la fecha, han sido imposi-
bles de igualar en Saturn, donde se ha lle-
gado tan sélo a la mitad.

Sea como sea, AM2 es uno de los princi-
pales baluartes de Sega Saturn, ahora y
en los proximos meses, y los que siguen,
son tan solo algunos de sus principales
proyectos, que pronto disfrutaremos.



ierto es que las informaciones
apuntan a que el desarrollo de la
versién Saturn de «Virtua Fighter
2» —actualmente al 50%—, estd conllevando
no pocos quebraderos de cabeza al equipo
de AM2.
La causa no es otra que, para su
desarrollo, se utilizé una versiéon mejorada
del Model 2, bastante mds potente que la
placa Saturn.
Asi, los 60 fps del original llegan hasta la
mitad en version doméstica, pero, en
compensacion, todos los texturados,
resolucién y caracteristicas
del juego se estdn respetando
escrupulosamente.
Hasta la fecha, tan sélo se habian podido
contemplar animaciones de demostracion

de los movimientos de algunos de los
luchadores de «VF 2», pero éstas que aqui
podéis observar son imagenes extraidas de
los primeros tests del juego, en pleno
funcionamiento —considerando el
porcentaje actual de desarrollo, por
supuesto—.

La espectacular presencia grafica del
original no ha perdido ni un dpice de
calidad, y la suavidad en formas y texturas
es patente, pese a que las pantallas que os
mostramos no respeten totalmente la
calidad real, al estar capturadas de un
video.

«Virtua Fighter 2» para Saturn sera,
sencillamente, el mejor beat’'em up
desarrollado por Sega en formato
doméstico.




Mejor que el original

VIRTUA FIGHTER

REMIX

TERTY SUT TON

JEFFRY

AKIRA

amds se pudo sospechar
que a «Virtua Fighter 2» le
pudiera salir un competidor
en Saturn, hasta que aparecieron
las primeras imagenes de «Virtua
Fighter Remix».

Imaginad: todas las excelencias
de «VF», con los ligeros
problemas que las primeras
versiones presentaban,
totalmente solventados. Y
ademis, aplicindose un lavado
de cara completo, en todo lo
referente al apartado grafico,
con la inclusién de texturas en
los personajes —cuerpo y ropas—
y los rings.

El resultado obtenido en «Virtua
Fighter Remix» es una version
que supera, no sélo al «Virtua
Fighter» de Saturn, sino al
mismisimo original desarrollado

en el Model |. Y no es ninguna
afirmacion gratuita. Viendo unas
simples pantallas del juego, se
llega a pensar que la velocidad

de la accioén, y la jugabilidad,
deben haber perdido muchos
enteros.

Falso.

De hecho, en ocasiones hasta
parece que es mucho mas
rapido.

Y, claro, la duda surge
inmediatamente. jAcaso fue
desarrollado, demasiado
riapidamente «Virtua Fighters, y
se ha contado con mas tiempo y~
mayores medios para la version
«Remix»? Sea como fuere, de lo
que no cabe duda es de que
«Virtua Fighter» solo podia ser

'superado por «Virtua Fighter...

Remix».

La ley
del mas fuerte

VIRTUA COP

b | =4

na version cuyo desarrollo tan sélo alcanza, en

la actualidad, el 20%, es a la que corresponden

estas imagenes de «Virtua Copy, la
—pendltima— conversion directa por AM2, de uno de
sus juegos a Saturn. El mas retrasado de los proyectos
de este departamento es uno de los que, también, més
problemas estd dando a los pupilos de Yu Suzuki.
Numerosos fallos de velocidad en ciertas fases del
juego han sido detectados, y en ellos se esta trabajando
en estos momentos. Pero, pese a todo, AM2 asegura
sin ningtn pudor que el nimero de enemigos, las
texturas y la velocidad del original seran respetados.
De hecho, hasta el interface de usuario sera idéntico al
de la recreativa, —se esta desarrollando una pistola,
como la de la maquina—.
Si de algo puede presumir Sega con AM2 es de tener
verdaderos genios de la programacion trabajando a su
servicio. Y con «Virtua Cop», pretenden reafirmarlo.



Nueva savia

Hasta hace unos pocos meses, nada, o casi nada, se conocfa de AM3.

Pero la gloria para este equipo llegd, aunque tarde y casi de la noche a la

mafana, gracias a una de las mejores recreativas jamds vistas: «Sega Rally».

El SOftware

eria injusto considerar la valia
de un departamento como
AM3, Unicamente por «Sega
Rally», pero lo cierto es que
se trata del juego que les ha
hecho populares a nivel mun-
dial, y que les ha valido la re-
putacién y el prestigio del
que hoy disfrutan,
Sin embargo, no es menos
cierto que esa valia ya quedo
de sobra demostrada con productos como
«Jurassic Park» o «Star Wars Arcade» para
los salones recreativos de todo el planeta.
Para la realizacion de «Sega Rally», AM3
contod con los mejores equipos de Sega:
una version mejorada del Model 2 como
base para la version final, y el apoyo técnico
y de marca de Lancia y Toyota.
La perfecta recreacion de los modelos Del-
ta y Celica —respectivamente— de ambas
compaifiias, incluyendo el sonido real de los
motores, no hizo sino aportar el toque
preciso a un programa que, dentro del ex-
citante espiritu arcade que da al jugador, va
mas alla que cualquier otro —incluyendo, si,
al mismisimo «Daytona USA»— ofreciendo
caracteristicas de auténtica simulacion.

La suavidad de movimientos, la explosiva
calidad grafica —transparencias, segui-
mientos de camara, perfecta generacién
de escenarios, texturado de las carrete-
ras...— y el realismo inusitado de «Sega
Rally» ha llevado a AM3 a lo mis alto.
“Queriamos hacer un juego de carreras
completamente distinto a los demas”, ex-
plica Kenji Sakaki, director del proyecto,
"y nos quedamos impresionados sobre la
aceptacion que este tipo de competicio-
nes tenian en Estados Unidos y Europa,
por lo que pensamos que seria una base
ideal”.

“Ademas, quisimos que el nivel de realis-
mo llegara mucho mis alld del mismo soft-
ware”, afirma Tetsuyra Mizuguchi, produc-
tor de «Rally», “por lo que introdujimos
lo que llamamos el “active shock genera-
tor”, un sistema mediante el que la cabina
de conduccién de la mdquina, se mueve y
reacciona de igual manera que lo haria un
vehiculo real.”

Sin embargo, AM3 no ha dicho adn la dlti-
ma palabra en el mundo de las recreativas.
Sus nuevos proyectos son adn una incég-
nita pero, a buen seguro, dejaran tanta o
mids huella que «Sega Rally».



Perfeccion sobre ruedas

SEGA RALLY

iertamente, AM3 y «Sega Rally»
no son en este momento tanta
noticia como hace unos meses,
en el sector recreativo. Ahora, lo son para
Sega Saturn.
Y es que el cada vez mas insistente
rumor sobre la absoluta espectacularidad
de la version doméstica del juego de
AM3, es totalmente cierto.
Poco, muy poco se lleva desarrollado
hasta ahora de esta versién Saturn, del
mas perfecto representante de su género
en el mundo del coin-op.
De hecho, las primeras informaciones de
que tuvimos conocimiento
respecto a este lanzamiento, apuntaban,
ni mas ni menos, que a 1997 como fecha
de salida.

Segln parece, este dato puede

sufrir una variacion sustancial, quedando
el primer trimestre del afio

que viene —y quién sabe, conociendo a
los chicos de Sega, quizds hasta a finales
del mismo 1995— como el mejor

momento para la aparicién del «Sega
Rally» para Saturn.

Al contemplar las imdgenes que aqui
podéis ver, pese a su

deficiente calidad, es facil darse

cuenta de que esta version doméstica
puede superar todas las expectativas
iniciales, barriendo al mismisimo
«Daytona USA» de AM2.

Si todo sigue por estos derroteros, «Sega
Rally» y Sega Saturn tienen por delante
un futuro espléndido.




Siempre AM2
DAYTONA USA

asta ahora, es, sin duda, el mejor
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programa de coches para Saturn. = e -y E!EE} l‘,:‘l’ ;

Y lo de hasta ahora no es una
expresion gratuita, ya que «Sega Rally» se
perfila como su mayor “enemigo”. Pero
«Daytona USA» es importante por varias
razones. En primer lugar, se trata de una
nueva version de AM2 para Saturn que, sin
alcanzar, todo hay que decirlo, la brutal
calidad grafica del original, si conserva toda
su esencia, e incluso amplia y mejora
muchas de las opciones de la maquina.
Fantastica sensacién de velocidad, cuarenta
coches rivales, cuatro perspectivas
diferentes de juego... Un juego por y para
el que fue pensado el espectacular Arcade
Racer, que hace sentir a Saturn como un
auténtico bolido en nuestras manos.

vk e ametnf )

ROLLING STAHT

El arcade rey
INTERNATIONAL VICTORY GOAL

i Sega Sports es una de las divisiones que

se perfilan como mas importantes para

el futuro de Saturn, un juego como
«International Victory Goal» es uno de los
juegos mas importantes para Sega Sports. Su
tematica, el fitbol, es razén mas que suficiente
comoe para resultar atractivo, pero ademds, la
calidad técnica y desarrollo de «Victory Goal»
hacen de él un excelente CD para los
amantes, no solo de este deporte, sino de los
buenos juegos. La inclusion de multiples
camaras, efectos de zoom y repeticiones, su
entorno 3D con grificos renderizados,
diferentes torneos y modalidades —como los
penalties— y, sobre todo, la opcion de
conexion del adaptador multiusuario —jhasta

olR cuatro jugadores simultineos!-, le convierten

: GERTI - % en “O Rei” del deporte, en Saturn.




La aventura de las plataformas
CLOCKWORK KNIGHT

er el primer juego de plataformas

para un nuevo formato, siempre

representa un tanto a favor, pero si
ademas resulta tan atractivo, bien disefiado
y adictivo como «Clockwork Knight», no
importa tener competidores. Porque este
impresionante juego, ademas de ser un
excelente representante de su género, es
uno de los primeros en tener en cuenta que
las tres dimensiones tienen su hueco en las
plataformas. Excelente tratamiento del
scroll de fondo, unos personajes realmente
divertidos, una intro fabulosa totalmente
renderizada en SG, y un nivel de adiccion a
prueba de bomba, hacen de éste el
programa del género a batir. Algo que hara,
con toda probabilidad, «Clockwork Knight
2», que ya se esta desarrollando.

Primeras conversiones
MYST

712005

on algo de edad en formatos

como PC CD-ROM, pero de

nuevo en el candelero con este
estreno en Saturn —y también en la
versién en castellano para PC—, «Myst» ha
sido desarrollado para Sega por Hudson
Soft, habiéndose alcanzado una calidad
tremenda en todos sus aspectos y
caracteristicas. Estamos ante una aventura
de preciosistas graficos, compleja trama y
desarrollo y, con toda probabilidad, uno
de los juegos que mas éxito tendrd en los
32 bits de Sega. La demostracion palpable
de que no todo se reduce a grandes
arcades, geniales simuladores y trepidantes
juegos de accion, es «Myst». Las buenas
aventuras entran por la puerta grande en
Saturn.



Tras la estela
DEADALUS

na base espacial infestada de A AN -~ ' FHIELD,

alienigenas. Una mas que clara [ : ; ; J 1 =3t . Juji Y

inspiracion en el exitoso «Doomy. ' WK : ‘
Una excelente y claustrofdbica ‘
ambientacion. Una variedad de armas casi
inimaginable. Un laberinto de descomunales
proporciones... Todo eso, y mas, es
«Deadalus», un CD que toma la accién pura
y dura como base, pero que ofrece también
algo mas. Un toque de aventura que obliga a
tener no sélo buenos reflejos, sino una
enorme capacidad de observacion.
«Deadalus» sigue la estela del juego de id,
pero, a diferencia de multitud de programas
similares, no se limita a aprovecharse de
ella, sino que posee una calidad técnica
excelente y, lo mds importante, resulta muy,
pero que muy adictivo.

Velocidad limite
CYBER SPEEDWAY

puuier sours ese a que el cambio de nombre
“igllagns pueda despistar, estamos ante la
adaptacién a Saturn del popular
«Cyber Race» de Cyberdreams, aparecido
en formato PC hace algin tiempo. Sin
embargo, sustanciales diferencias se
pueden encontrar entra ambos juegos.
«Cyber Speedway», siguiendo una linea
argumental similar, se basa mas en el
arcade que en la simulacién, y desarrolla
una velocidad de accién vertiginosa en
todas y cada una de sus fases. Lo mas
conseguido en el juego es una sensacion de
antigravedad y una inercia de la nave que
pilotamos, que pone a prueba las
habilidades del jugador hasta limites
insospechados. Un juego que une diversion

y calidad técnica a partes iguales.
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El gran clasico
VIRTUA RACING

a sorprendente noticia de que Time

Warner iba a ocuparse de versionar

el conocido «Virtua Racing», en lugar
de hacerlo la propia Sega, levantd enormes
expectativas sobre los resultados que se
podian lograr. Y lo visto del’juego hasta el
momento, confirma que nos encontramos
ante un excelente programa que, al igual
que versiones posteriores —por ejemplo la

de 32X, ofrece mucha mas variedad y
opciones que el original. Lo mejor, sin
duda, la sensacion de velocidad alcanzada,
muy similar a la de la recreativa, y la
inclusién de nuevos vehiculos —stock, Fl,
prototipo—, que convierten «Virtua Racing»
en un titulo que, por su popularidad y
calidad, debera estar presente en toda
coleccién de software para Saturn,

Héroes digitales
SHINOBI

PLAVERS e | no de los titulos mas populares en

BOSSE— =
las consolas Sega, vuelve en

Saturn con un nuevo “look”.
«Shinobi» recupera el espiritu del ninja en
un programa de plataformas 2D, en el que
la accion ocupa el papel protagonista, y el
héroe ofrece una renovacion total, con
escenas de FMV, sprites basados en
digitalizaciones de actores, y enemigos
mas temibles que nunca.

Multiples niveles, una dificultad tan

asombrosa como el nivel de adiccion, y

una singular perfecciéon de movimientos, Las muestras de software

resultan las notas mas destacables de un utilizadasienjesterepottaje han
sido cedidas por:

titulo que se hacia casi necesario para el SEGA Espaiia

nuevo formato de Sega, y que contintia (91)1562 21 07
Centro MAIL (91)/380 28 92

Dream Games (91)/377 45 59

=
PLAYERC

|l‘l

una de sus tradiciones y series

de mas éxito.
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LA TECNICA
Si no somos unos expertos
en billar, no importa. Para
eso, «Virtual Pool» cuenta
con la presencia de "Ame-

tralladora Lou”, un maestra
del billar, que nos desvelara

todos sus secretos a través

de secuencias de video de gran calidad. Podremos aprender desde los golpes mas basicos
hasta los efectos mas sorprendentes con las bolas. Claro que, como no sepas inglés, lo
llevas claro, porque el maestro es norteamericano, y los videos no cuentan con subtitulos,

ni en inglés ni en espanol.

nos dan acceso a diferentes secuencias
de video pertenecientes a un pequefio tu-
torial sobre las teclas y el manejo general
del programa o a un apartado especial
donde “Metralleta Lou” nos ensefara co-
mo debemos golpear las bolas para que
sigan la trayectoria deseada. Las opcio-
nes se completan con un divertido repor-
taje sobre la historia del billar y una expli-
cacion sobre las reglas de los diferentes
juegos de billar que tenemos a nuestra
disposician en «Virtual Pooly.

Por eso, antes de coger el taco, debere-
mos elegir el juego, asi como nuestro opo-
nente. Si, porque con este programa po-
demos compartir nuestras partidas con
el ordenador, quien toma la personalidad
de varios jugadores de billar de distintos
niveles, incluidos Steve Davis y Ronnie
O'Sullivan, con otra persona en el mismo
ordenador o con otra persona via red local,
o0 modem.

En cuanto a los juegos disponibles, el pro-
grama cuenta con cuatro modalidades de
billar: “Rotation Pool”, donde el jugadaor
debe cosechar B71 puntos sumando los
nimeros de las bolas que introduce en las

troneras; “Straigh Pool”, que es como el
anterior solo que podemos fijar de ante-
mano el nimero de puntos a conseguir;
“8-Ball", el clasico "billar americano” don-
de cada jugador debe introducir sus bo-
las -las solidas o las rayadas- en las tro-
neras para introducir la negra al final; y
“9-Ball”, donde las baolas deben ser introdu-
cidas en las troneras por orden numerico.
Asi mismo, existe una modalidad de prac-
tica. En este modo podemos previsualizar
el recorrido de las bolas, para ensayar los
golpes. Es posible golpear las bolas que
gueramos asi como sacarlas de nuevo de
las troneras. Este modo es ideal para
practicar golpes especiales como el masse
-ese golpe tan espectacular en el que la
bola blanca realiza recorridos curvilineos
gracias al efecto ejercido por el taco-.

LA PARTIDA

A la hora de jugar es cuando «Virtual Pool»
demuestra que es el mejor simulador de
billar. Para empezar, con un simple movi-
miento de raton podemos desplazarnos
por todo lo largo y ancho de la sala de billar.

o

Freled Py 1.2

Gow e |1

Player 1




Si al movimiento afadimos la pulsacion del
botdn izquierdo, conseguiremaos acercar-
nos o alejarnos de la escena gracias a un
espléndido zoom.

Una vez situados en nuestra perspectiva
maéas comoda, basta con pulsar la tecla “s”
—shoot- y mover el raton de atras hacia
delante, imitando el movimiento del taco,
para golpear la bola. Mientras las bolas
estan en movimiento, podemos seguir
moviéndonos alrededor de la mesa para
no perdernos detalle. Este movimiento
de escenario, al igual que el de las bo-
las, estan realizados magistralmente,
con suavidad, perfectos.

Ademas de la tecla de disparo, podemos
utilizar otras gue nos permitiran centrar

nuestra vista sobre la mesa, mover el ex-.

tremo del taco scbre la bola para realizar
efectaos, maover el taco de arriba hacia
abajo, o finalizar el golpe sin necesidad de
ver el recorrido de las bolas. Por otro la-
do, y es otra de las opciones mas espec-
taculares, podemos repetir cada golpe las
VEeces que queramos, para observarlo y
estudiario desde cualquier angulo.

Por dltimo, el botan derecho del raton nos
da acceso, en cualquier momento de la
partida, a un mend donde podemos en-
contrar toda clase de opciones, incluidas
las de cargar y salvar partidas, y otras

Otra de las sorpresas que encierra este magnifico CO-ROM es “An Animated History of Pool",
un divertido video mediante el cual seremuas testigos de la evolucian del juego del billar a tra-
vés de la historia. Realizado bajo un punto de vista muy comico, el video presenta situaciones
animadas en las que el billar es el protagonista. Asi, podremos ver, por ejemplo, al mismisi-
ma Napoledn, sacandose la mano de la casaca para coger su taco. Y es que nadie puede re-
sistirse a inclinarse sobre la mesa y golpear una y otra vez las bolas de colares. Segun este
video, el tiempo nos da la razon.

con las que modificaremos diferentes para-
metros del juego —nombre de los jugadores,
sonido, rapidez de las repeticiones, y mu-
chos méas—. Aparte, el sonido también me-

mejor simulador de billar que ha pasado
por nuestros compatibles, es, ademas,
una especie de “enciclopedia” sobre billar,
ya que podemos encontrar desde la histo-

rece un sobresaliente. La
musica no es nada del
otro mundo -unas cuan-
tas melodias que pode-
mos seleccionar con so-
lo pulsar una tecla—, pero
los efectos son dignos de
todo elogio. El chocar de
las bolas, el sonido al
caer en la tronera..., san
mas que realistas.

NUESTRA
OPINION

«Virtual Pool» es una
joya. Aparte de ser el

LO BUENO: Los graficos en
SVGA y el movimiento son,
sencillamente, perfectos,
al igual que los efectos de
sonido. A todo esto, hay
gque anadir, ademas, los vi-
deos contenidos en el CD-
ROM. De altisima
calidad y muy
instructivos.

LO MALO:

Jugar contra
Steve Davis o
Ronnie O’Sulli-

van. No te dejan
realizar ni un sélo

golpe.

ria de este juego hasta los
golpes méas espectacula-
res realizados y explicados
por todo un maestro, bajo
la maravillosa calidad que
presentan los videos.
Jugar contra el ordenador
es divertido. Pero lo es
mas aun jugar contra
otra persona. Sin mo-
verse de casa, con to-
das las opciones del
mundo. De la forma mas
precisa. De la forma mas
espectacular.

EJR,



Da la vuelta al mundo

con Klik&Play

nete a la competiciéon internacional KLIK & PLAY vy
demuestra a franceses, suecos, portugueses, daneses, noruegos,
griegos, italianos, alemanes y americanos que nosotros también k/
podemos crear nuestros propios juegos mejor que nadie. Ctrns,

Ve

Como sabes, KLIK & PLAY es un programa que te permi- primero elegiremos los tres mejores juegos de MICRO-

te desarrollar facilmente tu propio juego sin tener conoci- MANIA.

mientos de programacion. Olvidate de variables, matri- El ganador de la revista competird con el de PC MANIA,
ces, comandos extraiios, y funciones. Todo lo que tienes y tendremos un Ganador Nacional, que representari a Es-
que hacer es “clic” con tu ratén. pafia en la competicién internacional. A finales de vera-
La competicion se desarrollard de la siguiente manera: no EUROPRESS SOFTWARE nos notificard el veredic-

iA por todas!

PREMIOS MICROMANIA

12 Chaqueta de cuero bordada con el logo de KLIK & PLAY y 5 programas de ARCADIA

RASES
2°? Camiseta de KLIK & PLAY ¥ 5 programas de ARCADIA 1.+ Posdriin participar en la competicion, todos los
3* Camisera de KLIK & PLAY y 5 programas de ARCADIA it Dy kY i . v o

¢l cupin (no son viilidas las totocopias), junto con

¢l trabajo que presentan a la siguiente direccion
||0|\I\\ ll\l:“‘. MIC |\i IMANIA; Apartado de
Correos 400; 28100 Alcobendas  (Madrid)

Indicando en una esquina del wobre: CONCURSO
KLIK & PLAY.
2. De entre todos los trabajos enviados a concurso

Un ordenador COMPAQ PRESARIO CDS 510,
con microprocesador 4865SX a 33MHz; 4 MG de
RAM ampliables; monitor color SVGA de 147y
bus local de video; teclado y ratdn; y sistema
multimedia integrado con lector de CD-ROM, soft-
ware instalado interface MIDI, sonido 16 bits,
altavoces de alta calidad y micréfono.

se elegird UNQO que ganard una cazadora de cuero
con el logo bordado de KLIK & PLAY y 5 progra
mas de ARCADIA. Se seleccionarin DXOS mas que
obtendran una camisers de KLICK & PLAY y 5
programas de ARCADIA. El Ganador de MICRO-
MAN anador de PCMANIA

y s elegirt un G Nacional que serd obse-

NIA competind con ¢

yuiado con un nlunl o multimedia COMPAQ
PRESARIO CDS 510, El wrabajo enviado por ¢l
ganador nacional compenird despuds con los del
resto de paises que tonun parte en la competicion y
aquel que sea el mejor ganaci un billete para dar la

vauelta al mundo v 1000 hibras esterlinas para gastos

de vigge. El premio no es canjeable por dinero

3. - Solo podrin partnicipar en el sorteo los sobres

recthidos con fecha de matasellos de 16 de Abril de

L3 al 16 de Agosto de 195

4 - Lo elecaon Jde los ganadores se realizaci el dia
19 de Julio 1995, v sus nombres se publicarin en <l

PR E R A nimero de Sepriembre de MICROMANIA

5. Caso de que algin premio se exeravie en ¢l

Billete de avion para dar la vuelta al mundo y un cheque de 1,000 Libras Esterlinas (unas carre, el propictan dispandrd de eres meses ileide
A OO - que se publigque el listado de ganadores para noufi-

200,000 pesetas) para gastos de viaje. w s nstael Coarao:

Ademas, los mejores juegos se publicarin en el CD-ROM (o en el disco) de portada de 6. - El hecho de wmar parte en este soreo implica

PCMANIA para que todos podamos disfrutar con ellos. L acepracion wial de stis bases.

