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5 CODOMANIA

Estrenamos CD-ROM, y estrenamos
seccion. Un breve repaso a los conte-
nidos del CD de portada, con las instruc-
ciones generales para su ejecucion.

11 ACTUALIDAD
¢Qué ha pasado en el Gltimo mes fuera y dentro de nuestras fronteras? Una
seccion para estar al dia.

22 CARTAS AL DIRECTOR
Vuestra opinion es la que mas cuenta. Un apartado pensado para todos vosotros.

24 VIDEO CD
El videocassette ha muerto. jLarga vida al Video CD! Un formato pensado
para el futuro.

28 TECNOMANIAS
Joysticks, tarjetas, altavoces, lectores... Todo lo que puede interesarte para
mejorar tu equipo.

32 PREVIEWS

«Primal Rage», uno de los arcades mas brutales de la temporada abre
nuestras previews. Pero nao perdais de vista titulos como «Azrael Tear» 0
«Machiavelli. The Prince».

43 INFORME

¢Ha encontrado 3D0 la piedra filo-
sofal de las nuevas tecnologias?
Un detallado reportaje sobre una
de las maquinas méas avanzadas
en el mundo del videojuego.

48 MANIACOS DEL CALABOZO
El rol sigue estando en la brecha. Y los maniacos siguen gozando de esta
seccion.

50 VIEGAJUEGO
«Slipstream 5000-».

Una pequena joya de Gremlin Interactive, se ha
convertido en nuestro Megajuego de este mes.

54 EL CLUE DE LA AVENTURA
El verano le sienta bien al género de la aventura grafica. Dudas, preguntas
y curiosidades sobre vuestros programas favoritos.



57 PUNTO DE MIRA

«Knights of Xentar», «Prisoner of Ice», «Bureau 13» y muchos titulos mas,
puestos bajo la lupa de nuestros inmisericordes comentaristas.

62 PREVIEW

«Fx Fighter». Es nuestra portada. Es el pri-
mer programa desarrollado con el «<BRender» de
Argonaut y sera, dicen, el juego de lucha definiti-
vo en PC. ¢Sera... cierto?

Sega Saturn.

El 8 de Julio sale a la calle, de manera oficial, Sega
Saturn. Los 32 bits han arrancado con fuerza, y
nosotros le hemos dedicado un macro reportaje,
cuya primera parte llega este mes.

99 REPORTAJE

Los Angelea E3.

La ciudad de Los Angeles acogio la mayor feria del
mundo de entretenimiento electronico. Estuvimos alli,
y 0s contamos todo lo que pasé.

108 NEXUS 7
Los replicantes nunca se toman vacaciones. Sea verano o invierno, siempre
estan al pie del cafion.

110 CODIGD SECRETO
Unos jugosos trucos que os haran estallar de felicidad. Por fin se acabaron
los problemas.

111 PATAS ARRIBA

«Hell» y «Alone in the Dark 3». Dos aventuras llenas de misterio y terror,
convertidas en un camino de rosas por nuestros expertos.

128 PANORAMA AUDIOVISION

Las peliculas del verano y la misica que nos acompanara en los proximos
meses. Para estar a la Gltima.

130 SOS WARE

Preguntas y respuestas. Una sencilla formula para acabar con los problemas.
136 EL SECTOR CRITICO

Nuestros particulares criticos no sélo no se van de vacaciones, sino que estan
mas pendientes que nunca de todo lo que hay que mejorar en estos meses.

MICRO o MANIA

Editorial

Pensamos, buscamas, investigamaos

-y, al final, nas decidimos.

¢Bué podiamos ofreceras para, seis
meses después de la drastica reno-
vacion que le hicimas a Micramania,
sorprenderos adn mas?
El CD-ROM se perfilaba como la solu-
cion. Y aqui lo tenéis.
El primer CD en toda la historia de
Micromania.
Un compacto pensado para todos los
publicos, y para todos los sistemas.
Y no ha sido sencillo.
Trabajar contra el reloj, buscar las
aplicaciones mas interesantes, con-
seguir las demos mas actuales y, so-
bre todo, unir en un dnico soporte
formatos tan diferentes comao PC,
Mac, o las nuevas maquinas, no ha
sido una tarea sencilla. Pero, sabe-
mos que vosotros, los lectores de Mi-
cromania, seriais tan exigentes caon
el CO-ROM, coma lo sois habitual-
mente con la revista y, solo por eso,
el esfuerzo merecia la pena.
Pero, por supuesto, la novedad —que
esperamas encontréeis tan especta-
cular, como pretendiamas hacerla-
na nos ha hecho olvidar nuestras ta-
reas habituales en la realizacion de la
revista.
Empezando por nuestra portada, «FX
Fighter», el méas revolucionario juego
de lucha visto en un PC; pasando por
reportajes como el de M2, la dltima
bomba lanzada por 300, o el espe-
cial dedicado a Sega Saturn, hasta lle-
gar a las previews de titulos comao
«Primal Rage» o «Azrael Teary, los
analisis de «Prisoner of lce», «Knights
of Xentar» o «Are you afraid of the
Dark?» y los patas arriba de dos de
las aventuras mas complicadas del
momento, «Alane in the Dark 3» y
«Helly.
Esperando que encontréis este mes
Micromania lo mas completo posible,
y gue el CO-ROM os guste tanto como
a nosotros -no lo podemaos remediar,
es como un hijo recien nacido-, nos
despedimos hasta el préximo mes, en
gue las sorpresas continuaran, no lo
dudeéis.

La redaccién
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std hecho. Ya es una realidad. En Micromania nos hemos querido volcar con todos nuestros lectores, ofreciéndoles

lo que muchos ya demandaban insistentemente: un CD-ROM.

El primer CD-ROM.

En él encontraréis todo tipo de informacién y demos como complemento a los contenidos de la revista. Es im-
portante dejar claro que se trata de un CD multisistema, esto es, de las demos incluidas, unas funcionan en PC, y

otras en Mac.

Junto a estas, diversos videos sobre nuevas tecnologias, juegos en de-
sarrollo, “trailers” de las peliculas de Hollywood mds esperadas
¥y, por Gltimo, una especial aplicacién desarrollada exclusiva-
mente para Micromania, por Dinamic Multimedia, sobre el
excitante universo de las nuevas mdquinas de 32 bits.
Las instrucciones para ejecutar todos estos programas
os las comentamos a continuacién. Tan sélo deseamos
que disfrutéis a tope con él, esperando colmar todas

vuestras expectativas.

arrancar
-ROM

Teneis en vuestras manos el primer
CD-ROM de Micromania. Un CD
compatible PC y Macintosh, en el
que encontraréis demos, videos,
reportajes y previews de lo mas
destacable del software de los
proximos meses.

Si tu equipo es un PC compatible, lo
tnico que necesitas para ejecutar el
CD es un lector CO-ROM, cuatro
megas de RAM, CPU 386 y
disponer de la version 3.0 de
Windows, o superior.

Entra en la unidad CO-ROM (por
ejemplo, si la letra que define esta
unidad es la D, tras arrancar el
ordenacdor teclea D:] y teclea
MENU.

Pulsa ENTER y, a partir de aqui,
encontraras las instrucciones
necesarias sobre los distintas
secciones, demos, etc., en el
propio CD.

Si tu equipo es un Macintosh, los
requisitos minimes son un 68040,
Sistema 7, 256 colores y lector CD.
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’ REPORTAJE PREVIEW
SATURN Vi PLAYSTATION  INTRO PRISONER OF ICE

MAKING OF WARRIORS

DEMOS 347 1A NUEVA TECHOLOGIA DE 300

HNBA BASKETBALL 95
HI OCTANE oclo 9
MUNDODISCO €D TRAILERS DE CASPER h

BRUTAL ¥ BATMAN FOREVER |

STAR TREK TECHNICAL MANUAL [PC-MAC)
SUPER WING COMMANDIR [MAC)
MARATHON IMAC)

WOLFSTEIN 30 [MAC)

Demos

Un apartado dedicado exclusi-
vamente para demos jugables,
de los mejores programas del
momento, en PC y MAC.

PC

NBA LIVE 95

(EA SPORTS)

Quizas uno de los mejores jue-
gos dedicados al baloncesto,
de los Ultimos tiempaos.

Lejos quedan ya los simulado-
res "one on one". Ahara, EA
descubre la verdadera esen-
cia del basket con un juego
que refleja a la perfeccion la
dureza vy dificultad de la liga
mas importante del mundo.
Equipos y jugadores reales, fo-
tografias digitalizadas, videos,
estadisticas, resolucion VGA
o SVGA...

Toda la emocion de la NBA
trasladada al PC con absoluto
realismo.
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HI OCTANE
(BULLFROG)

«Hi Octane» es la ultima pro-
duccion de Bullfrog, los crea-
dores de «Magic Carpet» y
«Theme Park».

El juego presenta una
ambientacion muy a lo
«Mad Max», y consis-
te en una competicion
mortal, en la que po-
demos manejar casi
cualquier tipo de vehi-
culo. Las carreras so-
lo tienen un objetivo:
vencer. Para ello, casi
cualguier método es vélido, y
nuestros rivales se convier-
ten, ademés, en nuestras
presas. Armamento pesado,
circuitos infernales, coches,
camiones...

Un rally de destruccion que
ofrecera, en su version final,
dos modos gréficos, VGA vy
SVGA, y para cuya realizacién
se ha utilizado, en parte, la
misma tecnologia de «Magic
Carpety.

A%0

MUNDODISCO
(PSYGNOSIS)

Rincewind es el héroe de una
historia que nos lleva hasta el
MundoDisco. Un universo en

el gue los dragones solo exis-
ten si crees en ellos, la ma-
gia domina la vida de los hom-
bres y los viajes en el tiempo
no sélo son posibles, sino
hasta habituales.
«MundoDisco» es una magni-
fica aventura basada en los
best sellers de Terry Prat-
chett. Un gran sentido del hu-
mor domina todo el juego vy,
como detalle de calidad, el
doblaje de las voces ha corri-
do a cargo de gente tan cono-
cida como el ex Monty Python,
Eric Idle.

REEBLERFE &
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BRUTAL
(GAMETEK)

Un juego que ya aparecié en
versiones de consola, y que
ahora salta al PC. «Brutal» es
un beat’'em up gue posee un
desarrollo clasico, pero que
esta protagonizado por perso-
najes de lo mas original. Unos
animales un tanto especiales
constituyen el grueso de los
luchadores de «Brutal».
Gametek, tras su «Street
Fighter Il Turbo», ataca de
nuevo el género con un pro-
grama gque pretende demos-
trar que el PC también puede
ser un soporte excelente para
este tipo de software.

MAC

SUPER WING
COMMANDER
(ORIGIN)

Una de las series mas caris-
maticas de Origin nos descu-
bre su Ultima entrega en Mac:
«Super Wing Commander».
Esta es una demo jugable con
las primeras misiones que se
encuentran en la ver-
sion final del progra-
ma. Encontraremos a
los personajes princi-
pales y tomaremos
control de una nave,
con fases de combate
en lucha contra los
Kilrathi.

WOLFENSTEIN 3D
(MACPLAY/id SOFTWARE)

Uno de los juegos mas famo-
sos de todos los tiempos, pre-
decesor del archiconocido
«Doomy.

En esta demo nos invitan a
jugar los primeros niveles de
«Wolfenstein 3D», hasta aca-
bar el primer episodio del
programa.

ITEM o
2 024
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STAR TREK
TECHNICAL MANUAL
(VIACOM)

Viacom dedica este programa
a todos los “trekkies”,
usuarios de Mac.
«The Technical Ma-
nual» es una visita vir-
tual al USS Enterprise,
en la que hasta el mi-
nimo detalle ha sido te-
nido en cuenta. Voces
digitalizadas, imagenes
renderizadas y la nave
insignia de la flota es-
telar como escenarios de fon-
do, de un programa interacti-
vo gue hara las delicias de los
seguidores del capitan Kirk vy
sus companeros.

BRIDGE

MARATHON

(BUNGIE SOFTWARE)
Siguiendo la estela de -no po-
dia ser otro- «Doom», Bungie
Software nos trae «Marathony,
un trepidante shoot'em up
30 para Macintosh, en el
que tendremos que acabar a
tiro limpio con una legion de
extraterrestres.

Armas diversas, opciones de
mirar arriba o abajo, automa-
peado, control con te-
clado o mixto con el
ratan...

«Marathan» es uno de
esos arcades que no
se pueden dejar pasar.

HEDLTH DMMO
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portaje

Banderazo
de salida

para Sega Saturn
y Sony PlayStation

Las maquinas de 32 bits calientan mo-
tores esperando el banderazo de sali-
da, que se dara oficialmente en Otofio.
En esta seccion del CD encaontraréis un
repartaje interactiva sobre las dos pri-
meras maguinas gue apareceran en el
mercado espanol: Saturn y PlayStation.
Para empezar, una descripcion de las
caracteristicas técnicas de ambas,
junto a un articulo dedicado a cada
una de ellas.

Para continuar, unas sabrosas pre-
views interactivas de algunos de los jue-
gos maéas espectaculares, ya editados
fuera de nuestras fronteras.

Por el lado de Saturn, «Virtua Fightery,
«Daytona USA» y «Panzer Dragoany.
Sony PlayStation responde, por su
parte, con «Ridge Ra-
cer», «Toh Shin Den» y
«Tekkeny.

Voces, video digital, un
breve articulo de cada
juego y, por supuesto,
trucos, muchaes, confar-
man el grueso de este
reportaje.

Un reportaje en el que
descubriréis algunas de
las secuencias mas es-
pectaculares vistas jamas
en un videojuego.

I
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En esta seccion podréis encon-
trar demos no jugables y videos
de programas de inminente es-
treno, nuevas tecnologias, jue-
gos en proceso de desarrollo,
etc.

PRISONER OF ICE
(CHAOSIUM/INFOGRAMES)

Esta es la intro de una de las
aventuras mas esperadas de
Infogrames.

«Prisoner of Ice» ha sido pro-
gramado por el mismo equipo
que disefd «Shadow of the
Comet» y, al igual que aguel,
se inspira en las obras de HP
Lovecraft.

Las espectaculares escenas
de la intro sirven Gnicamente
COmo aperitivo para una aven-
tura gue destaca por su ele-
vada calidad gréafica y gue,
ademas, estara completa-
mente traducida al castellanag,
en textos y voces.

THE MAKING OF
WARRIORS
(ATREID/MINDSCAPE)

«Warriors» es una de las ulti-
mas producciones de Minds-
cape, realizada por el equipo
francés de Atreid.

«The Making of Warriorsy es
un video de demostracion de
uno de los beat'em ups mas
impresionantes vistos en un




PC. Aqui podréis observar co-
mo el juego se ha realizado
gracias a una nueva técnica
de diseno, el “30 Bio Motion".
«Warriors», ademas, padra
jugarse en varias resolucio-
nes, y en un espectacular
modo 30.

M2. LA NUEVA

TECNOLOGIA 3DO

M2 es el nombre que recibe
la vanguardista tecnologia de
64 bits desarrollada por 3D0.
En este video podreis aobservar
algunas de sus increibles pres-
taciones, capaces de ofrecer
imagenes y juegos que naos lle-
varan a una nueva dimension
del software.

Z Buffering, MPEG, sombrea-
dos gouraud, texture mapping,
filcering...

Una maquina futurista que lle-
gara hasta nosotros, con gran
probabilidad, en el 96.

. Ocio

El tltimo apartado del CD-ROM esta dedicado par
entero al cinge.

En él podréis contemplar algunas avances de las
peliculas que mas expectacion han despertado en

~ todo el mundo.

Este mes, os presentamos dos producciones de
Hollywood, que brillan con luz propia. Por un la-
do, la dltima pelicula de Spielberg, «Caspers,
adaptacion de camics y una serie de animacion
de enorme éxito al otro lado del charcao.

El protagonista de «Casper» es un pequeno fan-
tasma que habita un enorme caseron abandona-
do, y cuya pacifica existencia se ve amenazada
por la presencia de unos humanos con aviesas
intenciones.

«Batman Forever» es el segundo titulo incluida en
el CD.

Vuelve el hombre murciélago en la que dicen es la
mas impresionante de las peliculas protagoniza-
das por el personaje creado g

por Bob Kane. Val Kilmer y

Nicole Kidman en los papeles

principales de una pelicula

que recupera a uno de los

personajes mas representat:-

vos del comic, Rabin, el chico

maravillas.

La réplica la dan actaores de

la talla de Tommy Lee Jones

o Jim Carrey, interpretando

a algunos de los mayores

archienemigos de Batman

P, y’r o

BATMAN.AVI
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En prevision de posibles problemas o dudas surgidos al utilizar
el CO-ROM, disponemos de un servicio técnico en el que podreis
hacer todo tipo de consultas sobre instalacion y ejecucion de
los programas contenidos en el CD.

Podéis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes,
v de 4 a 8 de la tarde, llamando al telefono (91) 653 73 17.

Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al
ordenador, y con éste encendido.
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Sorteamos PARIS

viajes . _
SO USRI | Has visto |a iltima atraccion de Disneyland® Paris?

ir\cluyenclo . T
RErnwnwenI Pucs ahora tienes la posibilidad de conocerlo en
SEURCEEIY Dersona participando en este gran concurso.

ilimitada al parque

ilo te pierdas Ia oportunidad de conocer Disneyland™ Paris con tus padres o dos de tus amigos!

Para participanr sélo tendras que
solucionar estos sencillos pwo(:vlemas

1.- Situa Disneyland® Paris en este mapa " " A- sme Traveller

- o . ., . B.- Russian Mountain
2.- jComo se llama la atraccion mas espectacular que Disney® haya creado jamas? (.- Space Mountain

3.- ;En que libro de Julio Verne esté basada esta atraccign? -~ 20-000 Leguas de Viaje Submaring

B.- De la Tiema a la Luna
C.- Viaje al Centro de la Tiema
BASES CONCURSO DISNEYLAND® PARIS para 3 personas, por lo que habra 15 ganadores.
6.- El Notario extraera 3 cartas del total de car- _ g 0 I gy - .y,
1. - Podran participar en el concurso, todos los lectores de las tas recibidas y correctas, cuyos remitentes P Las & 7S 0‘ ) &
revistas PCMANIA, MICROMANIA HOBBY CONSOLAS, ganaran cada uno 3 viajes a DISNEY- ® & Envia
NINTENDO ACCION, TODOSEGA, que envien el cupénde  LAND® PARIS tal y como se especi- respuestas * & esta-cupon a: +
participacién que aparece en cualquiera de las revistas (no fica en el apartado 4 y 5 de estas ba- correctas '’} HOBBY PRESS; L
son vélidas las fotocopias) con las respuestas correctas a la ses, 4 i | CONCURSO 1
siguiente direccion: HOBBY PRESS; CONCURSO DIS- 7.- Los resultados de este concurso |0n; | | [ | DISNEYLAND® PARIS;
NEYLAND® PARIS: Apartado de Correos 400; 28100 Alco- se publicaran en las paginasdelas | | ... i S K T [} g Arartado de Correos 400; |
bendas (Madirid). revistas y ademas se notificara me- ) "y 28100 Alcobendas (Madrid).
2.- Se admitira como valido que una persona participe las ve- diante carta a los ganadores. -y Y
ces gue sea, siempre y cuando los cupones sean originales 8.- La fecha de comienzo de esta pro- ) ) & By ‘ &
y no fotocopias. mocion es 15 de junio de 1995 y finali- * &
3.- El sorteo se celebrara ante Notario de Madrid el dia 5 de zara el 31 de agosto de 1995. & Nombre:..... ] @
septiembre de 1.995. 9.- El hecho de fomar parte en este sorteo im- ~ &9 gy g ’ Apellidos: .. e ‘. — \ 2
4.- El premio consiste en 45 viajes a DISNEYLAND® PARIS. plica la aceptacion total de sus bases. o :
El viaje incluye gastos de desplazamiento. entrada al recin- 10.- Cualquier supuesto que se produjese no especifica- ! 4 D'recf’!"m = Y
to, Hotel y abono para disfrutar de las atracciones. do en estas bases, sera resuelfo inapelablemente por g Poblacion:........ C. postal
5.- A fin de posibilitar al ganador el viaje con 2 familiares o HOBBY PRESS S.A. y el Notario que da fe de este sor- jg Provincia:. .
amigos, los 45 viajes totales se estructuraran en 15 viajes teo. B Teléfono:...... |
Si quieres recibir informacién de alguna de estas dos l
<z ' ctosas (o de las dos) tacha las casillas correspondien- '
es:
"n '"m Maw 'm-” ‘ 2 Si deseo recibir informacion de DISNEYLAND® Paris .

‘ 1 Si, deseo recibir informacién de los productos '
o de Hobby Post. &



Aqui se juega la autentica
liga de campeones

mas pfiierte, masrapjdo, mas espectacular.
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La nueva generacion de
simuladores de futbol

Alucina a tope con las primeras
imégenes de los juegos de futbol
mas atdmincos para las nuevas
consolas. jUna auténtica pasadal

SegasSaturn:
El futuro esta en la calle

Empépate con nuestro reportaje
especial de 12 paginas de TODO lo
que hay que saber relacionado
con la nueva maquina de Sega.

Ano |

Mutm.lr;:s

JulioJ to 1995
475 Pesetas
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Tecnologia Ma: 3DO
mejora sus posibilidades

The 3D0 Company presenta una
nueva tecnologia para su magui-
na, M2, que marcara el futuro de
las nuevas consolas. jIncreible!

Interplay: Al asalto de las
nuevas técnicas

Suyos fueron Lost Vikings o Rock'n
Roll Racing. Suyos seran cracks de
la talla de Casper, Waterworld o
Descent. Atentos a esta compania.