7. - Cualguicr supuesto que se produjese no especi-

ficado en estas bases, serd resuelto mapelablemente

por los orgamzadores del concurso

R L R NN

= Nombre N =0y
: ISR Apellidos .
ArcadiA lyl/cn 1 2 [re— B—
s UL DR S Adodg s : I Localidad........... ’
: 4 31157 VP 1) 117111 R
UTIOPRESS c aMpAa : é Teléfono (1 si, desea recihir més informacin sabre productos de Arcadia
)
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Si deseas informacion sobre productos de Compag Ilama al teléfono 900 20 40 60
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El caballero y el escudero

THE ADVENTURES

OF BATMAN & ROBIN

SEGA
Disponible: MEGA DRIVE
ARCADE

uizas se pueda cali-

ficar como oportu-

nista a este cartu-
cho por la coincidencia de
su salida con la pelicula
«Batman Forever», con la
que, por otra parte, no tie-
ne nada que ver, ya que &l
film tendra pronto su pro-
pio juega. Pero la verdad
es que hacia ya unos cuan-
tos meses que se espera-
ba que viera la luz, cosa
que por fin ha hecho.
En el mismo, controlare-
maos tanto a Batman como
a Robin, o a los dos simul-
taneamente —-si jugamos
con un amigo, claro- por
las calles y edificios de
Gotham City. Nuestra mi-
sibn es, como suponiais,
acabar con cuatro enemi-
gos de Batman -Joker,
Dos Caras, Sombrero Lo-
co y Mr. Freeze- en otros
tantos cuatro niveles divi-
didos en subfases. Previa-
mente a nuestro encuen-
tro con ellos, nos las
veremas con una multitud
ingente de enemigos que
no nos permitirédn avanzar
hasta acabar con todos
ellos. Pese a todo, no es

=
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un car-
tucho
excesiva-
mente
dificil,
gracias a
las conti-
nuacio-
nes vy la
labor conjunta de los dos
jugadores.

Las fases son arcades de
scroll lineal como norma
general, pero se interca-
lan otras en gue volare-
mos con nuestras Batna-
ves, otras en las que la
accion se desarrolla en un
convoy de camiones o en
extranos mundos de curio-
sas perspectivas. La
conjuncion de todo
ello es un arcade 9
con toques de
shoot'em up de fa-
ses escesivamente

Ay

hide
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largas,
desarro-
llo algo
monoto-
no, pero
entrete-
nido, vy
pocao es-
pectacu-
lar a nivel grafico. Aungue,
no obstante, suficiente pa-
ra crear el ambiente de
los tipicos comics de Bat-
man, tanto en decorados
cCoOmo en enemigos y en el
desarrollo de la accian.
De eéste dltimo ingredien-
te estad el juego muy bien
servido en todas las fa-
ses, gracias al ingente nu-

mero de enemigos vy la
cantidad y variedad
de las fases que
hay.

i

E.G.B.

El lado oscuro del Mac

DARK
FORCES

LUCASARTS

Disponible: PC CD-ROM, MAC CD-ROM
V. Comentada: MIAC CD-ROM

ARCADE

leva mucho tiempo intentandolo, pe-

ro por fin parece que el Mac ha con-

seguido que las comparnias de soft-
ware vean sus posibilidades ludicas, ya que
algunas se deciden timidamente a convertir
sus productos para las maquinas de Apple.
LucasArts. puntera en casi todo+o concer-
niente al software de entretenimiento, es
una de las que han dado ese paso, y no so-
lo con «Dark Forces», sino también
proximamente con «Full Throttles.
Desde su salida en PC CD, «Dark Forces»
se ha hecho su sitio en la lista interminable
de clénicos de «Doom» como uno de los
mas acertados y de mayor calidad. En Mac
lo tiene mucho
mas facil, pues
no tiene casi nin-
gln competidor,
por lo que su éxi-
to estd asegura-
do a poco que se
parezca a la ver-
sion PC.
Por otro lado, estan las caracteristicas del
Mac gue condicionan algunos de los aspec-
tos del juego, como son el tamafo de la
pantalla, algo reducida; el movimiento a tra-
vés de los escenarios, no tan rapido y pre-
ciso como en PC; y el scroll, algo brusco.
Pero si hacemos un anélisis de manera in-
dependiente, «Dark Forces» se perfila co-
mo un excelente juego de Mac, y
de los de mayor calidad en un
grupo que no destaca por su <
abundancia. Los aspectos grafi- =
COos Yy sonoros son muy buenos
sin necesidad de tarjetas afadi-
das, ventaja de los Apple, y su control,
tanto con teclas como con joystick, es ade-
cuado, mientras que el raton deja que de-
sear. De cualquier manera, consigue que
jugar con nuestros Mac sea una gozada.

C.5.G
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SYNDICATE

V. Comentada: 300
ESTRATEGIA

.Si un juego es ya de por si bueno y se
& realiza una correcta conversion so-
bre el mismo, es de esperar que la mis-
'ma también lo sea. Y asi ocurre, la ver-
sion 3D0 de «Syndicate» consigue la
misma buena impresion que la de PC,
con las légicas mejoras gue se le han in-

troducido. Unas son propias de la ma-

quina, como mayor fluidez y calidad en
los videos y una mayor resolucion de los
graficos; y otras de las nuevas versiones
que pulen aspectos de las anteriores. To-
mando como punto de partida la version
PC-CD, las diferencias son minimas. To-
maremos control de nuestro ejército de
cyborgs para hacernos con el control
mundial tras las 50 misiones que supe-
raremos gracias a nuestra punteria y
dotes estratégicas. Para quien no pudo

jugarlo en PC. v
: W0

{BUE CASTIGO!
THE PUNISHER

V. COMENTADA: MEGA DRIVE
ARCADE

Bueno esta que los consumidores de
larcades se jueguen todo aquel car-
tucho de este tipo que caiga en sus ma-
nos, pero, cuanto menos, exigen algo
de calidad en los mismos. «The Punis-
her» es un arcade multifase -seis en to-
tal- de lucha con buenos muy buenaos y
malos muy malos, con montones de
enemigos, armas que podremos reco-
ger y usar, golpes y demas. Pero poco
mas; porgue si a su nula originalidad
unimos que es un tanto incontrolable,
que los graficos no son nada buenos y
que el movimiento es algo lento, tene-
mos un cartucho de mediana calidad y
peor jugabilidad. Exclusivamente para
arcademaniacos sin escrupulos, para
jugar solos o a dobles. g

' k)

Todo sobre las dos ruedas

MOTORCYCLE

Fa

OLRSOFT/MULTIMIEDIA
REPORTS

Disponible: PC CD-ROM
(WINDOWS)
MULTIMEDIA

ste interesante pro-

ducto, realizado en

nuestro pais, hace un
extenso recorrido sobre el
apasionante mundo de las
motos en todas sus vertien-
tes, intentanda no dejar ni
un solo detalle por tocar,
dando lugar a una aplicacion
multimedia de primera linea
y en castellano.
Nuestra curiosidad y ansias
de saber todo sobre las mo-
tos se vera de sobra sacia-
da por «The Motorcycle
Woalrd» a partir de sus cla-
ros, interactivos y abundan-
tes menus. En el principal,
padremos comparar las ca-
racteristicas técnicas de los
cientos de modelos que se
incluyen ordenados por or-
den alfabético o por sus
marcas. También se nos
presenta un “destripe” de
una moto tipo, para gue
veamos sus partes, coma
funcionan y para gué sirven;
en este apartado, se inclu-
yen animaciones de una
motocicleta virtual.
Otras informaciones del pro-
grama son una historia del
motociclismo, con videos,
una serie de reportajes so-
bre aspectos curiosos, tanto

vicro () Manial

WORLD

de las motos
normales co-
mo de las
acuaticas o
las de nieve, y
una revision
del Campeo-
nato de Mo-
tociclismo del
94 con sus
circuitos, corredores vy las
magquinas que participaron.
En este programa encaon-
traréis desde una Harley
hasta un scooter, que po-
dreis hallar con facilidad gra-
cias a su indice y opcion de
blsqueda rapida. La facili-
dad de manejo alcanza al vi-
sionado de los videas e

gracias a otra opcion del
mismo. Dispone hasta de
una ayuda on-line en cada
pantalla, asi como de las di-
recciones de los estableci-
mientos donde podremos
adquirir la moto de nuestros
suefos.
Los detallados graficos en
miles de colores vy las varia-
das composiciones musica-
les lo hacen muy agradable.
La extensa y bien documen-
tada informacion que pro-
porciona le convierten en
una buena guia de referen-
cia, aunque a veces sea al-
go lento el CD-ROM.
Vale la pena tenerlo para
presumir de saber mas

imagenes y que se
puede hacer por se- <
parado del contexto =
en gue se encuentran

que nadie sobre el
mundao de las motos.

A
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Leer para entender

WING
COMMANDER i

ORIGIN

Disponible: PC CD-ROM, 3D0
\/. Comentada: PC CD-ROM
ARCADE

esde siempre, estamos apostando fuerte por una
necesidad de los juegos que se publican en nuestro
pais: la traduccion de los textos a nuestro idioma.
Poco a poco, se va generalizando la costumbre y espere-
mos que algin dia todos los juegos salgan traducidos, o
por lo menos la mayaria, cuya traduccién sea imprescin-
dible para una jugabilidad y aprovechamiento optimo.
Desafortunadamente, muchas veces, para ofrecer los
titulos con la mayor novedad posible, los lanzamientos se
realizan sin ser traducidos. Menos mal que, como recti-
ficar es cosa de sabios, tiempo después se realiza la
versién espafola.

Este es el caso de «Wing Commander lll», cuyos textos
y didlogos entre los personajes -muy abundantes, por




Por debajo del par

THE SCOTTISH

OPEN VIRTUAL GOLF

CORE DESIGN
Disponible: PC CD-ROM
DEPORTIVO

ste nuevo programa

de Core viene a saciar

nuestras ansias de
practicar el golf durante un
tiempo, y para ello pondra
a nuestra disposicion cinco
campos distintos con sus
recorridos ubicados en las
Islas Britanicas.
La realizacion de los mis-
mos se llevaréd a cabao de
las distintas formas que el
programa nos permite:
préactica, torneo, competi-
cion por dinero o eliminato-
ria, ademas de poder jugar
el Scottish Open que da ti-
tulo al juego. El nimero de
participantes en cada una
de las variedades es eleva-
do, pueden jugar varias per-

sonas simul-
taneamente,

y la existen-
cia de golfis-
tas amateurs
y profesiona-
les permite
graduar la
dificultad.

La pantalla
de juego nos muestra nues-
tra vision del campo vy del ju-
gador que manejamos, la
direccion del viento, la dis-
tancia hasta el hoyo, una
vista aérea del recorrido, la
posicion de la pelota, el palo
que hemos elegido y la ba-
rra de potencia clasica. Me-
diante esta barra seleccio-
naremos la potencia y la
direccion que le daremos a
nuestro golpe, teniendo en
cuenta el tipo de terreno en

no decir casi cons-
tantes—- son una
parte importante y
clave en la trama
del juego.

El juego de Origin
ha visto traducidos
todos los textos
que aparecen en
los cuatro CD que
lo componen, que,
aunque no se pue-
da decir lo mismo
de los dialogos, pa-
sa asi a ganar en-
teros en jugabili-
dad. Si a ésto

anadimos que la traduccion es de buena calidad y que se
ha hecho extensible hasta los mas minimos

detalles, tenemos a este «Wing Comman- _phffdy
der lll» convertido ya casi en un clasico < |‘ ]|_ a
imprescindible. ” ! | <

E.G.B.

duncan martin

el que nos encontremaos,
los obstaculos, el tipo de
palo y el factor mas influ-
yente: el viento. El desarrollo
del juego es asi de simple.
Para intentar que este jue-
go no fuera un simulador de
golf mas, en Core le han
colgado el adjetivo de ""vir-
tual” que a nosotros nos pa-
rece injustificado. Y es que
ni el recorrido previo por el
campo ni la vision de la tra-
yectoria de la bola, y menos
la vista que del terreno de
juego tenemas, tienen nada
de virtuales. Simple pers-
pectiva que hace uso de
graficos normales sin una
rigueza ni texturizacian dig-
nas de mencién. Algo se-
mejante ocurre
con los grafi-
cos y el mo- il
vimiento de <0 S ¢
los golfistas, o)
simple a mas "'V 0
no poder y sin atractivo.
No se trata, por tanto, de
un juego virtual de golf, si-
no simplemente de un si-
mulador realizado con mu-
chas pretensiones, pero
que se queda en el camina.
No obstante, se deja jugar y
habra quien lo encuentre di-
vertido, pero no alcanza el
par actual para juegos de
este tipo. Lo que pudo sery
no fué.

C.S5.G
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LA MEJOR DE TODAS

WING
COMMANDER Il

V. Comentada: 300
ARCADE

or una vez no recurriremos al Pen-

tium para recomendarlo como so-
porte de un juego con muchas necesida-
des hardware, pues en el caso de la
obra maestra de Origin, el 3D0 cumple
de maravilla. La limitacion de la velaci-
dad ya no es tal, pues los videos -cons-
tantes en el juego- se reproducen sin
saltos y a toda su resolucion, y dentro
del simulador la suavidad es la ténica.
Lo tnico que se resiente un paco es la ju-
gabilidad, debido a la necesidad de juntar
las funciones del teclado del PC en el
pad del 3D0, que nos ohligara a tener
una chuleta de las mismas debido a su
gran nimero y combinacion de botones.
Por lo demas, todos los aspectos le
convierten en la mejor de las versiones,
superando de largo a la de PC.

LIRIIEIED
LA LUCHA DIARIA

SATURDAY :
NIGHT
SLAMMASTERS

V. COMENTADA: MEGA DRIVE
ARCADE

| wrestling cuenta con muchos adep-

tos en USA, prueba de lo cual son la
multitud de federaciones distintas de Es-
te deporte que alli existen. También lo
son los multiples juegos sobre este pe-
culiar espectaculo, que ahora se ven in-
crementados con «Slammastersy, en el
que se dan cita diez luchadores capaces
de realizar todo un surtido de golpes es-
peciales para machacar al contrario.
A ello se unen las mortiferas trampas
que incluyen algunos rings, como mi-
nas o alambres, en el modo "death” de
dos jugadores. Los graficos de los lu-
chadores son grandes y se mueven
bien, realizandose los golpes con facili-
dad, pero, desgraciadamente, es lo
que ya hembos visto en otros muchos
juegos. Mas madera. o0



MICROPROSE
Disponible: PC ©
ESTRATEGIA

Uno de los personajes

la Italia Renacentista fue, sin duda, Nicolas

) '{)e”, cuya concepcion del podery de los

0 marco toda una época. Las ciudades-

istorico crecieron y prosperaron gracias al

de sus ideales por parte de los comerciantes, los

cuales eran realmente quienes ostentaban el poder politico, social
y religioso, al tener en sus manos el control del dinero.

MACHIAVELLI

partemaos, pues, los
escripulos a un la-
do si gueremos con-

seguir el éxito, vy

echemos mano de todas las artimanas gue
haya a nuestro alcance y que Microprose
nos brinda en esta nueva simulacion.

En el siglo XV, las rutas comerciales que en-
lazaban medio mundo con parte del otro sur-
caban tanto los mares coma los caminos
moviendo todo tipo de mercancias con las
que se pudiera ganar dinero. El mundo era
propiedad de un punado de comerciantes
—cuatro, en nuestro caso— gue can barcos
de cualquier tamafo y bestias de carga de
todo tipo amasaban sus fortunas. La pose-
sion del dinero trafa consigo el acceso a car-
gos politicos y religiosos, asi camo la posibi-
lidad de mantener un ejército con que
respaldar sus intereses y arruinar los de los
contrarios. A cualguier precio y de cualquier
forma, sin trabas morales. Y he aqui nues-
tro cometido.

El juego comienza siempre en Venecia, con
unos pacos florines y una minima flota en
nuestro poder. A partir de ahi, un gigantes-
co mapa -real o bien generado aleatoria-
mente—- nos espera con cerca de cuarenta
ciudades gue reclaman y ofrecen 20 tipos
de productos distintos. La ley de la oferta y

The Prince

demanda rige sobre todas las cosas, y por
encima de ella, la nuestra particular: com-
prar barato y vender lo mas caro posible.
Asi de simple, acumular poder y riguezas
hasta el final de los turnos del juego para
lograr la victoria.

Los precios de los productos fluctlan de una
determinada ciudad a otra en funcion de la
distancia que haya entre ellas, por lo que re-
correr grandes distancias con nuestros
transportes nos reportard muchos benefi-
cios, pero también lo hara mover muchas
mercancias entre ciudades proximas.

La cuestion del comercio es bastante tedio-
sa, por lo que, en cuanto paodamos, debere-
mos establecer rutas entre ciudades gue
permitirén que el transporte de productos
se haga de manera automatica.

Por supuesto, no tado es tan sencillo, pues
tormentas y piratas en el mar, bandidos y
desprendimientos en tierra nos despojaran
durante el juego de valiosas unidades. Ade-
mas, la frecuencia regulable de aparicion de
estos acontecimientos también influira.

UN TURBULENTO
PERIODO HISTORICO

Como ya nos tiene acostumbrados Micro-
prose en sus simulaciones, la fidelidad



e, FESouEmE  oWneas D
SR ADETEL DR GE S

Bonozse

s MLorofimnia
auTass.nazed)

histérica es una constante influencia en el
juego. Acontecimientos como la peste, la

lglesia -siendo Papa- incrementara natable-
mente nuestro poder: excomuniones, con-

influirédn en nuestra popularidad, otro mar-
cador del juego que disminuiré cuando nos

Reforma, el Cisma de Occidente, las Cruza-
das o los frecuentes ataques piratas a ciu-
dades, influiran en nuestras posibilidades de
comercio con las ciudades y en los pre-
cios. Y en mayor medida, nuestros peores
adversarios: los otros comerciantes.

Las armas que tenemos para hacer frente a
estos desafios pasan por un desahogo eco-
nomico importante. Gracias a él sera posible
pagar tributos en puertos no accesibles o
conquistarios mediante el alquiler de merce-
narios; o bien, atacar las unidades o ciuda-
des controladas por nuestros competidores.
El dinero también allana el acceso a los es-
tamentos politicos y eclesiasticos. Con &l po-
dremos sobornar a senadores para que nos
apoyen o comprar cardenales para tener voz
y voto en la eleccion de un nuevo Papa. El

vocar cruzadas, vender car-
denales, poner tasas o
manipular cargos plblicos,
acrecentara el tamafio de
nuestras arcas.

Pero podemos ir mucho
mas alld en nuestras accio-
nes contra los otros jugado-
res, contratando incendia-
rios que destruirdn sus
posesiones, pagando a difa-
madores para gue ensucien
su reputacion o, incluso, al-
guilando asesinos que quita-
ran de enmedio hasta al
mismisimo Papa si nos es-
torba. ¢Cuél es el precio de
usar estas tacticas? Ade-

LO BUENO: Es precisamen-
te la posibilidad que el jue-
go nos ofrece de ser mal-
vados, traicionar, asesinar,
y en definitiva, actuar sin
ningun escripule. La am-
bientacion histori-
ca también es
de mencion.

LO MALO: EI

tiempo que se

pierde en ver

los movimien-

tos de los otros

jugadores, lo que
ralentiza algo el juego. Ade-
mas, a pesar de no tener mu-
chos textos, no esta traducido
a nuestro idioma.

descubran involucrados en
acciones poco honora-
bles, pero que aumentara
cuando congquistemos ciu-
dades a los piratas o fi-
nanciemos labores al-
truistas, como obras de
arte o fiestas.

UNA
LINEA QUE
MANTENER

Mantiene la buena linea
que Microprose sigue con
todas sus producciones
de simulacion y estrate-
gia. Agradara a los aficio-

control de Venecia —siendo Doge- o de la méas del monetario, también

ALGUNDOS MAGQUIAVELICOS CONSEJOS

“...tener un aliado es importante, pero tambien lo
es saber traicionarle a tiempo..." “...el éxito de
una accion innoble no reside en la accion, sino en
que las responsabilidades no caigan en noso-
tros..." “...la popularidad se pierde con facilidad;
menos mal que al pueblo se le contenta con po-
co..." "..los productos exéticos proporcionan mu-
chas mas ganacias que los camunes, pero tam-
bien son mas dificiles de encontrar...” “...la vida
del Papa y del Doge es muy efimera, por lo gue
hay que sacar beneficios cuanto antes...” *...los
mercenarios son caros; usadlos para tareas muy
concretas y despedidlos para no mantenerlos ing-
tiimente...” “...explorad el mundo y estableced rutas comerciales fructiferas; y lo mas im-
portante: defendedlas...” "...no siempre es adecuado abrir a Venecia las ciudades que con-
quistemas, sobre todo si producen muchas mercancias interesantes...” “...el ordenador os
dara muchos niveles de dificultad, pero la mayor diversion se consigue jugando contra otros
amigos..." "...y, sobre tedo, recordad que es mucho mejor ser temido que amado, si se
pueden ser ambas cosas a la vez..." Nicolas Maguiavelo.

nados, pero genérica-
mente no alcanza un nivel excesivo, a pesar
de ser un buen juego. Quiza sea porque el
tema de la simulacion comercial no es exce-
sivamente original, a pesar de lo facil que es
el manejo de nuestra flota y lo bien organi-
zada que esta la informacion. Destacar lo in-
teresante de las traiciones, conspiraciones y
alianzas faciimente rompibles, y el excelente
reflejo de la época renacentista.

Los combates son aleatorios, ya que el as-
pecto bélico es accesorio, supeditado a la
simulacion comercial. Los graficos son SV-
GA y en el estilo de este tipo de juegos: nada
de florituras ni espectacularidades; y la mu-
sica ambienta, asi como los sonidos. El in-
terface tiene muchaos menus y es sencillo de
usar. Se completa con la posibilidad de ju-
gar por modem o e-mail. Cumple las expec-
tativas, pero sin superar a titulos anteriores.

C.5.G



EN MARZO DE ESTE
MISMO ANO COMEN-
ZARON A LLEGAR DE
JAPAN LAS PRIME-
RAS INFORMACIONES
Y MUESTRAS CON-
CERNIENTES A UN
PRODUCTO RUE ES-
TABA REVOLUCIO-
NANDO EL MERCADO
DE SATURN EN EL
PAIS DEL soL NA-
CIENTE, ¥ GQUE APLUN-

TABA DESTELLOS DE

VERDADERA ESTRELLA DEL SOFTWARE. NO HA

SIDO HASTA AHORA, CUANDDO LOS 32

S

PRIMERDS SHOOT’EM UPS PARA SATURN Y,
CON TODA PROBABILIDAD, UNDO DE LOS MAS

ESPECTACULARES DE LA HISTORIA DEL SOFT.

E HAN VISTO CONFIRMADAS TO-
DAS LAS SOSPECHAS SOBRE

«PANZER DrRAGOON». LINO DE LOS

TEAM ANDROMEDA/SEGA
Disponible: SEGA SATURN

ARCADE

ecir que «Panzer Dragoon»
resulta sorprendente, a es-
tas alturas, es una verdad re-
lativa. No ha habido publica-
cion en este pais -ni en
ningun otro- que, en Mayor o menor me-
dida, no haya realizado alguna mencion a
este genial programa. Sin embargo, el ya
haber conocido algo sobre el juego, no es
obice para sentirse profundamente im-
presionado, cada vez gue se pone en
marcha una Saturn y se inserta el CD en
cuestian.

EL VUELO DEL DRAGON

La imaginacion, la fantasia en el disefio
gréafico y de produccion, y la sensacional
calidad que rebosa «Panzer Dragoon» par
los cuatro costados, no es sino el reflejo
de un excelente trabajo basado en, curio-
samente, una idea tan simple que hasta
asusta. Porque, después de todo, el juega



BIENVENIDOS AL UNIVERSO DE PANZER DRAGOON

Pocas veces, una intro merece tanta atencion y respeta coma la de «Panzer Dragoon». Pocas
veces una serie de imagenes son capaces de sumergir al usuario en un universo de fantasia,
del modo que lo hacen las secuencias de apertura de este juego.

Las plataformas SG puestas al servicio de la imaginacion, son capaces de crear cualquier

cosa, y esta es la prueba palpable.

La imagen sintética es la protagonista absoluta de las escenas que concibid y diseno Moebius
hace cerca de cuatro anos, para desarrollar una fantasia animada que se estrenc en el Imagina

de MonteCarlo. Entonces, nadie, o casi nadie, padia imaginar que algun dia veria esas imagenes

en el salon de su casa, a no ser en algun documental televisivo.

Team Andromeda y Sega lo han hecho posible. Y, si, no consiste mas que en una serie de
secuencias que se desarrollan en pantalla “a pifion fijo", pero ;acaso importa demasiado?

no deja de ser un
shoot'em up. Eso si,
completamente dis-
tinto a cualquier idea
que sobre el género
pudiera existir hasta
la fecha.

Basado en una peli-
cula de animacion in-
fografica de Moebius
—«Starwatchern— de
este CD se podrian
decir muchas cosas:
que es uno de laos
primeros y mejores
juegos de Saturn
lanzados en Espana,
gue ofrece un uni-
verso 3D cuyo grado
de realismo es sen-
sacional, que posee

una adiccion inigualable, que su banda
sonora es, sencillamente, genial... No
descubrimos nada nuevo, ¢verdad?

Lo que si resulta, se mire
COMmao se mire, sorpren-
dente, es que partiendo
de la idea de realizar un
programa de un género
tan machacado, cuya ba-
se es siempre igual, sea
cual el desarrollo, se ha-
ya llegado a unos resulta-
dos y cumplido unos obje-
tivos que parece que
nadie antes se habia pro-
puesto o, si lo habia he-
cho, el fracaso fue la Uni-
ca recompensa. Nos
referimos, por supuesto,
a la fabulosa concepcion
de establecer una serie

-

LO MALO:Si

alguien quiere

buscar satis-

facciones intelec-

tuales, no las encontrara en
«Panzer Dragoon», pero, an-
te semejante arcade, ;quién
guiere pararse a pensar?

de perspectivas vy
puntos de vista del
observador, capaces
de abarcar los 360
grados de un plano
en el espacio.

3D A LA
MAXIMA
POTENCIA

Se dice de «Panzer
Dragoon» que s el

juego mas caro| ’ﬁ?:'ﬂ

mos a dlsc:utlr‘.

cion, hasﬁa’ﬁisr;e

efectos de zoom, un con-
trol tan sencillo como mo-
verse de izquierda a dere-
cha y pulsar el boton de

disparo vy, claro, vistas

laterales, frontales vy

traseras REALES -im-
portante matizacion-. No
es algo anecdotico. Los
enemigos pueden salir en
cualquier momenta paor
cualquier punto, aunque
no los veamas. Para de-
tectarlos, ya contamos

MIERO @ MANIA

historia. Bien, qm va-

gradas di-.
e aumento en’

ciomde multiples graficos en pan-
ralentiza lo mas minimo la veloci-

riaturas presentadas en pantalla llega
r desecomunal y, contemplado global-
iente, «PanzemnDragoon» no hace sino dar

una satisfaecion tras otra al jugador.
~ El texture mapping, las rotaciones, los fas-
tuosos decorados. ..
~go una maravilla. ¢Defectos? Bien, puede
Wque, rebuscando y poniéndonos “pufiete-

todo hace de este jue-

ros”, se le pueda achacar lo mismo que a
cualquier shoot'em up: la variedad de ac-
ciones, obviamente, no es nada del otro
mundo —disparar, disparar y disparar a todo
lo que se mueva-, pero, si de verdad se
quiere contemplar un espectaculo 3D ini-
gualable, si se quiere saber por que en todo
el mundo «Panzer Dragoon» es un bomba-
70, y si una se lo quiere pasar en grande, nNo
hay mas gue hacerse con €l y ponerio en
una Saturn. Desde ese momento, sobraran
todas las palabras.

ol



n total de 64 equipos de todo
el mundo, seis torneos dife-
rentes, tacticas y configura-
ciones, remates de cabeza,
chilenas, pases de tacon...
Son tan solo algunos de los aspectos mas
destacables de «Super SideKicks 3», el
mas completo y atractivo juego deportivo
de SNK, hasta la fecha.
Un CD que une jugabilidad, atractivo y una
considerable calidad grafica y técnica, pe-
ro del que conviene dejar muy claro, des-
de el principio, que, como ocurre con la
practica totalidad de juegos de Neo Geo

GL & HE
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THE NEXT GLORY

LLEGA LA TERCERA Y, POR EL MOMENTO, ULTIMA ENTREGA

DE UNA DE LAS SERIES DE MAS EXITO DE SNK. «SUPER

SIDEKICKS 3» VIENE A REPRESENTAR EL MAXIMO NIVEL

EN JUEGOS DEPORTIVOS, UN CD DOTADDO DE TODO ARUE-

LLO QUE HA LLEVADDO A LA COMPANIA JAPONESA AL PUES-

TO QUE AHORA OCUPA, ENTRE LOS GRANDES DEL SECTOR

RECREATIVO Y,

FOR SUPUESTO,

DE LOS FORMATOS DO-

MESTICOS. Topo FUTEBOL Y sOLO FUTEBOL EN UN JUEGO

QUE APASIONARA A LOS ENTUSIASTAS DEL BALGON.

UNDHAL DE §NX

CD, se inclina mas hacia el campo del
arcade gue el de la simulacion.

LA GRANDEZA
DEL FUTBOL

No es exagerado afirmar que «Super Si-
deKicks 3» es unao de los programas dedi-
cados al deporte rey mas logrado que se
puede encontrar en el mercado. Las mul-
tiples posibilidades de juego que ofrecen
sus numeraosas opciones, comenzando
por la eleccion de torneo y equipo, la mo-
dificacion de variados detalles referentes
al mismo, tiempo, dificultad, etc., poten-
cian la adiccion de este CD hasta extremos
elevadisimos.

Su diseno se basa en la clasica vista late-
ral, con scroll horizontal a izquierda y de-
recha, acompafiado, como no podia ser de
otra manera, de los conocidos zooms "ma-
de in SNK”, que el juego selecciona auto-
maticamente, dependiendo de la zona en
que se desarralle la accion. Sin embargo,
esta perspectiva puede variar en el momento

de un ataque, o una jugada defensiva, en
la que una visian frontal -mas o menos
cercana- de la porteria, aparece en pan-
talla en el momento de lanzar un buen
“chupinazo”, o atajar un baldn, asi como
en los saques directos de falta y, claro
esta, penaltis.

No se ha dejado practicamente un soélo de-
talle relacionado con el transcurso de un
partido de futbol, al azar. Faltas, tarjetas,
expulsiones, juego agresivo —y violento- y
todo tipo de acciones de juego.

Pero llegados a este punto, hay que decir
que los aficionados a la simulacian en los
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juegos deportivos no encontraran en «Su-
per SideKicks 3» ninglin mativo de alegria.
Casi todos los tiros y pases de mayor es-
pectacularidad se ejecutan de forma auto-
matica, dependiendo de la posicion y di-
reccion del jugador, el balon casi siempre
esta pegado a los pies de nuestros hom-
bres y, excepto alglin pequefio detalle, es
el programa el que realiza casi toda la ac-
cion. Sin embargo, como arcade, «Super
sideKicks 3» es toda una delicia, capaz de
tenernos pegados a la pantalla durante
horas y horas.

FUTBOL _
ESPECTACULO

5i algo define a «Super SideKicks 3» es
su espectacularidad. No sélo a nivel de
accion, sino en todos los detalles que se
han incluido.

La dimension mas atractiva del futbol
estd recogida en el juego en toda su
pureza. El mejor ejemplo lo encontramos
en las secuencias de animacicn, como
las amonestaciones, lesiones y, sobre
todo, las celebraciones de los tantos.
Resulta dificil imaginar la variedad de
estas escenas. De todas ellas, hemos
escogido unas cuantas a modo
ilustrativo, aungue hay mas, muchas
mas. Si lo que buscais es fitbol,
diversion y un buen espectaculo
deportivo, «Super SideKicks 3» es el
juego ideal.

TECNICA BRILLANTE

Como suele ocurrir con los productos de
SNK, «Super SideKicks 3» posee una técni-
ca brillante. Velocidad endiablada de juego,
gran respuesta a las
pulsaciones en el pad vy,
sobre todo, el detalle
de los zooms. Y es
que, muchas veces,
estando enfrascados
en la accion, no llega a
apreciarse la suavidad
y efectividad de los
mismos para con el
desarrollo del juego.

Sin embargo, «Super
SideKicks 3» es uno de
los juegos para Neo
Geo CD gue mas sufre

MICRO m MANIA

Las esperas
durante Ilas
cargas llegan a
desesperar. Qui-

zas algo mas de si-
mulacion habria estado bien.

AR IFTJ&
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las consecuencias de la velocidad de lectura
de la maquina, y es que los tiempos de es-
pera en las constantes cargas, tras cada
partido, al variar una opcién importante, o
en el momento en que un lance del juesgo
determina el lanzamiento de
una falta directa o un penalti,
pueden llegar a hacerse mas
gue malestos. Cuestion de
megas y de tasa de transfe-
rencia. Algo que todos los
usuarios de Neo Geo CD co-

nocen bien, y a lo que uno

llega a acostumbrarse.

En definitiva, de «Super Si-
deKicks 3» se puede decir
que se trata de un magnifico
arcade, divertido, adictivo y
muy bien hecho.

‘-/ﬁ\‘.

F.O.L.
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Como no podia ser de otro modo, la espectacular apa-
ricion en el mes de julio de Sega Saturn en el mercado
| espaniol, debia ir acompafiada del juego mas especta-
cular con el que AM2 nos deleité en su momento en

los salones recreativos, y
ahora en casa. El pack de
salida de la maquina ha sido,
sin duda, uno de los mayores
aciertos de Sega. «Virtua
Fighter» esta,
por fin, aqui.
Asi es, asi lo
hemos visto,
y asi os lo
contamos.

or multiples mativas «Virtua Fighters

ha sido, desde mucho antes de su

aparicion oficial en Espafa, uno de

los programas méas comentados,

conacidos y populares en todas las
publicaciones del sector. Meses y meses le-
yendo noticias, previews, articulos de todo ti-
po... Pero no fue hasta el pasado julio cuan-
do Sega dijo "lancemos ahora Saturn, y
hagamasilo a lo grande”. Y para ello, nada
mejor que coger el titulo mas conocido de
AMZ, ponerle un lacito junto a la maquina vy,
ihala!, a comerse el mercado de los 32 bits.
Sin embargo, quién sabe si la corona del
beat'em up, que en este momento es obli-
gatorio otorgérsela a «Virtua Fightery, va a
durarle mucho tiempo. Quién sabe. Es muy
posible que antes de lo que pensamos, con-
templemos c6- o
ma nos que- &°
da antiguo, y
un “primo”
suyo, muy,
muy cerca-
no, ocupe su
puesto.

A
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DE LOS SALONES A
CASA

Nadie podia imaginarse que una version do-
méstica pudiera llegar a alcanzar un nivel de
calidad v fidelidad al original, tan exagerado
como ha canseguido «Virtua Fighter». Bien
es cierto que, al contemplar por vez primera
la version NTSC japonesa, se descubrian
ciertos fallos que, en parte, han sido sub-
sanados ahora, aunque no totalmente
‘ solventados —cierta indiscriminada
pérdida de poligonos en determinadas
secuencias, gue sin ser importantes, si re-
sultan mas que evidentes-. Sin embargo, es
justo y necesario decir gque la version
PAL del juego es bastante superior
en calidad de video a su homanima.
¢Como lo han hecho los sefores de
Sega? Niidea. Pero lo
cierto es gue las image-
nes que se pueden content-
plar presentan una calidad
superior.
Todos y cada uno de los gol-
pes y combaos presentes en
el original de los salones es-
té aqui, en un CD gue se
convierte par derecho pro-
pio en el primer gran clasico
de Sega para Saturn, y ante
el gue hay gue descubrirse
en casi todo.
Elevadisima adiccion, una
banda sonora alucinante,

brillantes.

nada.

LO BUENO: Practicamente
todo. Pero, de destacar al-
go, la jugabilidad

seria uno de los

aspectos mas

LO MALO: Esa

maldita mania

de resbalarse al
acercarse al borde del ring,

ES alga gue no nos convence

LT IMES
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jugabilidad total... Eso si, «Virtua Fighter»
siempre sera «Virtua Fighter», o sea,
debemos seguir considerandolo como un
beat'em up 2D poligonal. Los cambios de ca-
mara y los zooms, nos muestran todas y ca-
da una de las facetas de los luchadores en
continuas variaciones de perspectiva, pero fi-
jandonos un poco, descubrimos como am-
bos contendientes siempre se encuentran
en un Unico plano que “une”, digamos, sus
areas de accion. i
Lo mejor son, con mucho, las llaves. Mu-
cho mas espectaculares que cualquier gol-
pe, ya gue requieren bastante mas habili-
dad -hay que estar muy cerquita del
contrario, lo que no deja de ser bastante
peligroso- que cualquier otro ataque.
Aln asi, y se mire como se mire, es un jue-
go genial. Tiene sus fallos, ciertos es —por
ejemplo, eso de que el lu-
chador posea una mas
gue marcada, y odiosa,
tendencia a “resbalarse”
cuando se acerca lo mas
minimo al borde del
ring, llega a ser exaspe-
rante-, pero hay que
reconocer que AM2 es,
sin duda, el gran valedor
de Sega en el nuevo mun-
do de Saturn, y lo esta de-
mostrando con productos
como este.

F.O.L
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;SI, SON
ELLOS!

Akira, Lau, Pai, Kage, Sarah,
Jacky, Jeffry y Wolf.

Estan todos los que son y son
todos los que estan, incluido Du-
ral, el temido enemigo final. Mi-
radlos bien, quedaos con sus
rasgos, disfrutad todo lo que po-
dais con sus golpes y sus mar-
cadamente diferentes estilos de
lucha... porque nos han conta-
de que muy pronto, van a sufrir
un ligera cambio.

Hablamos de varias cosas o,
mejor dicho, varios juegos. Por
un lado, el tan comentado y es-
perado «Virtua Fighter 2», ver-
sion domeéstica. Por otro, el ca-
da vez mas esperado «Virtua
Fighter 3», version recreativa y,
por ultimo, el, hasta hace poco,
secretisimo «Virtua Fighter Re-
mix», version remozada y mejo-
rada hasta el infinito de «Virtua
Fighter». ¢Hay quien de mas?
Por supuesto, AMZ. Aunque,
por el momento, habra gue es-
perar, y hacerse ya, pero ya
mismo, con este CD absoluta-
mente imprescindible para Sa-
turn. Y recordad, si os quedais
sin él, gue quien avisa, no es
traidar.

w
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ATAL FURY 3

SON LOS REYES DE LAS CONSOLAS.

] NINGUN GENERO DE JUEGOS TIE-

NEN TANTO EXITO Y ACEFTACIAON

POR EL GRAN PUBLICO coMO

DEL MISMO ES CULPA DE LAS
COIN-OP’S QUE LOS HAN PO-
PULARIZADO Y EXTENDIDO
HASTA LA SACIEDAD POR
LOS SALONES RECREATIVOS
DE TODO EL MUNDO. SNK
CON SuU NEOGEO SE LLEVA
LA MAYOR PARTE DE ESTOS
HONDRES, PUES SUS JUEGOS

PARA ESTA CONSOLA, COMO OCU-

RRE ARUi CcON «FATAL FURY 3», SON UN CALCO FER-

FECTO DE LA MARUINA RECREATIVA. ASi, CADA PRODUC-
CION DE SNK ES MAS ESPECTACULAR Y ADICTIVA GQUE LA
ANTERIOR, TENIENDO ADEMAS EL EXITO ASEGURADDO ENTRE

LOS USUARIOS QUE YA LA HAN VISTO EN LA CALLE.

Hacia la victoria final

inco viejos conacidos de la saga
«Fatal Fury» vuelven a Sothtown
para recuperar unos antiguos
pergaminos gue otorgan gran po-
der a quien los posea. A estos es-
peciales luchadores se les unen otros cinco
mas convocados por SNK para la gran oca-
sion. Cualquiera de los diez puede ser nues-
tro candidato en la bisgueda que vamos a
emprender, con nuestro objetivo final situa-
do en Jin Chonshu, Maestro de la Furia y
enemigo final. Para llegar a él previamente
deberemos vencer en combate a todos los
demas luchadores y a Yamazaki, su brazo
derecho, que aparecera derrepente en
cualquier fase del desarrollo del juego.

iQUE GANE EL MEJOR!

El mejor en cada combate es aquel lucha-
dor que logre ganar dos veces a su adver-
sario, cuya vida depende de la clasica ba-
rra de energia. Para ello, valen todo tipo de

MICRO @ MANIA

LOS BEAT’EM UP’S, Y PARTE

' _"‘Disponible:
ARCADE

The Iovol G axe balkl

golpes que cada uno de ellos pueda reali-
zar, y que destacan por su gran nimero,
ya gue a los golpes basicos se unen otros
especiales de cada personaje. Y no hay nin-
guno gue tenga menos de siete, todos ellos
demoledores, super espectaculares y acor-
des con su condicion; ademas, hay mas
que los que vienen en el manual. Asi, mien-
tras unos hacen gala de fabulosos golpes
fisicos, otros exhiben poderosas habilidades
magicas, como ocurre con Sokaku Mochi-
zuki, gque también es uno de los enemigos



mas dificiles. Esto no quiere decir que los
demas sean faciles, ya que incluso en el ni-
vel mas bajo de dificultad -el juego tiene
ocho- tendremos problemas, gue se sub-
sanaran con mucha practica por nuestra
parte. Por lo cual, la diversion esta garanti-
zada por mucho tiempo hasta que consiga-
mos derrotar a todos en el nivel mas alto.

Y para que ésto dependa solo de nosotros,
el programa pone de su parte todo lo que
puede. El control de los luchadores vy la re-
alizacion de todos los golpes es fabuloso,
respondiendo con movimientos veloces y

COMO DE LA,
NOCHE AL DIA

Los escenarios que componen «Fatal Fury
3» san una de sus aspectos mas destaca-
dos. Sus disefios son muy preciosistas, lle-
nos de detalle y muy animados. Pero ade-
mas, cuentan con la interesante propiedad
de variar de un asalto a otro en el mismao
combate: si luchamos tres veces consecu-
tivas contra el mismo personaje, la prime-
ra sera por
la marfiana,
la siguiente
al atarde-
cer, y la ul-
tima, por la
noche. Pa-
ra repre-
sentar es-
tas partes
del dia no
se han limi-
tado sélo a
jugar con la
fluminacion
-cosa que,
par cierto,
hacen de
maravilla-
sino  gue
también
cambian
partes de
los decorados y elementos de los mismos.
Todo vale con tal de conseguir una am-
bientacion perfecta; lo que consiguen con
maestria en el decorado del lejano oeste o
en el que se ve de fondo la ciudad de
SouthTown.

perfectos a todas nuestras ordenes. La lu-
cha asi producida es de una gran belleza y
rapidez de desarrollo. Estos aspectos re-
dundan en una jugabilidad elevada vy, par
consiguiente, en mucha diversion.

&Y LA TERCERA
DIMENSION?

«Fatal Fury 3» viene a demostrar gue toda-
via les queda “gancho” a los beat'em up’s
en 20, sobre todo si estan tan bien realiza-
dos. La Unica perspectiva 3D que encon-
traremos esta simulada,
debido a que los luchado-
res pueden hacer rapidos
cambios de plano para lan-
zar golpes o esquivarlos.

Todo ello con el transfondo
de unos escenarios impre-
sionantes dotados de va-
rios scrolls y en continuo
movimiento propiciado por
la naturaleza de los mismaos
o por la sucesion de acon-
tecimientos externos al jue-
go. Pero que nada distraiga
nuestra atencion de la lu-
cha en la que nos vemos in-
volucrados, ni la calidad
grafica que nos rodeara, ni

micRo @) mania

LD MALD: Las

inevitables car-

gas de CD de Ila

NeoGeo. Asimismo,

sigue la linea de todos los ti-
tulos de SNK en cuanto a
elevada dificultad.

JOE HIGASH

s .
Oh, ¢es Mallaween hov?
Tienes un fino disfraz puesto,
cohpanera. Ten un prenio.

la intensa banda sonora y trepidantes efec-
tos, ni siquiera la espectacularidad de los
golpes especiales. Todo se desarrolla can
tanta rapidez que, si nos descuidamas, lo
mas seguro es que besemas la lona.
Para que os hiciérais una idea de lo que vais
a encontrar, bastaria con deciras que «Fa-
tal Fury 3» tiene todas las virtudes de una
coin-op, pera no le hariamos justicia a sus
cualidades técnicas. Tendremaos delante a
luchadares de gran tamario con una movili-
dad perfecta dotados de todo tipo de tics y
gestos que hacen posibles cientos de fra-
mes de animacion. Todos
los elementos de esta fan-
tastica lucha se vuelven
realistas gracias a la per-
fecta realizacion gréfica y
el sonido CD.
La saga «Fatal Fury» al-
canza su mayor expo-
nente, con menos lu-
chadores —“solo” diez-
que «Fatal Fury Special,
con mucha mas calidad,
hasta en los textos, que
estan en castellano. Justo
lo gue se esperaba de él,
y de SNK.

C.S5.G.
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Hi-octane

Impacto a gran velocidad

C CD-ROM

TRRAS—RASIh INMTERSTRATE

LO MALD:

Que a pesar de
las opciones de
variar el detalle, el

juego no va muy rapido, in-
cluso en un DX2, y se haga
necesario el uso del Pentium.
Se podria haber optimizado
algo mas en velacidad.