DEL 24 AL 26 DE MAYO, EN EL PABELLAN

6 DEL RECINTO FERIAL JuaN CaAarLOs |,
EN MADRID, SE DIERON CITA LAS MAS IM-

FORTANTES COMPANIAS DE MAI.T,ILIINAS RE"

CREATIVAS, A NIVEL PRODUCCION Y DIS-
TRIBUCIAN, PARA MOSTRAR A UN ASOMBRADO PUBLICO LAS
ULTIMAS JOYAS DEL SECTOR. LUINOS ENTUSIASMADOS VISITAN-
TES FORMABAN LARGAS COLAS ANTE LAS ESPECTACULARES
MARUINAS ALLI PRESENTADAS, ESPERANDO DESCUBRIR LOS
MAS NUEVOS Y EXCITANTES TiTULOS QUE SEGA, Namco, NIN-
TENDO Y COMPANIA NOS TIENEN PREPARADOS PARA INVADIR

LOS SALONES DE TODA EsSPANA.

fie |o$ grandes

Hemos comenzado hablando de un
excelente simulador de coches
—-¢Sega Rally»-, pero no menas im-
pactante resultaban los modelos de
Namco de «Ace Driver», un depura-
do y sofisticado programa -casi tan-
to como el mismo mueble de la maqui-
na- gue se puede convertir en el mas
logrado en el terreno de la Formula 1.
Con una presencia algo menor, pero
sin duda también muy esperados, lle-
gaban el «Cyberbots» y el «Savage

na de las estrellas que mas des-

lumbroé, a visitantes y profesionales,

fue, sin duda, «Sega Rally». La pro-
duccion de AM3 representaba el “top” en
tecnologia y realismo conseguido por Se-
ga con cualguier coin-op. Modelos para
todos los gustos de este impresionante si-
mulador, incluyendo un “Deluxe” de cua-
tro enormes plazas, o dos filas de ocho
magquinas interconectadas, mostraban
las virtudes de un programa gque es una
auténtica joya.

Asimismo, Sega descubria el prototipo de
su «Virtua Striker», uno de los mas logra-
dos juegos de futbol jamas programados.
Pero claro, Sega no estaba sola en el
FER. Otro estreno de lujo era el de «Mor-
tal Kombat 3», la dltima y mas sangrienta
entrega del conocido juego de lucha.

Y si hablamos de lucha, no podemos al-
vidar ni «Virtua Fighter 2», «Killer Ins-
tincty ni «Tekken». Sega, otra vez, Nin-
tendo y Namco, en una dura batalla por
conguistar el ~simbolico- trono del beat’'em
up, invitaban a disfrutar de las excelen-
cias de estos tres magnificos y divertidos
arcades.

Reign» de SNK,

Y, por ultimo, Gaelco, una
de las escasas, por no de-
cir la Gnica, productora es-
pafiola del sector, mostraba
«World Rally 2».

Los 12.000 visitantes que
recibio el FER, y las casi
guince publicaciones espe-
cializadas, invitadas a la fe-
ria, no pudieran salir de alli
con un mejor sabor de bo-
ca. Tan solo queda esperar
a que el afio praximo sea
aln mejor.

MIcRO 0 MANIA




REBEL
ASSAULT 2

En preparacion: PC CD-ROM
LUCASARTS

~

stas que aqui podéis contemplar son las pri-

meras imagenes disponibles de la segunda

entrega de uno de los mejores CD's de la histo-

ria.«Rebel Assault 2» estd en su fase final de

programacion, de la que de nuevo se ha encargado, principalmente, Vince Lee.
LucasArts planea dar el golpe con un juego que contiene notables mejoras a nivel técnico

que su predecesor. Mas cantidad y calidad en el apartado de video digital, con FMV a pan-

talla completa, una banda sonora de la que, por supuesto, no hace falta comentar demasiado,
y un desarrallo de la accién mucho méas espectacular que en «Rebel Assaulty.

La jugabilidad es un apartado que se esta cuidando especialmente, para conseguir que to-

da lo que se ofrecia con la entrega original, sea superado en todos los niveles.

«Rebel Assault 2» no estara disponible —casi con total seguridad- antes del Gltimo trimestre
del 95, pera saber que LucasArts ya esta preparando uno de los mas espectaculares juegos

de la temporada, tendra que bastarnos por ahora.

GAMES’R’US

TmyS'R'us
es una
de las
cadenas
jugueteras
mas
importantes
del mundo
en venta y
distribucian de
productaos.
Hace algun tiempo, se produjo la
noticia de que las tiendas Toys'R'us
se introducian en el sector del
videojuego, con zanas dedicadas a la
venta de cartuchos para las consolas
de Sega y Nintendo. Ahora, Toys'R'us
vuelve a ser la noticia ante la
informacion de los buenos resultados
obtenidos con esta experiencia, v la
inmediata ampliacion de este
departamento, incluyendo desde
ahora juegos para PC y PC CD-ROM
en sus previsiones de venta.
Los usuarios de compatibles tienen,
desde este mamento, un nueva lugar
en el que disponer de soft, contando
ademas con la garantia de un
nombre como el de Tays'R'us.

Lilega la zoopmania
rde e o

En preparacion: PC, MAC, SA-
TURN, PLAYSTATION, SUPER
NINTENDO, MIEGA DRIVE, GAME
BOY, GAME GEAR

VIACOM NEWMEDIA

a falta muy poco para que llegue la “zoap-

mania”, una nueva fiebre gue nace dis-
puesta a desbancar al mismisimo «Tetris» co-
mo el rey absoluto de la adiccion. Una idea
sencilla —que combina los elementos de los
pioneros ‘marcianitos” de las recreativas con
los aspectos mas relevantes de los juegos ti-
po puzzle- dara paso despues del verano a
un programa en el que la adiccion sera su
punto fuerte. Ir entrenando vuestros reflejos
gue la cosa promete diversion para rato.

La altima noticia sobre

«Mortal Kombat lli», hace
referencia al acuerdo estableci-
do entre Williams y 300 para
el lanzamiento de ese titulo en
este formato. Asimisma, los al-
timos juegos que se estan pre-
parando para esta maquina son
el «PO’esd» de Any Channel, y
«BattleSports», de 300 Studio.

Codemasters ya tiene a

punto «Pete Sampras
96», su dltimo juego de tenis,
cuya calidad viene avalada por
el nombre de uno de los mas
prestigiosos jugadores del cir-
cuito internacional. Al igual
gue en versiones precedentes,
«Pete Sampras 96», para Me-
ga Drive, incorporara dos en-
tradas de joystick que permi-
ten la participacion simultdnea
de cuatro jugadores.

. «Ace Combat» es el ultimo
titulo de Namco en desa-
rrollo para PlayStation. Se tra-
ta de un simulador de combate,
basado en una de sus recreati-
vas. Por su parte, Sega tam-
bién esta desarrollando otro
juego de aviones, «Wing Arms»
gue plantara dura batalla al
titulo de Nlamco.

Hablando de Namco, la

companiia nipona ya tiene
listo el prototipo de «Cyber Cy-
cles», una recreativa basada
en el motociclismo, realmente
espectacular, y que llegara
pronto a Espania.

. «Earthworm Jim 2» ya es-
ta casi a punto. Las ma-
qguinas de dieciséis bits disfru-
tarédn dentro de poco de la
continuacién de uno de los me-
jores juegos de plataformas de
todos los tiempos.

Dro Soft —Electronic Arts

Espafia- cambia de direc-
cién. A partir del 3 de julio la
nueva sede de una de las dis-
tribuidoras de software mas
importantes de nuestro pais
estara en la calle Rufino Gon-
zalez, 23, de Madrid. El nuevo
teléfono sera (91) 304 70 91.



El nuevo Dream Team

Do

Disponible: JUNIQ 95
[(RESTO DE EURDPA)
CRYSTAL DYNAMICS

ambiando radicalmente de estilo de

juego, respecto a los titulos que Crys-

tal Dynamics ha editado hasta la fe-
cha para 300, llega «Slam & Jam», un si-
mulador de baloncesto que promete
emaciones fuertes, un alto grado de realismo
y adiccion a raudales.
Lo que méas llama la atencion es que, a di-
ferencia de titulos ya conocidos, como

«NBA Jam», que utilizan una
perspectiva de juego lateral, Crys-
tal Dynamics ha optado por una
vision basada en un seguimiento
constante del balén, por parte de
una camara moavil. Esto propor-
ciona un aspecto mas realista al programa,
y de mayor espectacularidad.
La vision de juego, con este angulo, no se ve
obstaculizada en el momento de los lanza-
mientos a canasta, ya que el disefio de los
tableros de las mismas se han realizado
mediante transparencias, simulando sopor-
tes de cristal, como en el deporte real. Y,
para completar lo relacionado con el as-
pecto grafico, ha aplicado de forma notable
el scaling sobre los jugadores en cancha.
Como en casi todos los juegos deportivos,
en «Slam & Jam» una de las mejores op-
ciones es la de dos jugadores, en que la

diversion global que es capaz de ofrecer el
programa sube bastantes enteros.

Parece un titulo gue los usuarios de 300
tendran gue seguir muy de cerca.

Slam & Jam: Muestra cedida por Rafael Gonzélez
(Dream Games,/ (31) 377 45 53)

/ 7 Ceésar ha desafiado a los galos a realizar un viaje por todo el Imperio Romano.
Tendrés que demostrarle que los imeductibles galos no se dejan intimidar.
Tu mision: Recomer el Imperio Romano para traer de cada pals un
recuerdo con el gue probarés al César que tU eres mas fuerte que €.

IO oesariove iR @5 U NUevo concepto de juego familiar ya que reline
la accion de los video juegos, el buen humor v el aspecto educativo en
las 1.000 preguntas relacionadas con los paises visitados.
Consta ademas de unos grdficos de excelente calidad, una cuidada
banda sonora y el tipico humor de sus personajes.
MW noeswronecisar es un divertido juego para toda la familia.

& PHILIPS

QSU/F L ESAFiO D CES

iPodéis ser hasta cuatro para
responder al desafio de César!

¢ Estés listo para responder al desafio de César? &

* Hasta 4 jugadores por partida
* Animaciones de gran calidad y didlogos
INTEGRAMENTE EN CASTELLANO
* 3 niveles de dificultad y opcion de elegir la
duracion del juego
S * Quiz de 1.000 preguntas
* Pruebas de reflexion y accién

£ Servkno tecnlco al usuario:
@1 ) 5928 8312

© 1086 INFOGRAMES MULTIMEDIA

EAGOBCINNY-/DERID

E
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El futuro de Ia R.V.

LA COSTA DEL SOL, Y MAS CONCRETAMENTE LA
CIUDAD DE MAREBELLA
NION Y SARADOS DE LA GENTE GUAPA DEL PAiIS— SE
VE INVADIDA DESDE EL PASADO DiA 16 DE JuNIO, Y

HASTA EL 15 DE SEPTIEMBRE, POR LA CIBERMANI{A.

—LUGAR FAVORITO DE REU-

L4 costa del Cyberp

a empresa Realidad Vir-
tual, en colaboracién
con Tops, se ha encar-
gado del montaje del primer
parque tematico futurista iti-
nerante -largo, pero muy

l.os juegos laser —juegos Me-
gazone-, por otro lado, ya
son algo méas clasicos. Des-
de la aparicién de los prime-
ros en el pais de los gangu-
ros —-Australia-, hara unos

concreto- de Espana; se trata
del CyberPark.

Atracciones de RV, cine di-
namico, cine estereoscopico
y juegos laser, son la base
de este parque en el que
ocio y tecnologia se dan la
mano.

Mundo de RV como «Viaje
Virtual a las Islas Canarias»
0 «Puzzle Tridimensional», se
unen a otras producciones
de Realidad Virtual, ya cono-
cidas, como «Alicia a través
de la pantalla», «Leén Virtual»
o «Robot Nucleary.

cuatro afos, hasta la fecha,
Megazone ha abierto en toda
Europa mas de 200 centros
en los que se puede disfrutar
de estos juegos. Los partici-
pantes van pertrechados

con un chaleco electrénico,
gue incluye cuatro sensores
gue recogen el supuesto im-
pacto de un arma laser so-
bre el mismo. La que se pue-
de ver en Marbella esta
ambientada en escenarios
inspirados en el Nostromo
de «Alieny.

En el CyberPark tampoco fal-
tan los juegos de Gltima ge-
neracion, ni personajes cine-
matograficos comaoa Robacop
o C3PO.

El objetivo de Realidad Virtual
y Tops es acercar a todos
los publicos un nuevo con-
cepto de ocio tecnolégico,
con atracciones vanguardistas
y espectaculares.

Ademés, la muestra esta
arropada por una magnifica
exposicion monogréafica, que
muestra el proceso que se
ha seguido para llegar a este
alto nivel de sofisticacion en
el amplio mundo que forma
el entretenimiento.

OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANIA

VALE DESCUENTO.
1.000 PESETAS EN TU GOMPRA DE «VIRTUAL POOL» PG , CD-Rom

8.685.  8.995

Nombre. . i1ii e oo n i Nemss « » SIEEERA
Apollidos. . .ok @ dult eaninine s s AR ok «wes s analEE
Direccion ..ot ..o izt . AIERIEE s s <+ o n iAok d
t.ocalidad.. . forwdn .- oo s s oo RIS L. {alss s o
CAdigo Postal . i i . in S e i sl S
Tal6fono.. .. il Povasseiiin s e iniihe sa's o4 « ST TS

Promocion valida sdlo en los CENTROS MAIL o en MAIL VXC, desde el 25 de Junio de 1995 al 25 de qu__lio de 1995,
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Alta tension

El mas avanzado simulador de vuelu espacml
en un increible entorno 3D, con libertad total de F’; :
accién en 360 grados de moviriento, J W

i

9 planetas a explmar con mas de 50(}*600 Km&,
incluyendo tineles y cavernas. =~ | n/
Lawversi6n en COROM incluye mds de 79 Mégas
de animaciones. ; /]

':" 5"[?

Soporta hasta 8 1ugadores en Red W Z?Viaj

| §8

modem T

digitalizados
F

A7
Soporta SYGA. ~

C/Rafael Calvo,40 28010 Madrid
Telf: (91) 308 34 46
Fax: (91) 308 52 97

Creado por Terminal Reality, Inc. Publicado por 3D Realms Entertainrment.
Publicado comercialmente por Formgen Ine. v 1S, GOLD.

3D Realms Entertainment es tina division de Apogee Software, Ltd, Todos los derechos u:sen'ados
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Recorrido interactivo por Gotham City

\Warner Bross v «Batman forevems

salida a uno de los estrenos

cinematograficos cumbre de la
temporada: «Batman Forever», la tercera
parte de las peliculas que la Warner Bross ha
realizado sobre el hombre-murciélago.
Coincidiendo con la renovada bat-mania,
Acclaim ya tiene casi a punto el juego que nos
reencarnara de nuevo en el héroe en su
eterna lucha contra sus no menos eternos
enemigos. En principio, sdlo hemos podido ver
la version para Super Nintendo gue, no
obstante, nos da una idea de la extraordinaria
calidad que tendran las de Mega Drive, PC,
Saturn, 3D0 o Playstation que se encuentran
en preparacion.
Pera no queda ahi la cosa. Conscientes del
gran numerao de fans que tiene Batman en
todo el mundo, y pensando sobre todo en
aquellos gue estaban ansiosos por entrar en
contacto con la nueva pelicula de su héroe
cuanto antes, han habilitado un recorrido
interactivo por Gotham en el mismo corazon
de Internet. Desde el 15 de mayo, y a través
de la direccion de WWW [World Wide Web)
http: / /hatmanforever.com se pueden visionar
trailers, guiones gréficos, making-off, e
imagenes de detras de la camara. Este
servicio de Internet, el WWW, es la
plataforma multimedia ideal para ejecutar
presentaciones y programas que combinen
imagen, sonido y video.
La empresa encargada del servidor Web, East
Coast Advertising & Publicity, contintia
ofreciendo este servicio incluso después del
estreno de la pelicula, ademas de actualizar su

E | 18 de junio se di6 el pistoletazo de

MICRO @ MANIA

contenido periodicamente para responder a
los gustos de los usuarios que se conectan por
primera vez y de los asiduos. El elemento
central del programa es la ciudad de Gotham
con sus diversos escenarios por los que los
cibernautas pueden moverse y explorar.

La Biblioteca Gotham es uno de los lugares de
obligada visita, pues en ella se encuentra toda
la informacion referente a la pelicula, asi como
“El Libro Oficial de la Pelicula” que guarda los
prolegénemos de todo el rodaje y las tomas
individuales de cada personaje. Fotografias de
todos ellos, de los momentaos cumbres del film
seleccionados y actualizados tematicamente
cada semana, pueden ser visionados en la
Galeria Gotham, otro de los sitios a visitar. En
la Sala de Cine estan disponibles los trailers y
momentos inéditos; y en Radio Gotham se
emiten videoclips y fragmentos de la banda
sonora en la que destaca «Kiss from a Rose»
de Seal.

La interactividad alcanza sus maximas cotas
en la Oficina de Correos, en la que podremos
dejar mensajes a los personajes de la pelicula
y gue seran contestados par ellos mismos; y
en un juego que nos planteara el Principe de
los Embaucadores mientras nos paseamaos por
Gotham. Si desciframos los enigmas del
mismo llegaremos a Claw Island, donde Riddler
nos planteara algunos mas, gue de resolverios
accederemos a la Cueva de Batman, en la que
podremos contemplar detalles exclusivos sobre
el héroe y el film en un premio merecido a
nuestro esfuerzo. Si disponéis de acceso a
Internet, no dejéis de pasaros por Gatham on-
line, porgue, sin duda, merece la pena.




«BATMAN
FOREVER>

iVuelven
los malos!

a esta aqui la tercera
Yentrega cinematogra-
fica de las aventuras
de Batman. Y, desgraciada-
mente, el superhéroe y su in-
separable Robin volveran a
triunfar sobre una galeria de
malos-malisimos-entranables-
simpaticos-fascinantes y, por
encima de todo, mucho mas
divertidos que el bueno de la
pelicula. Sin ellos, las andan-
zas del hombre-murciélago se-
rian mas aburridas que Car-
men Sevilla cantando “los
ciegos” en una discoteca de
bakalao -aunque, eso si, igual
de surrealistas-. En esta oca-
sion, los villanos son Two Fa-
ces, encarnado por Tommy
Lee Jones -"El Fugitivo”-, y
The Riddler, caracterizado por
Jim Carrey -“La mascara”-.
Para «Batman forever», Tim
Burton ha dejado las tareas
de direccion en manos de Joel
Schumacher, un anodino, pe-
ro eficiente profesional, y se
ha limitado a producir el filme.
Batman de noche y el millo-
nario Bruce Wayne de dia es
Van Kilmer —«The Doors»,
«Top Gun»-, Nicole Kidman
hace de la chica que nunca
falta en el género y Chris
O"Donnell —«Esencia de mu-
jer»— va del joven Robin por
la pantalla. El complemento
lo pone una banda sonora
con canciones de U2, PJ
Harvey, Massive Attack,
Offspring o Nick Cave, entre
otras rutilantes estrellas del
rock. Por altimo, una reco-
mendacién: salirse del cine
en el momento en gue el
triunfo de los malos parece
inminente; justo entonces,
los superpoderes de Batman
dan la vuelta a la tortilla y la
“peli” pierde su interes.

S.E.A.



Descubre sus
ultimos proyectos

Electronic Arts

ELECTRONIC ARTS PASA
FPOR SER UNA DE LAS MAS
IMPORTANTES COMPANIAS
DE SOFTWARE
A NIVEL MUN-
DIAL. Y, PARA
MANTENER ESE
LIDERAZGO, NA-
DA MEJOR QUE
APOSTAR SO-
BRE SEGURO
CON UN BUEN
NUMERO DE Ti-
TULOS, DOTADOS DE UNA
ENORME CALIDAD. ENTRE
ELLOS, LAS ULTIMAS PRO-
DUCCIONES DE BULLFROG
Y DELPHINE RUE, TRAS UN
LARGO DESCANSO, VUELVE
A LA CARGA CON EL GUE
RUIZA SEA EL JUEGO MAS
IMPACTANTE DE LA TEMPO-
RADA, EN PC. DESCUBRA-
MOS EL SECRETO DE ESTE

ESPECTACULAR PROGRAMA.

ara empezar, hay que hablar de
canversiones y segundas partes
gue, como podremos comprobar

dentro de pocos meses, en el caso de
Electronic Arts son mucho mas que
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buenas. El primero de los titulos espe-
rados es «The Need for Speed», version
PC. Opciones de juego en alta resolu-
cion, FMV a pantalla completa -sin ne-
cesidad de tarjeta MPEG- y algunos de
los mas bellos automaviles del munda,
son las credenciales de esta adaptacion
del conocido CD de 3D0.

Continuemaos con la que quizéd pueda ser
considerada como una de las mejores
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aventuras graficas de la temporada,
«Sherlock Holmes 2». Graficos y voces
digitalizados, y una trama basada en la
desaparicion de Mycroft, el hermano de
Sherlock, es la base de la segunda en-
trega de las aventuras del popular de-
tective creado por Conan Doyle, segin
Electronic Arts.

Por su parte, Electronic Arts Sports, la
divisién deportiva de la compafia, aca-
ba de cedernos las primeras imagenes
de «FIFA Soccer 96». El juego, que apa-
recera en versiones PC CD, Saturn,
PlayStation, Mega Drive y Super Nin-
tendo, ofrece una espectacular nove-
dad en los tres primeros sistemas, la
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tecnologia Virtual Stadium, que propor-
ciona una variedad de perspectivas
practicamente infinita. El disefio grafico
ha sido realizado en estaciones Silicon
Graphics.

Y llegamos a Bullfrog. ;Qué sorpresas
nos deparan los creadores de «Magic
Carpet»? En primer lugar, «Hi Octaney,
una especie de rally de demolicion futu-
rista, realmente espectacular. Y en se-
gundo, una segunda. Una segunda par-
te, claro. Méas concretamente, «Magic
Carpet 2». Y de este juego, poco se

Terminemos a lo grande. Con Delphine.
La compafia que realiza «Another
World» y «Flashback», prepara, preci-
samente, la continuacion de la serie. El
programa, que comenzo llamandose
«Project Morph», mas tarde «Crossfirey
y. por fin, aparecera con el titulo defini-
tiva de «Fade to Black», es una verda-
dera genialidad en 3D. Uno de esos

puede decir que no se sepa, aparte de
gue supera —¢increible?- en casi todo
a su antecesor.

programas que aparece cada muchaos
meses, y que acaba convirtiéndose en
clasico, de forma inevitable. Y si no, al
tiempo.