» S

LECTRONIC ARTS

0 han dudado ni un mo-

mento los programado-

res de Bullfrag en usar la
tecnologia aplicada en «Magic
Carpet» para otros juegos que
requieran manejar entornos 30
a gran velocidad. «Hi-Octane»
participa de muchos de los fac-
tares gue hicieron de la alfombra voladora un
juego de gran éxito, pero también se hace par-
ticipe de algunas de sus limitaciones, como es
la de necesitar un equipo potente para disfru-
tar de toda la sensacion de velocidad que el
programa es capaz de desarrallar.
De manera similar a como ocurre en «Slips-
tream 5000» de Gremlin, se nos propone una
carrera sin reglas a lo largo de una serie de
circuitos que tendremos que recorrer un ni-
mero determinado de veces, compitiendo con
otros corredores, y dar
una serie de vueltas al
mismo antes que los
demas. Los circuitos
son seis en total, dota-
dos de todos los reco-
vecos posibles e imagi-
nables, asi como de
atajos y secciones
ocultas en las que se
hallarén los codiciados
bonus. Estos items au-
mentaran la gasolina, armamento o escudo
de nuestro vehiculo, lo que también sucedera
cuando pasemos cerca de los lugares prepa-
rados para ello en el desarrollo de la carrera.

LAS MAQUINAS MAS
RAPIDAS

Un camion, un automavil o unas curiosas na-
ves espaciales, componen el parque de vehi-
culos —seis en taotal- de «Hi-Octaney, cada uno
de los cuales tiene sus caracteristicas fisicas y
cualidades de cara a la carrera que habremos
de descubrir. Todos ellos son veloces y estan

BEESERKER
RO FACDICING

bien armados, por lo que tendremos todas las
facilidades a nuestro alcance para llegar los
primeros, pudiendo incluso echar mano del
juego sucio. Tan sencillo como conducir vy
disparar, sin preacuparnos mas que de las
tres distintas vistas que podemos tener de
nuestro vehiculo. Y, por supuesto, de los
demas corredores, que pueden ser contro-
lados por el ordenador o hasta por ocho ju-
gadores humanos conectados mediante una
red, en lo que supone la modalidad mas adic-
tiva de «Hi-Octanes.
Como Bullfrog hace
gala en este juego de
muchas caracteristi-
cas exhibidas en «Ma-
gic Carpet», era de
esperar que el aspec-
to grafico fuera sobre-
saliente. Y de ello se
encargan los sombre-
ados, los mapeados
de texturas y los poli-
gonos de tamafo configurable para adaptar el
juego a las maguinas mas lentas, asi como las
dos resoluciones (320x200 y 640x480). Por
lo tanto, a la vista de esto, la eleccion esta cla-
ra: jugar en el equipo minimo con todo desac-
tivado, en baja resolucion y con una sensacion
de velocidad bastante pobre. O bien pasarno-
sal Pentium para poder activar todo el des-
pliegue grafico del programa con unos niveles
de realismo y velocidad elevada. Como veis,
todo depende del color del cristal con que se
mire; mejor dicho, de la velocidad del micro
gue tengamos.

CSG
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Striker 95

- Tu propio mundial

R INTERACTIVE/
ARE
isponible: PC, PC CO-ROM

V. Comentada: PC CD-ROM
DEPORTIVO

G0L PROPIA PORTU 3 K Buchin

ontinuando con la moda de intentar rea-
lizar el mejor juego deportivo de uno de
los mas jugados y famosos deportes —el
futbol-, Time Warner y Rage han
intentado emular este deporte.
«Striker 95» nos ofrece la oportu-
nidad de jugar con todas las se-
lecciones del mundo en una copa
del mismo, una liga, eliminatoria,
campeonato, incluso practicar o
realizar un partido amistoso.

EL EQUIPO Y LOS
JUGADORES

FEN B LUENG:

LO IMALD:;

Se echa de

menos una cali-

dad en los grafi-

cos mayeor, asi como

unos sonidos y efectos mas
espectaculares. Se podria
haber conseguido que las
imagenes fueran en FMV.

En principio, nos encontramos con
los equipos y sus caracteristicas, cada una
de las cuales podremos variar, tanto al prin-
cipio de los partidos como durante el desa-
rrollo de los mismos. Tacticas de juego, ali-
neaciones, posibilidad de cambiar a unos
jugadores por otros; esto es lo que principal-
mente podremos hacer, ademés de jugar,
claro esta.

En cuanto a los jugadores, decir que dispone-
mos de una base de datos de cada equipo, en
la cual podremos variar el nombre de los ju-
gadores, el pelo de los mismaos, la nariz y el
rostro. También podremos cambiar el nom-
bre de nuestra seleccion.

Algo que hay que destacar de «Striker 95» es
la gran diversidad de opciones de que dispane
el juego. Desde la eleccion del idioma —en
francés, inglés, aleman, italiana y, aunque pa-
rezca mentira, en espanaol-, convirtiéndose
todo el juego en el idioma gue hayamos elegido.
Ademas de las ya co-
mentadas, podemaos ele-
gir entre distintas tarje-
tas de sonido, joystick o
teclado, activar el video o
desactivario, asi como la
duracion del partido, acti-
var los comentarios -es-

to no esta traducido- 0 lo [tk
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0 Belgium

Capacidad
3.951
Asistlencia

32.406

eleccion de un campo descubierto o cubierto
—modalidad de futbal indoor-.

EL JUEGO

Con una intro espectacular realizada en video
digital, aunque no a pantalla completa, co-
mienza nuestra andadura por «Striker 85».
Una vez que hemos elegido a nuestra selec-
cion, la competicion y nuestro adversario —otro
jugador o la maquina- comienza el partido.
El contral es bastante bueno, no resultando
especialmente dificil su manejo, sobre todo a
medida que le vayamos cogiendo el truquillo,
aunque hay que decir que si se elige como ri-
val al ordenador, su nivel es alto, pero eso de-
pende también de la seleccion contra la que
juguemas, como acurre en la realidad.
Los gréaficos no son demasiado buenos, aun-
que es de destacar las inclusiones de image-
nes de video, eso si, siempre las mismas ju-
guemos contra quien juguemos. Hay que
decir gue el sonido esta bien, pero se nota un
descenso en el volumen de los comentarios y
del griterio del publico al jugar un partido.
En cuanto a los requerimientos minimos, un
386 a 33 Mhz y 4 Mb de RAM, aunque con
un equipo asi tendremos que sacrificar un
poco la imagen haciéndola mas pequefa. Si
se dispone de CD-ROM, la mejoria sera so-
bresaliente, y con un 486, ya no digamos.
En definitiva, atin queda mucho para que se
o T g llegue a superar a «Fifa
1 Soccery, pero este jue-
go gque nos ocupa man-
tiene un nivel de adicion
elevado.
Ya sabéis, a por la Copa
del Mundo.

G.T.R.
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Chaotix

Unidos para siempre

SEGA

Disponible: MEGADRIVE 32X

ARCADE

LO BUENGO: La variedad de
personajes y la necesidad
de combinarlos para poder
superar los obstaculos y
puzzles. Como todos
los «Sonic», las
animaciones si-
guen siendo

soberbhias.

LO MALO:

Se hace un tan-

to corto, en par-

te debido a que la di-

ficultad no es muy elevada.
Ademas, las posibilidades de
la 32X siguen sin ser expri-
midas al maximo.

racteristicas al objetivo final. En Sega de-

a perfeccion se alcanza, o por lo me-
nos se roza, mediante la combinacién
de varios factores que aportan sus ca-

bieron pensar algo asi
cuando rea-
lizaraon
«Chaotix»,
al que solo
podremaos
jugar con
la MD
32 X,
union de
la MegaDrive con su poco
explotado accesorio.
Pero no quedan ahi las
cosas a medias que tie-
ne el juego, ya que al jugar
controlaremos a dos personajes que uniran
sus fuerzas para hacer frente comuin contra
Robotnik —¢quien si no?- y su creacion, el
Sanic metalico. Al principio seréan Knuckles,
el equidna, y Espio, el camaleon, aungue se-
gun avancemos podremos cambiar de per-

sonaje, entre el ar-
madillo Mighty, la ‘“’4“_? - —1 4
TIMES 25 027 B

abeja Charmy vy el BRG]
gracioso cocodrilo : 3
Vector. No se trata
de personajes que
tengan las mismas
caracteristicas, sino
que cada uno posee
unas que le hacen
especialmente (til
para determinadas tareas.

A CORRER TOCAN

El juego tiene cinco escenarios diferentes,
cada uno con cinco niveles que han de ser
completados en un tiempo determinado. El
orden en que se juegan las subfases es ale-
atorio, y el desarrollo de las mismas es el
habitual de los juegos tipo «Sonic», al igual
que los graficos y las situaciones. Aparte de
respetar el modelo con sus correspondien-
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ETQEE“ o
TIME g 49'
RINGS 25

tes anillos, toboganes,
muelles, giros multiples,
loopings y demas, se han
incorporado nuevas ca-
racteristicas para hacer-
lo mas jugable, divertido y
frenética. En éstas participan los dos per-
sonajes, que encadenan -literalmente- sus
fuerzas para propulsarse, correr y saltar,
asi coma para resolver los puzzles que nos
frenaran en nuestra aventura.

Aventura que, por cierta, se acaba sin mu-
chas dificultades, pues no es demasiado al-
to el nivel que se le ha puesto, que sin abu-
rrir resulta bastante asequible para casi
todo el mundo. Ademas, par si no fuera ya
facil el control, lo han simplificado mas con
el afadido de unas
fases de practica en
las que podremos
elegir personajes pa-
ra familiarizarnos
con ellos y sus movi-
mientos, asi camo
tutoriales dentra del
juego.

Ni gue decir tiene
el swesl que continda habien-
do enemigos de final de fase —otra vez Ro-
botnik-, fases poligonales de bonus, e items
que aumentan o disminuyen el tamano de
nuestros héroes. El aspecto externo del pro-
grama sigue en la linea «Sanic» con grafi-
cOos super-coloristas que se mueven a una
velocidad mas que aceptable con un tras-
fondo musical muy agradable. Super juga-
ble, adictivo a tope y agradable a la vista.
Logico, es un plataformas de Sega.

C.5.G.



VERANO A 64-BITS

Nuestro terrible “astro solar” —el calefactor central con més potencia de
galaxia—, se prepara de nuevo, para achicharrarnos los “sesitos” sin pie-
dad, y diluirnos en un “charquito de células guisadas al pil pil”. S7, VE-
RANO. Segtin el diccionario Nexus Siete: Estacion del afio donde se pasa

NEXUS 7

jDerretirse, o no derretirse!
Esa es la cuestion. ;Cudl sino?
Ha llegado el Verano: Cubos
de hielo, limonadas heladas,
“surfistas inflados”, chicas
doradas, brisas saladas, cha-
puzones inesperados, bariado-
res extraviados en pleno vue-
lo, ordenadores muertos por
sobre-calentamiento, “gigas
de cerveza” devorados, flirteos
a la luz de la luna, lecturas
nocturnas en la montana, pe-
sadillas abrasivas,
micromanias, sudory “bat-
mans forever”. ; Es éste el
“mend interactivo” que cada
afio siguen miles de humanos,
cuando llegan las “calores” de
los julios, agostos y septiem-
bres? Nexus 7, os invita a co-
nocer su “psicodélica oferta
veraniega” solo apta para mi-
cromaniacos al borde de un
ataque de nervios...

de “blanco corderito” a “fritura de
barbacoa”, dependiendo de la zo-
nay el filtro solar que elijamos.
Epoca de descanso (;7) de ejecuti-
vos, carteros, ciclistas y otras espe-
cies. Huida-informatizada en masa,
para no trabajar. Holocausto tropi-
cal de imprevisibles consecuencias
para el cuerpo ;Otro veraneo de
monotonia? No, Gracias.

PARAIR: ;Qué mejor que una fres-
quita “mazmorra”, donde hasta los
duendes tienen constipado duran-
te todo el afo? Visitar «Dungeon
Master IT» puede ser sin duda la ex-
periencia de la temporada, y si vas
acompanado de una guapa chica,
mejor. No olvides meter la flambre-
ra: el jamén “patanegra”, la bota
de buen vino, crema anti-avispo-
nes, yuna docena de velas de cerao
una linterna. Sélo “aventureros”,
los ejecutivos con aroma a Massimo
Dutti preferiran, sin duda, un paseo
de la manita de una atractiva aza-
fata por “EL Virtual Museo del Pra-
do” yvisitar «La Obra de Velazquez.
Por el médico precio de 4.950 ptas.
podréis contemplara unas Meninas
muy veraniegas con trajes de bafio
muy atrevidos, ya los caballeros de
La Rendicidn de Breda, subidos en
unos caballos virtuales muy majos
y todos en “ropas menores”. Tam-
bién estdn Los Borrachos bebiendo

amigos cantando canciones pop, como Polska con Montserrat Caballé, o
Bailar Pegados el Raskatchov con Sergio Dalma. Las gafas Onix, de Si-
licon Graphics, que permiten ver “através” de la ropa y los bikinis
;guau! La Game Boy-No Racista en colores, uno para cada raza
del mundo. Incluye “la esquimal” —color hielo transparente-.
Y la novedad mundial: laimpresora Canon-Black 2000 Ex que,
con ““filtro solar” factor 1.000.000, permite hasta 2.000 tipos
de bronceado playero, incluidos el “Batman Forever” y el
“QOscuro Darth Vader”. jAlucinante!

PARA PRACTICAR: El “puenting” —o salto desde puentes—,
modalidad sin cable; una nueva forma de hacer collages-hu-
manos en el suelo en 16 millones de colores y compatible pex,
iffy mac.

El Wrestling Beach, un nuevo deporte de lucha-para-ligar,
inventado por los yuppies, donde hay que tener un cuerpo-
morphing a lo Increible Hulk, a base de vitaminas, Cherry
Coke y Palomitas de Maiz integral. jQué fuerte! ;no? Yen
especial, para vagos y deportistas “negaos”, la practica de
Stick-Sport, o lo que es lo mismo: agarrar el “joystick” fren-

te al ordenador, y sudar la “gota gorda” con «Summer Ga-
mes», «Winter Games» y «Decathlon». ;Se recomienda
“mufiequera”!

PARA IR DE COPAS: Al “Elvira Night Klub”, donde en
compafifa de Zombies, Cyberpunks y otros monstruos, po-
dréis degustar exquisitos “cdcteles” a base de infusiones
de “sangre”. EL“Scumm Bar”. Otro sugerente “antro” fre-
cuentado por pescadores, piratasy marineros. La bebida de

la casa: “Grog-tumbdén” —licor hecho de Ron, agua hirviendo
y imén-. ;Yadarsaltos! Bien, espero que disfrutéis del verano.
Yo me voy unos dias a “hibernar en el frigo”.

Rafael Rueda

 TRIVIA-BIT:

1.- ;Sabrfas decir cémo se llama la actriz protagonista de la
pelicula y el videojuego «Elvira Mistress of the Dark»?

2.- Nombre del compositor de la banda sonora de «Micro-
cosmy, también teclista del legendario grupo sinfénico de los
60-70, “Yes”. i

3.- Cita el nombre de 5 musicos que se hayan asomado a los
paisajes interactivos del CD-ROM.

4.~ ;Qué producto comercial ligado a la limpieza, fue uno de los

Aquarius, pero eso es otra historia. Otras excursiones: Vuelo chérter al
pafs «Myst»: viaje en autobis —con los pies descalzos—a Bedrock City, y
una excursién en grupo, al circo Kyrandia, donde nada es verdad ni
mentira... todo es segtin el color del ojo con que se mira.

PARA COMPRAR: La increible PlayStation de Moulinex (?), que hace
unas fantdsticas y aplanadas hamburguesas de carne picada —tamafio
CD-. El nuevo Karaoke Pioneer, en idioma ruso, para disfrutar de tus

primeros en tener un spot televisivo, generado completamente
por fotografia?

Soluciones del Trivia-Bit (nimero 6):
1.-Zafiro. 2.- Edgar. 3.- Mark Hamill.
4.~ American Standard Code of Information Interchange.
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THROTTLE

Un inf ierno Una lujosa limusina re-

corria a gran velocidad una autopista norteamericana. En su in-
terior, viajaba Malcolm Corley, dueno y fundador de la empresa
Corley Motors, un anciano que después de una intensa juven-
tud como motorista habia hecho realidad su sueno de conver-
tirse en el constructor de motos mas importante del pais. Cor-
ley se dirigia a Corville para asistir a la junta de accionistas de
su empresa en compania de su vicepresidente, un ambicio-
so hombre, llamado Adrian Ripburger, que pretendia intro-

ducir fuertes cambios en la compania que Corley no estaba

dispuesto a admitir. SObre rue das
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ipburger estaba sugiriendo
a Corley gque tomaran una
escolta durante el resto del
viaje cuando un grupa de
motoristas llamados Pole-
cats les adelanto. Entusias-
mado con el recuerdo de los
viejos tiempos, Corley pidio
al chofer que siguiera a los
motoristas hasta que algu-
nos minutos después en-
contraron sus motos apar-
cadas junto a una taberna
de carretera llamada Kickstand.
Corley entablo rapidamente amistad con
Ben, el jefe de los Polecats, pero el am-
biente del bar se enfrid subitamente
cuando Ripburger se acerca inquieto por
la tardanza de su jefe y ofrecia a Ben una
compensacion economica si el grupo
aceptaba escoltarlos hasta Corville. A
pesar de |los apuros monetarios que su-
frian, Ben se nego a aceptar el trabajo y
solamente accedio a seguir discutiendo
el asunto en la parte trasera del edificio.
Pero mientras Ben insistia en su negati-
va, el chofer y el guardaespaldas de Cor-
ley le atacaron por la espalda siguiendo
ordenes de Ripburger y lo encerraron en
un contenedor de basura.
Ripburger regreso al bar e hizo creer a
los Polecats que su lider habja acabado
aceptando su oferta y se habia adelan-
tado para comprobar si el camino esta-
ba libre. Corley regreso a la limusina y
los matoristas subieron a sus maquinas
rumbo a Corville sin sospechar que Ben
yacia inconsciente en la parte trasera
de la taberna.

PRIMEROS PASOS

ocos minutos después, Ben recu-

peraba el sentido y salia de su en-

cierro golpeando |la tapa del con-
tenedor. Al acercarse a la puerta
principal de la taberna descubrio que
sus companeros debian haberse mar-
chado, ya que la Unica moto que queda-
ba aparcada era la suya, pero las llaves
de la maquina habian desaparecido y
Ben decidio entrar en el bar dando una
patada a la puerta. Quohaog, el dueno de
la taberna, no dio unas explicaciones na-
da claras al ser preguntado por los mo-
toristas desaparecidos, asi que Ben no
tuvo mas remedio que utilizar la violen-
cia. Quohog le devolvia las llaves de la
moto y explico que habia oido a Ripbur-
ger decir algo sobre una emboscada,
asi que Ben coloco de nuevo las llaves
en su maguina y se puso en marcha
hacia Corville.
Una vez en la carretera, Ben no tuvo ex-
cesivos problemas para repeler el ata-
que de un motorista perteneciente a la
banda rival de los Rottwheelers, pero
después de |la pelea Ben perdio la rueda
delantera de la moto y no pudo hacer
nada por evitar un terrible accidente.
Ben quedo inconsciente a causa de la
caida y despertd horas después en un
lugar que no conocia. Una hermosa jo-
ven, que dijo llamarse Maureen, le ex-
plico que se encontraba en un puebla
llamado Melonweed, que una joven re-
portera le habia encontrado herido al
anochecer y le habia recogido tanto a &l
coma a su moto. Maureen, que habia

aprendido mecanica de pequefa con su
padre, rogo a Ben que la llamara sim-
plemente Mo y le explico que podia re-
parar los graves desperfectos que ha-
bia sufrido su moto si le conseguia unas
horguillas delanteras nuevas, llenaba el
deposito de combustible y recuperaba
la soldadora que alguien le habia robado
hace algunos dias.

PROBLEMAS
EN MELONWEED

ntes de salir, Ben cogié una lata

de gasolina vacia y una mangue-

ra, y se fijo en una foto colgada
de la pared. Mo le explicd que el hombre
de la fotografia era su tio Pete, en cuyo
rancho ella habia vivido de pequefa
desde que su padre la abandonara.
Después de conversar con Miranda, la
reportera gue le habia salvado, Ben co-
menzd a explorar la pequena ciudad y
se dirigié en primer lugar a una carava-
na junto a la cual habia una especie de
sotano en el que parecia que habia al-
guien trabajando. Ben llamé a la puerta
de la caravana, y cuando el hoambre que
trabajaba en el sotano se acerco a la
puerta, Ben la tir6 de una patada. El
hombre cayo sin sentido sobre la cama,
asi que Ben encontrd una ganzla en el
armario, cogio un trozo de carne del fri-
gorifico y encontro la soldadora robada
en el sétano.
Ben se dirigio a la torre de combustible,
abrio el candado de la puerta con la gan-
zla, cogio el candado y entré en el re-
cinto de la torre. Pero al poner la mano
sobre |la escalera de la torre, hizo saltar
la alarma, asi que Ben se escondio réapi-
damente detras de una cabina situada
al fondo del recinto y, de ese modo,
cuando llegaron dos policias a bordo de
una nave no pudieron descubrirle.
Los policias decidieron aterrizar y subir
a lo alto de la torre para intentar en-
contrar a la persona que habia hecho
saltar la alarma, asi que Ben se acerco




a la nave, introdujo la manguera en el
deposito de combustible y aspiro a tra-
vés de ella para llenar la lata. Justo en
ese momento, los policias bajaron de
la torre y descubrieron a Ben, pero
nuestro amigo escapo carriendo y los
policias decidieron llamar refuerzos y
acordonar la zona.

Ben se dirigic al deposito de chatarra,
coloco el candado en la puerta y trepo
por el muro con ayuda de la cadena.
Una vez dentro, camind hacia la dere-
cha, se fijo en la presencia de un fiero
perro guardian y arrojo el trozo de car-
ne en uno de los coches abandanados.
A continuacion subié a la grda, y mien-
tras el perro estaba dentro del coche
comiendo la carne, Ben manipuld los
controles del electroiman de la gria pa-
ra elevar por los aires el coche con el
perro en su interior. Sélamente enton-
ces pudo rebuscar entre la chatarra pa-
ra encontrar las horguillas que necesi-
taba para su moto sin riesgo a ser
atacado.

Con los tres objetos que necesitaba, Mo
repard la moto y, después de una breve
despedida, Ben pudo regresar a la ca-
rretera. Pero a pocaos kilémetros del
pueblo descubrido que la ruta estaba
fuertemente vigilada por varias naves de
la policia, asi que regresd a Melonweed
e hizo saltar de nuevo la alarma de la
torre de combustible. Los policias aban-
donaron el control de carretera al escu-
char la alarma y Ben aprovecho la si-
tuacion para regresar a la carretera y
continuar su camino sin problemas.

SOSPECHOSO
DE ASESINATO

en encontro a sus companeros en
un area de servicio, los cuales le
explicaron gue habian parado unos
minutos porque Corley necesitaba ir al
bafo. No sabian que precisamente en
ese momento, mientras la intrépida re-
portera Miranda sacaba fotos escondida

en unos arbustos, Ripburger atacaba
brutalmente a Corley por la espalda y lo
dejaba tendido en el suelo en medio de
un charco de sangre. Bolus, el guarda-
espaldas de Ripburger, encontré a Mi-
randa y, aunque la joven consiguio huir,
le quito su camara fotografica.

Cuando Ben llego al lugar del crimen,
Ripburger y sus sicarios ya se habian
marchado, pero Corley estaba aun con
vida. Con un gran esfuerzo, Corley reve-
|6 a Ben que era Ripburger el que le ha-
bia atacado para hacerse con el control
de la compafiia y que tenia una hija que
habia mantenido en secreto y era la le-
gitima heredera de Corley Motors. Ro-
gandole gue la encontrara para impedir
que la empresa acabara en manos de
Ripburger, Corley reunio sus dltimas
fuerzas para pronunciar el nombre de
su hija: Maureen.

Ripburger parecia estar informado so-
bre esa hija que Corley creia haber man-
tenido en secreto y envio a Bolus para
que acabara con ella. Pero Mo vio refle-
jado a Bolus cuando el maton intentaba
entrar en el taller y consiguit dejarle fue-
ra de combate haciendo bajar la plata-
forma. Mo descubrié que el gorila que ha-
bia intentado matarla trabajaba para
Corley Motors, asi que le quito la camara
fotogréfica que llevaba y decidia huir a los
mandos de una potente motocicleta.
Cuando Ripburger llegé a Melonweed
acompafiado de Nestor, el chofer de la i
musina, encontraron a Bolus inconsciente
entre un montén de escombros.
Preocupado por Maureen, Ben decidio
abandonar a sus companeros y regresar

al taller de la joven. Pero cuando llego ya
no habia nadie y lo Unico importante que
encaontro entre los restos de la platafor-
ma fue una camara fotografica sin peli-
cula y la foto que Mo se habia hecho de
pequefia con su tio Pete. Ben recordd
gue Ma saolia visitar el viejo rancho cuan-
do tenia problemas y penso que la joven
probablemente se encontraba alli.
Camino del rancho, Ben se detuvo en el
Kickstand, caming hacia la parte trase-
ra y alli se llevo una gran sorpresa a en-
contrar a Miranda en el interior del con-
tenedor de basura donde el mismo
habia sido arrojado horas atras. La jo-
ven le explico que le habian robado las
fotos gue habia sacado en la escena
del crimen y le dio una identificacion fal-
sa con la que podria pasar cualquier
control policial.

En el interior de la taberna, Ben escu-
cho en la television la terrible noticia:
Malcolm Corley habia sido encontrado
asesinado y se acusaba a los Polecats
del crimen, los cuales habian sido arres-
tados en espera de localizar a su lider.
Para atraparlo, la policia habia dispuesto
varios controles de carretera a lo largo
de la autopista nueve.

Ben se acercé a un camionera llamado
Emmet, le mostro |la fotografia del ran-
cho, le entrego la identificacion falsa y le
pidié que le escondiera en el interior de
su camion para burlar los caontroles po-
liciales. Emmet escondio la moto de
Ben dentro de la carga del camion —fer-
tilizante en polvo concentrado- y nues-
tro amigo se introdujo en el comparti-

miento del motor, asi que Emmet puso p




en marcha el camion, pasa sin problemas
los contraoles y dejo a Ben en el rancho
del tio Pete.

AVENTURA
EN LA AUTOPISTA

en entrd en el rancho y subié al

dormitorio que Mo habia ocupado

cuando era pequena. Alli, encan-
tré una palanca de hierro debajo de la
almohada, descubrié que Mo habia per-
tenecido a un grupo de motoristas lla-
mados Buitres y abrio el batl que habia
a los pies de la cama con la palanca.
Pero cuando Ben recogia un aobjeto del
baul que le podia ayudar a reparar su
moto, escucho un ruido que venia del
exterior y vio que Mo salia a toda veloci-
dad del granero del rancho y se lanzaba
a la autopista.
Ben corrid hacia su moto e intentd al-
canzar a Mo, pero la joven acelerd y
Ben comprob6 que no podia seguirla
porgue, evidentemente, ella habia quita-
do el turbo de su maquina. Sin com-
prender per qué, Mo huia de él. Ben ob-
servo gue mientras entraban en el
territorio de una banda de motoristas
llamados Cavefish, Emmet le adelanta-
ba a los mandos de su camién perse-
guido por tres miembros de dicha ban-
da. Asustado al descubrir que iban tras
eél, Emmet solto la carga del camion y
consiguio arrollar a uno de los motoris-
tas, pero no pudo evitar que otro dispa-
rara una carga explosiva que hizo volar el
camion por los aires cuando cruzaba un
puente. Los Cavefish examinaron la car-
ga del camion, comprobaren que no me-
recia la pena y regresaron a su guarida.
Mientras Bolus y Nestor llegaban al ran-
cho y decidian esperar acontecimientas,
Ben alcanzaba el lugar donde se detuvo
la carga del camian de Emmet. Después
de coger un poco de fertilizante, Ben de-
cidio aflojar las ruedas del trailer con la
palanca de hierro y luego utilizar todas
sus fuerzas para volcar la carga sobre
la autopista. A continuacion, subia de
nuevo a la moto y condujo en direccion
norte hasta regresar al rancho, pero alli
se encontro con la desagradable pre-
sencia de Bolus y Nestor. Perseguido
por los dos mataones, Ben dio rapida-
mente media vuelta hasta que el coche
de Nestor y Bolus derrapd al pasar so-
bre el fertilizante volcado y se estrelld
contra uno de los bordes de la autopista.

Mientras Ripburger rescataba a sus dos
sicarios, Ben llegaba al puente destruido
y examinaba un cartel colocado cerca
del limite de la carretera. En el cartel se
explicaba que ese lugar, conocida como
garganta Poyahoga, habia atraido a nu-
merosos aventureros que habian intenta-
do cruzarlo utilizando los medios mas in-
sospechados. Solamente un motorista
llamado Ricky Myran habia conseguido re-
alizar |la hazafa, aungue para ello habia
utilizado una rampa especial. un turbo-
rreactor y una unidad de empuje vertical.
Ben regresé al punto donde volco el co-
che de Nestor y Bolus, abrio el alero del

coche con ayuda de la palanca y extra-
jo su unidad de empuje vertical, preci-
samente uno de los elementos que ne-
cesitaba para emular a Ricky Myran e
intentar cruzar la garganta.

A continuacion, tomé cualquiera de los
desvios de la autopista para entrar en
la vieja carretera minera. Alli se encan-
tro con el padre Torgue, un antiguo li-
der de los Polecats que le dio algunas
pistas de gran interés, y tuvo que luchar
con varios miembros de bandas rivales.
Al salir victorioso de los combates, pudo
hacerse con algunas armas y objetos
gue estaban en poder de sus enemigos,
y asi consiguio hacerse con el turborreac-
tor que necesitaba, una cadena, un ta-
blén de madera y un craneo caon pin-
chos. Y atacando a un Cavefish can el
tablon de madera, pudo hacerse con
unas gafas especiales.

Solamente al ponerse las gafas Ben pu-
do descubrir la entrada secreta a la
cueva que conducia a la guarida de los
Cavefish. Una vez dentro, llegé al limite
de la guarida, encontro la mitica rampa
de Ricky Myran y la atd a la mota. A
continuacion, avanzd una pantalla, dejo
la rampa en el camino y espero a que
los Cavefish descubrieran el robo vy, al
intentar atraparle, salieran despedidos
al pasar sobre la rampa y se estrellaran
contra las paredes de la cueva.

Con los tres objetos que necesitaba en
su poder, ya nada impedia a Ben repetir
la hazana que Myran habia realizado
afios atras. Después de colocar la ram-
pa en el borde de la garganta, Ben ace-
lerd al maximo su magquina y, con ayuda
de las mejoras introducidas en ella, con-
siguic el empuje necesario para cruzar
el abismo.

EN LA GUARIDA
DE LOS BUITRES

en llego a la factoria principal de

Carley Motors al anochecer, pero

el portero se nego a dejarle en-
trar explicando que Ripburger habia sus-
pendido la junta de accionistas hasta
que el asesino de Corley fuera atrapa-
do. Ben se acerco al estadio deportivo
construido junto a la fabrica, se detuvo
junto al puesto de souvenirs y apravecho
un descuido del vendedor para robar un
conejo mecanico.
A continuacion, volvié a montar en la moto
y tomo la carretera norte hasta alcanzar la




guarida de los Buitres. La entrada a la
guarida estaba protegida par un campo
minado, asi gue Ben puso en marcha el
conejo mecanico y lo dejo sobre el suelo
hasta que el conejo paso sobre una mina
y exploto en cientos de pedazos. El Gnico
fragmento del conejo que parecia haber
guedado entero era una pila.

Ben regreso a la tienda de souvenirs del
estadio, introdujo la pila en el mando a dis-
tancia y lo manipulé para conseguir que
el coche teledirigido avanzara hasta la
proxima pantalla y se introdujera por la
puerta de salida del estadio. Ya que di-
cha puerta era de una sola direccion, el
vendedor tuvo que entrar por la puerta
principal para intentar recuperar el co-
che teledirigido, y Ben aprovecha la oca-
sion para hacerse con una caja llena de
conejos mecanicos.

Nuestro amigo regreso al campo minado,
abrio la caja, recogio todos los conejos
antes de gue explotaran y luego los fue
dejando caer uno a uno para que, al ex-
plotar, fueran limpiando un camino libre
en el campo de minas. De esa manera,
Ben consiguit atravesar el peligroso cam-
po sin sufrir dafio y alcanzar la puerta de
la guarida de los Buitres. Pero Ben no
imaginaba que le estaban esperando. Mo,
acompafiada por una mujer de aspecto
feroz llamada Suzi, ordeno a varios com-
paferos que atraparan a Ben y ataran
cuerdas a sus brazos y piernas.

Mo habia escuchadao las noticias sabre la
muerte de su padre y estaba convencida
de que Ben era el asesino, pero Ben con-
siguid demostrar su inocencia cuando re-
cordd que, antes de maonir, Corley le habia
revelado el mote con el que carinosamen-
te llamaba a su hija cuando era peguena.
Ma se convencio de la inocencia de Ben
cuando reveld las fotos de Miranda y deci-
dieron que debian aprovechar la junta de
accionistas para descubrir la culpabilidad
de Ripburger y, de ese modo, liberar a los
companeros de Ben y hacer realidad la dal-
tima voluntad de Caorley, conseguir que su
hija estuviera al frente de la compaiiia.

UN DERBY SALVAJE

ero Ripburger habia decretado que

la junta de accionistas solo se cele-

braria después de que el asesino
de Corley estuviera entre rejas, asi que
Suzi disend un plan para simular un acck
dente que sirviera a los ojos de todos pa-
ra demostrar que Ben estaba muerto.
Para ello participarian como concursan-
tes en el derby de demolicion que iba a
celebrarse en el estadio de la fabrica,
una competicion organizada por Ripbur-
ger, cuyo premio era una moto que Mo
habia construido con ayuda de su padre
cuando era pequena, y mediante un plan
cuidadosamente estudiado simularian un
accidente que les permitiera pasar por
muertos.
En un estadio abarrotado se dio comienzo
a un sangriento juego sin reglas. Ben con-
ducia el coche rojo, oculto tras una mas-
cara, y Mo estaba a los mandos del co-
che amarillo; pero nada mas comenzar la
competicion, nuestras amigos compraba-
ron que iban a tener dificultades para po-
ner en marcha su plan. Nestor y Bolus,
conduciendo un coche azul, habian arrin-
conado a Mo en una de las esquinas del
estadio e impedian cualquier intento de
Ben por acercarse a ella. Pero Ben con-
siguid saltar sobre una rampa, cayo so-
bre un coche marron dejando a su con-
ductor inconsciente durante unos
segundos y empujo dicha coche por la
rampa del extremo derecho para distraer
la atencion de los sicarios de Ripburger.
Libres de su molesta presencia, Ben y Mo
chocaran frontalmente en el centro del
estadio.
Protegido por su traje especial, Ben salio
envuelto en llamas de su coche. Tenia que
distraer la atencién del publico para que
Mo pudiera salir del suyo antes de que
fuera tarde y no tuvo mejor idea que acer-
carse al extrema izquierdo del estadio pa-
ra hacer arder los carteles publicitarios.
En pocos segundos todo el estadio era
pasto de las llamas y el publico aterrorizado

escapaba para salvar su vida. Pese a la
confusion general, Bolus y Nestor consi-
guieron poner de nuevo en marcha su co-
che y comenzaron a perseguir a Ben, pe-
ro nuestro amigo consiguio subirse al
coche de los gorilas y meterse de nuevo
en las llamas. Al intentar seguirle, Nestor
y Bolus cometieron la imprudencia de ex-
ponerse demasiado tiempo al fuego y su
coche quedo destruido en una violenta
explosion.

TODA LA VERDAD

e nuevo a salvo, Ben y Mo se reu-

nieron en el refugio de los Bui-

tres. Ahora que Ripburger les
creia muertos, la junta de accionistas
habia sido convocada para esa misma
noche y era el momento de desenmas-
carar a Ripburger delante de todos los
accionistas de la firma. Mo habia des-
montado la moto del premio recordando
gue su padre le habia dicho gue la llave
de la caja fuerte de su despacho se ocul-
taba en ella, pero no habia encontrado
nada que se pareciera a una llave.
Ben examing las piezas de la moto, se fi-
jo en la numeracion de algunas de ellas, »



recogio |las fotos de Miranda y regreso a
la fabrica. Siguiendo las indicaciones de
Mo, se acerco a |la parte trasera y dio
una patada al muro cerca del extremo iz-
quierdo en el instante en que los cuatro
contadores eléctricos se detenian en el
centro, abriendo de ese modo una entrada
secreta.

La entrada conducia directamente al des-
pacho de Malcolm Corley. Ben abrio la ca-
ja fuerte colocada sobre el suelo usando
como coembinacion una de las numeracio-
nes de las piezas de la moto y dentro en-
contro una tarjeta de acceso y una cinta
de cassette.

En la proxima sala habia tres puertas.
Ben abrié la de la izquierda pasando la tar-
jeta por el lector y, una vez dentro, mien-
tras Ripburger hablaba a los accionistas,
consiguio sabotear la proyeccion movien-
do una vez la palanca de la izquierda y dos
veces la de la derecha. La empleada en-
cargada de la proyeccion abandond su
puesto para intentar arreglar el desastre
y Ben aprovecho el memento para entrar
en la habitacion de la derecha y colocar
las fotos sobre el caballete y la cinta en el
reproductor.

Ante la sorpresa de todos los presentes,
la pantalla comenzo a proyectar no los
planes de Ripburger sobre el futuro de
Corley Motors, sino las fotos que demos-
traban que era él quien habia asesinado
por la espalda al difunto Corley.

Al mismo tiempo, en la grabacion conte-
nida en la cinta, Corley manifestaba su de-
seo de que su hija Maureen fuera la nueva
duena de la compania. Ripburger intento
en vano disculparse, pero Mo, que habia

asistido a la proyeccion oculta entre los
accionistas, subid al estrado dispuesta a
decir toda la verdad. Pero Ripburger
aprovecho la confusion para huir y Ben
no pudo hacer nada para detenerle.

UN FINAL INESPERADO

la manana siguiente, Ben y Mo

salian de |a fabrica a los mandos

de la moto y circulaban de nuevo
por la autopista creyendo que todo ha-
bia terminado, cuanda, repentinamen-
te, Ripburger les embistio por detras
conduciendo un camion. Mientras la
moto guedaba incrustada en la parte
frontal del camion y Mo parecia caer,
Ben quedo ileso, pero en una delicada
situacion, ya que Ripburger estaba ar-
mado y no le permitia apenas moverse.
Y al mismo tiempo, Suzi y el resto de los
Buitres aparecian a los mandos de un
enorme aparato, un antiguo avion cuyo
mecanisma habia sido modificado para
rodar sobre la carretera.
Ben abrio el panel delantero del camion
y aprovecho el momento en el que Rip-
burger intentaba volver a cerrarlio para
guitarle su baston. A continuacion, abria
la puerta del radiador, metio el bastan
en el ventilador, se introdujo en el com-
partimiento del motor y salid de nuevo
por la parte trasera. Para intentar de-
tener el vehiculo, abrio el conducto de
fuel de la derecha con la palanca y justo
en ese momento, cuando Ripburger ha-
bia descubierto a Ben y estaba a punto
de dispararle, Mo aparecio de improvi-
so, se introdujo en la cabina del camion
y comenzo a luchar contra Ripburger.
El malvado criminal perdio el control del
camion, el cual acabd siendo engullido
por el extrano vehiculo de los Buitres.
Pero a pesar de gque todo se ponia en su
contra, Ripburger no se daba por venci-
do, ya que utilizd un cafén colocado en
la parte frontal del camién para disparar
contra nuestros amigos. Ben subio ra-
pidamente a la cabina del avion, activo el

ordenador central y utilizé la opcion de
elevar el tren de aterrizaje, pero la ma-
niobra tuvo un efecto inesperado al ser
aplicada en tierra ya gue el fuselaje del
avion comenzo a rozar directamente
contra la carretera e hizo que la nave
se detuviera a pocos metros del puente
destruido.

Como consecuencia del brusco frenazo,
el camion de Ripburger, con el malvado
personaje en su interior, salid despedido
y quedo colgando del abismo.

Pese a encontrarse en tan desesperada
situacion, Ripburger no estaba dispues-
to a permitir que Ben, que habia queda-
do fuera de la nave por efectos del fre-
nazo, se pusiera a salvo. Asi que Ben
no tuvo mas remedio gue entrar en la
cabina del camion, activar el ordenador
central y desactivar los cafiones. Rip-
burger, que habia quedado colgado de
la punta de unao de los cafnanes, hallg
una horrible muerte en una caida de
centenares de metraos.

Ben consiguio regresar al avion, pero en
ese momento unos temblores inespera-
dos pusieran nerviosos a los Buitres, los
cuales abandonaron rapidamente la na-
ve para ponerse a salvo. Sin su peso, la
nave comenzo a halancearse peligrosa-
mente hacia el abismo, pero Ben cansi-
guio salvarse subiéndose a su insepara-
ble motocicleta y escapando del avion
poco antes de que cayera al vacio.

El resto de la historia se resume en po-
cas palabras. Las companeras de Ben
quedaron en libertad, Corley tuvo un
emotivo entierro rodeado de sus verda-
deros amigos y Mo se hizo cargo de la
empresa cumpliendo de ese modo la dl-
tima voluntad de su padre. Pero con
esa decision dejaba atras muchos afos
en la carretera y muchos amigos, en
especial uno gue decidid seguir su pro-
pio camino y dejé atras lo que podria
haber sido algo mas que una simple
amistad.

BT
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CORRIA EL ANO 21325 Y TRANSCURRIAN LOS
ULTIMOS DIAS DE LA PRIMERA GUERRA INTERES-
TELAR ENTRE LAS FUERZAS DE LA FEDERACION
TERRESTRE Y EL IMPERIO VAKKAR. CAseEYy 0O’-
BANNON ERA EL PRIMER ARTILLERO DEL TALON,
UN MODERNDO INTERCEPTOR PILOTADO POR
ARIEL MATHESON Y ZACK SMITH, Y MANTENIA
UNA CORDIAL RELACION CON UNOS COMPANE-
ROS GUE CONDOCIiA DESDE LOS TIEMPOS DE LA
ACADEMIA ESPACIAL. PERO DURANTE UNA MI-

SION DE PATRULLA, UN GRUPO DE CAZAS ENE-

MIGOS SURGIO DEL HIPERESPACIO Y ATACO EL

ESCUADRON DEL QUE FORMABA PARTE EL TALON.
PESE A DESTRUIR VARIAS NAVES DE LOS VAK-
KAR, CASEY NO PUDO HACER NADA POR EVITAR
RLUE UN DISPARO ENEMIGO DANARA SERIAMENTE
EL CONTROL DE NAVEGACION DEL TALON Y OBLI-
GARA A LA TRIPULACION A ABANDONAR LA NAVE.
ARl Y ZACK CONSIGUIERON ALCANZAR EL ESPA-
CiO SIN PROBLEMAS, PFERO LA CAPSULA DE SAL-
VAMENTO DE CASEY cHOCO CONTRA UN TROZO

DE FUSELAJE DE UN CAZA ENEMIGO.
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Dos meses mas tarde, cuando
Casey desperto de nueva, lo pri-
mera que vio fue el rostra fami-
liar de su companera Ari. La jo-
ven intentd explicarle que el
chogue sufrido habia sido brutal
y que los tecnomédicos salo ha-
bian podido salvar su cerebro y
lo habian implantado en un sis-
tema de mantenimiento de cons-
tantes vitales. Ari y Zack habian
sacado el cerebro de Casey del
laboratorio médico y lo habian conectado a
los sistemas de una nave de transporte lla-
mada-Artemis, de manera que Casey podia
utilizar los sistemas audiovisuales de la nave
para comunicarse con el exterior.
Casey utilizo el pulsador YES de su panel de
control para hacer saber a Ari que podia
verla y escucharla perfectamente. Solo en-
tonces Zack explicd que la guerra habia ter-
minado, los Vakkar se habian rendido y tan-
to el como Ari habian sido expulsados de la
flota. Ahora habian decidido utilizar el Arte-
mis para recuperar naves de guerra y
transporte dafadas durante el conflicto pa-
ra intentar aprovechar parte de sus siste-
mas o cargamento. Y para esa nueva ocu-
pacién contaban con Casey como un
miembro mas de la tripulacion.

MISION DE RUTINA

Un par de dias mas tarde, el Artemis circu-
laba por el sistema Draylak y encontraba
una nave abandonada de los Vakkar en el in-
terior de una zona de asteroides. Casey ha-
bia sido alojado en el interior de una sonda
dotada de una movilidad ilimitada y Ari sugi-
rio que fuera Casey el que probara sus nue-
vas habilidades explorando la nave enemiga.

Casey activo el boton STARTUP, luego el
DIAGNOSTICS para comprabar el correcto
funcionamiento del sistema vy, finalmente, el
boton DEPLOY para separarse del Artemis
y lanzarse al espacio. La sonda atraveso el
cinturon de asteroides, analizd la nave aban-

donada y se acerco a
una escotilla que se
abrio al disparar el 1a-
ser contra el botaon
azul situado en la
parte superior.
Casey activa el boton
FLOODLIGHT para ilu-
minar el interior de la
nave enemiga y explo-
ra su interior hasta
encantrar un peque-
fio objeto que flotaba
libremente. Después
de atraparlo median-
te el GRAPPLE-ARM y
comprobar su natu-
raleza con la opcion ANALYSIS, Ari com-
probd que el objeto carecia de interés vy
pidio a Casey gue lo abandonara. La son-
da completo la exploracion de la nave sin
encontrar nada importante y regreso al
Artemis.

objetivos.

NIVEL DE DIFICULTAD

Encontraras varias pruebas de habilidad in-
telectual en diversos puntos del programa, y
la epcian “nivel de dificultad” del meni prin-
cipal del programa esta directamente rela-
cionada con su resolucién. En el nivel facil,
solamente deberas resolver una prueba pa-
ra seguir avanzando, mientras que en el ni-
vel intermedio tendras que resolver tres
pruebas, y en el dificil seis. En estos dos (il-
timos casos, las nuevas pruebas son varian-
tes de la primera manteniendo los mismos

El nivel intermedio es el utilizado por defecto
por el programa, asi que, si quieres jugar en
cualquiera de los otros dos niveles, utiliza la
opcién correspondiente del menii antes de
comenzar una nueva partida o continuar una
partida ya empezada.

Zack propuso realizar un salto hisperespa-
cial para dirigir el Artemis a una zona en la
que se adivinaba la presencia de abundan-
tes restos de guerra, y aunque Ari conside-
raba la maniobra como demasiado peligro-
sa, Casey se mostro partidario de realizarla.
Asi que los dos pilo-
tos prepararon la
nave para el salto
espacial, pero su
sorpresa fue mayus-
cula cuando el Arte-
mis reaparecio en el
punto de destino y
comprobaron que se
dirigian a gran veloci-
dad hacia una gigan-
tesca nave alienigena
cuya construccion
completamente des-
caonocida no habia si-
do advertida por los
sistemas de radar.
Ari y Zack nada pudieron hacer por evitar el
desastre y el Artemis choco frontalmente
contra la nave alienigena.