¢ Porque solo jugar
con videojuegos
cwando puedes
estar dentro de
ellos? con s6lo 2
altavoces tendras

Un sistema con amplificador de
35w. con control de espa-
cinlizacion del sonido, la
posibilidad de acercar la

voz de nuestro canfante
favorito sobre su misica y

ademds todo esto con un sonido 3D en
increible sonido 3D gracias cualquier lugar de
al sistema SRS y sélo por tu habitacion y
19.950 pts.! solo por : 8.950 pts.
s6lo lo encontrards en

NUREALITY

© Todos los precios incluyen VA

® L tecnologia SRS estd potentada y es ganadora de los mds prestigiosos premios como GAMES PLAYER, INNO-

VATIONS, MULTIMEDIA WORLD, RETAIL VISION.
® VIVID3D es compatible con SEGA, NINTENDO o cualguier ofro sistema de videojuegas asi como con equipos
basados en tarjeta de sonido o sistemas estéreo.

i YIvD 3n: Lo M@ N SoNIDO TRIDIMENSIoNALLE

Prepérate para lo aventura multimedia mas increible y alucinante jamas vivida. ;Te imaginas que los sonidos
de tu PC, Mac o Consola de Videojuegos cobraran vida a tu alrededor, que te sinieras denfro de tus
videojuegos preferidos? Gracias a NUREALITY y sus sistemas VIVID3D serd posible porque su innovadora
tecnologia SRS transforma cualquier sonido mono o estéreo en un auténtico sonido tridimensional como si de
un sistema Dolby Prologic se tratase y todo con una minima inversion y utilizando solo 2 altavoces. jincreible
verdad? No lo dudes mds y asociate al sonido 3D. ( con NUREALITY nada volverd a sonarte igual.)

Hasta ahora para disponer
de sonido surround se nece-
sitaba un costoso sistema
con 5 altavoces, ahora por
solo 11.950 pts. del
Vivip3oPlus y dos alfavoces,
siente el sonido como una
experiencia fridimensional
Unical

1 Deseo recibir mas informacion

T Nombre......corovsvennnen.
I
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1 Poblacion Provindi.......... P
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| Enviar o: EUROMA TELECOM

1 (/ Infanta Mercedes, 83; 28020 Madrid e‘Uﬂ « *Mﬂ
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Duke Nukem 3D

TRAS «RISE OF THE TRIAD», APOGEE

PARECIA HABER ELEVADO TANTO EL

LISTAON, QUE RESULTABA CASI
IMPOSIBLE IMAGBINAR ALGUN
PROGRAMA DE CORTE SIMILAR
A ESTE, GUE ROMPIERA DE
NUEVDO TODAS LAS BARRERAS
ESTABLECIDAS. PERO ASi PA-
RECE RUE VA A OCURRIR CON
LA ULTIMA PRODUCCION DE

TAN CONDOCIDA COMPANIA.

«DUKE NUKEM 3D» RETOMA A UNO DE
LOS HERDOES CLASICOS DE APOGEE, SO-
LO QUE EN UN JUEGO GUE NO TIENE NA-
DA DUE VER CON LAS DOS ENTREGAS
ANTERIORES PROTAGONIZADAS POR ES-
TE PERSONAJE, SINO RUE ENTRA DE
LLENDO EN EL GENERO DE LOS ARCADES

EN 3D, PARA REVOLUCIONARLO, SI

CABE, UN POCO MAS.

APOGEE
En preparacion: PC CD-ROM

| Gobierno Mundial ha ce-

rrado la ciudad de Los

Angeles, convirtiéendola en
una carcel. Mientras tanto,
ciertos cientificos malvados han
activado las plantas nucleares
de la ciudad, y estan constru-
yendo la bomba definitiva, para
lograr el control de la Tierra.
Duke Nukem debe entrar en ac-
cion, introduciéndose en Los
Angeles para acabar con estos
planes de destruccion. El final
de su mision le llevara a una ba-
se espacial orbitando en torno a
la Tierra, que contrala el campo
energético que se ha desplegado
sobre nuestro planeta.

MICRO @ MANIA

Este es, a grandes rasgos, el
perfil argumental de «Duke Nu-
kem 3D», un juego lleno de no-
vedades en un género que ca-
da dia resulta mas dificil de
renovar.

Y mientras esperamos a sep-
tiembre, mes en el que el pro-
grama vera la luz, comentemos
alguna de sus caracteristicas
mas destacadas, para hacer-
nos una idea del gran trabajo
que esta desarrollando Apogee.
La resolucion SVGA opcional re-
sulta, quizas, uno de los datos
mas atractivos, junto a la posi-
bilidad de juego por modem (2
usuarios) y red (4 usuarios). Pe-
ro, en cuanto a la accién, «Duke
Nukem 3D» no se gueda corto:
correr, saltar, nadar, volar, mi-
rar arriba y abajo, mapeado 3D
-varios pisos-, viajes en cache y
metro, efectos de luz...

Todo un lujo de juego que, junto
a «Terminal Velocity», otro pro-
yecto que Apogee estd desa-
rrollando conjuntamente con
«Duke Nukem 3D», puede con-
vertirse en uno de los grandes
bombazos de la temporada.
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CD-ROM L EARCRENERCE

Mediante las mds modernas técnicas infogrdficas
. ® o

l se han recreado las salas del museo, por las que
re “ 0 uc10nar10000 podrds moverte libremente, examinar los cuadros,

escuchar las explicaciones de un experto. ..

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 electronica publicada
nunca sobre nuestro pintor mds universal.

.+ UN precio

revolucionario

Toego Ko de 3ibva Velkigees, pintor
e T e ey e
Ja cru e Caballers de ba Crden de Sariage
pintada en U memente posterier ¥, colgande
el ertren lafave de aposentader

Agiastina Sarymiesta, 1ia de Den Diego
armitento Sotainayer, iriver cende de.
abraticrra y de Dodla juana de laan Ladrin

e Guevars, sepnds condera de P te

Concha En1657 caeb con Den Jusn Dosrsngo

Famires de Arellano, conde de Agaler, del

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

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

e -
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YA A LA VENTA EN
QUIOSCOS,
CD-ROM multiplataforma LIBRERIAS,

PC Windows™ y Macintosh™ Y TIENDAS DE

INFORMATICA
M POR SOLO:

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

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

DINAMIC. 13 ULTIMEDIA [~ X P . ’ .
grmean e me wimemts | Y ademds, dos precedentes imprescindibles:
v s - F | +CDBASKET + LA EDAD DE ORO DEL POP ESPARIOL
: + Las imdgenes més espectaculares de la liga ACB 93- * Los 200 grupos mds representativos de nuestra edad
94 en formato de video digital. de oro: desde Mecano a El Gltimo de la fila pasando
: + La mejor base de datos del basket espafiol con || por LaUnién, Duncan Dhu, Radio Futura, Danza
e _: g afos de estadisticas ACB-IBM Invisible, Nacha Pop...
g + Acceso inmediato a més de 250,000 datos sobre * Mas de 600 MB de informacian, fotos, audios y
‘ 2 cerca de |.000 jugadores, entrenadores y drbitros. videos de las més inolvidables canciones,
E * Y en suinterior, de regalo, el PCBASKET 2.0 * Los protagonistas cuentan sus mds intensas vivencias:
s Ramancin, Alaska, José A. Abeltan...
"“mm'ﬂlﬂlm!'mﬂ'ﬂliﬂiﬂil%
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L DI RECTOR

MICROMANIA ES UNA REVISTA INTERNACIONAL. LA PRUEBA LA TE-
NEIS EN QUE RECIBIMOS CARTAS DE DISTINTOS PAISES DEL EXTRAN-
JERO, COMO ODCURRE CON NUESTRO AMIGO PORTUGUES DE HOY. PE-

RO NO IMPORTA EL IDIOMA NI LA PROCEDENCIA, SINO EL CONTENIDDO

; . 2 o CONTAIS Y PR TAIS. TODAS LAS
Micromania se reserva el derecho de PREELIFGEE RES JDIEECHIGLIEL BT REF A ERUN

publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirias
o extractarlas cuando lo considere
oportuno, No se devalveran los origi-
nales no solicitados, ni se facilitara in-
formacion postal o telefénica sobre los

CARTAS SON ATENDIDAS Y RESPONDIDAS EN MAYOR O MENOR MEDI-
DA; AUNQUE SALO ALGUNAS PUEDAN APARECER EN ESTE PERUEND, A

NUESTRO PESAR, ESPACIO. NO OBSTANTE, NO DESESPEREIS Y SE-

mismos.

Desde Portugal

La revista esta muy bien, manteniendo
como es 16gico su estructura y caracte-
risticas base. Con todo, apenas una cosa
desagradable me llamd la atencion, y es
que el nivel de la clasificacion general de
los juegos ha disminuido en relacion con
épocas anteriores de Micromania.
Antes se describfan completa y minu-
ciosamente los contenidos de cualquier
juego, por lo que a todos nos gustaria
que Micromania continuase con sus no
menos importantes referencias de soni-
do, gréficos, jugabilidad, adiccién, etc.
Para certificar que lo que digo es ver-
dad, haced mi pregunta a todos los lec-
tores y confirmaréan que la revista que-
daria bastante mds completa si se
continuase con su antiguo método...
..Aprovecho también las dltimas lineas
de esta carta para pediros que me res-
pondais sobre cudl es el motivo de que
PCmania no se venda en Portugal, pues-
to que aqui, en Lisboa, me gustaria
adquirirla como hago con Micromania.
Paulo José (Lisboa)

RESPUESTA: Antes que nada, espere-
nos quie disculpes los posibles errores en ln
interpretacidn de tu carta, ya que nuestro
conocimiento del portugués es como el
tuyo del espaiiol, pero nos entendemos.
Comprendemos y aceptamos tu opinidn y
la de otros lectores de que os gustaba mds
la anterior clasificacidn, pero en nuestra
opinidn, son muchos los factores que ha-
bri que analizar en un juego, y al no po-
der ponerlos todos, pues la valoracidn se
haria interminable, hemos optado por po-
ner una nota general i comentar aspectos
especificos en el texto.

En cuanto a PCMania, son rmy pocos los
ejemplares que se envian a tu pais y se
agotan rdpidamente, por lo que lo mejor

GUID ESCRIBIENDONOS CON LA MISMA FRECUENCIA CON QUE LO LLE-

VAIS HACIENDO DESDE EL PRIMER NUMERO, ¥ AUNGUE AHORA EN VE-

RANDO CON EL CALOR NDO APETEZCA MUCHO DARLE AL BDLfERAFD, A

NOSOTROS NOS SIGUE GUSTANDO LEER VUESTRAS CARTAS.

que podrias hacer seria suscribirte y asila
recibirins en el mismo mes de su salida
aqui, en Espaiia.

Apoyo a otro lector

Esta carta va en apoyo de Juan Lozano
Atiénzar Godoy, cuya carta salié en la
revista de Marzo. Yo estaba pensando
en comprarme un ordenador nuevo, pe-
ro después de leer su carta me puse a re-
flexionar. Soy poseedor de un 386, y al
poco tiempo el ordenador se me ha que-
dado pequefio. ;Y por qué? Muy senci-
llo. Yo veo bien que los ordenadores se
hayan de ir modernizando, pero no en
tan poco tiempo, porque mi ordenador
solo tiene dos afos y ya lo he tenido que
ampliar. ;Y por qué en algunos juegos
si no tienes tarjeta de sonido no puedes
jugar? Es un fastidio ir a tiendas de in-
formédtica y ver un juego o programa
que, como no tienes suficiente RAM, no
puedes usarlo o necesitas tarjeta de so-
nido. Yo también pienso como Juan que
esto es un complot soft-hard para que
tengamos que actualizar nuestros orde-
nadores y asi las empresas ganan dinero.

Alex Martinez (Barcelona)

RESPUESTA: En Micromania respeta-
mos la opinidn de todos nuestros lecto-
res y nos hacemos eco de todas vuestras
quejas, pero la afirmacidn de la existen-
cia de un “complot” nos parece algo
exagerada. Como ya afirmamos en otras
cartas, la ampliacidn de los equipos no
responde a los caprichos de los creado-
res de fuegos, sino a las necesidades de
los usuarios debido al avance imparable
de la tecnologin usada en dichos video-
Juegos. No se puede disfrutar de mara-
villas de la técnica sin los equipos apro-
piados, ademds de que, evidentemente,
todo tiene un precio.

Mas peticiones

Os felicito. Vuestra revista es muy bue-
na y completa. Pero me gustaria pediros
una cosa. Un apartado en el cual los lec-
tores de la revista puedan intercambiar,
comprar o vender videojuegos o acceso-
rios para PC. También una tabla donde
estén los mejores videojuegos.

Jesiis Juanes Iglesias (Vizcaya)

RESPUESTA: Os aseguramos que a pe-
sar de todas las paginas que tiene la re-
vista, se nos quedait cortas en todos los
nifmeros de la cantidad de informacidn
que 0s queremos dar. La idea de la sec-
cidn de compra-venta nos la hemos pro-
puesto, pero debido a anteriores malas
experiencias la hemos desechado, pues
reporta mds problemas que ventajas, ya
que tendrin que ser una seccidn limitada
al hardware para no suscitar polémicas
sobre la legalidad del software que se
vende o intercambia. En cuanto a la ta-
bla, tenemos pensada una solucidn para
tu propuesta, aungue por el momento 10
podemos concretar nada mds.

Un lector clarividente

Soy un lector que pasé de ser esporadi-
co en la segunda época a ser fijo en la
tercera. El porqué, creo que resulta evi-
dente; Micromania es una revista exce-
lente en su género abarcando y
globalizando todo lo referente al ex-
pectativo mundo de la informatica sin
perder el norte: los juegos, la informética
de entretenimiento.

Asf, les felicito e invito a seguir perfec-
cionando su vision y filosoffa, ademas
de aprovechar estas lineas para aportar
algunas sugerencias:

- Podriais estudiar la posibilidad de pro-
porcionar demos, utilidades, etc...

MICRO @ MANIA

- Crear un club de la estrategia, ya que
es mi temdtica preferida.
Francisco Bausa (Barcelona)

RESPUESTA: Gracias por tus elogios,
que nos enorgullecen atin mds, ya que
también nos dices en tu carta que no eres
persona que halague con facilidad. Ade-
mds, pensamos que Heies un cierto don
para ver el futiuro, 0 un gran poder de con-
viccidn, porque como ti 108 propones, es-
te mes podrds disfrutar en grande con
contenido del CD-ROM quie incluimos
cot la revista. Respecto a la seccidn de es-
trategia, es algo que nosotros también nos
hemos propuesto; todo se andard...

Nexus-7 da su opinién

Réplica de Nexus-7 al escrito “Cartas al
director” del niimero 4: “A propdsito
del Spectrum”.

Queridos amigos A. Miguel y M. Fran-
cisco (Mdlaga): En mi articulo YO YA
HICE constar que el Spectrum fue “pio-
nera” y resalté su importancia. NUNCA
DIJE que el Basic sdlo pertenecia al pasado
—es0 es de vuestra cosecha—; en cuanto a
las referencins que hice, las tengo contras-
tadas con ofros documentos y datos de ln
época y actuales, y siento seguir estando
en desacuerdo. A mis 33 aifitos, y siendo
desde hace mucho wit forofo, que no super-
erudito—; Dios me libre!-, de la informati-
ca, creo que también tengo derecho a opi-
nar sobre el tema, aungue vuestra
“historia” y la “mia” no coincidan. ;Ok?

Rafael Rueda,

Para participar en esta seccion debeis
enviar vuestrgs cartas a:
MICROMANIA

C/ DE LOS CIRUELOS 4,

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES,
28700 MADRID

Nao olvidéis indicar en el sobre seccion
CARTAS AL DIRECTOR
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La base de datos te ofrece la mds completa
informacicon sobre cada club: datos del equipo,
palmarés, plantilla, entrenador. ..

LIGA REGULAR ACH m d
[ e [ =

Graber 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 sobre 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 afo son
escalofriantes, de vértigo, ¥ los puedes hacer
atacando el aro desde cualquier posicion.

PCFatbol 3.0
por sélo:

Jordi VILLACAMPA Amorés

mmmmm
o |

Los 20 Equipos Ace
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..y sobre cada uno de los jugadores, con una ficha
personal que incluye estadisticas
completas, foto, historial y un texto que te

hard conacer en profundidad a todos ellos.

Nuovas
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ENTRELLAS BUROPEAR e

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

‘% PRODUCTO LICENCIADO OFICIAL

B

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 tu equipo?

Con las jugadas que se ven en PCB3.0
serfa una pena no tener 1'(_puic!omi
Ponte a los mandos del video, rebobina,

ralentiza. .. lo que i quieras.

STARS
ELIGE RIVAL

LEGTION U 84

1

13]

M

¥
8

Va2 laventa por solo:

qii

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

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

+ Base de datos con los 40 equipos de Primera y Segunda * Gestion economica de cada club: fichajes y finanzas.

Division * Direccion técnica del equipo: ticticas, marcajes al hombre, dreas
* Seguimiento de la liga: clasificacion, alineaciones, goleadores... de actuacion..
* Andlisis de Michael Robinson sobre sistema de juego y * El mejor simulador de fiithol: regates, cabezazos, chilenas...

DINAMIC ULTIMEDIA

Ciruelos # 4 . San Sebastidn de los Reyes - 28700 MADRID
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para todas las maguinas

por Derek dela Fuente y Carmelo Sanchez

A EXISTENCIA DE UN CD QUE ALMACENE viDEO Y
SONIDO DIGITAL Y QUE SIRVA PARA LA MAYORIA DE

LOS FORMATOS QUE PUEDAN REPRODUCIR-

LO, ES ALGO MAS QUE UNA BUENA NO-
TICIA: ES UNA IDEA PRACTICA, UTIL
Y MUY COMERCIAL. SU NOMBRE
| Es VIDEO CD Y ES UNA REA-
LIDAD DESDE HACE BAS-
TANTE TIEMPO, DURANTE
EL CUAL HAN SURGIDO
UN CUMULO DE TITULOS TANTO
DE PELICULAS CcOMDO MONOGRA-
FICOS MUSICALES ADECUADOS A
TODOS LOS GUSTOS Y TENDEN-
ciAs. CD-1, 3D0O, AMIGA CD Y PC

Y MAC CON TARJETAS MPEG, sON
LOS DISTINTOS FORMATOS QUE PUE-
DEN REPRODUCIR UN MISMDO VIDEO
CD CON LAS VENTAJAS, TANTO PARA EL
FRODUCTOR COMO PARA EL USUARIO, QUE
ESO CONLLEVA. LOs MULTIPLES PRODUCTOS
EXISTENTES ASi LO DEMUESTRAN, DE LOS CUALES PA-
SAMOS REVISTA A LOS MAS SIGNIFICATIVOS DE LAS DOS
COMPARNIAS MAS IMPORTANTES EN GRAN BRETANA:

CASTLE COMMUNICATIONS Y POLYGRAM.

MICRO m MANIA



os seis titulos de esta com-

pania son monograficos so-

bre otros tantos artistas
compuestos, sohre todo, por vi-
deas extraidos de grabaciones en
directo de las canciones mas sig-
nificativas. Algunos, ademas, in-
cluyen imagenes y documentos
sabre el tema gue tratan. De
gran calidad y realizagion muy cui-
dada en general, al ser artistas
especificos, van dirigidos sobre
todo a los fans de los mismos.

THE CLASH.
THE RUDE BOYS

The Clash, junto con Sex Pistols,
son sinonimos de desenfreno y
escandala en su comportamiento
en los escenarios. El culto que
brindan sus seguidores a esta
banda pun, es impresionante, co-
mo demuestran los 2 CD gue con-
tienen la grabacion de un teur de
los mismos. En total, son 29 pis-
tas de musica estridente, frenéti-
ca, acompanada de los actos
violentos de la banda y sus segui-
dores en los conciertos. El Video
CD tiene ua duracion de S0 e in-
cluye clasicas como «Rude Boy»,
«Tommy Gunie

Rock N'Rall», S

fans de The Clash. ;

ROLLING STONES
LIVE AT THE MAX

Los grandes monstruos del rock
siguen en activo, y dando mas
guerra gue nunca.

Este CD recopila sus mejores y
mas importantes titulos en una
grabacion imprescindible para los
amantes del rock, aungue no sean
fans especificos de los Stones.
«Ruby Tuesday», «Sympathy For
the Devil» o «lts Only Rock and
Roll» saben a poco después de ha-
ber visualizado los 112 minutos de
excelentes canciones, espléndidas
imagenes del grupo y montones de
cabriolas de Jagger.

Casi todo son conciertos en di-
recto grabados en Londres y
Berlin.

JiVil HENDRIX.
RAINBOW BRIDGE

El nombre lo dice todo, sin nece-
sidad de mas preliminares, del au-
téntico primer gran guitarrista
eléctrico del mundo. «Rainbow
Bridge» llegd cuando el estaba
cerca del final de su carrera, an-
tes de su muerte, momento en el
cual se planted un debate sobre
si se trataba de su mejor obra. El
contenido de los 2 Video CD es
uno de sus més meladicos y es-
tructurados elepés con titulos co-
mo «Dolly Dagger» o «Foxy Ladyy;

a los gue acampana un documental

sobre el acon

quien vea

duda en un fa Suyo.

ALICE
COOPER. THE
ALICE COOPER
PRIME HISTORY.
PRIME CUTS

Anunciado como “la vision funda-
mental de Alice”, es verdadera-
mente una oferta interesan-
te, ya gque nos ofrece
auténticos clasicos del <M
rock, comao «Schools
Outy», «Poison u Only VWomen
Bleed». El video se completa con
interesantes comentarios sobre
Alice hechos por Ozzy Osbourne,
Slash —Guns and Roses-, el pro-
ductor Bob Erzin y &l mismao. En
los 2 CD hay veinte canciones
grabadas en directo, mu-
chas de ellas inéditas, lo
que nos anima a calificar-
lo como un producto curioso
o una rareza. Os aseguramos
gue merece la pena verlo y escu-
charlo, aunque no ofrezca ningln
aspecto innovador o espectacular
no visto antes. Gustara a los fans
aunque sin sorprender|os.

Q
LIVE e
FREASH
CREAM.

CD VISION

Eric Clapton, junto a Ginger Baker
y Jack Bruce, fundé |la banda Live
Fresh Cream en el afo 18686 vy,
aunque se disaolvio en el ano 1969
con un concierto engiNSEE :




conciertos en color, ademas de
una musica notable a traves de
‘clasicos camo Spoonful. Son cap-
ciones que tienen 30 afnas, pero
cuyo sonido y preduceion: pa-
dria haber sido hecha hoy,

destacando los directos

de sus tours por los USA
y el final del Albert Hall. Una
pieza de la historia del rock gue
no debe ser ignorada.