El choque fue terriblemente violento, hasta
el punto de que los dos pilotos quedaron in-
conscientes en sus asientos y todos los

n esta prueba

debemos conec-
tar la fuente de
energia principal, en
el centro de la pan-
talla, a los cuatro
sistemas dafacdos
que se encuentran
en los laterales. La
fuente de energia
tiene cuatro salidas
vy, haciendo girar
adecuadamente los
fragmentos de cable,
debemos crear una
conexion completa
desde cada salida de
la fuente hasta el
sistema del mismo
color antes de que
los sistemas que-
den definitivamente
inutilizados.
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sistemas del Artemis se desactivaron. So-
lamente Casey parecia mantener todas sus
constantes activas y pudo restablecer el su-
ministro de energia a los cuatro sistemas
principales de la nave.

EN EL INTERIOR DE LA
NAVE ALIEN :

Los controles de la nave volvieron a funcio-
nar y los dos pilotos recuperaran el conoci-
miento. Entonces, se dieron cuenta de la
magnitud del desastre. El Artemis se habia
incrustado en la gigantesca nave alienigena
y era imposible despegarlo de ella, y, para
colmo de males la nave extraterrestre se
dirigia a la corana de una estrella binaria
que acabaria carbonizandoles a todos si no
conseguian desviar el rumbo. La Gnica posi-
bilidad de salvacion consistia en entrar en la
nave alienigena, localizar su sistema de na-
vegacion y variar su rumbo para alejarla de
la atraccién de la estrella.

Casey analizo la nave alienigena y salio de
nuevo ai espacio utilizando la secuencia
STARTUP - DIAGNOSTICS - DEPLOY. Cuan-
do la sonda encontrd un agujero en el casco
de la nave lo suficientemente grande como
para utilizarlo como entrada Ari y Zack
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abandonaron la cabina del Artemis, se co-
locaron sendaos trajes espaciales y se diri-
gieron al punto donde Casey les esperaba.
La sonda ilumind el interior de la nave utili-
zando el boton FLOODLIGHT y encontrd un
tinel por el que descendio seguida de los
dos pilotos. Finalmente, encontra una puer-
ta circular y después de analizarla consiguio
abrirla enviando una sefal amarilla.

La puerta volvid a cerrarse cuando habian
llegado a una pequena sala. Ari descubrio
gue la atmasfera en el interior de la nave
era respirable, y tanto ella como Zack deci-
dieron quitarse los trajes espaciales. Re-
pentinamente, un alienigena moribundo cayo
a su lado y no pudieron hacer nada por sal
varle, pero solo entonces quedaron a la vista
las paredes de la sala y se dieron cuenta de
que tenia cuatro puertas. En una de ellas ha-
bia quedado atrapado un alienigena similar al
primero y, aungue no consiguieron abrir
completamente la puerta, habia un hueco lo
suficientemente grande como para que Ca-
sey pasara por él. La sonda explora durante
unos segundos la sala situada detras de la
puerta, regreso al lugar donde se encontra-
ban sus amigos y, cuando le preguntaron si
habia encontrado algo parecido a un contral
de navegacion, contestd negativamente.

PUERTA AMARILLA

D isponemos de
seis hexagonos

v en cada uno hay
dibujada una estre-
lla en Ia que sdlo al-
gunas lineas estan
iluminadas de color
mas claro. Las line-
as iluminadas de las
seis estrellas se
combinan en la es-
trella del hexagono
central, y nuestro
objetivo consiste en
rotar adecuadamen-
te las seis estrellas
exteriores para ilu-
minar todas las li-
neas de la estrella
central.
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Cruzaron una de las puertas restantes, vi-
sitaron una sala en la que no encontraron
nada interesante y cruzaron la cuarta y Glti-
ma puerta. Después de atravesar un pasillo
en el que encontraron mas aliens muertos,
llegaron a una extrafa sala mucho mas
grande gue la anterior. En el centro, habia
una especie de pilar de luz que se elevaba
hasta la parte mas alta de la clpula y a su
alrededor seis puertas de colores diferen-
tes con unos extranos simbolos sabre ellas.
Habian entrado por la puerta roja y Ari su-
giri6 que comenzaran a explorar a partir de
la puerta situada a su derecha, de color
amarillo.

LA PUERTA AMARILLA

Casey analizd la puerta amarilla y descu-
brid que los simbolos colocados sobre ella,
que podian asociarse con colores, pareci-
an pertenecer a un lenguaje desconaocido,
asi que decidié almacenar |la secuencia de
colores en su memaria y darle un nombre
para recordarla en el futuro. A continua-
cion, abrio la cubierta de la puerta envian-
do una sefal de color amarillo y desactivo
su cerradura electronica resolviendo una
prueba de logica.

Al fondo de un largo pasillo, habia una nueva
sala con tres puertas.

Exploraron la habitacion situada detras de
una de ellas y, asustados al escuchar rui-
dos amenazadores, decidieron volver a la
sala de las tres puertas y atravesar la que
quedaba. Estaban examinando la arquitec-
tura de la habitacion a la que habian llega-
do, cuando repentinamente un pequeno
alienigena volador surgio como una flecha
de una abertura del techo, ataco a Zack y le
hizo perder el conocimiento.
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Ari consiguio acabar con la bestia pero con-
templé con horror que un grupo de criatu-
ras identicas salian del mismo lugar y se di-
rigian hacia ella con la peor de las
intenciones. Arrastrando a su amigo in-
consciente, Ari consiguié a duras penas al-
canzar la puerta mas proxima, la cual se
cerrd cuando los aliens estaban a punto
de atraparles. Sin duda alguna, eran es-
tos pequefos aliens voladores los que ha-
bian invadido la nave y habian acabado con
todos sus tripulantes, y esa podia ser la
explicacion de los cadaveres que habian
encontrado hasta ahora.

Cuando Zack comenzaba a recuperar el co-
nocimiento, la plataforma sobre la que se
habian colocado comenzo a elevarse lenta-
mente hasta alcanzar una sala circular con
una extrafa maquina en el centro. Casey
analizo la maquina, envié una senal de calor
violeta, y en ese momento la boveda de la
sala se descubrio revelando una hermosa
vision del espacio que les rodeaba.
Después de resolver un curioso acertijo
planteado por una magquina alienigena, los
tres amigos decidieron abandonar la sala,
pero cuando se acercaban a la salida un
nuevo grupo de aliens voladores aparecio
de improviso y comenzo a atacarles. Mien-
tras Ariy Zack se defendian de las mortife-
ras criaturas, Casey decidié ayudarles y dis-
paro repetidamente su laser contra los
aliens, evitando en todo momento alcanzar
a sus companeros.

Pero cuando ya habian destruido la mayoria
de los enemigos, un mal paso hizo que Zack
disparara su arma contra la clpula de la
sala, la cual se resquebrajo y provoco una
pérdida de presion que arrastro a Ariy Zack
fuera de la habitacion. Los dos pilotos se
agarraron a duras penas a un saliente y

E sta prueba, que
se encuentra en

la sala a Ia que se
accede después de
cruzar la puerta
amarilla, consiste
en alterar el color
de las cinco esferas
de la maquina para
ponerlas de color
amarillo.

Pero hay que tener
en cuenta que al pul-
sar sobre una esfera
se altera no sélo su
color, sino también
el de la esfera colo-
cada dos lugares
mas adelante.

hubieran sido absorbidos por el vacio si Ca-
sey no hubiera conseguido cerrar la baveda
enviando una sefial de color amarillo.
Desgraciadamente, los repentinos cambios
de presion hicieron que la sonda se golpea-
ra contra una de las paredes de la sala y
cayera inmovil al suelo. Casey se dio cuenta
gue los sistemas cibernéticos que le man-
tenian con vida estaban a puntao de fallar y
tuvo el tiempo justo para realizar un auto-
diagnostico y conectar de nuevo todos los
sistemas dafiados por el chogue.

LA PUERTA AZUL

Recuperada la calma, los tres amigos re-
gresaron a la sala de las seis puertas y

decidieron seguir can su exploracion. La
puerta azul, gue contenia un nuevo cadigo
alien que Casey almacend en su memoria
interna, abrid su compuerta cuando Casey
envio una senal de color azul y queda defini-
tivamente abierta al resolver el complejo
mecanisma de su cerradura.

Ari, Zack y Casey recorrieron un pasillo y lle-
garon a una sala en la que una plataforma
comenzo a elevarse hasta llegar a un extra-
fio lugar. Les rodeaba un paisaje deseértico
en el que podian verse a lo lejos altas mon-
tafias y se sentia incluso la caricia del viento.
Ari y Zack estaban preguntandose si se tra-
taba solo de una ilusian, cuando Zack come-
tio la imprudencia de alejarse de la platafor-
ma y fue subitamente tragado por el suelo.

PUERTA AZUL

na prueba pareci-

da a la de Ia
puerta amarilla, pero
esta vez las estrellas
no estan formadas
por lineas luminosas
sino por pequefios
triangulos de colores.
Debemos rotar las es-
trellas exteriores pa-
ra que la estrella cen-
tral, que contiene la
superposicion de las
otras seis, quede cu-
bierta completamente
de color. Para ello,
ninguna de las seis es-
trellas debe tener zo-
nas que se solapen
con otras, ya que en
ese caso en la estre-
lla central quedarian
zonas de color gris.
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Asustada, Ari se acercd al lugar donde
habia desaparecido su companero y com-
probo que el suelo no era material, sino
gue estaba formado por una delgada peli-
cula luminosa. Zack se sujetaba a duras
penas a una barra metalica, pero la ba-
rra se rompio y Zack comenzé a caer al
vacio. Sin perder un instante, Casey se
lanzd al rescate de su amigo, consiguio
que Zack se agarrara a el para detener
su caida y, finalmente, regreso a la plata-
forma controlando con cuidado su motor
de impulsion para evitar gue se calentara
en exceso.

De nuevo en el paisaje desértico, Casey ana-
liz6 una extrafa estatua alienigena colocada
sobre un pedestal circular y, al enviar una

uando Casey se

golpea, los siste-
mas cibernéticos de
la sonda quedan de-
sactivados. Hay nueve
puertas y cada una
dispone de dos boto-
nes (abrir-cerrar) y un
codigo formado por
uno o varios colores
{verde, amarillo, azul
y rojo). Al pulsar so-
bre el botén libre de
una de ellas se invier-
te el estado de la mis-
ma [si estaba abierta
se cierra y viceversa)
v el de todas las de-
mas puertas que com-
partan sus colores. El
objetivo es que todas
las puertas queden
cerradas.

sefial de color azul, una parte del pedestal
se separo y planted una nueva prueba de
hahilidad e inteligencia.

Después de resolverla, Casey tuvo la ocu-
rrencia de enviar a la estatua el codigo de
colores que habia encontrado en la puerta
azul de la sala de las seis puertas —para
ello, selecciond el codigo que era adecua-
do y pulsd sobre el boton SEND-y, repen-
tinamente, el pedestal de la estatua se
abrio dejando al descubierto una curiosa
esfera.

Casey cogio la esfera con su brazo meca-
nico y se la mostro a sus dos amigos,
siendo Zack el que decidid guardarla en
un saco por si mas adelante les resultaba
de mayor utilidad.

RBITAS PLAN RIAS

isponemos de

una estrella en el
centro de su sistema
y el planeta mas cer-
cano debe alterar su
orbita de manera que
produzca un eclipse
sobre ella. La estrella
permanece fija y no te-
nemos control sobre
este planeta interior,
pero si sobre otros
cuatro que describen
orbitas mas amplias y
pueden combinar sus
posiciones para atra-
er al planeta interior.
Debemos desplazar
estos planetas hasta
conseguir que la érbi-
ta del planeta interior
pase sobre la estrella
y produzca el eclipse.

LAS ULTIMAS PUERTAS

Los tres amigos regresaron a la sala cen-
tral y continuaron su aventura con la si-
guiente puerta. Casey la analizo, almaceno
su cadigo, envid una senal de color naranja
y desactivo su cerradura resolviendo una
nueva prueba de inteligencia.

Al otro lado de un largo pasillo habia una
habitacion cerrada. Casey se fijo en |la pre-
sencia sobre el suelo de un abjeto que llamo
su atencion, asi que se acerco a el y com-
probé gue era una especie de urna rodeada
de varios dvalos de colores. Casey envia ha-
cia la maquina el caédigo de colores que ha-
bia almacenado segundos antes en la puer-
ta naranja y la urna se abrio, dejando al
descubierto una nueva esfera que Casey
cogit con ayuda de su brazo mecanico.
Casey descubrio la presencia de otra ma-
guina alienigena, un extrafo aparato con
seis apéndices, cada uno de los cuales tenia
la punta de un color diferente. La sonda en-
vid varias sefales de colores para reactivar
la maquina y finalizo la transmision enviando
tres veces la sefial de color violeta, ya que
de esa manera el apéndice respectivo dis-
pard una especie de laser que, al alcanzar
el cadaver de un alien, acabo cortando una
de sus garras.

De regreso a la sala central, Casey repitio el
proceso ya conocido con la puerta de color
verde, es decir, analizarla, almacenar el co-
digo dibujado sobre ella, enviar una senal
del mismo color de la puerta vy, finalmente,
abrirla resolviendo una prueba de ingenio.
Recorrieron un pasillo y llegaron a una gran
sala donde el repentino ataque de un alien
volador tuvo como consecuencia que la
puerta por la que habian entrado quedara
blogueada. Ari pidié a Casey que explorara
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la sala para buscar otra salida y pronta la
sonda descubrio una abertura en la pared
opuesta. Pero antes de explorarla, Casey
comprobo que justo detras de él habia una
nueva urna idéntica a la que habia encon-
trado pocos minutos antes, asi que se acer-
co a ella, envid el codigo de la puerta verde
y recogio una nueva esfera con ayuda de su
brazo mecanico.

Ahora era el momento de explarar la aber-
tura, asi que Casey entro por ella y activo su
foco luminoso para romper la oscuridad.
Fue entonces cuando Casey se dio cuenta
que se encontraba en un complejo laberinto
de taneles en el que era muy facil perder la
orientacion. Sélamente después de largas
exploraciones, descubrié que era casi im-
posible realizar un mapa detallado de los ti-
neles y que habia un Unico camino gue con-
ducia a la libertad. Desde el punto de inicio
del laberinto, debia avanzar dos veces hacia
delante, girar a la izquierda, avanzar dos ve-
ces hacia adelante, repetir tres veces la
combinacion girar a la derecha y avanzar
una vez, girar a la izquierda y finalmente
avanzar dos veces hacia adelante. Entonces
encontro una salida y pudo rescatar a sus
amigos de su encierra.

La puerta violeta fue abierta siguiendo el
mismo sistema que las anteriores. El pasillo
conducia a una sala circular con siete ter-
minales en el centro y una abertura en la
pared que permitia acceder a un pasillo. Ca-
sey se acerco al primer terminal, lo analizd
y comprobo que dos de sus sefiales de co-
lores permitian a acceder a nuevos codigos
alienigenas, codigos que, aungue estuvieran
formados por menos colores que los de las
puertas, podian almacenarse en la memoria
de la sonda de la misma manera. Casey
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parecen doce for-

mas geométricas
solidas rotando en el
interior de un hexago-
no. Todas son distin-
tas, pero en su movi-
miento presentan gran
variedad de siluetas
(circulos, tridangulos,
cuadrados] y nuestro
ohjetivo es seleccionar
una de las formas, de-
tener su rotacion en el
memento adecuado y
a seleccionar otra for-
ma, casi siempre apa-
rentemente distinta, y
conseguir gque en su
rotacion presente una
silueta idéntica a la an-
terior. Algunas son
bastante evidentes,
pero otras no tanto.

rastred uno tras otro los siete termina-
les y, de esa manera, almacend catorce
secuencias distintas en su memoria.

El pasillo conducia a una sala en la que un
puente sumamente estrecho conducia a
una plataforma. Ari consiguio llegar hasta
la plataforma y recoger una esfera idéntica
a las encontradas por Casey, pero en el
momento de levantarla de su urna la plata-
forma quedd cubierta por un campo de
fuerza.

Asustada al verse subitamente prisionera,
Ari intentd destruir la barrera con su arma,
pero lo Gnico que consiguio fue caer herida
al suelo, asi que Casey desactivo la harrera
con una sefal violeta y Zack recogio a su
companera inconsciente.

LAS ULTIMAS ESFERAS

De regreso a la sala de las seis puertas, Ani
y Zack comprendieron que su situacion era
muy comprometida. Habian explorado to-
dos los pasillos situados detréas de las puer-
tas y no habian encontrado ni rastro de po-
sibles controles de navegacion con los que
madificar el rumbao de la nave alienigena.
Lo dnico que tenian eran cuatro esferas
aparentemente inttiles.

Pero Casey no estaba dispuesto a darse
por vencido. Atraveso de nuevo la puerta
amarilla, se dirigio a la sala en la que an-
tes no se habian detenido y encontro una
nueva urna cerca de la puerta. Enviando el
codigo recogido en la puerta amarilla, la

PUERTA VIOLETA :

diferencia de to-

das las pruebas
anteriores, aqui no
nos limitamos a resol-
ver una prueba de ha-
bilidad. sino que debe-
mos competir contra
un adversario inteli-
gente. Sobre un table-
ro formado por peque-
fas lineas horizontales
o inclinadas, el orde-
nador de la puerta ilu-
mina una de las lineas
de color rojo y espera
a gue nosotros escoja-
mos otra linea y la
pongamos de color
azul. Gana el primero
que consiga formar
con sus lineas ilumina-
das una figura cerrada
de cuatro o mas lados.




PUERTA VERDE

urna se abrid dejando al descubierto una
quinta esfera.

Logicamente, la sexta esfera debia estar
detras de la puerta roja, la puerta por la
que habian entrado en la gran sala central,
y Casey resolvid una nueva prueba de inge-
nio para abrir su cerradura. No pudo al-
macenar en su memoria el cadigo de colo-
res de la puerta, ya que no tenia espacio
para una nueva combinacion, pero algo le
decia gue esta Ultima combinacion na iba a
ser necesaria.

Casey llegd a la sala por la que habian en-
trado a la nave y atraveso de nuevo la puer-
ta que habia quedado entreabierta al ha-
ber atrapado en su movimiento a un alien.
Ya conocia la sala que habia detras, una

xisten tres fo-

cos de luz [raojo,
azul y verde) y varios
puntos parpadean-
tes que deben ser
alcanzados por un
rayo del color ade-
cuado. El tablero es-
ta formado por pe-
quefios triangulos
sobre los que pode-
mos colocar un es-
pejo que refleje la
luz, y combinanda
adecuadamente uno
0 varios espejos po-
demaos dirigir los ra-
vos de luz desde su
origen a su destino.

gigantesca habitacion oscura en la que des-
tacaba la presencia de unas extranas for-
mas en las paredes con tres cavidades cir-
culares, asi que decidid explorar una a una
dichas cavidades. En una de ellas —mirando
de frente a la puerta, era la cavidad supe-
rior izquierda del segundo grupo inferior de
la izquierda- encontrd una gigantesca cria-
tura alienigena gue destruyd con su laser, la
cual dejo caer una nueva esfera que Casey
recogid con su brazo mecanico.

Al regresar a la sala de las seis puertas, el
pilar luminoso del centro se desvanecio, de-
jando al descubierto una extrafia maquina
con seis agujeros circulares. Zack decidio
introducir las esferas por los agujeros y en
ese momenta se produjo una transformacion

PUERTA ROJA

| gran hexagono

esta formado
por 24 pequefios
triangulos de color
rojo, verde y azul.
No podemos pulsar
directamente sobre
las triangulas, sino
sobre los pequeiios
circulos que apare-
cen en ciertos pun-
tos y, al hacerlo, ha-
cemos rotar todos
los triangulos que
los rodean. Combi-
nando adecuadamen-
te las rotaciones po-
demos desplazar las
areas de color de un
lugar a otro del he-
xagono hasta formar
una réplica exacta
del modelo.
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en la parte superior de la maquina apare-
ciendo tres hendiduras. Casey atraveso la
puerta naranja, atrapo con el brazo me-
canico la garra alien que habia guedado
antes sobre el suelo, regreso a la sala
central y coloco la garra sobre las hendi-
duras de la maquina.

De repente, la plataforma sobre la que des-
cansaba la maquina comenzo a elevarse
hasta llegar a una nueva sala que parecia
ser el centro de control de toda la nave. Ari
y Zack encontraron lo que parecia ser la
consola de navegacion de la nave y descu-
brieron la presencia de un gigantesco alie-
nigena que se acercaba a ellos y parecia in-
tentar comunicarse mediante un lenguaje
basado en colores. Aterrorizado, Zack es-
taba a punto de atacar al alienigena con su
arma cuando Casey decidio probar las com-
binaciones de colores encontradas en los
terminales para intentar entablar contacto
con él. La secuencia amarillo-verde-azul,
una de las catorce secuencias extraidas,
correspondia, al parecer, a un mensaje de
paz, ya gue el alien no intentd atacarles. En
ese momento, un gigantesco embrion colo-
cado en una especie de incubadora comen-
z0 a agitarse y Ari y Zack fueron los prime-
ros humanos en contemplar el fascinante
espectaculo del nacimiento de una reina.
La nueva reina ayudd a Ariy Zack a liberar

-el Artemis, ensend a Casey su lenguaje v

les dio todos los materiales necesarios para
reparar la nave. Dos especies muy diferen-
tes, procedentes de mundos muy lejanos,
hahian compartido durante unas horas un
mismo destino y ahora se separaban de
nuevo, después de haber creado entre ellas
solidos lazos de amistad.

P.JR.




NOVASTORM
(PC CD-ROM)

sta dificil la cosa, si sefor.

Estos chicos de Psygnosis se
han pasado ligeramente con la
dificultad del «Novastormy, ¢ver-
dad? Bien, pues el siguiente tru-
CcO No 0s va a resolver los pro-
blemas que tenéis con el juego,
ni a daros vidas infinitas, ni con-
seguir que paseis de nivel como
por arte de magia, ni nada pa-

recido. Pero, eso si, es una co-.

sa bastante curiosa y un tanto

aparente. ¢Vale? Pues ahi va.
Al comienzo del nivel 1,
teclead -letra a letra, ya sa-
béis—- TOMATOES.

La tonteria esta en que los pro-
gramadores del juego debian
aburrirse un monton, después
de haber terminado su labor, y
decidieron meter el password
para acceder a un nivel secreta
en el que —os juramos que no va
de cachondeo- los enemigos
son feroces tomates asesinos.
Asi que, ya sabéis, si queréis
acabaros «Novastormy, esto no
0s servirda, pero al menos os
echareis unas risas. 0 no?

ARCTIC MOVES

(PC)

Os gusta. Lo sabemos, lo
sabemas, no lo neguéis,

10 CARGADOR PARA EL ULTIMATE BODY BLOWS (PC, TODAS LAS TARJETAS)

20 POR J.S.F.

30 LINEAS = 11:DIM D% (LINEAS*22):CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A$

50 FOR ¥=1 TO 44 STEP 2:P=P+1

60 D%(P) = VAL (“&h”+MID$ (A$%,Y,2)):SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y, T
70 IF SUM <> 24324 THEN PRINT “Error en DATAS”:END
80 PRINT “PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO”

90 IF INKEY$=“" THEN 90

100 OPEN “R”,#1,”cultimat.com”,1

110 FIELD#1,1 AS A$

120 FOR T=1 TO P:LSET A$=CHRS (D%(T)):PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1
130 PRINT “Creado el fichero CULTIMAT.COM. Cépialo y ejeciitalo en el SUBDIRECTORIO del U.B.B. pa-
ra que al jugador 1 sdlo le afecten los golpes especiales.”
140 PRINT “Para quitarle el ‘trainer’, lo vuelves a ejecutar.”
150 DATA “B8023DBAAYS01CD217303ES98F008BD8BI0100BABB35B8"

160 DATA “0042CD21BAAB01BS0100B43FCD21803EAB01EB740D80"

170 DATA “3IEA801747414BADA01EB6890C606A80174BAC001BO4AE"

180 DATA “50EBOC90C606A801EBBACCO1B04A50B409CD21BABB35"

190 DATA “B80042CD21BAAS01B440CD2158A2A801BADB39E82100”

200 DATA “BA283BES8I1BO0BA153CE81500BA223DESOF00BA4941E8”

210 DATA “0900B43ECD21B8004CCD21B80042CD21BAAB01B440CD”

220 DATA “21C3BAB601B409CD21B8FF4CCD2100756C74696D6174"

230 DATA “652E65786500492F4F204552524F52244465732D7472"

240 DATA “756361646F245472756361646F24554C54494D415445”

250 DATA “2E455845206E6F20636F72726563746F240000000000#

gue os hemaos visto pegaditos
a la pantallita durante dias.
Pero como no todo es un ca-
mino de rosas -y menos en
los juegos de Dinamic, que ya
sabemos cdmo las gastan es-
tos chicos—, siempre es muy
agradable recibir una ayudita
extra.

En este caso, no ha sido una
ayudita, sino tres. Tres lecto-
res, tres, con tres hermosas
cartas, tres, para darnos los
—-adivinad cuéantos- codigos
de fase de «Arctic Moves».
Por orden alfabético: Estevez
Otero, Javier (jibien!!); Flores
Cordoba, José Domingo
[jjbien!!) y Lopez Ascanio,
Joaquin (jjbien!!). Bueno pues
eso, que fenomenal, que mu-
chas gracias a todos, y que
los codigos son los gue si-
guen a continuacion.

MISION 1, PARTE 2: 88368
MISION 2: 28018

FINAL: 22778

Hala, que los disfrutéis con
salud.

EL REY LEON
(PC)

ues esto gue va el amigo

Antonio Bafios, de la boni-
ta poblacion de Jerez de la
Frontera, y nos dice en su car-
ta: “Para pasar de nivel: En la
pantalla de presentacian (don-
de aparecen “Start” y “Opcio-
nes") hay que teclear DWARF.
Aparece un mensaje en inglés

diciendo que el truco ha fun-
cionado. Ahora ya se puede
pulsar “Start". Cuando se quie-
ra, a lo largo del juego, pul-
sanda la letra “L" se puede pa-
sar al siguiente nivel, y se
puede hacer cuantas veces se
guiera.”

Anda que, no os quejargéis de
la ayudita que os acaba de dar
Antanio, ¢eh? Que cosas asi
no se ven todos los dias. Pues
hala, aplausos para él y a pa-
sar de nivel como unos locos.

P.D.: De nada, Antonio. A ti
—(nosotros nos entendemos,
Jverdad?-.

NOTA IMPORTANTE

Si gueréis enviarnos vuestras
trucos para que los
publiqguemos, debgis
enviarnos una carta a :

Codigo Secreto

MICROMANIA

C/CIRUELCS 4

28700 SAN SEBASTIAN DE
LOS REYES®

MADRID

No olvidéis indicar en el sobre
seccion CODIGO SECRETO
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- Orpheo se hizo tan popular que

llego a abrir su propio teatro.

Centenares de
personas llena-
ron todas las no-
ches las butacas
del local hasta
esa terrible no-
che del 31 de oc-
tubre de 1928
en la que al in-
tentar realizar
su famoso truco

de teletransporte

la ayudante de Orpheo, su hija

(

Jr ORPhEL

Durante los anos 20 el mago
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Elizabeth, no fue enviada de una

caja a otra, sino que desaparecio

en el limbo. Detsde esa noche

Orpheo no volwio a ser el mismo

y, destrozado por el dolor, acabé

abandonando el teatro.
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etenta anos mas tarde el edifi-
cio del que fuera el palacio de la
magia permanecia vacio y aban-
donado, pero una noche dos
muchachos llamados Terry y
Alex se acercaron a los viejos
muros del teatro. Terry, que
creia firmemente en la magia,
habia conducido hasta alli a su
hermano para pedirle que le
acompanara a explorar el inte-
riop del edificio. Alex pensaba
gue los trucos de los magos no eran sino
ilusiones disenadas para enganar al pabli-
co y se resistio a acompariar a Terry, pero
acabo cediendo. Se introdujeron por el ca-
liejon de la d’e;re:;‘ha-.dei edificio y entraron
en el teatro por la puerta de artistas.
La puerta conducia directamente a la par-
te trasera del escenario, pero nada mas
dar un par de pasos los dos jovenes que-
daron aterrorizados por la aparicion de un

fantasma cuya cabeza roda por el suelo

hasta sus pies. Mientras la puerta por la
que habian entfado se ceffaba a sus es-
paldas, fueron saludados por un nuevo es-
pectro gue pronto reconoeieron como el
propio Orpheo. Entre carcajadas, el mago
senald que necesitaba'dos voluntarios para
la funcion de esta noche'y que habia deci-
dido utilizarles a ellos como sus nuevos
ayudantes. Orpheo condujo magicamente a
Terry a una habitacion llena de extrafios
objetas v, al darse cuenta de que Alex no
estaba con ellos, abandoné a la nifa en la
habitacion para volver a por su hermano.
Terry se dio cuenta de gue estaba ence-
rrada en el interior del museo de curiosi-
dades naturales. Al examinar la bola de
cristal que habia sobre una de las
mesas escucho el extrano
mensaje de una mujer,
precisamente la misma
mujer cuya cabeza ha-
bia caido al suele po-
cos minutos antes,
diciendo que debian J{
abandonar el teatro |
antes de mediano- \
che para escapar |
de la maldicién de '\ .
Orpheo. Siguiendo sus
indicaciones, pulso so-
bre las manchas en forma @
de ojos que habia en la parte &
trasera de la gran cobra disecada y
escuchaé el ruido de un mecanismo. Detras
del craneo de bifalo colgado en una de las
paredes habia una puerta secreta.

La puerta eonducia al museo de cera.
Terry abria la puerta situada justo enfren-
te y examinod las estatuas de cera. Al ob-
servar, el libro del mago Merlin, escuchd

un mensaje referente al eolor de ciertos
0jos, y a través de la lupa de Sherlock Hol-
mes comproba gue en el interior de una
caja verde, gue se abria con una llave del
mismo color, habia dos ojos de cristal. En
uno de los pasillos, Terry descubrio que
detras de uma cortina habia una puerta,
pero no pudo entrar porgue no habia luz.

Terry siguio recorriendo los pasillos del

museo de cera hasta encontrar la puerta
que conducia al taller de modelado. Alli en-
contro una vela en un eajon, abrio otro ca-
jon, encontrando en su interior varios ojos
de colores y, recordando el mensaje de
Merlin, coloca sobre la mascara cercana
un ojo azul y otro'verde. Se volvid a
escuchar el ruido de un meca-
nismo, pero antes de nada
trepo por un monton de
cajas hasta encontrar
en el techo de la sala
un dispositivo contra  *
incendios, asi que lo |
activd manualmente
y el agua cayo sobre
la caldera con cera |
caliente reduciendo
su temperatura.
Terry baja por las cajas,
caminé hasta el fondo del
estudio y encontro la puerta
secreta que se habia abierto al
colocar los ojos en la mascara. Conducia a
lo que parecia ser un camerino, y alli, des-
pués de recoger una llave sobre la maqui-
na de coser, encontré un retrato: de Or-
pheo con dos chicas a su lado. Terry
recogio un cristal para gafas situado so-
bre el retrato, lo colocé en las gafas rotas
y, al utilizarlas, tuvo una extrana vi-
N sion. Las dos chicas eran Mary
; y Elizabeth, las hijas de Orp-
~ heo, y Mary se habia en-
) fadado porque su padre
habia escogido a Eliza-
beth y no a ella para
ayudarla durante las
funciones. Furiosa,
Mary habia estudiado
magia negra y habia
/' lanzado una maldicion
. sobre su padre segun la
cual todos sus trucos co-
menzarian a funcionar mal y

i ella se convertiria en la estrella.

LOS CINCO OBJETOS
MAGICOS

a otra puerta de la habitacion es-
taba cerrada, asi que Terry regre-
s6 al estudio de modelado, desde
alli al museo de cera y alcanzo el hall del

teatro a través de la puerta situada junto
a la estatua del mago Merlin.
Terry subio las enormes escalinatas del
teatro hasta alcanzar la planta principal,
donde se encontraban las grandes puer-
tas por las que antiguamente entraba el
publico. Una pequena puerta a la dere-
cha gon la indicacion “Employees only”
—solo empleados- llamé su atencion, asi
que entro por ella, y en el pasillo que ha-
bia a continuacion, entro por la primera
puerta para llegar a lo que parecia ser
una oficina. De repente, Orpheo apare-
cié en la habitacion y, furigso al ver que
Terry habia escapado de su prision, ce-
rro la puerta con un muro de ladri-
llos. Pero Terry encontro
algunos interesantes docu-
mentos en los cajones
del escritorio, utilizo el
teléfono y descubrio
una puerta secreta
colocando la chaque-
ta sobre el colgador
de la pared.
Nuestra amiga esta-
ba de nuevo en el
y hall, asi que abrio la
' misma puerta, pero es-
" tavez atraveso el pasillo y
cruzo la puerta del fondo pa-
ra llegar de nuevo al escenario.
Se fijo en una nota con la inscripcion “T
BOXES” en una de las cuerdas, asi que
tiro de ella y dos cajas de teletranspor-
te, indudablemente las que Orpheo utili-
z6 en su fallido truco, se colocaron so-
bre el escenario. A continuacion, bajo
por unas escaleras de caracol hasta lle-
gar a una habitacion con el suelo cu-
bierto de losas blancas y negras,; y en-
tré por una puerta con el rotulo
“COSTUME REP/MAKEUP”.
Terry examind el espejo y pronto ob-
servé una nueva vision de la mujer sin
cabeza. La mujer, que dijo llamarse Fe-
licia, explicd que habia una maldicién
sobre el teatro y que para romperla
habia que encontrar cinco objetos ma-
gicos pertenecientes a Orpheo y colo-
carlos sobre la estatua de cera de
Orpheo que se encontraba en el atico
del teatro. Felicia estaba explicando
que los objetos —sombrero, varita ma-
gica, capa, medallén y ojos— debian ser
colocados antes de la medianoche para
romper la maldicion, cuando se escu-
cho la voz de Orpheo acercandose a la
habitacion.
Terry se escondié detras de unos vesti-
dos y solo sali6 cuando estuve total-
mente segura de que el mago habia
vuelto a marcharse. .
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Alex pensaba que los trucos de los magos no eran S
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sa de |la maldicion y que Mari‘

" trabajaban con Orpheo en la época de la

 cos fallidos de Urpheo y reveld que, des-

- 'L'
descubrir que es

famosa opera
que Terry intent
co que consigui
una flecha salie
y se estrellara e
El objeto que h
era la varita mag

LA VARITA MAGICA

i ;ﬂé.l-f!ta :y Iu ani-
algo parecido a

erry se lanzo por el agujero de la
lavanderia para alcanzar el s6tano

del edificio. Alli, abrio la puerta

con la inscripcion “PROP STORAGE”, lo-
calizé un escritorio y comprobad que la
llave abria uno de sus cajones. Dentro,
habia lo que parecia ser el pomo de una
puerta, pero en el momento en el que in-
tentaba cogerla_el esqueleto que habia
estado colgado 3& la pared cobré vida y
comenzo a pers guirla. Sin perder un
segundo, TePryiwolvié a atravesar la
1 F: habia entrado, entra

AL RESCAT

%

cera de Hou-
B fobre el bol-
bara revelar la

contro la estat
dini y utilizo la varita ma
sillo de su traje de ban
presencia de una llave.
Nuestra amiga regreso al cuarto de
mantenimiento a través de la puerta cu-
bierta por una cortina, ya que ahora la
vela le permitia cruzar el almacén situa-
do detras de ella. Atraveso la
sala hasta encontrar una
puerta dorada que se
abria con la llave recién
encontrada y dentro
encontro a Alex, divi-
dido en tres pedazos
por la magia de Orp-
heo. Pero Terry no
tuvo ningun proble-
ma para unir correc-
tamente los tres tro-
zos y Alex recupero su
aspecto habhitual.
De nuevo juntos, los dos
hermanaos exploraraon la habita-
cion. Al fondo, habia una caja de tele-
transporte idéntica a las dos del esce-
nario, pero antes de llegar a ella
recibieron la visita de un nuevo fantas-
ma, una mujer llamada Roberta,
que habia sido cortada en
dos por la cintura como
consecuencia de un
nuevo truco fallido de
Orpheo. Después de
escuchar de labios
de Roberta que no
bastaba con rom-
per la maldiciaon si-
no que habia que
rescatar a Elizabeth
del limbo para llevar
de nuevo la paz a los
fantasmas del teatro, los
jovenes se dirigieron hacia la
caja y, al ver que sélo habia espacio
para uno, Alex decidid entrar en primer
lugar y pidio a Terry que le siguiera.
Alex abservé la presencia de varios inte-
rruptores y pulsé el que tenia el dibujo
de una tumba, pero antes de que su

puerta, el esq_ -
pero la cer
pnlﬁf

él, se dirigio a la
merinos, se introduj

mantuvo una intere-
sante conversacion
con la joven a traves
del espejo. Elizabeth
explica que estaba
a;l;rap la en el limbo
de ‘:ue el trucu de

l;i_ ransporte falle, que
o p#

re enloquecié a cau-

erala responsable de todo.
omo permitio a Terry entrar en el ca-
erino de Aldo, una de las personas que

maldicion. El fantasma de Aldo explico
ie habia sido victima de otro de los tru-

de la n’ialdlclnn rl:od'ns los trucos comen-
zaron a fallar y a causa de ello Orpheo
perdia, no solo a su hija, siho a tados
sus culabor\adures. Obsesionado con
conseguir que los trucos funcionaran de
nuevo, Orpheo llego a pedir a personas
de la calle que le 'ayudar'an Aldo explico
que su maestro, el gran Harry Houdini,
tenia algo que pudrla ayudar a Terry, pe-
ro que para cuflsegulrlu se necesitaba
la varita mgglcj de Orpheo.

Terry activo un resorte junto al espejo
para abrir una puerta secreta que con-
ducia al museo de cera, pero nuestra
amiga abandonoé el camerino por donde
habia venido Qﬁ:ncuntré la habitacion de
los masicos junto a las escaleras de ca-
racol. Subio al foso de la orquesta y
examing la ﬁartitura del director para

i
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través del cam_e‘ﬁn de Aldo, en-

.

hermana pudiera seguir su ejemplo, Or-
pheo entré en la habitacion y se apodera
de Terry. Alex estaba de nuevo solo, pe-
ro la situacidneqlabia cambiado, ahora
era el quien estaba libre y el que debia
seguir investigando para acabar con la
maldician.

Alex se encontraba en algo parecido a
una cripta funeraria. Enééntrd una lam-
para, y, con ayuda de su luz, se dirigio a
las tumbas y encontré una pala junto a

_una de ellas. Con la pala en su poder,

entro en el mausoleo de Orpheo y la uti-
0 para mover una losa“falsa de la pa-
r-ed En el hueco smuadu detras se en-
contraba otro de los objetos ‘magicos de
Orpheo, su sombrero.
Alex salio del mausaoleo y, recorriendo
un pasillo situado cerca de las tumbas,
regresa a la habitacion donde habia es- .
tado encef'r'qdu antes. Volvio a entrar en
la caja de telél;ranspur'te y pulso el botan
que tenia el dibujo de unas escaleras, lle-
gando de ese modo a una habitacion en
la que encontré dos llaves, una verde y
otra roja.
Alex consiguio comunicarse con Felicia
mediante el espejo de la proxima habita-
cion. La mujer decapitada explicé que po-
dia hacer llegar un objeto a Terry, asi
gue Alex coloco la llave verde en el inte-
rior de la caja purpura y examiné cuatro
modelos a escala colocados sobre una
mesa.
Escogiendo el modelo de la izquierda,
el dnico que reflejaba con exactitud la
forma de la habitacién en la que se en-
contraba, consiguié abrir una nueva
puerta secreta.

EN BUSCA DE
UN MEDALLON

lex se encontra-
ba en el segundo
 piso del teatro y
lo primero que hizo fue
abrir la puerta gue
conducia al anfiteatro.
Alli, entre un pudblico
inmévil compuesto por
estatuas de cera, en-
contrd unos prismati-
cos de teatro y los utilizd
para examinar de cerca el
escenario. Un hombre vesti-
do como un bufén y cubierto por
un barril atravesado por espadas, canto
una extrafia cancion que contenia diversas
pistas para resolver el misterio y finalizo
su actuacion arrojando hasta Alex un ob-
jeto que resulto ser la capa de Orpheo.
Alex subid un piso mas y encontré una



La funciéon ha terminado

puerta para empleados que conducia al
cuarto de las luces. Abrio otra puerta y, al
mirar por la ventana desde la que se con-
templaba el escenario, recibio la visita de
un nuevo fantasma. Se trataba de Sarah,
la encargada de las luces, que explico que
Orpheo repetia cada noche sus trucos an-
te una audiencia de estatuas de ceray
que alguien debia realizar correctamente
el truco de teletransporte para devolver
la paz a los habitantes del teatro.

Una nota colocada sobre la pared parecia
indicar que las luces no funcionaban, asi
que Alex manipulo el panel de interrupto-
res, y entrando y saliendo varias veces en
la habitacion de la ventana, descubrio que
habian aparecido unas palabras en la pa-
red, hasta entonces vacia, que parecian
contener una importante pista. Alex re-
gresd al panel, activé los interruptores 4-
6-10 y, finalmente, encendi6 el interrup-
tor principal para recuperar el suministro
de energia eléctrica. Sélamente entonces
pudo encender el gran proyector y, con
ayuda de su luz, mirar por la ventana co-
locada al lado del proyector y comprobar
que un objeto, que reconocio como el me-
dallon de Orpheo, colgaba de la gran
lampara del techo.

Alex regreso a los pasillos de la altima
planta y encontrd un cartel sobre una de
las paredes con varios dibujos de espec-
tros, asi que pulsé sobre el primer vy lti-
mo dibujo de la fila de abajo y consiguio
que se abriera una puerta secreta en la
pared. Detras, habia un atatd y una nueva
caja de teletransporte, asi que Alex se in-
trodujo en esta altima y pulsé sobre el
dibujo de la luna.

Nuestro amigo habia alcanzado el tejado
del teatro, pero en lugar de explorar el te-
jado, decidi6 entrar por la puerta que que-
daba a sus espaldas, bajar unas escale-
ras y entrar por la puerta mas cercana
para llegar a una zona gue pronto recono-
ci6 como la situada sobre el falso techo
que rodeaba la boveda del teatro. Cami-
nando sobre unos inestables pasillos for-
mados por tablones, encontro en el suelo
un rollo de cuerda, pero justo en el mo-
mento en el que lo recogia un horrible
monstruo luminoso aparecio frente a él.
Sin perder un instante, Alex volvio sobre
sus pasos hasta encontrar una bombilla
apagada, lugar en el que introdujo un ca-
ble eléctrico en un enchufe y lo volvié a sa-

- car para conseguir que el monstruo que-

dara atrapado en el interior de la bombilla.
Alex regreso a los pasillos del teatro y si-
guié su camino hasta observar una cuerda
en el suelo. La cuerda cobra vida cuando
nuestro amigo se acerco a ella, pero Alex

evitd un posible ataque arrojando al vacio »
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Rota definitivamente Ia maldicidn, todo log fantasmas del teatro recuperaron de nuevo 1a pat.



techo una caja
dando lo que habi
tua de Sherlock§HG
con ayuda de la I18y
contro el dltimo
de Orpheo: los ajf
Nuestra amiga re
de la caja de tele
momento en el g
carla para llevarla
Mientras Orpheo 2

el saco de arena al que estaba atada la
cuerda. Al fondo del pasillo habia una
puerta cerrada, pero retird el tablon para
conseguir abrirla y después de recorrer
un nuevo pasillo regreso al hall del teatro.

Alex volvid a atravesar la puerta de los es-
pectros, pero esta vez se introdujo en el
atand y llegé a una nueva seccion del falso
techo. Recorriendo un nuevo pasillo cu-
bierto de tablones y subiendo dos tramos
de escaleras alcanzg la cipula del patio
de butacas y a tradgs’de un agujero pudo
ver con toda claridad la lampara gue ilu-
minaba las butacas, Gen ayuda de la cuer-
da consiguio appderagse del medallon de
Orpheo.

mano de su profundassus
decidieron explorar la
para intentar encont
forma de escapar.
Terry y Alex abrieron
una puerta con el ro-
tulo “KEEP OUT", co-
gieron rapidamente
una llave azul que
encontraron den-
tro, y cerraron la
puerta antes de que
el ruido que surgia
de ella se hiciera inso-
portable. A continua-
cion, se dirigieron al dormi-
torio, apartaron la almohada
que habia sobre la cama, dejando
al descubierto una caja, y @l abrirla en-
contraron dentro una bola de cristal.
Pero la bola se cayé al suelo cuando los
dos hermanos intentaban gxaminarla y
una puerta secreta se abrié junto a la
cama.