BELINDA
CARLISLE.
RUNAWAY LIVE

Otro doble CD de un con-
cierto en directo de un
artista musical. Se trata
de una representacion del
tour Runaway que Belinda Car-
lisle realizd en 1980, en la que se
desplegan los parmenores de di-
cha gira y el sensacional talento
de esta cantante. «l Get Weaky,
«Heaven is a Place» o «Mad
About You» son algunos de
los éxitos que incluye,
junto con otras cancio-
nes buenas y algunas bas-
tante mediocres. A pesar de
gue su caracteristica voz hace
que sus canciones sean pareci-
das, su efervescente estilo nos in-
troduce bien en las mismas ayu-
dado por las fabulosas imagenes y
video del concierto.

Polygram

LedispenemdetiEiios m

eros (ue poco a Poco van convir-
tiendo a este formato. El cine y las
aplicaciones multimedia se dan la
mano para crear un verdadero
entretenimiento interactivo.

PINK FLOYD.

THE WALL

«The Wally. Algo mas gue una
serie de canciertos, toda una le-
yenda, y un album gue marco
una época en la historia del rock
y de sus creadores, Pink Floyd.
«The Wall», con el single super-
ventas del mismao titulo, llevo a
la banda a'la distincion entre las
masas, y ahora llega a nosotros
en Video CD, practicamente el
Gltimo formato gue le faltaba por
tocar. Examinando |a leyenda, en
nuestra opinion, la mitad del CD
es un tanto horrible, mientras
gue la otra mitad es brillante.
Grandes solos y magnifica cine-
matografia, ganan puntos por
igual tanto para guien le guste la
musica como para aquellos que
quieran ver una buena pelicula.

KEEP THE FAITH.
AN EVENING WITH
BON JOVI

Se les puede guerer o se les
puede detestar, pero hay que
admitir que Bon Jovi son una de
las mejores bandas de rock en
la actualidad. Esta compilacian
doble contiene las mejores can-
ciones de el grupo —«Wanted
Dead or Alive», «Keep the
Faith», «Living on a Prayer»-
hasta hacer un total de 16 que
forman parte de un concierto in-
cluido de forma integra, que nas
permite ver y oir a Bon Jovi, ha-
blar con el pablico y disfrutar co-
mo si realmente estuviéramos
alli. Si ademas contamas con el
anadido de versiones acusticas
de sus canciones:y mu|EEENEE

Es simplemente una muestra de
las peliculas que Palygram ha

MICRO @ MANIA
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desarrollado para CD-i a la que
podemos sumar titulos como
«Patriot Games», «Sliver» o «Ki-
kay, la pelicula de Almodbvar
gue va a salir en breve. «The
Crying Game» —«Juego de Lagri-
masy, en nuestro pais- es uno
de los mejores films que hoy por
hoy existen en este formato de
video digital. Mezcla intriga, thri-
ller, turbios asuntos paoliticos vy
relaciones humanas, dirigidas de
forma magistral par Neil Jardan,
ademas de la buena interpreta-
cion de Stephen Rea,

Esta calificada para mayores de
18 afos y, aungue tiene algunas
escenas sangrientas, no desple-
ga en ningln memento vialencia
gratuita. 112 minutos gue man-
tienen en tensién al espectador,
mientras disfruta de uno de los
mejores soportes de video digital
domestico: el CD-i.

LESLIE NIELSEN
IN BAD GOLF
MADE EASIER

La estrella de Naked Gun —«Aga-
rpalo como puedas»—, creador
del arte de gue una actuacion
mala parezca buena, comienza
su tutorial de golf con las pala-
bras: “Tu no puedes jugar al golf
para sentirte mal, pero puedes
jugar mal al golf para sentirte
bien”. Es dificil describir como
cada cierto tiempo un diadloego
disparatade cambia totalmente
el curso de |o gque estaba diciendo
al principio.

Leslie Nielsen interpreta otro de
sus locos papeles, para contap-
nos lo que opina del golf y de su

] 8. mientr:

re el golf en
incluye gra-

cion del mismo y apariciones es-
poradicas de personajes famosos
del cine.
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Por Carmelo Sanchez

MODEM BLASTER
Y PHONE BLASTER

Tarjetas de
comunicaciones

Fabricante: CREATIVE LABS

PHONE BLASTER

a oferta de productos para

PC y caompatibles de Creative
Labs se incrementa constantemente,
ademas de demostrarnos que los creadores de
Sound Blaster no sé6lo saben hacer buenas tarjetas
de sonido. También se atreven con el campo de las
comunicaciones entre ordenadores con tres tarjetas
de amplias prestaciones y distintas caracteristicas
para cubrir cualquier necesidad.
Modem Blaster es una tarjeta modem,/fax —disponible
en dos modelos, a 14.400 y 28.800 bps- que pro-
porciona una alta velocidad de transferencia de datos
junto con facilidades de correccién y compresion se-
gun los protocolos V.42/MNP 2-4 y V.42hbis /MNP 5.
Jugar por modem —incluyen los juegos «Descenty,
«Warcrafty y las versiones shareware de «Doom» y
«Hereticy, junto con la tarjeta—, conectarse a cualquier
BBS o incluso a Internet, o participar en los nuevos
servicios de telejuegos son algunas de las posibilida-
des gue ofrecen estos modems internos gue ya se
comercializan en USA a 100 y 200 dolares.
De igual forma, aunque ya entrando en aspectos mas
profesionales y menos lidicos de gestion de comuni-
caciones telefénicas, Phone Blaster viene a cubrir la
oferta de Creative en cuanto a tarjetas modem/fax de
gama alta. Esto se consigue con la inclusién en la mis-
ma tarjeta de un modem/fax de 14.400 bps, una
Sound Blaster 18 y un altavoz telefonico. El resultado
es un servicio telefonico y de fax de altas prestaciones
—-contestador, acceso remoto, musica en espera, gra-
bacion y envio de voz, etc.— en nuestro PC con la fun-
cionalidad y ahorro que ello supone para el usuario que
lo necesite, tanto en su trabajo como en su casa. El
precio de esta tarjeta de ilimitadas posibilidades es de
250 délares USA.

WHOLEBODY SCANNERS 3D
Escaneres de formas en 3d

Los primeros escaneres 3D
que capturan la forma vy el
color de un cuerpo humano
entero en una sola pasada, ya
son una realidad. Los ha crea-
do Cyberware, una compaiia
lider en este campo con diez
afios de experiencia y gue re-
voluciond, hace un tiempo, el
mundo de los graficos por or-
denador cuando consiguieron
hacer este mismo proceso
con caras humanas.

Por ahora existen dos modelas
-WB2 y WB4- que tardan doce segundos en escanear un CUerpo carm-
pleto en 30, mediante el emplec de dos 0 cuatro escaneres que montan
en su estructura. El mayor namero del modelo, WB4, aumenta la preci-
sion al capturar zonas del cuerpo dificiles, como son los brazos. El resul-
tada se envia a una “workstation” que consigue un modelo tridimensional
nitido y claro del cuerpo en cuestion tras el empleo de herramientas
gréaficas desarrolladas por Cyberware.

Estas maquinas profesionales son usadas tanto por disefiadores coma
animadores, investigadores o antropdlogos, que pueden transformar for-
mas reales en imagenes manejables y facilmente estudiables. Sus usos
van desde el CAD hasta los efectos especiales para peliculas, aplicaciones
médicas, estudios ergonomicos o disefo artistico de productos.

Fabricante: Cyberware

SONY MD DATA
Dispositivo de almacenamiento

Fabricante: Sony

SOy :Sony ha tenido la gran idea de adaptar

Jsus aparatos minidisks para que pue-

dan ser usados en los PC como medios de
almacenamiento masivo de datos. Los dis-
cos que utilizan estas unidades tienen una
capacidad de memaria de 140 MB, y son
de tres tipos diferentes: grabables, de so-
lo lectura (MD ROM] e hibridos, con sectores pre-
grabados y otros en los que se puede escribir. Co-
mo ocurre con los CD-ROM, ademas de poder reproducir MD DATA.
también se podran escuchar minidisks de audio.
Su modo de funcionamiento consiste en calentar un punto en el disco
por un campo magnetico hasta su punte Curie, momento en el cual
se escribe un bit, que se memoriza al enfriarse la superficie del disco.
La lectura se realiza mediante laser de baja potencia.
MD DATA es de tamana reducido, equivalente al de un CD de audio
portatil, con una capacidad superior a la de cualquier disco flexible y
con un nimera de grabaciones mayor. El modelo externo estara dis-
ponible a final del verano, y el interno ya se comercializa a un precio
de 79.900 pesetas; siendo, por otra parte, 3.550 pesetas el de los
cartuchos.




ibro

Tarjetas de
autoconfiguracioéon

Fabricante: TULIP

Los problemas de instalacion de com-
ponentes y de incompatibilidad con
otros ya instalados, son muy frecuentes
entre los usuarios de PC. Al ser cada par-
te de un compatible de distinto fabricante
todas necesitan algun tipo de variacion en
su configuracion para evitar conflictos,
aungue solo sea variar un IRQ o un DMA.
Un sistema Plug and Play no necesita que
el usuario entienda de interruptores, jum-
pers o tenga nociones de hardware o
software para vérselas con complejos
problemas de instalacion. Simplemente,
se inserta y el mismo se autoconfigura
chequeando las variables del sistema y
evitando posibles conflictos con otros dis-
positivos ya instalados. El estandar Plug
And Play de Intel y Microsoft, y adoptado
por Tulip entre otros fabricantes, resuelve
automaticamente las asignaciones de
memoria, entrada/salida, canales DMA
o interrupciones.

Permiten, ademas, la desinstalacion de
dispositivos portatiles sin necesidad de
apagar el equipo ni alterar el normal
funcionamiento del mismo.

Los componentes que incluyen este es-
tandar son variados: tarjetas de video y
sonido, controladoras, tarjetas de red,
etc. Sus cualidades de autorresolucion de
conflictos seréan especialmente Utiles si
se usan sistemas operativos del tipo Win-
dows 95. Para mas informacion, en Tulip
Computers (91-3720819).

HERRAMIENTAS

Manual imprescindible de
pc tools 2.0 para windows

Para aquellos usua-
rios de «PC Tools 2.0
para Windows», sera
indispensable que ten-
gan este detallado
manual sobre su uso
y aplicacién, sobre to-
do si no se domina el
idioma de los britani-
cos. Para empezar a
tratar con este pro-
== grama sera necesaria
la ayuda de un manual, y nada mejor que el
que Anaya Multimedia nos propane.
Sus diez capitulos comentados al detalle, pa-
50 a paso, abren un mundo lleno de incagni-
tas, pero gue se solucionan en este manual;
eso y el hecho de que haya unos apéndices
que nos serviran para solucionar las posi-
bles dudas que aparezcan en el empleo de
este programa, ademas de contar con mul-
titud de consejos en cada apartado, avisos,
precauciones, etc.
En definitiva, un excelente manual que se hara
imprescindible para todos aquellos que guie-
ran llegar a conocer y dominar el programa.

[ el |
- PC Tools 2.0

para Windows
oD hind

356 Pags. 3.795 Ptas.
JOSE DOMINGUEZ ALCONCHEL
ANAYA MULTIMEDIA
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SISTEMAS OPERATIVOS
Windows 95

Cuando aln no ha apa-
recido el programa
«Windows 85» en el
mercado del software,
McGraw-Hill y Micro-
soft Press han elabora-
do esta obra que, sin
duda, proporcionara
una gran ayuda a los
usuarios de este nuevo
—— 9 sistema operativo.
Elaborado a través de diez capitulos, con la in-
clusion de un epilogo en el cual se hace una
entrevista a los principales responsables de
Microsoft, que van desde el inicio en este am-
plio mundo que supone Windows hasta llegar
a la programacion y dominio del mismo.
Cuenta con numerosos ejemplos, aungue se
eche de menos el que no se hayan incluido
ejercicios con solucion.
Una buena obra que haréa que los usuarios de
Windows tengan un mayor dominio sobre el
mismo.

« ADRIAN KING

> 4

411 Pags. 3.500 Ptas.
ADRIAN KING

MCGRAW-HILL /MICROSOFT PRESS
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REALIDAD VIRTUAL

Realidad Virtual.
Construccion de proyectos

Ahora que esta de
moda la Realidad Vir-
tual, merece especial
atencion esta obra en
la cual se muestra en
gué consiste todo es-
te lio para los no en-
tendidos, asi coma
para iniciarles en este
maravilloso mundo.

Ayudado por un dis-
guete con ejemplos
de R.V., el usuario no
tendra ningln problema a la hora de poder en-
tender todo lo que en el libro se dice, y ade-
mas esta repleto de ejemplos y graficos que
facilitarén ain mas todo el proceso de apren-
dizaje. Contiene maneras de adaptar el hard-
ware existente para que funcione en el PC del
lector, o bien como construir uno sus propias
gafas 3D, sistemas de seguimiento de movi-
miento y mas partiendo de cero, sin ningdn
conocimiento de programacion o electronica.
Un producto que hara que ciertas barreras
gue se puedan presentar en determinados
momentos pasen a formar parte de la historia.

¥ REALIDAD
VIRTUAL.

Construccion de proy

372 Pags. 4.500 Ptas.
JOE GRADECKI

RA-MA
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DIVULGACION

El libro magico de los
estereogramas para PC

DE

) r.mr-ll,;' Y

TEREQGH W

i

Generar estereogra-
mas -esos dibujos
que no paracen mas

que aglomeraciones
de muiltitud de dibujos
en diferentes colores-
que siempre, desde
su boom hace poco
tiempo, hemos deseado saber como se hacen
y también hacerlos, ahora es posible gracias a
esta explicita obra. En ella, ademas de venir
con un floppy con el programa «RDSDraw
2.1, se explican las distintas clases de este-
reogramas que se pueden realizar, como fun-
ciona y como elaborar sus propias imagenes.
Contiene multitud de ejemplos, asi como tam-
bién de muestras de estereogramas realmen-
te impresionantes, este libro supone un nuevo
reto a los amantes de las tres dimensiones
~claro esta que es un efecto visual-, elaborado
para aquellos que no tengan un conocimiento
demasiado amplio del manejo de un PC.

32 Pags. 2.600 Ptas.
DANIEL SILLESCU
RA-MA
NIVEL "I"
LS
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Ya estan en el mercado los
primeros ordenadores per-

JOYSTICK PARA SATURN sonales del mundo basados en

Palanca de juegos i el RISC PowerPC 603. Son los
i  modelos Macintosh Performa

Fabricante: SEGA i 5200 y Power Macintosh
; i  B200/75. Se trata de equipos

a produccion de palancas de jue- multimedia equipados con pro-
L gos de altas prestaciones se ha : cesadores de 75 MHz, de 8 a
convertido en una constante para Zfﬁ.fcze d':::ﬂ d‘;"?ggﬁf; ” gg‘_

boda gt méqyinas dids ROM de cuadruple velacl;dad.
pongan. de V'dE,GJl."EQDS‘ En E_Sf Pueden trabajar tanto con las
tas mismas paginas aparecio aplicaciones Mac como las opti-

un modelo parecido para i  mizadas para PowerMac para
( PlayStation, y ahora le toca el ! conseguir una ejecucién mucho
turno a Saturn. Los parecidos i mas réapida.
entre ambos son evidentes,
tanto en aspecto externo coma en ’ La R.V. en Espania tiene
prestaciones, ya que su cometido es idéntico: facilitar el control de los juegos de lucha. : nombre propio: Realidad

Virtual Asociados es una empre-
sa de Madrid que pone a dispo-
sicion de cualquiera los aspectos
mas punteros de ésta técnica.
Mediante una serie de exposicio-

Ello se consigue con una organizacién de mando y botanes similar a los de las coin-op's,
unida a aspectos técnicos similares.

La superficie sobre la que se apoya el mando es muy ancha, para aprovechar la colo-
cacion de las manos con un manejo comodo y que no se mueva en el fragor de la lucha.

La palanca es precisa, estable y supersensible, respandiendo prestamente a nuestros nee miteractiuas Sobraloictntos
movimientos. Con los botones pasa algo parecido: son ocho para cubrir el mayor na- i temas del Universo Virtual nos
mero posible de funciones, totalmente programables y con opciones de turbo para ¢ acercan a mundos inventados,
disparo rapido, de fiabilidad elevada y respuesta rapida. i nos permiten practicar deportes
El disefio del conjunto es atractivo y ergondmico, con medidas distancias que logran que i sin cansarnos o nos muestran
cualquiera juegue con él de manera comoda y fructifera. Sega sigue ofreciendo lo i los dltimos adelantos.

mejor para su mejor maquina, a un precio de 18.990 pesetas (de impartacion). )
> El ordenador de propdsito

general mas rapido del
mundo es el IBM Scalable PO-
WERparalel SP2 con 512 pro-
cesadores IBM RISC Sys-
tem/6000 (RS/6000) para

Sintonizador de radio para pc
cdlculo numeérico y de datos in-
tensivo. Es usado de forma re-

. PCRado  §7)
Fabricante: AIMS LAB - i
e mota por mas de 1.200 investi-

Son practicamente pocas las funciones que le quedan ' gadores de distintas univer-
por desarrollar a nuestros PC, ya que la inventiva e in- sidades y empresas de todo el
vestigacion de las numerosas empresas de hardware de . mundo que se conectan por mo-
todo el mundo han exprimido hasta la saciedad las pasi- fi dem al Cornell Theory Center,
bilidades de los compatibles. Y lo siguen haciendo, como LN ‘ diomide: se; anotietrs fmaguins.
lo demuestra el nueva lanzamiento de Aims Lab. Bl e 15 de jisin se. hai-
Radio Track es una tarjeta que va instalada en un slot de ’

; ; ) A S guré en Barcelona el pri-
8 bits del PC y que permite que escuchemos la radio u Io rac Tar ST LR GTe corecsds

)
75 AV Lab

mientras estamos delante de nuestro ordenador, lo que ks 1l Qualiey Neonss 24 a Internet que hay en Espafia.
supone un nuevo gran abanico de posibilidades para los En él, tanto los expertos infor-
entornos multimedia. Esta equipada con un sintonizador maticos como las personas sin
de FM que proporciona sonido digital estéreo y que funciona en una banda de frecuencia que muchos conocimientos del tema
va de 88 a 108 MHz. Opera bajo Windows, e incorpora caracteristicas tan Utiles como ra- pueden disfrutar de los servicios
dio-despertador, diez canales de presintonia programables, sintonizacion manual y fina, de Internet mientras toman un

café. Por sélo 600 pesetas cada
media hora, cualgquier persona
puede “bucear” por las redes de
ordenadores repartidas por to-

blusqgueda de canales y volumen controlado por software.

La funcionalidad de esta nueva tarjeta es mas que evidente, que de sus cualidades técnicas
obtiene una nitida recepcion de radio, no en vano, se equipa con filtros cerdmicos para al-
ta sensibilidad de estaciones FM, asi coma un perfecto sonido gracias al amplificador in- do el planets, en lo que consti-
corporado que evita el uso de altavoces. Su precio sera de, aproximadamente, 7.000 tuye una nueva y revolucionaria
pesetas, y en Espafa la distribuye UMD S.A. (84-4762833). forma de ocio y entretenimiento.

MICRO @ MANIA
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PESE A SER, CAS|I CON TOTAL SEGURIDAD, EL
GENERO MAS EXPLOTADO DEL SOFTWARE, EL
BEAT’EM UP SIEMPRE ENCUENTRA LINA COMPA-
NiA QUE RUIERE DECIR LA ULTIMA PALABRA Y
CONSEGUIR EL MAS DIFICIL TODAVIA. Y CUANDO
CASI TODOS LOS ARGUMENTOS IMAGINABLES
SE HAN TOCADO, Y LAS MAS INNOVADORAS TER-
NICAS SE HAN UTILIZADO, SE PIENSA RUE, POR
MUCHO RUE NADIE SE ESFUERCE, EL USUARIO
SE VA A QUEDAR SORPRENDIDO POR NADA.

TIME WARNER AFIRMA GILIE NO, QUE AUN QUEDA
MUCHO POR DECIR, Y QUE ELLOS VAN A APOR-
TAR SU GRANITO DE ARENA A LA CAUSA. «PRI-
MAL RAGE», LA ADAFTACION DE LA POPULAR

RECREATIVA, ES SU AS EN LA MANGA. Y EN SEP-

RACTIVE

oM, SATURN,

B . 4
PLAYSTATION, SUPER NINTENDO,

TIEMBRE, CUANDDO EL JUEGO APAREZCA EN EL

MEGA DRIVE, AMIGA

ARCADE

PRIMAL RAGE

a aparicion en el 94 de «Primal Rage»
en el formato original de recreativa,
vino a procurar un poco de aire fresco
en el estancado mundo del beat'em
up. Se trataba de un juego gque no
seguia la incipiente moda de los juegos de
lucha 3D, capitaneados por el estandarte
de AMZ2, «Virtua Fighter», pero que hacia
de su originalidad vy particular concepcidn
del diseno, toda una leccion sobre espiritu
de renovacion en el género.
«Primal Rage» tiene como protago-
i nistas absolutos a unas
monstruosas y voraces
.. criaturas, inspiradas
en los dinosaurios
puestos de moda por
«Jurassic Park», cuyo
unico objetivo es regir el rei-
no animal —y eso incluye a los
hombres- de una nueva
. Tierra.
Creados en base a técni-
. cas de animacion nada
W comunes en los arca-
des, cada uno de los

MERCADO, COMPROBAREMOS S1 LA AFIRMAGCIAN

ES CORRECTA.

personajes -llamémosles asi- de «Primal
Rage», ofrecia una serie de animaciones y
movimientos de todo tipo, incluidos com-
bos y atagues especiales, realmente sal-
vajes -si, y sangrientos— que lo convertian

MICRO @ MANIA

en una especie de resurreccion de las pe-
liculas de Godzilla, adaptadas al mundo del
videojuego.

Ahora, Time Warner prepara el lanza-
miento de «Primal Rage» en la practica
totalidad de los formatos disponibles en
el mercado -y futuros—, asegurando que
toda la esencia del juego original se ha
mantenido en cada uno de ellos.

PREPARACION DE CINE

La misma concepcion de «Primal Ra-
ge», le enfocaba mas como una
pelicula —con las logicas diferen-
cias respecto al cine- que con
un juego normal. No ya por

su presentacion, sino mas

bien por la preparacion vy el
disefno de produccion.

Los terribles dinosaurios que
protagonizan el juego, no son gra-
ficos disenfados por ordenador, sino



- !
I}k excelentes resultados, les empujaron

digitalizaciones de modelos creados en base
al latex, materiales plasticos y armazones
mecanicos.
Dennis Harper, el productor, y Jason Leong,
animador principal de «Primal Rage», da-
ban vueltas a la idea de disefiar un juego
de lucha protagonizado por dinosaurios
desde hace unos tres anos, siendo la idea
ariginal enfrentar a una pareja de T-Rex.
Los primeros experimentos sobre la técni-
~ ca de animacion a utilizar, con unos

a afnadir mas y mas personajes,
hasta llegar al total de criatu-
ras que componen el “repar-
to” del juego: Armadon,
Blizzard, Chaos, Diablo,
Sauron, Talon y Vertigo.
La técnica utilizada para
«Primal Rage», de ani-
macion fotograma a fato-
grama, considerada la me-
jor para el proyecto, no habia

-

\$)

sido usada hasta el momento a escala de
recreativa. Este tipo de animaciones impli-
ca un gran esfuerzo y trabajo, que se ve
recompensado por un excelente efecto de
tridimensionalidad, gracias a los variados
movimientos que poseen los personajes,
en relacion a los diferentes escenarios en
gue se sitlan.

Uno de los mejores ejemplos de esta
técnica es Vertigo. Mientras se prepara

La animacion fotograma a fo-
tograma ha sido la protagonis-
ta, junto a los dinasaurios, de
«Primal Rage». La creacion de
estos personajes supuso tra-
bajar con materiales muy di-
versos, que permitieran dotar-
les de la maxima expresividad.

para comenzar la lucha, su cabeza se
balancea de arriba abajo y de izquierda a
derecha, la cola se retuerce y se agita
como si de una serpiente se
tratara realmente, los bra-
zos acompanan estos mo-
vimientas y el cuello pre-
senta una flexibilidad de
personaje “viva”.

EQUIPO DE
CINE

La preparacion y produccion
de «Primal Rage» exigia de
este modo contar con profe-
sionales habituados a traba-
jar con técnicas cinemato-
gréaficas, procedentes del
mundo de la animacion.
Cerca de treinta personas
han formado el grupo prin-
cipal de trabajo. Entre ellos
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encontramos nombres como Pete Klei-
now, en cuyo curriculum se pueden en-
contrar proyectos como «Gumby» o
«Army of Darkness», para la pan-
talla grande, que se encargd de
dirigir el estudio de animacion.
Dan Platt, involucrado en multi-
ples ocasiones en peliculas de
animacion protagonizadas por
monstruos de todo tipo y esco-
gido por su experiencia en
construccion de modelos, fue
el responsable del disefio
preliminar de los dinosaurios,
esculpiendo diversas pruebas, y
realizando los armazones que
debian soportarios. Junto a
ellos, cerca de una docena

. de animadores se encargaron
k de todas las tareas concer-
. nientes a graficos —anima-
- ciones, decorados, deta-
lles finales como la
sangre y las bolas de fue-
go, etc.— bajo la direccién
artistica de Leong.
El disefo final de los personajes
fue rehecho una y otra vez por
Leong, antes de obtener una ver-
sion final. Uno de los grandes
problemas con que se enfrenta-
ron en Time Warner fue hacer
. que los dinosaurios, habitualmente
| criaturas que caminaban sobre
cuatro patas, ofrecieran un as-
pecto realista y creible al combatir

bt e i e it
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alzados sobre dos. La combinacion de ca-
racteristicas de varios animales prehisto-
ricos reales, se hizo necesaria para con-
seguir el objetivo. Asi, encontraremos
como Armadon mezcla elementos propios
de los triceratops, ankylosaurus y stego-
saurus; Talon se parece enormemente a
un deinonychus, etc.

Para obtener, por fin, un aspecto final real-
mente impresionante, se pintaron todos
los modelos a mano, con pincel y aerogra-
fo, para que las expresiones conseguidas
con la animacion fotograma a fotograma
resultaran lo mas espectacular posible. La
aplicacion de pelo, orejas, dientes, etc.,
concluyo la labor del disefio.

En cuanto a los resultados en las animacio-
nes, cerca de 100 fotogramas se hicieron
necesarios para cada uno de los maovimien-
tos de cada personaje, de los gue se esco-
gieron 70 gue formaran la secuencia final.
Y teniendo en cuenta el nimero de perso-
najes y secuencias para cada uno, en total
podemos encontrar mas de cuatrocientos
maovimientos distintos en «Primal Rage».

MAS DIFIiCIL TODAVIA

A diferencia de otros juegos del género, los
fanaticos de la lucha encontraran que «Pri-
mal Rage» va a ser uno de los programas
méas complicados a los que se hayan en-
frentado, ya que se asegura gue la opcién
del “mas dificil todavia” de la recreativa ori-
ginal, se mantiene en la opcion de un juga-
dor. Se trata, en pocas palabras, de un fi-
nal mas abierto que en otros juegos, ya
que el juego no acaba al eliminar todos los
enemigos, sino que vuelve a comenzar con
un tiempo mas limitado, golpes mas demo-
ledores y una coordinacion mayor en los
movimientos. No se trata tanto de ser muy
bueno realizando los combaos, sino hacerlo,
ademas, con gran precision y rapidez.

Parece que «Primal Rage» puede, dentro
de su estilo clasico, pero plagado de no-
vedades, aportar algo nuevo al género,
dando al usuario la oportunidad de com-
probar gue no todo se ha inventado ya, y
que se van a encontrar con un producto
de altisima calidad. Asi lo esperamos.

F.D.L.
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cn busca del Grial

LS

oy por hoy, lo gue triunfa en el
software son los juegos en 3D0.
Beat'em ups, shoot’'em ups... y
aventuras. Como «Azrael Teary.
Todo se inicio con «Alone in the Darky. In-
fagrames marco |la pauta, y el resto de
companias se limitaran a seguir la senda
abierta por el gigante francés. Como ha
hecho Intelligent Games.

Pero «Azrael Tear» puede gue su-

UN CURRICULLUM EN EL
RUE SE CUENTAN TIiTULOS
como «BATTLE ISLE» O
«TICONDERDGA», BASTAN
PARA PRESUMIR QUE EL
PENLULTIMO PROYECTO DE
INTELLIGENT GAMES —EL
ULTIMO ES «WATERWDORLD»,
EN PLENO DESARROLLO,
PARA INTERPLAY— TIENE
TODAS LAS PAPELETAS
PARA CONVERTIRSE EN UN
EXITO.

EL GENERO ESCOGIDO HA
SIDO LA AVENTURA, ENTRE
LAS HERRAMIENTAS DE
PROGRAMACION SE
ENCUENTRAN “BRENDER”
Y 3D STUDID”, Y EL
OBJETIVO, LA BUSRUEDA
DEL SANTO GRIAL. ASi
SERA, «AZRAEL TEAR».

= : e N
|NTELL|GEN1¥G_£MESI‘:€_;':': 2
MINDSCAPE .

- En preparacion: PC CHD-RO
.~ AVENTURA -

-

J‘;

AZRAEL
TEAR

La resolucién SVGA gue utiliza

pere todo lo visto en el género
hasta el momento, si tal y comao
afirma Matthew Stibbs, el direc-
tor del proyecto, éste no sufre
ninguna variacion sustancial. -

LIBERTAD DE
MOVIMIENTOS

«Azrael Tear» esta buscando la
perfeccion de las 30. La eleccian
de herramientas de diseno grafi-
co, como “BRender” o “3D Stu-
dio”, asi lo confirman. Pero lo
mas importante guiza no sea el
diseno, en si, sino como encajara

«Azrael Tear», tanto para perso-
najes como escenarios, con ma-
peado de texturas 3D, sera el
fondo en el que el usuario encon-
trara una libertad de movimientos
abseluta, con una perspectiva en
primera persona y un campo de
accion de 360 grados en todos
los planos del espacio. Asi, al me-
nos, pretende Intelligent Games
gue sea su juego.

Partiendo de esta base, restlta
asombroso comprobar la veloci-
‘| dad que posee el juego, incluso
cuando en pantalla aparecen si-
multaneamente multitud de sprites

en el desarrollo de |la accion.

y graficos, con un refresco de



de la historia contempla su particular uni-
verso desde el interior de una sofisticada
indumentaria, en la gue destaca un visor
con una pantalla que muestra toda la infar-
macion pertinente sobre cada localizacion
concreta.

La parte gue parece tomada de «Myst»,
es la concerniente a la exploracion de es-
tos escenarios, Y la resolucion de puzz-
les, gracias a la que se podra avanzar en
el juego.

Todo el control de «Azrael Tear» se reali-
zara a traves de raton, lo gue no guiere
decir que su desarrollo pueda acabar re-
sultando lente y rutinario. La accion esta-
ra asegurada en las escenas.en que ten-
gamos que enfrentarnos, con todo el
armamento que poda-

mos, a VOraces criaturas
capaces de eliminarnos
en un suspiro.

LLla manipulacion de obje-
tos completa el cuadro
que, a grandes rasgos,
Intelligent Games ofrece
sobre lo que va a ser
«Azrael Teary.

Tras todo esto, el argu-
,mento gue da vida'al pro-
grama se basa en la bis-
gueda del Santo Grial —a

pantalla casi instantaneo, gue obliga a
preguntarse como los programadores
han sido capaces de hacer algo asi. Y,
ademas, en SVGA.

Los resultados gue se estan consiguien-
do, sin embargo, no dejan de ser familia-
res. En ciertos aspectos, parece que «Az-
rael Tear» combina partes del conocida
«Myst», con una ambientacion propia de
«Jurassic Park». ¢Extrafa mezcla? Quiza
no tanto.

PASADO Y FUTURD

«Azrael Tear» parece ambientado en el
pasadae, con escenarios goticas y criatu-
ras prehistoricas rondando por los mis-
moes —de ahi la referencia a «Jurassic
Parky—. Sin embargo, la epoca real —aun-
gue ciertamente indefinida— que corres-
ponde al juego es el futuro. El protagonista

imagen y semejanza de
muchas de las |leyendas ‘artiricas-, gue
se supone perdido en un templo subte-
rraneo en el que tendran lugar muchas
de las fases del juego. Y alli es donde tam-
bien quedara claro que «Azrael Tear»
mantiene este objetivo, mas bien como
una excusa para ofrecer al usuario'un re-
to en el que lo gue de verdad importa es
sobrevivir al elevado nimero de trampas,
zombies y dinosaurios que lo pueblan.

En definitiva, Intelligent Games' ha prepas
rado una aventura.que, en realidad, no es
sino una combinacion de generes; en la
gue se esta aplicando un especial cuidado
en el diseno grafico y la herramienta de
programacion 30, que ofrecera un juego
capaz de impresionar nuestros sentides, y
de poner a prueba toda nuestra habilidad
e inteligencia.

D.O.F.
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Aqui podéis observar alguno de los bocetos que
se hicieron para programar «Azrael Tear», y
que son una verdadera expresion de la imagi-
nacion de los realizadores del juego.




PREVIEW

MICROPROSE
En preparacion: PC CD-ROM
ESTRATEGIA

a palabra descanso no

tiene sentido alguno

para la gente de Mi-

croprose, y no quieren

tampoco que nosotros

tengamos. Hace es-

Ccasos Meses que Nos

sarprendieron con «X-COM: Terror from

the deep» y ya vuelven a la carga con «Ma-

chiavelli the Prince». La division de estra-

tegia de Microprose nos trae un juego de

estrategia que seguira en la linea gue ya

nos tiene acostumbrados con unos indi-

ces de calidad, jugabilidad y adiccién simi-

lares a los de anteriores lanzamientos.

Nuestra tarea ahora sera emular al fa-

masao politico renacentista y a sus ma-

guiavélicos métodos para hacernos con el

poder mediante el control del dinero. Este

juego alna los aspectos puramente co-

merciales con la estrategia econdmica y

militar, todo ello guiado por una concien-

cia eminentemente malévola que pondra a

nuestro alcance cualquier medio malvado
para sacar adelante nuestros planes.

EL FIN Y LOS MEDIOS

Inspirado en el juego de tablero Merchant
Prince, su finalidad sera acaparar mayor
cantidad de dinero que nuestros otros tres
competidores al final de un nimero deter-
minado de turnos. Las riquezas las obten-
dremos, sobre todo, mediante el comercio
de unas mercancias en una serie de ciuda-
des a lo largo de el extenso mundo de juego.
Los precios de las mismas variaran de una
ciudad a otra, lo que aumentara nuestras
ganancias gue usaremaos para incrementar
nuestra flota de barcos o caravanas terres-
tres, prepararnos militarmente para liberar

[ =T=T=] @ MANIA

the prince

Vcnecia, siglo XVI. Es el Renacimien-

to. La ciudad inundada es el centro
del mundo civilizado y la antesala del que
queda por explorar. Comerciantes asenta-
dos en dicha ciudad expanden sus tentd-
culos hacia todas las ciudades a las que
puedan extraer e introducir todo tipo de
mercancias. El dinero entra a sus manos a
raudales y, con él, controlan todas las
fuentes de poder de la época sin importar
los medios a utilizar. Soborno, traicién,
engafio y asesinato estdn a la orden del dia.
Todo vale cuando se trata de competir
contra tus adversarios en una época tan
dura como esta, con la Peste y la Muerte

acechando tras cada esquina.

alguna ciudad no accesible, o destinarlas a
tareas menos haonarables.

Las intrigas,  conspiraciones, pactos facil-
mente traicionables y alianzas débiles esta-
réan a la orden del dia. Dejaremos a un lado
nuestros escripulos si queremos conseguir
algo en el juego. Sdlo nuestra astucia con-
seguird que pactemos con nuestros enemi-
gos mientras nos protegemos de nuestros

¥
MR TNCL
Ll
[XIY 15

FLornca

KmoLumne
@
-

N4

Your wemlEin



amigos. No habra nada que no. podamos
conseguir con dinero, y todo nos sera Ui,
Con nuestro dinero ganado legalmente con-
trolaremos el Estado y la Iglesia e incluso a
las gentes que habitan en nuestra ciudad de
origen, Venecia.

Nuestra expansion por todo el mundo sera
imparable, descubriendo remotas ciudades y
territorios que esconderan fabulosos teso-
ros y formidables peligros, como tormentas,
piratas y la siempre omnipresente Peste.

«Machiavelli The Prince» pretende ser un
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La vida es aleatoria

Sin el factor suerte que proporcionan
ciertos componentes aleatorios no cabe
duda que muchos juegos no serian posi-
bles, y que algunos muchos perderian
parte de su encanto y otros todo. Los
juegos de estrategia intentan plasmar
una serie de acontecimientos de la reali-
dad ofreciendo todos los avatares que
los rodean en la vida misma. «Machia-

velli The Prince» no es una excepcion, ya

que el factor suerte va a estar presente,

aunque no sea predominante, y no sélo

en la resolucion de batallas y conflictos,

sino también en acontecimientos genéri-
cos relacionados con la época histérica
en que el juego se desarrolla. Y nos refe-
rimos a hechos importantes que cam-
bian el sentido del juego, como pueden
ser la muerte de un papa o un goberna-
dot, la aparicion de la peste en una ciu-
dad, un ataque pirata o una tormenta
en alta mar. Todos estos sucesos, y al-
gunos mds, serdn determinantes para
nosotros, tanto que el juego permitird
regular la frecuencia con que se produ-
cirdn. Para que luego nadie diga queno
puede cambiar su suerte. :

1

repaso a una epoca historica concreta: el
Renacimiento, que salvo error u omision,
ninglin atro juego habia tocado antes. De pa-
s0, nos deja ser malvados, introduciendo un
interesante componente que hace alin mas
atractivo un titulo que por si solo lo promete.

MAS QUE ORIGINAL
Cuando pensadbamos que pocos temas le

guedaban por tocar a los juegos de estrate-
gia, Microprose nos sorprende con éste. La

salatiis
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originalidad del argumento habréa de ir pare-
ja con una -necesaria- ambientacion que se
adivina tan completa como agradable a ni-
vel gréfico y sonoro. Alta resolucién en SVGA
sera la usada tanto para los menls como
para los mapas, el entorno y las unidades,
con una calidad aparente gue podéis obser-
var en las pantallas. La musica no la pode-
mos ver, pero se garantiza un efecto sonoro
para cada evento, asi como misica ambiente
que nos introducira en dicha época.
Sera ante todo un juego completo, en el que
tendremos un control total sobre todos los
acontecimientos y sobre todas las unidades.
Tanto en prosa como en verso, al derecho o
al revés, multitud de menus y opciones no
permitirdn gue se nos escape ni un solo de-
talle sobre como combinar nuestras fuerzas
y usar nuestro dinero correctamente. Ade-
mas, gozarad de un nimero de menls dis-
tintos superior a todos los juegos anteriores
del mismo tipo de Microprose, que propor-
cionaran informacion simultéanea sobre mu-
chos aspectos. Esperemos gue con ésto se
consiga eliminar la sensacién de inmensidad
y descontrol que se produce en los momen-
tos finales del juego cuando nuestras pose-
siones y unidades se nos “escapan” de las
manos. No abstante, esa completitud no se
traducira en complejidad, pues el interface
usado sera en extremo sencillo de manejar,
aungue carecera de la ayuda on-ine.
La estrategia como género cada dia tiene
mas adeptos gracias a los maravillosos pro-
gramas que pasan por nuestros PC y que
han conseguido que dicho género tenga una
imagen mucho mas completa y atractiva,
aungue no alcance la popularidad de los ar-
cades o aventuras. Este Ultimo juego de Mi-
croprose demuestra que la estrategia se
encuentra en pleno auge.

C.5G.



Concurso SEGA SATURN

iEsIu impresionante

DAYTONA USA
p__l,lede ser tuya!

= En el nimero de julio y agosto de
| MICROMANIA encontrards un especial Sega
Saturn. Pues bien, se trata de que prestes
| | especial atencion a los reportajes y
averigues las preguntas que estos dos
oy meses fe plantearemos. Solo necesitards un
i ~ poco de ojo. Guarda bien el cupon de este
mes con fus respuestas y si eres capaz de
contestar fambién las de agosto, envianos
¢ 1us 2 cupones para tomar parte en esta
" carrera. Comienza a calentar motores,
<, DAYTONA te llama.
A
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BASES CONCURSO DAYTONA 5.-  premio consiste en una RECREATIVA DAYTONA. El premo o podrd canjearse por dinero.
1..- Podrdn parficipar en el concurso, fodos loslectores de lu revista MICROMANIA que envien los 2 cupones de 6.- El nombre del ganador se publicari enlas péginos de MICROMANIA y ademés se le nofficord medianie
particpacion que aparecen en los nimeros de julio y agosto (no son validas las fotocopias) con las res- carto.
nuestas correctas a lasiguiente direcan: HOBBY PRESS; MICROMANiA; CONCURSO DAYTONA; Aparfado 7- La fecha de comienzo de esta promocion es 25 de junio de 1995 y finalizar el 30 de agosto de 1995.
de Correos 400; 28100 Alcobendas (Madrid). 8 - Caso de no recbir el premio en lo fecha indicada en la carta, el ganador dispondrd de fres meses desde que
2.- Los lectores que quieran concursar tendran que responder a las preguntos de julio y agosto en los dos cupo- se publique el listado de ganadores para noificar ala revista el extravio.
nes de parficipacion y enviar LOS DOS CUPONES juntos para parficipar. 9 - H hecho de tomar parte en este sorfeo implica la aceptacion fotal de sus bases.
3.- Se admifird como valido que una persona parficipe las veces que sea, siempre y cuando los cupones sean 10.- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, serd resuelto inapelablemente por los
originales y no fotocopias. organizadores de este concurso: HOBBY PRESS y SEGA CONSUMER PRODUCTS.

4 - H sorfeo se celebrard en Madrid el dia 5 de sepfiembre de 1.995.



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

o 1.~ «Virtua Stick» es el nombre de uno de
los periféricos Saturn, diseiiado especial-
mente para juegos de carreras como
«Daytona USA» o «Sega Rally».

=

3.- Saturn serd compati

con los formatos Video CD
y Photo CD.

i;—

Saturn (SH2), poseen una arquitectura
RISC de 32 bit, y han sido disefiados
por Motorola.

R :

4.- Los dos procesadores principales de  *

2.- La adaptacion a Saturn del mitico
«Virtua Racing», no la esta realizando
Sega, sino Time Warner.

5.- «Panzer Dragoon», uno
de los primeros titulos que

ﬁllﬂ[ﬂg 7 4 apareceran para Saturn, ha
envia?griirtl;’uuggnuel de (P, silo prograpiis HERUE
i & ” 4
a00sfo, es0 1, con las
[espuestas aceradas. /.‘3 /
[Suerfel R —— -

Concurso
NOMbIe covveerveane

SEGA SATURN
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Ladnzate a la aventura multimedia
| con Disney y Pcmania

Todos los secretos
de «Space Mountain»
y Disneyland. Paris,
en exclusiva
70 NS\ para los
,ﬁﬁﬁlﬁkii:g hn#ong;de
‘t?_ SEAEE Pcmania,
en una
compll_etISI.t!ra iSorteamos <
_aplicacion 45 yjajes
interactiva. 3 Disneylando @&
Paris!

Este mes nuiimero doble

con 2 CD-ROMs por

solo 995 ptas.

Sigue nuestro coleccionable y

montate tu propio ordenador. AAENNS Yaala

Ademds puedes ganar ed e ’

2 superkits de montaje ‘;enn tg
Pentium.

para Pentium dq, Ki0SCO.