AVENT'JRA
lex rré's

tenia un magifi

heo. Después de darse @
ojos del retrato podian T
ambos ojos de maner -que'

recho- y dejo al desculjierto u
puerta secr'éta Subio

y alcanzp el 4 0, as habita-
cmnesi privadas de Mary *Pem Orpheo

EL FIN DE LA
MALDICION

arpura idéntica a la util
ada’ ‘Lpor Alex Ter‘ry a habitacion en
i i la gue se encon-
traban era sin
duda la utilizada por
Mary para realizar
SuUSs O0scuros ritos
magicos. Alli estaba
la estatua de cera de
Orpheo protegida por
una barrera magica
creada por Mary para im-
pedir que nadie se acercara
a la estatua, pero Terry se fijo en
la presencia de una vela roja con la forma
de la hechicera sobre la mesa y decidio
encenderla con ayuda de la otra vela, la
colocada sobre un craneo. A medida gue
la cera de la vela se consumia, Mary su-
frio violentos espasmas gque acabaron por
destruir la barrera magica.
La estatua de Orpheo estaba por fin al
alcance de nuestros amigos.

que se explicabg
manera en que del
ser operadas las
de teletransporl:e; Pre
mente, habia una defe
jas junto a la puertalde la habita-
cion con una no e indicaba que la caja
no funcionaba Jorréctamente y solo per-
mitia un viaje de unbs tres o cinco minu-
tos, pero deci%iﬁ :

",
A

Terry y Alex colocaron sobre ella el sam-
brero, el medallon, la capa, la varita ma-
gica y los ojosgy repentinamente la estatua
cobro vida al’tiempo que la figura, que
hasta entonges habian creido que era Or-
pheo, cambiaba de forma hasta convertir-
se en Mary: La antigua estatua revelo to-
da la verdad. El era el verdadero Orpheo,
' > cera a causa de

a gue todos creian
_I::#reaildad Mary dis-

anera habia cumpli-

que era el
frazada,

e el tr'uco de tele-
orte y rescatar a

perseguidos por la
furiosa hechicera,
nuestros amigos re-
gresaron al dormito-
rio, atravesaron una
puerta azul con ayuda
de la llave del mismo co-
lor, llegaron al tejado por
E una escalera de caracol y, cru-
| zando el tejado, alcanzaron de nuevo
el escenario.
Terry y Alex se colocaron frente a las ca-
jas y anunciaron al publicoiinmovil que iban
a realizar el famoso truco de teletrans-
porte. Mary irrumpié en la sala e intento
detenerles, pero Alex se introdujo en una
de las cajas y pulso el boton de la interro-
gacion. Magicamente, la otra puerta se
abrio y Elizabeth surgio por ella después
de decenas de anos en el limbo.
Rota definitivamente la maldicion, todos
los fantasmas del teatro recuperaron de
nuevo la paz. Aldo rompio sus cadenas,
Felicia recupero su cabeza cortada, Ro-
berta consiguio unir su cuerpo y sus pier-
nas y Sarah dejo de flotar en el aire para
pisar de nuevo el suelo. Y a cada instante,
mientras los afectados por su maldicion
recuperaban su aspecto normal, el cuerpo
y el rostro de Mary sufrieron espantosas
transformaciones que la transformaron
en una criatura reseca y envejecida.
Adn quedaba recuperar a Alex, y para ello
Terry se limito a recordar el mensaje de la
pared y mover ambas cajas hacia el cen-
tro para unirlas y convertirlas en una sola.
Alex salio de ella entre los aplausos de un
publico que volvia a llenar de vida el viejo
teatro de Orpheo, un teatro que, libre de
la maldician, podia volver a ser un lugar
donde disfrutar con la magia.
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Las razones
de la calle

ada de operaciones de marke-

ting elaboradas en los despa-

chaos, El Club de los Poetas Vio-
lentos reivindica orgulloso sus origenes
callejeros. Hijo del movimiento hip hop,
este numeroso grupo formado por J.
M. Nafria, T. Nsombolay, F. Reyes, J.
Bibang, J. L. Magro y R. Baggasse es
de los pocos ejemplos raperos de nues-
tro pais que ha conseguido editar un al-
bum discogra-

fico, «Madrid
zona bruta».
Sus poderes:
la palabra y los
sampleados.
Combativos y
agresivos, sin
pelos en la len-
gua, apasiona-
dos y orgullo-
s 0 s
encasillados
despectiva-
mente por la cultura oficial como repre-
sentates de una tribu urbana —jcoma si
no lo fueran los encorbatados ejecutivos!-;
los militantes de El Club de los Poetas Vio-
lentos forman un colectivo interracial que
lanza sus mensajes a través de unas ri-
mas protagonizadas por hechos y suce-
sos de la vida cotidiana. Sus odas no se
estudian en las universidades ni se editan
en papel cuché —hablan de pibas o racis-
mo en vez de la insoportable levedad del
ser—, pero en cualquier esquina de la ciu-
dad te puedes encontrar a los chavales
cantando aquello de “ser desagradahble
como un bocata podrido de perejil mas
maloliento que el sohaco de Jesus Gil".

Cine y videojuego, jvaya filon!

«DOUBLE DRAGON»

efinitivamente, la industria cinema-
tografica ha encontrado un filén en
los videojuegaos. El turno, en esta
oportunidad, corresponde a «Double Dra-
gony; transformado en una pelicula de ac-
cion, lucha, magia y aventuras. Cargadito de
efectos especiales y malos-malisimos, re-
creado como un cémic, es de esas pelis pen-
sadas para aplaudir cuando triunfan los
buenos —exactamente igual que antes, los
hoy sesudos criticos pateaban, gritaban vy
animaban la aparicion en la pantalla del Séptimo de Caballeria en los filmes de John Ford-.

El argumento es una simple excusa que no funcionaria si no fuera porque «Double Dragon-Doble
Dragon» es un largometraje que, para enganchar, necesita de la complicidad incondicional del es-
pectador. En New Angeles, ciudad del siglo XXI, el villano Koga Shuko -Robert Patrick- pretende
quitar a los hermanos Jimmy y Billy Lee -Mark Dacascos y Scott Wolf- las dos mitades del pode-
rosisimo talisman que da titulo a la pelicula. Para evitarlo, la pareja protagonista contara con la
ayuda inestimable de sus amigos y de sus habilidades practicando las artes marciales. «Double
Dragon-Doble Dragon» supone el debut cinematografico como director de James Yukich.

Gerundina une a Hendrix y el flamenco
RAIMUNDO AMADOR i

or pitos o por flautas, Raimundo Amador siempre ha estado
en un segundo plano. Formando parte de Veneno —el grupo-,
Arrajatabla o Pata Negra. Acomparnando a Veneno -el Kiko-,
a Camaron, a Rosario, a Radio Futura, a la familia Montoya, o a Lo-
le y Manuel. Y, sin embargo, su influencia es tal que hasta un grupo

de veinteafieros del madrilefio barrio de Aluche, de esos que luchan
por hacerse un hueco, han formado una banda llamado Bolleré, co-
mo la cancidén gue Raimundo toco en Arrajatabla y que ahora ha
vuelto a grabar en su disco de debut en solitario, «Gerundinay.

Gerundina es la guitarra favorita de este gitano que ha tocado con ne-
gros coma Chuck Berry y B. B. King; gue, cuando suenan sus cuer-
das, no distingue de colores de la piel; que invita a bailar la misma
danza a payos y calos; que ha demostrado que Jimmy Hendrix y el fla-
menco no son incompatibles; que unas bulerias y el rhythm and blues

caben en la misma cancion. ¢Que no conoces la biografia de Rai-
mundo Amador? Carlos Lencero, autor de algunos temas gue interpreta, la resume asi: “Que se
crio en una chabola de lata, bajo los ya célebres y desaparecidos eucaliptos de Chapina. Que em-
pez6 a ensayarla tocando en un carton de embalaje —la mitica “rascaera’-. Que sin dinero para seis
cuerdas, se apanaba con cinco. Que para llegar a las estupendas Savarez, pasad por las alucinan-
tes Gato Negro —esas que se afinan diciendo miauuu-. Que fue un lustre Sargento Platillo por las
calles de Sevilla".
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Para disfrutar del verano El poli John Mc Clane

«FANTASIAS ANIMADAS, vuelea hacerde las

ientras los papas de

McAulay Culkin se

pelean en los tribuna-
les por dirigir la carrera cinema-
togréfica del nifio mejor pagado
de Hollywood —por suerte, lo pri-
mero esta a punto de dejar de
serlo y lo segundo dependera de
los magnates de la industria-, el
chaval protagoniza «El Guardian
de las Palabras», una historia

‘\\\\\\{\\\\- o

suyas

donde se funden los personajes de carne y

ercera entrega de las aventuras del poli-
cia John McClane. El duro defensor de la
ley y el orden -es un decir, como puede
perfectamente comprender cualquiera que haya
visto las dos primeras entregas de la serie-
posee el extrafio don de cruzarse en el camino
de asesinos psicopatas, llenar la pantalla de

hueso y los de animacian.

La Disney ha vuelto a reestrenar el clasico
«La Bella Durmiente», aguel magico cuento
de la chica dormida por una bruja que des-
pierta cuando recibe el beso de un esbelto y
maravilloso principe -si llevais a los papas a
verla, que no se os olvide un buen pufado
de panuelos, lloraran mucho-.

En «La Princesa Cisne» también juega un
papel importante la magia negra. En esta ocasion, la gua-
pa Odette es transformada en cisne. Ayudada por sus
amigos del bosque -una rana, una tortuga y un pajaro-, la
protagonista busca al principe Dereck, el (nico que puede
volver a convertirla en humana.

Un troll capaz de convertir en flores todo lo que toca con
su pulgar verde es el protagonista de «El Jardin Magico
de Stanley». La lucha entre el dedo de éste y el también
pulgar, pero negro, de la reina Gnorga constituyen el cen-
tro argumental en torno al cual giran estos personajes
nacidos de la cultura popular, aunque la mayoria los
conozcamos gracias a la televisian.

Los largometrajes resefiados son los mas populares que po-
dremos ver este verano en los cines espanoles. Si contribuyen
a hacernos un poco mas llevadero el estio, bienvenidos sean.

sangre y explosiones, y terminar
Gnicamente con los rasgunos y ara-
Nnazos exigidos por el guion para
que la historia continde.

En esta ocasion, el personaje inter-
pretado por el inigualable Bruce Willis
se enfrenta a un argumento diferente
al de los anteriores largometrajes de
la saga. Junto a Zeus Carver -Sa-
muel L. Jacksaon, aclamado actor se-
cundario en «Pulp Fiction») participa
en un juego mortal por las calles de
Nueva York. En él le ha metido un tipo
peligroso gque busca venganza, Simaon
—-encarnado por Jeremey Irons—.
«Jungla de Cristal: La Venganza» ha
sido dirigida por John Mg Tiernan, un
especialista en peliculas de accion co-
mo «El ultimo gran héroe», «La Caza
del Octubre Rojo» o, por supuesto,
«Jungla de cristal». jUn filme de eva-
sion para disfrutarlo siempre y cuan-
do no pretendas emular las hazanas
de tu poli favorito!
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¢Queé he hecho yo
para merecer esto?

Nuestr‘os indignados lectores si-
guen descargando sus iras y
odios contra los affaires informati-
cos de todos los dias, y el turno ésta
vez es para Alberto Delgado Marti-
nez de Madrid, que nos expone su
gueja en la siguiente carta: ... Tengo
un ordenador PS/1, 40MB de dis-
co duro y 2MB de RAM. Comparan-
dolo con las bestias de hoy en dia,
mi ordenador es de la Prehistoria, y
escribo para protestar porque me
parece muy bien que las companias
hagan muchos
juegos y con mu-
chisima calidad,
pero a las perso-
nas qgue se com-
praron un orde-
nador antiguo no
les funciona nin-
guno. Creo que
las companias tienen que tomar
ejemplo de Digital Pictures porque
hace juegazos para maguinas supe-
riores y para las de la Edad de Pie-
dra. Y en verdad, estoy muy decep-
cionado, jes que no me funciona ni
un juego bueno!, que si 8MB de
RAM, que si 20MB de disco duro...
0 sea, que si las companias buenas
hacen juegos para ordenadores bue-
nos, que piensen en los ordenadores
malos, y que no piensen en que me
compre otro ordenador, porgue no
tengo un duro, y si me lo compro se-
ra en el ano 3050. ;Que he hecho
yo para merecer ésto?...

Ahi queda eso. No pensamos que sea es-
te el Unico problema que tengais muchos
de vosotros, ni que sedis unos usuarios
completamente felices. Aqui tenéis vues-
tra particular picota para poner en ella a
quien lo merezca, lo que podreis hacer es-
cribiendo a: MICROMANIA

C/ DE LOS CIRUELOS 4,

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES,

28700 MADRID.

No olvideis indicar en el sohre seccion
EL SECTOR CRITICO

HUMOR por ventura y Nieto

n la daltima ediciéon de los

Shareware Industry Awards
1995 celebrada en Scottdale
(USA) y patrocinada por las prin-
cipales empresas de shareware
de todo el mundo, el premio al
mejor juego shareware de 1994
recayé en «Rise of the Triad»,
que se impuso a los otros fina-
listas: «Descent», «Heretic» y
«One Must Fall». Este premio al
juegazo de Apogee confirma las
preferencias de los jugones de
medio mundo.

[ =1z]=] @ MANIA

.g,Qué... efecto tendrd en sus
competidores el anuncio de Sony del
precio de lanzamiento de Playstation a
299 libras, 100 menos que la Saturn?

é,C'lJ.él... seré la préxima pelicula
inspirada en un videojuego después de
«Double Dragon» y «Mortal Kombat»,
quizé «Doom», o «Commander Blood»?

6061110.-. es posible que ninguna
compania de software haya sacado un
juego de ciclismo inspirado en el Tour
de Francia, el Giro o la Vuelta?

SPor Q'IIé... se siguen haciendo
juegos que no permiten al usuario jugar
en red, o bien via modem, o
simplemente con null modem?

Al contrario que ocurre con los de
otros generos mas populares, juegos
de estrategia como «Machiavelli» o

«Pizza Tycoon», no son traducidos a
nuestro idioma. ¢Es que los aficiona-
dos a este género no tienen derecho
a disfrutar sus juegos preferidos en
castellano?




FORMIDABLE...

LAMENTABLE...

el auge internacional que esta teniendo la pira-
teria de programas en CD-ROM segin ultimas
denuncias de empresas de UK y USA. La ge-
neralizacion del uso del CD por parte de los
usuarios de PC, asi como la bajada de precio
de los equipos grabadores/copiadores de CD-
ROM, unidos a la picaresca de los piratas de
disquete reconvertidos, esta co-

menzando a producir pér-
didas a las compaiiias
de software. No obs-
tante, se investiga
para detener esta
tendencia y frenar la
lacra de la pirateria,
y se empiezan a obte-
ner resultados como los
que ha conseguido DiskX-

Press. Han desarrollado un sistema de encrip-
tacion de nombre Laserlok, que se basa en la
grabacion de una serie de marcas laser en el
disco, que lo protegen contra todo tipo de co-
pia. Pero como la seguridad tiene un precio,
los discos que esta empresa reproduzca con
este método tendran un coste adicional, lo que
no ha impedido que numerosas compaiias de
software expresen su interés por el mismo.
DiskX-Press esta preparada para comenzar la
produccion, asi que no seria de extrafiar que
dentro de poco tuviéramos discos de este tipo
en nuestras manos.

ACID

O USE

&
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Abracadabra

odos sabemos que el verano es la

época iddnea para olvidarnos de

los probleimas nuestros de cada
dia, desconectar del trabajo ofy los estu-
dios, ir a la playa a tumbarnos plicida-
mente mientras el sol nos tuesta la barri-
ga, 0 hacer lo que, buenamente, cada uno
tenga a su alcance, siempre que conlleve
~claro estd— el no dar ni golpe.
Pero no es menos cierto que nuestra idio-
sincrasia, desde que el hombre es hombre,
el espaiiol es espariol, y Don Pelayo arrea-
ba mandobles con su espada por toda la
peninsula, nos emptja, casi nos obliga, a
eso de no dar ni golpe —sélo mandobles—
durante todo el ario. Y, claro estd, el mun-
dillo del soft no iba a ser una excepcidn.
Sin embargo, y como desde esta humilde
columna se declard en su momento, lo
alucinante es que semejante corriente de
pensamiento, estd siendo adoptada cada
vez en mayor medida por aquellos que
uno, en su infinita ingenuidad, suponia
seres mds civilizados que nosotros, po-
brecitos habitantes del mediterrineo. Pe-
ro, jvamos a incidir nuevamente sobre
un tema harto conocido? No merece la
pena, evidentemente.
Pero es el deber de un servidor, hacer pii-
blico un hecho ciertamente sorprenden-
te, capaz de dejar al mds pintado con la
boca abierta, exclamando cosas como
“ipardiez!”, " jcdspital” o “;sapristi!”,
ante el nivel que estd alcanzando la cita-
da corriente de pensamiento, con ciertas
modificaciones, en los meses del caluroso
estio, entre los barbaros que Don Pelayo
cascaba sin compasion.
Ahora no es que 1o se hagan las cosas,
sino que, como en el “mds dificil toda-
via” que los sefiores del circo tienen co-
mo mdxima, las geniales compariias de
software de todo el mundo han decidido
que lo suyo es actuar en un plan enig-
mitico, emulando a los mids grandes
prestidigitadores del mundo.
Unos cuantos pases mdgicos, un par de
abracadabras y con eso de que “la mano
es mds rdpida que Ia vista”, llegan, se
plantan ante el personal con una version
1o finalizada de sus juegos y dicen:
“Mirad, mirad, este es nuestro préxino
lanzamiento. Se llama... —y aqui el nom-
bre en cuestion, por ejemplo, «Don Pe-
layo's Quest»— y hemos aplicado estas

técnicas y las de mds alld, y patatin y
patatdn.”

Y uno se queda mirando al juego, muy
contento y feliz, y piensa: “Caray, pues
1o estd mal del fodo”. Y entonces tiene
la ingenua ocurrencia de solicitar infor-
macidn, material y, buscando el mds difi-
cil todavia, pide el juego.

Alguien suclta un “jabracadabra!” y en
ese momento el juego desaparece. La
respuesta dada es “ ;a qué juego te re-
fieres?”, para continuar con un “no,
no. Eso es imposible. Este programa se
lanzard en...”, y te dicen una fecha que
nuica resulta inferior a seis meses o un
aro.

La cara de haba que se le queda a uno
vendria a ser la misma que hubiera pues-
to don Camilo si, en el momento de reci-
bir el Nobel de manos del rey de Suecia,
éste le hubiera hecho unos pases mdgicos
sequidos de un “abracadabra” para es-
petarle: “Verd don Camilo, es que anda-
mos cortos de medallas y este afio no le
podemos dar el premio. Ya se lo entrega-
remos dentro de seis meses”. Y mientras
tanto, los Nobel de fisica, quimica, medi-
cina, etc., acabaran en manos del resto
de premiados.

Porque, para variar, estos juegos SI es-
tan disponibles fuera de nuestras fron-
teras para la prensa, y contemplar imd-
gettes de los mismos en todas y cada una
de las publicaciones fordneas que cual-
quiera pueda imaginar, es el pan nuestro
de cada dia.

El caso es que, llegado el verano, parece
que las newronas se resienten o que, para
variar, constatamos con asombro y estu-
por —quién nos iba a decir que fodavia
nos quedaba capacidad de asombro— cd-
mo el nuestro es un mercado de tercera
divisidn, en el que ni importamos ni
contamos, a no ser para que nos den las
migajas que los demds no quieren.

Lo mejor que se podria hacer, para no
ser menos que los demds, en estos casos,
es lanzar un abracadabra, seguido de
unos cuantos pases midgicos, y desapa-
recer en una playa solitaria, tumbados
al sol, sofiando con Don Pelayo, espada
en mano, en la entrega de los premios No-
bel. A ver si alguien se atrevia a negarle

una medalla.
>
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S P e bR DAT T ONES TEDNTLAS

DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA

OF - B
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DISPONIBLE COMENT. CPU MINIMA CPU RECOM. DISCODURO  T.VIiDEO CD-ROM CONTROL

ARE YOU AFRAID OF THE...? CD CcD 386DX/33 486DX/50 4 MB (500 KB BASE) 2 MB SVGA (VESA)  SIMPLE VEL RATON Sl Sl NO NO

DAEDALUS ENCOUNTER PC CD, MACCD PCCD 486DX/33 PENTIUM/60 8 MB 4 MB SVGA (VESA)  DOBLE VEL RATON SI Sl Sl Sl

DARK FORCES PCCD, MACCD MACCD 68040 POWERPC 8 MB 5-13 MB 256 COLORES  SIMPLE VEL. TECLADO NO NO NO NO .m
FULL THROTTLE PCCD, MACCD PCCD 486DX/33 486DX2/66 8 MB 1 MB VGA DOBLE VEL. RATON NO Sl NO Sl m
HI-OCTANE cD D 486DX/33 PENTIUM/ 60 4 MB 1 MB VGA/SVGA DOBLE VEL. TECLADO Sl M| Sl Sl W
MACHIAVELLI THE PRINCE CD CD 386DX/33 486DX/33 4 MB (500 KB BASE) 10 MB SVGA DOBLE VEL. RATON Sl Sl Sl Sl :
SCOTTISH OPEN GOLF CD CcD 486DX/33 486DX/50 4 MB (570 KB BASE) 1.5-20 MB VGA DOBLE VEL. TECLADO Sl Si S Sl

STRIKER 95 DISCO, CD cb 386DX/33 486DX/33 4 MB 12 MB VGA DOBLE VEL. JOYSTICK Sl Sl Sl sl

THE MOTORCYCLE WORLD €D CcD 386DX/33 486DX/33 4 MB 2 MB SVGA SIMPLE VEL. RATON Sl Sl Sl S

VIRTUAL POOL CD cD 3865X/40 486DX/50 510 KB 2 MB VGA/SVGA SIMPLE VEL. RATON Sl Sl Sl S

WING COMMANDER Il CcD b 486DX2/66 PENTIUM/40 8 MB HASTA 42 MB VGA/SVGA DOBLE VEL. TECLADO NO Sl Sl Sl




3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un
afio. Paga 9 y recibe 2.

TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas

PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es
fijo para toda la duracion de tu sucripcién.

Con tu suscripcién, te GARANTIZAS que
recibiras todos los nimeros aunque se agote en
el quiosco- siempre estaras al dia de lo dltimo.

numeros gratis y
unas tapas graturtas
que cuestan

950 pesetas

I-LAMANos A LOS TELEFONOS
(91) 654 84 19 6 654 72 18
(entre 9y 14:30 y 16 y 18:30)

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD
DE SUSCRIPCION QUE APARECE
EN LA SOLAPA.
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HOBBYTEX es un medio de comunicacién

interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos

Servicios.
Las opciones que encontrards en el mend principal SOnN:

Noticias, para estar al dia de la actualidad

informadtica. Transferencia de ficheros, te permitird obtener

programas completos, juegos, utilidades,

Fanum un punto de encuentro donde hallards cargadores, ficheros de musica, actualizaciones
= reunida toda la inform: acion, enriquecida por los «PCFuatbol» | shareware, y tenerlos almacenados
usuarios, sobre los temas que te interesan. en tu ordenador.

Revistas, podrds seleccionar articulos de las revistas Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus

que edita Hobby Press, ver trucos, hacer

“J

juegos favoritos accediendo a pistas progresivas.

sugerencias, pedir niimeros atrasados, erc. .
o ‘t: Trucos, la base de datos mds complera y

Diilogos, para mantener conversaciones “on line” T actualizada, con mas de 5,000 trucos para los

con OLros usuarios. mejores juegos del mercado.

Anuncios, ;vendes algo, compras algo...7 (A qué

&

Diccionario de Juegos, busca el juego que te

esperas/ === jnteresa y obtén toda la informacién sobre él, desde
— requerimientos minimos de instalacién, hasta un
=P Jucgos y Concursos Interactivos, ademds de pasar comentario.
un buen rato cumpiriendn CON OLros usuarios,
podrds ganar un montén de premios. E A diferencia de otros centros servidares, ¢l acceso a
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar
= | Mensajeria-Buzones, mantén con tus amigos una cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que
correspondencia privada telemdtica y realiza tus hacer es llamar con ¢l médem al 032 y cuando IBERTEX
consultas técnicas a través de nuestros buzones. te pida la identificacion del centro servidor teclea
*HOBBYTEX=. El coste de la llamada es de 21 pwm';i.\'
ssam. Servicio Centro Mail un sistema rdpida v cémodo de por minuto, independientemente del lugar de Espafia

venra directa de productos informdticos via madem. desde donde accedas.
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COMO CONECTARTE

« bz i ."":...- .
Para conectar con HOBBYTEX sélo necesitas un !ul..........,.... Tl
™~ . ’ “ LA ”.- . Porume
PC o compatible, un mdédem que cumpla la e T

norma V22 Bis a 2.400 baudios 0o V23 y el
software de emulacion apropiado (por e¢jemplo,
Hobbylink). También puedes conectarte
utilizando un rerminal Ihertex

;QUE ES HOBBYLINK?

Hobbylink es un sistema operativo para conectar

con Hobbytex, que regalamos todos los meses en

el disco de portada de PCMANJ{A. Si te conectas
a HOBBYTEX a través de este programa, podris

aprovechar al midximo las prestaciones de tu PC,

navegando con el ratén en un entorno grafico

H\'REDZEK]U.

Con HOBBYTEX llegaris lejos.