Pcmania-s la revista practica para usuarios de PC




REPORTAJE

E CUMPLEN DOS ANDOS
DE LA SALIDA AL MERCA-
DO DEL PRIMER 3D0O. EL
SUERNO DE TRIP HAWKINS DE
CREAR UN ESTANDAR DEL VIDEOQJUEGO TOMABA FORMA EN EL
FZ-1 DE PANASONIC, ¥ LA ERA DE LOS 32 BIT ACABABA DE
NACER. SIN EMBARGO, EL MERCADO REACCIONG EXTRANA-
MENTE A UN SISTEMA GQUE PRETENDIA DEJAR ATRAS LOS VIE-
JOS CONCEPTOS. LA CARRERA DEL 3D0O PARECIA HABER LLE-
GADO, AL POCO TIEMPO DE PRESENTACIAN EN SOCIEDAD, A UN
CALLEJON SIN SALIDA. EN TODO EL MUNDO SE HABLABA DEL NUEVDO
SOPORTE, PERO LAS GRANDES COMPANIAS DEL SOFTWARE NO PARECIAN
SENTIRSE ALUDIDAS, SALVO HONROSAS EXCEPCIONES.
LA POSTERIOR, AUNRUE AUN TIMIDA, INCORPORACIGAN DE LICENCIATA-
RIOS DE LA TECNOLOGIA CREADA POR THE 2D0O CoMPANY —GRUNDIG,
GOLDSTAR ¥ SANYD—, QUE SE UNIAN AL GRUPO MATSUSHITA (PANA-
SONIC) EN LA AVENTURA, DIO NUEVOS BRIOS AL SISTEMA, Y CONSIGUIO

LO QUE PARECIA SER EL DESPEGUE DEFINITIVO... HASTA AHORA.
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o ha sido hasta la primavera
del 85 cuando The 300 Com-
pany ha desvelado su secreto
mejor guardado. El desarro-
llo de la tecnologia M2. O lo
que es lo mismo, la aplicacion de la ar-
quitectura RISC del chip Power PC al
sistema sofado por Trip Hawkins.
¢Ha quedado atras el suefio de un es-
tandar del videojuego, a imagen y seme-
janza de lo gue fue el VHS para el video
domestico?
En un mercado en el que las nuevas ma-
guinas de 32 y B4 bits pretenden impo-
nerse como sistemas cerrados, 300 si-
gue manteniendo la filosofia con la que
nacia: desarrollar una tecnologia estan-
dar, de la que distintos fabricantes posean
la licencia para el desarrollo de hardware
especifico, manteniendo ademas la posi-
bilidad de futuras mejoras, anadiendo pe-
rifericos compatibles entre las distintas
marcas.
¢Ha encontrado Trip Hawkins su utopia
en el M2?

300 A MAXIMA
POTENCIA

Unas cuantas pruebas, algunas image-
nes furtivas y una fecha de lanzamiento
gue no se prevé anterior a fin de afo.
La historia de siempre. Sin embargo,
existe una diferencia sustancial con otras
situaciones si-
milares. Com-
pafiias como
Interplay, Uni-
versal Interac-
tive Studios o
Spectrum Ho-
lobyte ya han
dado el si al
desarrollo de
software para
M2, aunque,
por supuesto,
los proyectos concretos en que estan
trabajando son ultrasecretos.

“Hasta el momento, hemos llegada a un
acuerdo con seis de las mas importantes
compafias de software del mundo, para
la produccion de software para el M2. Pe-
ro es demasiado pronto para desvelar
sus nombres, ya que los contactos siguen
con mas empresas”, afirma Rob Faber,
director ejecutiva de 300 Eurapa.

Bien, mas al menos tres componentes de
ese “Dream Team” han sido mencionados

FILTROS

La aplicacién de filtros es el
proceso que utiliza M2 para lograr
que objetos y texturas se muestren
en pantalla de forma natural, con
perfiles totalmente nitidos,
evitando la cuadriculacion -el
“pixelado”~ excesiva.

Este proceso se basa en algoritmos
geométricos, tremendamente
simples, y los resultados son de un
realismo total.

CORRECCION
DE PERSPECTIVA

La correccion de perspectiva tridimensional
consiste en la inclusion de la coordenada Z en
los calculos necesarios al aplicar una textura a
una superficie poligonal. La tecnologia M2
calcula de forma automatica la presentacion
visual de una textura, segin la perspectiva. Se
basa en algoritmos geométricos de gran
simplicidad.



MIP MAPPING

La técnica MIP mapping se usa para
maostrar una apariencia lo mas cercana
posible a la interpretacién que hace el gjo
humano, en texturas, cuando se produce un
acercamiento o alejamiento del punto de
vista sobre un objeto, en un escenario
entero.

Mediante esta técnica, el sistema calcula
los distintos niveles que debe adoptar Ia
textura aplicada a la superficie de un
objeto, en relacién a la distancia de Ia
camara, o al ojo del supuesto observador.
Los enfoques y desenfoques sobre objetos
situados a distancias diferentes, desde la
posicién del observador, obtienen unos
resultados idénticos a la vision del hombre.

Y EFECTOS DE LUZ

La tecnologia M2 permite a los
responsables del disefio grafico de un
programa, la aplicacién de un
significativo nimero de efectos de luz
sobre un objeto, o todo un escenario.

de las fuentes luminosas.

El Gouraud se aplica de manera que
se consigue un realismo total en
sombras, luminosidad y cromatismao.

Los resultados finales derivan en imagenes y decorados con

superficies totalmente curvas, sin rastro de vértices o aristas.

COMPRESION DE VIDEO
MPEG 1 A NIVEL
HARDWARE

La implementacion en el hardware
M2 de descompresion de video, en el
estandar MIPEG 1, permite obtener
una calidad grafica digital similar a la
VHS. La descompresién se realiza de
forma directa sobre la imagen ~en
modo de reproduccién-, sin manejar
ningin otro tipo de dato.

Gracias a esta implementacién, es
posible aplicar video digital a una
superficie, como si de una textura se
tratara. Los costes econémicos, y a
nivel de memoria y espacio en un CD,
son sensiblemente menores que en
otras maquinas.

SOMBREADOS GOURAUD

La reflexion de los rayos se calcula con
total exactitud en funcion de la posicién

anteriormente. Un segundo grupo de de-
sarrollo ~hasta llegar a un ndmero de com-
panias total de doce, el “Team Alpha"- se
encontrara, mas tarde, con la oferta del
acceso a la tecnologia M2 vy, a partir de
aqui, cualquier productora a nivel mun-
dial tendra abiertas las puertas por parte
de 3D0.

Sobre esta tecnologia se ha especulado
mucho. Entre otras cosas, se espera que
en el momento gue salga al mercado, pa-
se a ocupar, directamente, el primer
puesto en cuanto a potencia hardware. Y
no saélo a nivel doméstico, sino superando
incluso a soportes arcade como el Model
2 de Sega. En The 3D0 Company asegu-
ran que M2 llega a ser un 50% mas po-
tente que la mencionada placa. ;Delirios
de grandeza? ¢;Doénde quedan entonces
maquinas comao Saturn o PlayStation?

El PowerPc 602, como procesador prin-
cipal, esta apoyado por la presencia de
diez coprocesadores, la memaoria total de
M2 alcanzara los 6Mb, y la descampre-
sion de video digital en formato MPEG 1,
por hardware, se encontrara implemen-
tada directamente en la maquina, con una
velocidad de transmision de datos a 528
Mb/s. Esto puede implicar un rendimien-
to neto, de siete a diez veces superior que
en PlayStation, y una velocidad de proceso
significativamente mas rapida que en Ul-
tra B4 —es decir, el hardware mas poten-
te sobre el que se ha estado hablando
hasta ahora-.

Quizas es demasiado prematuro, y has-
ta peligroso, aventurarse de este modo
en un terreno que, en realidad, es des-
conocido, pudiendo provocar unas ex-
pectativas excesivas en el usuario. O tal
vez no. Trip Hawkins y 3D0 han estruc-
turado en tres fases el lanzamiento de
su M2.

La primera se basa en el anuncio a los
medios especializados sobre las carac-
teristicas principales del producto. El si-
guiente paso consistira en la divulgacion
de las especificaciones técnicas, e in-
formacion sobre los primeros juegos de-
sarraollados para este sistema, por parte
de las companias del Dream Team. Por
Ultimo, se daréa a conocer la fecha defi-
nitiva de aparicion, precio, areas de dis-
tribucion, planificacion de marketing,
etcétera.

En pocas palabras, lo que se conoce
hasta ahora no es sino la punta del ice-
berg. Y, dicho sea de paso, lo que ya se
CONOCE N0 es moco de pavo.



SUN PASO DECISIVO?

Lo que muchos se plantean, sin embargo,
es si Trip Hawkins y su compafiia han dado
esta vez en el blanco, o todo va a ser un
gran "bluff’, como llegd a considerarse en
gran parte del mundo, hace un par de afios,
la salida de 3D0 al mercado.

El breve lapso dado a las primeras compa-
fiias —apenas seis meses— para la produc-
cién de software, y las especulaciones so-
bre precio final, y disponibilidad -cémao y
cuando-, son el gran handicap de M2.
“The 300 Company ha desarrallado la tec-
nologia M2. El hecho de que aparezca en
el mercado como una nueva maquina, o
una expansion compatible con los modelos
antiguos, ya no depende de nosotros”, de-
clara Rob Faber, "sino de los fabricantes co-
mo Sanyo, Goldstar o Panasonic. Sin em-
bargo, hay que dejar claro que los usuarios
de 3D0 deben estar tranquilos, ya que
hemos pensado en ellos al desarrollar M2".
Declaraciones algo ambiguas que, sin em-
bargo, intentan tranquilizar a un sector de
usuarios que podrian pensar que habian si-
do engafados al comprar su 300 -¢volveria
a repetirse un caso como el de Amstrad,
con sus 464 y 6647-.

El retraso, por otro lado, de la aparicién del
modelo M1 3D0 de Goldstar en Esparia
—el lanzamiento definitivo se ha retrasado
hasta septiembre-, contribuye a caldear el
ambiente, mucho mas cuando los precios
finales siguen sin estar claros.

EL JUSTO EQUILIBRIO

Hace dos afios, un precio inicial de 6938%
por el FZ-1 de Panasonic, fue considerado
una auténtica locura de Trip Hawkins. Y
ahora, sin tener certeza de lo que puede
dar de si M2, en la practica, ciertos secto-
res han puesto el grito en el cielo al respecto.
“Cualquiera puede escribir unas especifica-
ciones técnicas en un papel, pero, ¢cual va
a ser la compensacion econémica? Trip no
debe haber vendido en todo el mundo mas
de 500.000 unidades 3D0, y eso no puede
considerarse coma un éxito. El mercado no
responde a ciertos precios y, en lo que con-
cierne a los distribuidores, cuando algo hue-
le a podrido, guizd sea porque esta podri-
do.” Son las palabras de Steve Race, de
Sony Computer Entertainment. ¢Se trata
quiza de una respuesta de impotencia a una
tecnologia muy superior a un PlayStation,
que adn no ha visto la luz en Europa? No
son las Unicas que se han levantado a este
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respecto. “Me gustaria poder comentarle a
Trip Hawkins, "eh, Trip, yo consegui hacer
con tres millones de délares, lo que a ti te
ha costado cien”. Es muy dificil vender algo
gue supere los 500%. Cuando vendi cierta
tecnologia a Commodore, a principios de
los 80, lo Gnico que consiguieron hacer fue
el COTV. Cuatro afios antes de que 300 na-
ciera, consegui desarrollar una maquina cu-
ya tecnologia era muy similar a la de Trip.
Sé gue podia haber vendido unas cien mil, a
B800%$ la unidad, pero intentar hacer un
mercado —-en Estados Unidos- con una tec-
nologia que cueste mas de 700%, solo pue-
de hacerte llorar ante los resultados”, Nolan
Bushnell Dixit. Y recordemos que se trata,
ni mas ni menos, que del fundador de Atari
y programador del «Pong», uno de los
primeros juegos de la historia del software.
Lo que parece quedar claro es que la cifra
ideal para M2 deberia estar entre los 300 y
400% -unas 50.000 pesetas como limite
maximo-, y aln menos si se tratara de una
expansion de los —aunque parezca increible-
que ya serian obsoletos M. Obsoletos en
mas de un sentido, ya que, pese a poseer
numerosas similitudes con el M2, el hard-
ware 3D0 actual tendria grandes diferen-
cias en cuanto a los subsistemas de me-
moria -DRAM y VRAM en lugar de la
SDRAM del M2-, y una arquitectura muy
distinta, mucho mas eficiente en el M2.

Pero la diferencia con los sistemas cerra-
dos de Sony, Sega y Nintendo, es una de
las grandes ventajas de 3D0. Las continuas
mejoras -a nivel tedrico- a que puede ser
sometido —en cierto sentido, algo parecido a
un PC-, benefician tanto a los desarrollado-
res de software, como a los usuarios. La
totalidad de los titulos existentes funcionarian
en el M2, y muchos de ellos se aprovecharian
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ESPECIFICACIO

e 1 millén de poligonos por segundo.
* 100 millones de pixels por segundo.
e 10 coprocesadores especificos.

° Bus datos 528 Mhb/s,

CPU:

e PowerPC 602 RISC (especifico)/66

MHz.
e 32K caché [instrucciones y datos].

e Coprocesador matematico (132

MFLOPS/s).

MEMORIA:

e 48 Mbits (EMB] de SDRAM y ROM.

® Bus de 64 bits del subsistema de me-
moria para una 6ptima transmision de
datos.

e Grabacion de datos: Memaoria Interna

No Volatil + tarjetas de memoria.

de las ventajas que aportaria la nueva
tecnologia -MPEG, Z buffering...—.

Y, siguiendo con el tema, parece que el soft-
ware especifico M2 no brillaria por su au-
sencia en el momento de la aparicion, a fi-
nales de afio, del nuevo sistema. Al menos,
una docena de titulos, segun afirma The
300 Company, esta asegurada. A pesar de
ES0S Seis meses -escasos— con gue cuen-
tan las compafiias para desarrollarios.

¢Ha llegado el fin de los 32 bit antes de su
nacimiento’?

Sea como fuere, parece que una nueva re-
volucién esta en desarrollo. Y, mucho nos
tememos, no serd la dltima en el mundo del
videojuego.




£ BUFFER

Un plano -un espacio bidimensional- se define
mediante dos coordenadas, X e Y -horizontal
y vertical-. En el espacio se afiade una tercera
coordenada, Z, entrando en el universo 3D.

La técnica del Z Buffer permite gestionar
posicionados, e intersecados de dos o més
objetos, calculando -matsméticamente- de
manera automaética, las ecuaciones que
definen las superficies resultantes -incluso
ocultas-,

El sistema puede ser, de este modo,
“interrogado” sobre el aspecto que ofrece una
imagen, contemplada desde distintas
perspectivas, generando los poligonos que
han de ser visualizados en pantalla.

M2 ofrece Z Buffering implementado a nivel
hardware -al igual que las placas arcade y las
estaciones gréaficas-, lo que le permite
obtener un excelente resultado en la gestitn
de graficos complejos.

S TECNICAS M2

GRAFICOS:

» Resolucion: 640 x 480 [16 bit) /320 x
200 (24 bit).

= FMV.

e MPEG 1 (hardware).

* Soporta compresion JPEG.

e Texture Mapping.

e Filtros.

* MIP mapping.

e Sombreados Gouraud.

e Correccion de Perspectiva 3D.

e Z buffering (hardware]).

» Efectos especiales (Alpha Channel).

* 66 MHz DSP.

e 32 canales [descompresion e interpola-
cion por hardware en todos los canales).
¢ Descompresion audio MPEG.

e Sampleado 44.1 KHz (calidad CD).

APLICACION
DE TEXTURAS
(TEXTURE MAPPING)

La aplicacién de texturas a
modelos poligonales, permite
obtener en cada objeto concreto,
el aspecto visual deseado, sin
demasiadas complicaciones.

El potencial de M2 en la
generacion de poligonos
texturados, alcanza cifras
cercanas a la gestion de 100
millones de pixels por segundo, y
soporta una amplia variedad de
formatos gréficos, incluyendo
imagenes de video.

TRANSPARENCIAS

La visualizacién de superficies
translucidas y transparentes, en
objetos complejos y efectos
especiales, se construye a partir de
modelos geométricos simples.

La arquitectura M2 ofrece ademas,
como apoyo, soporte de “alpha
channel”, que permite a los
programadores manejar de forma
directa, en tiempo real, el nivel de
transparencia deseado

en una superficie, o

un objeto, pixel por pixel.

Un claro ejemplo se puede
encontrar en efectos de niebla, o de
superficies acristaladas.

Han dicho

sobre M2...

@ 'Es un salto cusntico para la industria, en lo relacionado a
velocidad y calidad gréfica. Hemos vuelto & superar el liston. "
@ ‘La calidad de los productos manufacturados por Moto-
rola e IBM.y su integracion en un tnico sisterna, permite
ofrecer un rendimiento superior & cualquier otra tecnalogia.
La combinacion del micra PowerPC, y los chips especificos
diseriados por 300, para M2, ha dado como resultado un
sisterna de proceso de datos, que responde & la que verda-
\deramente debe ser caonsiderada como Nueva Generacion.”
Trip Hawkins. Fundador, Presidente

v Director General de The 3D0 Company.

@ El rendimiento en gestion de poligonos de M2 es increi-
ble. M2 supers sin dificultades el potencial de las carisimas
estaciones graficas y de muchas placas arcade. En gréfi-
cos, videa y audio, la anquitactura de 64 bits de M2 permi-

te 8 los desarrolladores de software la creacion de progra-

mas que aportan mas realismo, experiencias desconocidas. ™
Hugh Martin. Director de Operaciones
de The 300 Company.

® "Me gustaria pader comentarle a Trip Hawkins, “eh, Trip,

yo consegul hacer con tres millones de ddlares, lo que a tite
ha costado cien, ™

Nolan Bushnell. Fundador de Atari.

{Antes del anuncio del desarrollo de M2).

@ 'El PowerPC 602 permitirg ofrecer un nuevo tipa de soft-
ware, a nivel domeéstico. Trabajando junto & 300, le hemas
dado al 602 el potencial tnico que haré de M2 la mejor tec-
nalogia desarrollada para aplicaciones de entretenimiento
interactivo. Su arquitectura de 64 bits, cambieré la forma de
entender el juego, el aprendizaje, y la interaccion.”
Phil Hester. Director General, Tecnologia de
Arquitectura de Sistemas de IBM.

@ ‘El soporte M2 es una victoria para PowerPG. Se apro-
vecha de st inmensa potencial y Ia relacion calidsd-precio re-
sulta excelente. Varmnos a trabajar con 300 y sus licenciata-
rios, para apoyar las necesidades que puedan surgir con el
8602, para asegurar el éxito de M2."
Kevin Meyer. Vicepresidente y Director de Marketing,
PowerPC, Produccidn de Semiconductores, Matorola.

@ "Tnip no debe haber vendida en todo el mundo mas de
500,000 unidades 300, y eso no puede considerarse coma
un éxito, El mercado no responde a ciertas precios y, en lo
que concierne a los distribuidores, cuando algo huele a
podnido, quizé sea porque esta podrido,

Steve Race. Sony Computer Entertainment.

@ 'Una de les mayares frustraciones de los disefiadores de

un juego es tener una gran idea limitada por soportes ina-

propiados. Con M2 eso no volvera a ccurrir. Entramos en
una era, donde el unico limite sera la imaginacion, *

Mark Cerny. Vicepresidente Departamento de

Tecnologla, Universal Interactive Studios.

@ ‘Interplay tiene como objetiva continuar siendo una de las

compariias lideres en el desarrollo de productos originales y

permanecer en vanguardia de las tecnologias multimedia.
M2 es el vehiculo perfecto para alcanzar ese objetivo. "

Dick Lehrberg. Vicepresidente Ejecutivo,

Interplay Productions.

@ 'Las capacidades de Jss que se habla: Sombreados Gou-
raud, filtrado de texturas, animaciones a 30 fos, y un rendr
miento equivalente &l de un Onyx, haran que los usuarios
conozcan una nueva dimension del juego. Nuestra intencion
es aprovechar todo este patencial, desarrollande software
para M2."
Steve Weinstein. Vicepresidente, Departamento de
I+D, Spectrum Holobyte.



RUERIDOS Y ESTIMADOS
COMPANERDOS, MANIACOS TODOS DEL CA-
LABOZO. HA LLEGADO JULIO Y CON ESTE MES EL
FINAL DE LAS VABAI’.‘::DNES, POR TERRIBLE QUE ELLO
SUENE. £0sS EXTRANA ESTE SUCESO? NO, HOMBRE, DEJAD-
ME TERMINAR: SE HAN TERMINADO LAS VACACIONES PARA TODOS

LOS MALOSOS DE LOS JDR, c VERDAD?

Iues, como bien imagindis y sabéis, la ma-

yor parte de los maniacos que por el mun-

do -0 mas bien, mundos- andan sueltos,

tienen en estos meses mas tiempo para de-

dicar a su aficion, y por ello precisamente se

encuentran con mas trabajo los protagonistas

oscuros de esta clase de juegos.

Empezaremos con alguna buena noticia, lo que siem-

pre se agradece. Y en nuestro caso suele coincidir con la pu-
blicacion de un nuevo JDR. Hablo en este caso de la segunda parte
del «Ravenloft», que en esta ocasion se apoda «The Stone Prophet».
Como en la anterior ocasién, sus autores son Dreamforge y estd
publicado por S§1, y distribuido en Espana por Proein. No os quie-
ro adelantar mucho, pero se desarrolla en un desierto del mundo
que comenzamos a explorar en Strahd’s Possession. Esperemos que
con ¢l se reanude ese cauce de publicaciones cuyo estrangulamien-
to nos ha tenido sedientos durante casi un afo.

Las miradas al futuro también vienen con buen presagio, claro que

llevan asi-ya un buen tiempo. No perdais delalle respecto a la pu-
blicacion de «Menzoberranzan» y, sobre todo, de «Dungeon Master
I1», del que me reconozco tan ilusionado en la espera como el més
puber de los maniacos. Por supuesto, es en esta reunién donde
encontraréis la informacién mds puntual al respecto.

Y, como no, recordemos con brevedad las aventuras disponibles en
nuestra particular agencia de viajes. Cabe encabezarlas con los tres
miembros de «Might and Magic», juegos que se van imponiendo en
las preferencias de los maniacos, aunque atin no pueden desbancar a
las aventuras del Avatar, representadas también por tres titulos, har-
to conocidos a estas alturas. El tercero ~mads bien, el séptimo- en dis-
cordia es «Lands of Lore», otro que descubrimos con algo de retraso.
Y tras la atenta lectura del tablon de anuncios, ;qué os parece si
atendemos a las disertaciones de los restantes companeros?

OTROS MANIACOS

Un tal Bisquer, de paredero desconocido, esta yendo a por nota en
«Eye of the Beholder I1». Ya se lo ha terminado y, no obstante,

prosigue sus exploraciones a fin de encon-
trar las bonificaciones ocultas en cada nivel.
Por ejemplo, en el nivel 1 se puede convertir
una daga en el cuchillo “Guinsoo” si se intro-
duce en la adecuada cavidad. O en el nivel 6, si
se ponen 10 huevos de kenku en su nido, se abri-
rdn accesos a nuevos lugares. Asi las cosas, sus pre-
guntas van, justamente, en el sentido de los niveles en
que no ha encontrado la “sorpresa”. Aunque no creo que nadie
pueda descalzar un zapato a Bisquer en este juego, hay van los ni-
veles que le faltan: nivel 7, 8, 11 y 12, y a ver si alguien le echa una
mano. Por cierto, Bisquer ha comenzado su profundizacion hacia
«Menzoberranzan», y yo espero que en poco tiempo muchos ma-
niacos puedan unirse en tal exploracion. Precisamente ese juego se
lleva tres votos del susodicho, que afade dos a las cuentas de
«Dark Sun» y otro a «Might and Magic I1l».
Marian Casals, de Barcelona, estd conociendo «Couds of Xeen», y
tal es su entusiasmo con la aventura que le dedica sus seis votos.
No obstante, tiene algtin problema que otro, que pasamos a inten-
tar resolver. Efectivamente, Crodo estd en la torre de Darzog; pero
para entrar en ella necesitas la llave del Esqueleto (Skeleton Key),
que podras encontrar en la Torre de la Alta Hechiceria (Tower of
High Magic), cuya llave, a su vez, podrés hallar en la cueva de las
[lusiones... y tranquila que a ésta puedes entrar sin requisitos pre-
vios. Pero, como ves, queda un rato de aventura hasta que puedas
cumplir todo esto.
El destinatario del pendiente de Barock es, por supuesto, el tal
Barack, a quien encontrards en su tienda de campana, en las ori-
llas del estanque de Rivercity. Finalmente, no sé a qué lugar te re-
fieres con esa descripcion de “lleno de puertas” en la nube de la
torre de las Brujas. Si puedes ser mads clara estaré encantado de
ayudarte.
Vamos, de un salto galictico, a la,olra cara del mundo de «Xeen»,
donde J.Luis Luque, de Mdlaga, no acaba de resolver el problema
que se le plantea en la cuarta planta de la Northern Tower. Du-
rante las anteriores plantas ha tenido que ir dando las letras, vo-

«cales, que faltaban para completar una serie de refranes, lo que




ha  hecho
correctamente. Pues
bien, cuando te pregunten
qué buscas (What do you seek?),
responde siguiendo la misma filosofia:
solo vocales.
Y en cuanto a los carromatos que hay en los
Skyroads, observa que son cuatro, situados siem-
pre entre las zonas correspondientes a dos elemen-
tos. La respuesta tiene que ver con lo que se produce
al pasar de uno a otro. Por ejemplo, la respuesta al que
se encuentra entre el aire y el fuego es HUMO (SMOKE).
No obstante, acertar esto s6lo te re-

dejando dos
para el nunca olvidado
«Shadowlands».

EL RINCON DEL
MANIACO NOVATO

Un breve consejo para afrontar con éxito aquellos

JDRs en que la comida puede suponer un problema,

como son «Dungeon Master» (os viene bien para su se-
gunda parte), «Eye of the Beholder» o «Shadowlands».
Suele ser muy conveniente en estos casos mantener dos si-
tuaciones grabadas. En la primera, la

portara 250.000 puntos de experiencia,
no siendo imprencisdinble para con-
cluir el juego. Como veis, J.Luis es un fa-
natico de la serie, a la que sin embargo
niega sus votos, dado que no ejerce su de-
mocrdtico derecho... estoy seguro, sé, que
hay muchos como él.
Carlos Romero, de Olias del Rey (Toledo),
opina que los JDR constituyen “el mejor gé-

buena, vamos llegando con la cuadrilla

a ciertos hitos, en los que regrabamos la
situacion; la segunda se usa para explo-
rar la zona hasta el nuevo hito, de forma
que, al ir con la primera de las partidas, va-
yamos directamente a los sitios de interés y
prescindamos de exploraciones infructuosas
cuyo unico fruto sera el hambre. Vamos,
que es como si tuviéramos una partida de

nero de todos” —de acuerdo-, pero le gustan

exploradores. No es muy ortodoxo, pero si
explorad No es muy ortodoxo s

méds aquellos en que no se ve la accién con
vista aérea. Consecuentemente, sus juegos
preferidos son «Eye of the Beholder II» y
«Ravenloft», entre los que resparte sus pun-
tos. Y a los que dedica sus preguntas. En el
primero, no sabe con qué satisfacer la vora-
cidad de sendas bocas, que le acosan con sus
acertijos antes de dejarle pasar. “Nature’s
beauty is my meat. Tiny and red...” (La be-

tremendamente efectivo.

Y, al tiempo que abandonamos el rincén de
los recién llegados, también procede ir ce-
rrando la reunion, que espero haya sido ju-
gosa para todos. Y, para aquellos que no lo
fue, pensadlo de esta forma: el préximo
mes, mas.

Ferhergdn

lleza de la naturaleza es mi carne, pequenio y

r0jo), y “From the fiends. From below, find the item with the Hid-
den Glow...”. Para la primera, encontrards una gema roja en el mis-
mo nivel de las bocas, mientras que la segunda es mas exigente, y
s6lo se calmara con un arma magica —“Hunger” o “Leech”—.

En «Ravenloft,» paso tus problemas al resto de la congregacién.
¢Qué hacer para acabar con el conde del castillo?, ;dénde conse-
guir el tiltimo objeto para abrir el libro del Catdlogo? Hasta otra,
Carlos.

Desde Oviedo, participa en nuestra reunién Sir Serch of Truthwood,
cuyonombre da una idea de su nivel de cuelgue, dado que ha sido
condenado ha realizar doscientas hazanas medievales en el siglo
XXy otras historias para no dormir sobre las que correré un tupido
velo. En resumen, estd en Terra, «Might and Magic Ill», y, aparte de
los intrinsecos, tiene problemas. Primero, se le ha ocurrido meterse
en la caverna de los ciclopes tras resolver FountainHead y Ancient
Temple of Moo; Iogicamente, el palo que le dan es fino. Més que
preguntar por hechizos, mejor vete a explorar el resto del mundo y,
cuando tengas mas experiencia, vuelve de visita. Los charcos en-
venenados de las mazmorras de Baywatch no se pueden evitar, al
menos que yo sepa. Como has sido bueno, te voy a hacer una reco-
mendacion meramente turistica: ;por qué no te vas de visita a Slit-
herscult Stronghold o, mejor atin, a Arachnoid Cavern? Tal vez te
resulten interesantes.

Del otro juego sobre que preguntas, «Amberstar», confieso mi des-
conocimiento, por lo que poca ayuda se te puede dar. Cuatro de
los valiosos puntos de Sir Serch van a «Might and Magic 111»,
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CALABOZOLISTA

Nuestra lista de preferencias sigue sin experimentar variaciones de
renombre. Hay unos ocho titulos que se estén pegando todos los
meses por entrar entre los privilegiados, y unas veces lo consiguen
unos y otras otros. «Lands of Lore» es quizds el mas estable en el
grupo, aunque no alcanza este mes el codiciado niimero 1.

El representante de «Might and Magic» es esta vez «Clouds of Xe-
en», cuyo éxito parece que va a estabilizarse. Y el “sube-y-baja” es
el ilustre «Eye of the Beholder I1». Como dato resenable destaca la
llegada de los primeros votos para «Menzoberranzany, atin sin pu-
blicarse oficialmente en Espana, y para «Dark Sun: Wake of the
Ravager».

Y el primer puesto se lo lleva de calle, con una ventaja bastante
amplia, «Ultima VIII: Pagan». Enhorabuena, y a mantenerse has-
ta el desembarco de «Dungeon Master I1»... que esperemos no
tarde.

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.- Ultima VIII: Pagan

2.- Lands of Lore

3.- Ultima VII: The Black Gate

4.- Might and Magic IV: Clouds of Xeen

5.- Eye of the Beholder lI: The Temple of Darkmoon
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LAS CARRERAS A CUATRO O A DOS RUEDAS ESTAN PASADAS DE

MODA. SIMPLEMENTE, YA NO TIENEN EMOCIAGN. ADE-
MAS, LAS VELOCIDADES GQUE ALCANZAN LOS VIE-
JOS APARATOS CON NEUMATICOS SON RI-

DicULAS. AHORA, LO RUE SE

LLEVA SON LOS “SLIPSTREAMY,
PERUENAS NAVES ANTI-GRAVEDAD,
MUY MANIOBRABLES, CAPACES DE
DESARROLLAR VELOCIDADES HASTA
AHORA IMPENSABLES. Y ADEMAS, ESTA EL ES-

F'EBTAEULD, INCLUIDAS LAS ARMAS. TODO

GREMLIN
Disponible: PE CD-ROI
ARCADE

EL MUNDO HACE YA COLA PARA FRE-
SENCIAR LAS TREFIDANTES CARRERAS
DE “SLIPSTREAM’, MIENTRAS LOS DOS
LOCUTORES MAS FAMOSOS DE LA TELE-
VISIAN, LYALL MINT ¥ CRYSTAL EYES, RE-
TRANSMITEN TODA LA EMOCIAN DE LAS
COMPETICIONES A LOS MILLONES DE TELESPEG-
TADORES REPARTIDOS POR TODO EL MUNDO. QUIEN GANA UNA
T\ DE ESTAS CARRERAS SE CONVIERTE AUTOMATICAMENTE EN
g UN iDOLO. EN MAS QUE UN iDOLO, EN UN HEROE DE MASAS.

A PRDF’éSITD, ESTO SUCEDE EN EL SIGLO QUE VIENE.

Desafia @
2 GRAVEDAD

MICF\D@MANiA
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ungue quede todavia poca menos
de un siglo, este tipo de carreras
trepidantes a los mandos de na-
ves anti-gravedad ya han sido in-
ventadas por las mentes de The
Saoftware Refinery y Gremlin Inte-
ractive. De hecho, pueden ser
disfrutadas desde ahora mismo por cual-
quiera gue tenga un PC 486 con 4Mb de
RAM y un CO-ROM. Y es que nadie iba a
esperar tanto tiempo.

RUGEN LAS MASAS

Si, las masas rugen, y no por lo emocio-
nante de |la carrera, que eso ya lo vere-
mos mas adelante, sino por las escan-
dalosas cifras, en unidades MegaByte,
que presenta el programa de instalacion
de este «Slipstream 5000» en el apar-
tado de copia de ficheros del CD al disco
duro. Al menos, podemos elegir. Si, se
puede elegir entre una instalacion “mini-
ma" de 8 Mb. —bueno-, una instalacion
“media” de 23 Mb

VELOCIDAD PUNTA

Es la gue alcanzan las dos naves protago-
nistas de la “intro” de juego. Realmente es-
pectacular. Hasta la estatua de la libertad
se tiene que agachar para no ser arrolla-
da. No, no es un mal chiste. Sale de ver-
dad en la introduccion del programa. Lo
que pasa es gue la rapidez de movimientos
que podemos ver en la introduccion no
siempre se correspondera con la que dis-
frutaremos durante el juego, porgue de
eso dependen muchos factores. El mas im-
portante: la potencia de nuestro sistema.
Pero eso ya nos lo temiamas.
Después de la trepidante “intro”, el pro-
grama nos ofrece las clasicas opciones
principales; Un jugador, dos jugadores,
salvar un juego, configurar algunos para-
metroas y ver los “Hi-Scores”. Por supues-
to, y como |la obligacion es antes gue la
devocian, lo primero sera echar un vistazo
a las opciones de configuracion. Se dividen
en cinco nuevos apartados: general, deta-
lle. sonido, contro-

—ihalal- o una ins-
talacion “campleti-
ta" de... B3 Mb
—-ique escandala!-.
Estas cantidades,
desde luego, re-
percutiran mas
tarde en la veloci-
dad del juego, y se-
guramente  nos
arrepentiremos si
hemos sido un tan-
to racanas. En fin,
la instalacion se
completa con las
clasicas opciones
de configuracion
de tarjeta -para
musica y efectos
especiales— y no,
en esta ocasion no
se solicita una Ro-
land de ultima ge-
neracion. Cen una
SoundBlaster nor-
malita vale.

Rysho

les y dificultad. Vea-
moslas una por
una, ya que son
bastante importan-
tes. Las opciones
de “General” naos
permiten activar la
camara trasera pa-
ra ver a nuestros
perseguidores y sus
ataques; activar la
camara de armas,
con lo que seguire-
MOS a Nuestros pro-
yectiles hasta hacer
blanco; seleccionar
el lenguaje -inglés,
frances y aleman,
como siempre—; Vi-
sualizar un mapa de
recorrido y cambiar
las unidades de ve-
locidad (Km/h o
Mph). La opcion de
“‘Detalle”, una de las
mas Uutiles,

(MICRO @ MANIA]
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Slayed

para adecuar los graficos a la velocidad
de nuestro sistema, mientras que la de
“Sonida" nes permite variar el valumen de
la masica y los efectos durante el juego.
Los “Controles” que podemaos elegir pa-
san por la utilizacion de teclado, ratén o
joystick, y, por udltimo, la “Dificultad” es
variable en los parametros habituales
—“Easy”, “Normal” o “Hard"-.

TODOS A SUS PUESTOS

Después de configurar el juego a nuestro
gusto, llega la hora de elegir entre uno o
dos jugadores. Como siempre, despues de
la eleccion, se presentan nuevas alternati-
vas. Si elegimos un salo jugador, aparece-
ra otra pantalla con tres botones pertene-
cientes a las opciones de “Practica”, “Una
sola carrera” y "Campeonato”. Para dos ju-
gadores tenemos diferentes posibilidades,
dependiendo de si vamos a jugar con un
solo ordenador o con varios, conectados
en serie o en red. Para jugar can un amigo
en un solo ordenador, el programa dispo-
ne de una opcion de “Split Screen”, mien-
tras que si disponemos de mas magquinas,

Fadward-Boyce

Rusho

The

- g

Shaman Kin

podemaos utilizar las opeiones de “Modem”,
“Serie” o “Red”. En cualquier caso, para
dos jugadores, dos posibilidades de juego.
“Head to Head" nos llevara a una carrera
protagonizada tan solo por nuestra nave y
la de nuestro comparfero de juego, y “Sin-
gle Race" hara que participemos en
una carrera de una sola vuelta
con todas las naves como
participantes.

Tras todas estas considera-
ciones, pero antes de co-
rrer, deberemos elegir el
escenario, la nave y el ar-
mamento. Los escenarios
disponibles son 10, situados
en otros tantos paises, y se re-
presentan en un globa terragueo
que gira para mostrar su localizacian.

Entre estos 10 paises, como era de pre-
ver, no se encuentra Espana. En fin...

El siguiente paso es la eleccion de la nave
que vamos a pilotar. En esta ocasion tam-
bieén tenemos 10 posibilidades. En la “pa-
rrilla de salida” se alinean las 10 estram-
boticas naves que vamaos a tener la
oportunidad de probar. Aungue no sere-
Mos Nosotres mismos, porque cada arte-
facto tiene ya su propio duefio. Nos expli-
camos. A la hora de escoger nave,
podemos pulsar sobre cada una para ver
un grafico en el que aparece el personaje al
que vamas a encarnar, al “Splipstreamer”
gue hara vibrar a la audiencia, cada una
con su propia personalidad. Y coma siem-
pre ocurre, tenemas para todos los gus-
tos. Desde las chicas mas despampanan-
tes, hasta los chicas mas duros o “pijos”.

and Gin

Vicloria Venice
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Ademas, existe la posibilidad de escuchar
un comentario de los locutores sobre la
nave y el piloto en cuestion, mientras ve-
mos una representacion tridimensional
giratoria del vehiculo.
Y ya solo nos queda desplazarnos hasta el
hangar para equipar nuestra nave.
Aungue tendremaos que cenirnos
al dinero del que dispongamos
~ —aveces, los juegos ambien-
tados en el siglo que viene
reflejan ciertas cosas muy
presentes en la actuali-
dad-. En principio, nuestra
suma ascendera a 750 do-
lares. Con esta cantidad,
gue ya supondreis que au-
mentara a medida que ganemos
carreras, pedemos comprar arma-
mento y otros articulos, como motores
turbo y sistemas de objetivo.

TODA LA CARNE EN EL
ASADOR

Por fin, ha llegado el momento. Con todo
lo necesario, nave, circuito y componen-
tes, nos disponemaos a disputar la primera
carrera. Ahora si que las masas rugen an-
siosas de emacion, y por gué no, de lucha.
En este momento, |la pantalla cambia para
mostrarnos una vision en primera persona
del circuito. Ademas del escenario, pode-
mos ver una serie de indicadores que es-
taran presentes en la competicion. En pri-
mer lugar, el “salpicadero” de nuestra
nave. En él podemos monitorizar los danos
sufridos en nuestro motor y en el sistema
de objetivo, asi como el arma que tenga-
mos seleccionada en cada momenta. El
mapa del circuito también estara presente
-si queremas, claro-, en el que se refle-
jan todos los participantes en la carrera,
incluidos nosotras. Coma nata original, en
vez de moverse nuestro icono sobre el ma-
pa, es el mapa el que se mueve alrededor
de nuestra representacion, a medida que
vamos avanzando. También podemos ver
un indicador de velocidad —en las unidades



que hayamos elegido—, y un indicador de
numera de vuelta y tiempo de vuelta.

Y ahora si que empezamos a correr. To-
das las naves salen como una exhalacion

mientras nosotros comenzamaos a abrir
fuego contra nuestros contrincantes. El
realismo conseguido es bastante bueno,
gracias a unos escenarios tridimensiona-
les muy coloristas y originales, a unos
efectos de sonido realmente sorprenden-
tes y a las multiples opciones de camara
disponibles.

En cuanto a la velocidad del juego, factor
mas gue decisiva en este tipo de progra-
mas, nos remitimos a lo dicho al principia:
depende en gran medida de la potencia de
nuestro sistema. Pero también hay que de-
cir gue, gracias a las opciones de configu-
racion, podemos ajustar la velocidad del
juego a nuestro sistema con resultados
bastante satisfactorios. Un ejemplo: si co-
rremos en Japon con los graficos al maxi-
mo detalle, podremos ver con todo lujo de
detalles los grandes rascacielos cuajados
de luces y anuncios que abundan en esta
ciudad. Si notamos entonces gue la veloci-
dad de la carrera se resiente, podemaos ac-
ceder a un menu especial, en cualguier mo-
mento de la accion, que nos permitira
variar el detalle de los graficas. El nivel mas
bajo supondra transformar los preciosistas
edificios en meros blogues solidos negras,
pero con ello consegui-
remos que |la carrera se
transforme en lo que de-
Seamos: una experiencia
alucinante.

Saobre los distintos es-
cenarios, decir que to-
dos ellos hacen gala de
unos graficos esplendi-
dos y muy cuidados.
Ademas, los recorridos
no son lineales, sino
que podemos encon-
trarnos en cualquier
momento con bifurca-
ciones y taneles que
nos llevaran a ganar o

!nlrs

por madem,
“Split Scree

amigo cuando
su nave se
venga abajo.

LO MALO: EI

Lo m Lo bien que te

y la accién sin h’;mtes. El
uso de multiples camaras.
La opcion de salvar parti-
das. El juego camparmdo
S'BMB o

sistema que

hay que tener pa-

ra disfrutar a tope

del juego. El espacio que ocu-

o

BLASTER

SUSEXTERNAL CAMERA

BLASTER

BLASTER

unas pequenas esferas diseminadas por
todos los circuitos. Si las atravesamos con
nuestra nave, obtendremos ventajas, co-
mo “turbos”, reparaciones inmediatas y di-
nero, o desventajas, como el
cambio total de orientacian
yutando en nuestros mandos. Tam-
n- bien nos podremaos encon-
trar con ciertas naves que,
al ser destruidas con nues-
tras armas, revelaran mas
items ocultos. Y si vemos
que el indice de dafios en
nuestra nave es muy alto,

cosa que repercutira en

nuestra velocidad y ren-

dimiento, podemaos bus-

car los "Re-Charger Pits”,
unos tuneles especiales
senalados con un gran car-
tel que, al ser atravesados,

perder tiempo, 0 a en-
contrar algan que otro
jugoso item. Si, porque
no hemos hablado de

pa en el disco duro si quieres
que la accion sea lo suficien-

temente fluida.

optimizaran el estado de
nuestra maguina.

F.J.R.
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NUESTRA
OPINION

«Slipstream» es el espiritu del
arcade llevado a sus
consecuencias mds futuras. Con
ello queremos decir que,
tecnoldgicamente, el juego estd
muy bien realizado y tiene todas
esas apciones con las que
configurar la accion a nuestro
gusto, Empezando por la
obligada opcion de dos
jugadores —divertidisima-,
pasando por las diez increibles
naves que podemos pilotar, y
terminando por la variedad y
belleza de circuitos en los que
podemos correr.

Las cdmaras que podemos
utilizar, comao st de un
simulador de vuelo se tratase,
hacen que la accidn gane en
realismo y espectacularidad,
mientras que el factor de
“lucha” —con multitud de armas
disponibles- realza la
competicidn.

Las “pegas” que podemos
encontrar en «Slipstream»
vienen dadas por la exigencia a
nivel de equipo necesario para
disfrutar de los grdficos mds
complejos y por el hecho de que,
en muchas ocasiones, y sobre
todo en la vision en primera
persona, si nos chocamos conlra
cualquier obsticulo podenas
Ilegar a desorientarnos por
completo, aunqgue en seguida, la
nave retorna a su posicion
horizontal. Ademas, claro estd,
del espacio que ocupa el
programa en el disco duro si no
queremos que, durante las
carreras, el ordenador tenga que
leer constantemente del CD, con
Ia consiguiente ralentizacidn de
las carreras.

En definitiva, «Slipstream
5000» gustari a todos aquelles
amantes de la velocidad y los
arcades trepidantes. Y si
quieres divertirte de lo lindo,
invita a un amigo —o a un
enemigo- a jugar contigo una
vez que tengas la experiencia
de un auténtico
“Slipstreamer”. Va a saber lo
que es bueno una vez que
empiece a sentir todo tu
armamento en su nave.




SRUE ES GRANDE, TIENE

LUNA TRAMA SALIDA, LUN PRO-
TAGONISTA DEFINIDO Y

=1l

UNOS ATRACTIVOS PER-

SONAJES SECUNDARIOS?

delante, no as cor-
téis, seguro que a
vosotros también
se 0s ocurren al-
gunos nombres in-
teresantes. ;Qué os parece
«Ultima VilI»? ¢0 tal vez «The
7th Guest»? De hecho, la ma-
yoria de los juegos de ordena-
dor se ajustan a estas caracteristicas.
Os estaréis preguntando que a qué viene todo esto. Pues
simple y llanamente, a la montafa de cartas que se
amaontonan encima de mi ordenador -lugar de la siesta
matinal de mi gato-, que afirman que la saga de «Alane in
the Dark» cumple los anteriores requisitos, y que han he-
cho gue mi mascota preferida haya decidido irse a vivir
con el perro del vecino.
Como no estoy dispuesto a quedarme sin mi arafnador de
cortinas particular, hoy vamos a intentar zanjar este
asunto de una vez por todas, demostrando que «Alone in
the Dark» NO es una aventura grafica. Lo miréis por don-
de lo mireis, le deis las vueltas que le deis, |la saga de Ed-
ward Carnby no cumple con algunas de las exigencias
necesarias para ser considerada coma tal.

LA CLAVE DEL ASUNTO

Si recordais, hace unos meses hablamos de las cuatro
condiciones indispensables que debe cumplir cualquier
aventura grafica que se precie de serlo. A ver, levantad la
mano todos aquellos gue recuerden la primera de ellas. ..
Vale, vale, ya podeéis bajarlas.

-iQué horror!, esto parece el colegio. Siento habéroslo
recordado-.

Vamos pues a intentar delimitar una aventura grafica del
resto de los géneros, y aplicarlo al famoso «Alone in the
Darky.

En primer lugar, el candidato a evaluar debe poseer un
GUION CONSISTENTE, intimamente ligado al desarrollo
del juego, de manera que cada accion gue realicemos se
deba a una exigencia del argumento. Esto elimina a la

c«FULL THROTTLE»? &«WING
COMMANDER»? dUNA PELI-
CuULA DE HITCHCOCK?...
S«ALONE IN THE DARK»?

mayoria de los arcades, simuladores y
juegos depaortivas. «Alone in the Dark»
cumple con este requisito, asi que, de
momento, se le puede considerar una
futurible aventura grafica.

Otra caracteristica importante es la
posibilidad de INTERACTUAR CON
LOS OBJETOS, no solo cogerlos y
usarlos, sino tambien desarmarlos,
manipularlos, arreglarlos, utilizar unas con otros... La
mayoria de las videoaventuras quedan fuera de este apar-
tado. Nao asi el mencionado «Alone» que todavia se resiste,
aungue no por mucho tiempo, me temo.

Y es que la exigencia de UN PROTAGONISTA INVARIABLE
ya comienza a poner en duda el “pedrigree” de la saga de
Infogrames. En efecto, el personaje principal de una aven-
tura grafica tiene que tener un nombre, una personali-
dad y unos puntos de vida inalterables: nada de variables
del tipo fuerza, destreza o agilidad; nada de puntos de vi-
da, energia, ni frascos reconstituyentes. Esta es la prin-
cipal diferencia con los juegos de Ral, y la que aleja a «Alone»
de nuestro amado género.

Por si esto no fuera suficiente, la Gltima resena se en-
carga de despejar todas las dudas. Hablamos de la ne-
cesidad de que exista UNA RELACION PERSONAL CON
LOS PROTAGONISTAS SECUNDARIOS. De hecho, estos
personajillos son los que nos van a permitir avanzar en el
juego entregandales, intercambiandoles o, incluso, ro-
bandoles abjetos, cumpliendo misiones secundarias pa-
ra ganarnos su amistad, pero sobre todo HABLANDO con
ellos. Esto es algo imposible de realizar en «Alone in the
Dark», donde la relacion con los actores secundarios se
limita a matarlos o a intercambiar objetos.

Otro de los elementos discordantes tiene que ver con la
necesidad de matar a un enemigo para poder avanzar, al-
go gue nunca ocurre en una aventura grafica. jUn mo-
mento, un momento! {No me saltéis a la yugular antes
de terminar! Si, ya se que programas como la saga de In-
diana Jones incluyen escenas de este tipo pero, si os dais
cuenta, s6lo en momentos puntuales, e incluso la mayoria
de las veces se pueden evitar o convencer a los enemigos
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utilizando un objeto, cosa gue no ocurre en
«Aloney, donde la habilidad en el combate
es indispensable para avanzar.

Esta es, pues, la pregunta del millén: ¢a
quée genero pertenece la saga de «Alone
in the Dark», y con ella titulos como «Ecs-
tatica», «Bioforge» o «Little Big Adventu-
re»? Bueno, podeéis llamarlo como que-
rais: aventura a secas, videoaventura,
aventura tridimensional, pero nunca,
nunca, aventura grafica.

Esperemos que esta vez haya guedado
bien claro, y pueda convencer a mi gato
para que vuelva a casa. Todas vuestras
preguntas sobre estos pragramas han
ido a parar a la seccion 5.0.5 WARE,
donde sereéis debidamente atendidos.
Ahora, es el momento de tranquilizar a
algunos socios al borde de un ataque de
nervios.

H.P. LOVECRAFT

‘iPero seré tantol ;Como no se me habia
ocurrido antes?". Esta suele ser la frase
mas utilizada cuando se conoce la solu-
cion a a un problema imposible. Hoy la oi-
remos unas cuantas veces, en cuando al-
gunos socios, como Breixo Pérez, de
Salceda (Pontevedra) empiecen a leer las
respuestas. Breixo tiene dificultades en
«Monkey Island 2», que pasamos a resol-
ver. Para conseguir la ropa de Largo, co-
loca un cubo lleno de barro en la puerta
de su camarate. Después, ve a recogerla
a la lavanderia con el ticket que hay es-
condido detras de la mencionada puerta.
Si quieres reemplazar el amuleto del ca-

mapa del tendero tienes que darle el mas-
caran del Mono Loco, hundido en el mar.
Gana el concurso de escupitajos, vende
la placa y alguila un barco con fondo de
cristal. Un libro de la biblioteca te indicara
el lugar exacto donde se hundio.

La aventura “estrella” del mes es el en-
revesado «Shadow of the Comet», que
mantiene en vilo a un buen punado de
aventureros.

Manuel Trapielle, de La Herradura (Gra-
nada), quiere saber camo se revelan las
placas fotosensibles. Menos mal gue la
solucion la tienes por escrito, porgue los
nombrecitos tienen su miga.

Cuando el farmacéutico te ofrezca su la-
boratorio, enciende la luz roja, coloca las
placas en la cubeta y vierte sobre ellas el
metanol, la hidroquinona, el tiosulfito so-
dico y el metabisulfito potasico. Sobre tu
pregunta de una aventura barata que no
necesite CD-ROM, puedes praobar con los
clasicos de Lucasfilm y Sierra, a precios
de risa, o titulos como «Simon the Sor-
cerer», también accesible a cualquier
bolsillo.

Ya un poco mas avanzado en la aventura,
Fernando Costas, de Vigo. no sabe que
para abrir la puerta de la cripta simple-
mente tiene que pisar todas las losas del
mosaico una sola vez. Asi de sencillo.
Nuestra visita a lllsmouth concluye con
Oscar Vazquez, de Hospitalet (Barcelona),
que anda deambulando dentro del pozo.
La clave para salir de alli es llenar el bidon
vacio en el charco de nafta. Cuanda en-
cuentres al indio Narackamous, derrama
el bidan y préndelo con los pedernales.
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pitan Dreed, entreégale el anteojo del cartégrafo. Los cla-  Después, remata al pobre zombie con la flecha sagrada
vos se consiguen serrando |a pata de palo del pirata que gue encontraste escondida debajo de unas tablones en
duerme en la lavanderia. Para hacerte con el trozo de el almacén de pescado. En «The Legend of Kyrandiay, »




entrégale al fauno una manzana y canseguiras el Caliz.
Terminamos con la charla mensual diciéndole a Alex Bo-
net, de Barcelona, que los problemas con «Mankey Is-
land» y su SoundBlaster Pro se deben a gue el juego es
demasiado antiguo para soportar directamente la tarjeta.
Prueba a configurarla de forma estandar (Direccion 220,
IRQ 7 y DMA 1) en modo Adlib.

Como ocurre todos los meses, mas o menas al final
de la tercera pagina, llega la hora de terminar la ter-
tulia y salir en busca de nuevas aventuras. Yo de voso-
tros no me perderia |la cita que tenemos en el proximo
numera, ya que daremos buena cuenta de un progra-
ma que, segln los rumores, sirve para crear aventuras
graficas. Atenderemos asi a las peticiones de infinidad
de socios dispuestos a hacer temblar los cimientos de
la mismisima LucasArts. ¢A que ya se as hace |la boca
agua, eh?

El Gran Tarkilmar

EL OJO CLINICO

Como sé gue sois unos aventureraos avispados que na
se 0s escapa ni una, este mes vamos a poner en mar-
cha una nueva seccion. En ella tendran cabida todo ti-
pa de curiosidades, anécdotas y pantallas secretas que
suelen pasar desapercibidas a los ofos de la mayaria
de la gente.

El mencionado Alex Bonet es el primero en estrenarla.
Segun nos cuenta en su carta, si os fijais en los idolos
de la cabeza del mono gigante, en «Monkey Islandy,
uno de ellos tiene la forma de Max, el conejo protago-
nista del magnifico «Sam & Max», publicado casi cua-
tro anos despues. Sin duda, esto se debe a que Steve
Furcell, el creador del personaje, tambien trabajo como
grafista en la saga de la Isla del Mono.

Si alguno de vasotros ha descubierto alguna cosa inte-
resante, no dudeis en escribir al Club y compartirlo con
el resto de los socios. Esperamaos ansiosos vuestras
cartas.

A V E N T U R A

LA OPINION DE LOS EXPERTOS

cPero qué es esto? Después de un par de meses de
tranquilidad, los calores del verano han puesto al rojo vi-
vo nuestras genuinas listas de aventuras. Los ansiosos
votantes del Club no pueden esperar a que «Full Throttley
sea publicado, y ya lo han colocado en la primera posi-
cion. Por otra parte, los aprendices de piratas siguen
imponiendo su ley en la lista TOP 5, y de nueve aupan al
bueno de Guybrush Threepwood a lo mas alto del Olimpo
de las aventuras. ;Gué ocurrira el proximo mes? Visto lo
visto, yo no me atreveria a asegurar nada. ..

LAS MEJORES DEL MOMENTO

Full Throttle

The Secret of Monkey Island

Day of the Tentacle

Indiana Jones and the Fate of Atlantis
The Legend of Kyrandia 3

TOP B

The Secret of Monkey Island 2
MundoDisco
Day of the Tentacle

Sam & Max Hit the Road
King's Quest Vi

NOTA IMPORTANTE

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

No olvidéis incluir en el sobre |a reseria «EL CLUB DE
LA AVENTURA», para que vuestras peticiones sean
atendidas lo mas rapidamente posible.
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La magia del futbol De MTV a la consola

FEVER PITCH

U.S.GOLD
Disponible: MEGA
DRIVE, SUPER
NINTENDO
V.Comentada: SUPER
NINTENDO
ARCADE

os juegos de fatbol

son como una plaga

que no para de mani-
festarse constantemente.
Es uno de los géneros
mas desarrollados y abul-
tados, en el gue hay au-
ténticas obras maestras,
pero también programas
mediocres que emulan a
titulos aparecidos ante-
riormente. «Fever Pitch»
es de estos Gltimos.
Este programa de U.S.
Gold nos pone en un cam-
po de perspectiva isome-
trica en el que podremos
jugar partidos de exhibi-
cion o torneos entre se-
lecciones nacionales de to-
do el mundo, tanto uno

SOCCER

como dos jugadores. No
tiene elementos de simula-
cion, ni nombres de juga-
dores, ni ligas; es solo un
arcade de fatbol, pero con
una particularidad. Habra
jugadores gque sean
capaces de realizar
un tipo de jugada
espectacular dentro
de la posician en la
gue jueguen. Asi, el
portero hara paradas in-
creibles, el delantero
transformara el balan en
una bola de
fuego o con-
seguir efec-
tos imposi-
bles. Pero
ahi se acaba
la cosa, por-
que ni chile-
nas, ni taco-
nazos, ni
sombreros

veran nuestros ojos, si
acaso algln salto o rema-
te en plancha, pero poco
mas.

Puestos a jugar con él, es
répido, de facil manejo, se
controla muy bien vy
los efectos salen,
asi como las juga-
das especiales. Es
divertido y entreteni-
do, y graficamente no
maravilla, pero se deja ver.
¢Cual es el problema?
Pues que si hacemos una
pila con todos los que se
le parecen, no destaca so-
bre ninguno de ellos. Muy
simple, con menus muy
escuetos, no desagrada,
pero tampoco aporta nada
nueva. El reinado de «FIFA
Soccery sigue sin correr
ningun peligro.

MICRO @ MANIA/

BEAVIS

AND BUTT-HEAD

VIACOM

Disponible: MIEGA DRIVE, SUPER
NINTENDO, GAME GEAR

V. Comentada: MIEEGA DRIVE
ARCADE

ocos son los personajes de dibujos

animados gue guedan por aparecen

en un videojuego, y para completario
ahora llegan a nuestra consola los dos “en-
fants terribles” mas conocidos de la MTV,
Beavis y Butt-Head, ademas, en castellana.
Y lo hacen de la mano de Viacom en un ar-
cade con toques de aventura en el que ten-
dremos gue recorrer con ellos distintas par-
tes de su peculiar mundo a la busqueda de
las partes de unas entradas para el con-
cierto de GWAR. Ellos viven para el rock, y
pondran todo su empefio en conseguirlas
haciendo uso de sus habilidades mas inna-
tas, entre las que
se incluyen un
perfecto manejo
de sus gases cor-
porales como me-
todo de autode-
fensa. Y tendréan
gue usarlos mu-
cho, ya que los
enemigos no nos
dejaran un segundo de respiro, porque aun-
gue no son variados si son abundantes.
Contamos con objetos repartidos por el ma-
peado que tienen un uso concreto que No
nos costara descubrir a poco que estemos
familiarizados con los usos y costumbres de
este par de gamberretes, a los que podre-
mos emular nosotros solos o con la ayuda
de algin amigo, ya que el juego permite la
opcion de dos jugadores.
«Beavis and Butt-head» no
es un programa de calidad
excepcional. Tiene todo el
ambiente y gracia de los di-
bujos de la MTV, pera no esta
a la altura de otros programas
que existen del mismo tipo para consolas.
No obstante, se deja jugar merced a unos
graficos muy divertidos, la genuina musica vy,
en general, la ambientacion que gustara a
los fans de la MITV.

pal” [ RIVE -1 IN']
Mﬁé{-ehﬂﬂé

OMBIE
CHICKS

E.G.B.
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—2tallone se ha erigido en juez y verdu-

SOLDADO EXTRATERRESTRE
ALIEN SOLDIER

V. Comentada: MEGA DRIVE
ARCADE

i PoavEn

Los aliens también tienen problemas
con sus vecinos de otras razas, que
de vez en cuando se enfadan y les da por
poner bajo su mando planetas enteros.
A no ser que se lo impida Aguila Epsilon,
un guerrero cibernético equipado con
cuatro armas distintas e increibles po-
deres que le permiten teletransportarse
de un lado a otro de la pantalla, planear,
0 generar extraordinarios campos de
fuerza. Mente despejada, habhilidad de
reflejos y muchas ganas de disparar es
lo tnico que necesitamos para acompa-
narle en éste trepidante e intenso arcade.

iVamos alla!
VOO

EL ES LA JUSTICIA
JUDGE DREDD

V. Comentada: MEGA DRIVE
ARCADE

s S8 = - p =

go de los malhechores que pueblan
Mega-City One, y nosotros podemos ha-
cer lo mismo en este arcade multi-scroll
de Acclaim. Aplicar la ley, pero fuera de
ella, en los doce niveles de que esta
compuesto el juego, sera tarea facil si
hacemos uso de las habilidades atléti-
cas del juez, asi como de las armas que
encontraremos por el camino, los bonus
y objetos. Similar en muchos aspectos a
«Stargate», goza de una realizacién ade-
cuada en todos sus aspectos -buenos
graficos, movimientos rapidos, sprites

- grandes- y una adiccion fuera de toda

duda.

DA

Negocios en alta mar

HIGH SEAS

IMPRESSIONS
Disponible: PC, PC CD-
ROM

V. Comentada: PC CD-
ROM

ESTRATEGIA

| tema del comercio de

diversos productos en-

tre distintas ciudades
con el mar como trasfondo
es uno de los preferidos par
los creadores de juegos de
estrategia. Baste con re-
cordar el mitico «Pirates» o
el mas antiguo «Tai Pany,
que algunos recordaréis de
los micros de 8 bits.
Podemos decir que «High
Seas Tradery sigue la tema-
tica y desarrollo de aquel G-
timo programa, adaptando-
lo a los tiempos que hoy
corren. Con un mapa del
mundo segln se conocia en
el siglo XVIl y nuestra habili-
dad comercial y de navega-
cion como Unicas armas,
nos enfrentaremos a la ta-
rea de rehabilitar el manci-
llado honor de nuestra fami-
lia y alcanzar la posicion
social que nos pertenece.
Todos nuestros esfuerzos
iran encaminados a conse-
guir dinero a toda costa.
El mas habitual sera el co-
mercio de una serie de mer-
cancias que variaran de pre-
cio de un puerto a otro.
Para ello, cantamos con un
barco y una tripulacion, de
los que nosotros seremos
capitan. Como tal, debere-
mos controlar los suminis-
tros, pagas y raciones; ha-
cer frente a las posibles
reparaciaones y ampliaciones
de nuestra navio, asi como
enfrentarnos a los peligros
de los mares: tormentas,
piratas. Ademas de mirar

Micro @) mania

TRADER

por nuestra ecanomia, tam-
bién lo haremos por la se-
guridad, en combates a ca-
nonazos con otros barcos.

El principal atractiva de
«High Seas Trader» reside
en la simpleza de su es-
trategia que lo hace
muy asequible inclu-
S0 para principian-
tes. Es entretenido,

muy jugable, aunque de
adiccion limitada para es-
trategas exigentes, pues ca-
rece de niveles de dificultad.
El asencillo interfaz unido
a los correctos graficos
hacen el resto, asi co-
mo los textos del jue-
go, que estan en
castellano.

C.S5.G

Notable sélo en estética

JUVIP RAVEN

CYBERFLIX/VIACOM

Disponibie: PC CD-ROM, MIAC CD
V.Comentada: PC CD-ROM
ARCADE

raficamente, «Jump Raven» es precioso. Y no as pa-

ra menos, ya que sus cualidades le hicieron merece-

dor del primer premio en el Apple/Japan CD-ROM
Contest. Una intro animada en 3D de gran calidad da paso
a los cuidados menls que combinan el buen hacer grafico
con la inclusién de voces digitalizadas para conseguir una
ambientacion de cine. Tiene hasta una opcion de ayuda que
nos cuenta el uso de cada opcion del juego con demostra-
ciones practicas. Pero a la hora de jugar...
Detras de todo esto se esconde un arcade de naves de de-
sarrollo simple que se reduce a pasearnos por entre los
componentes del decorado, por gjemplo, edificios de una
gran ciudad, acabando con los vehiculos enemigos. Nos
asignaran sucesivas misiones que habremos de realizar con
la ayuda de nuestra nave Jump Raven y un copiloto que



Para todos los gustos

STRIP POKER PRO

INTERACTIVE PICTURES
Disponible: PC CD-ROM,
MAC CD

\. Comentada: PC CD-
ROM

JUEGO DE CARTAS

0 se puede decir que

los juegos de cartas

para PC sean espe-
cialmente abundantes, si ex-
ceptuamos algunos que hay
para Windows, y la mayoria
de los que hay son de strip-
poker. ¢lLa causa? Que ca-
da uno sague sus propias
conclusiones y tan amigos.

Estos juegos, por regla ge-
neral, nos permiten jugar
partidas de paquer contra
otro adversario que ira des-
pojandose de parte de sus
vestiduras a medida que va-
ya perdiendo su dinero. Por
supuesto, nasotros deberia-
mos hacer lo misma cuan-
do perdiéramos, pero esta-
mos en nuestro derecho de
hacer trampas, pues la in-
teractividad en el software
todavia no ha llegado tan le-
jos. El objetivo es desnudar
a la bella seforita -0 sefori-

escogeremos de
entre una serie de
candidatos de los
que dispondremos
todas sus caracte-
risticas. La nave la
equiparemos segun
nuestras preferen-
cias y el dinero que tengamos, que se incrementara a me-
dida que cumplamos objetivos y destruyamos las naves
pertenecientes a las curiosas “tribus urbanas” del futuro.
Que se ejecute bajo Windows ya nos advierte sobre lo lento
de sus mavimientos, como de hecho ocurre; pero no nos di-
ce nada sobre lo engorroso e incémodo del manejo del in-
terfaz. Es necesario el uso del raton y el teclado de manera
simultanea, lo que afiade complejidad a un juego gue de
por si ya es un reto hasta para los mas habilidosos.
«Jump Raven» muestra un nivel de calidad técni-

co, tanto grafico como sonoro, que convierte
a intro y menus en un prodigio de detalle, o
que podria haber sido un buen prefacio pa-
ra algo mas que un arcade de naves tan
basico como este.

C.5.G.

to- de turno. Si, en «Strip-
Poker Pro» también hay
hombres, por lo que de lo
unico que no se le puede ta-
char es de machista..
El juego hace mas gala de
los videos e imagenes digi-
talizadas que incluye de los
jugadores —tres chicas y dos
chicos- gue de un buen ni-
vel de juego, porque salvo al-
gunas extrafas rachas de
suerte, no es muy dificil ga-
nar a cualquiera de ellos
tras unos pocos intentos.
Cuando consigamos ganar-
los a todos consecutiva-
mente asistiremos al final
del juego. En el mismo, se
siguen las reglas normales
del poguer, a dos descar-
tes, pero sin un limite maxi-
mo en el nimero de apues-
tas en cada uno de ellos.
Nuestras contrincantes no
suelen jugar "de farol” y se
les nota cuando tienen bue-
nas cartas.
El video es de
calidad regu-
lar, y aun-
que va muy
fluido, no es
a pantalla com-
pleta, ademas de necesitar
un lectar de dable velocidad.
Sus otras cualidades le ha-
cen interesante, junto con la
de pertenecer a un tipo de
programas no muy abun-
dantes que no son para to-
dos los publicos.

E.GB.

0

UN BEBE MARCHOSO
SUPER B.C. KID

V. Comentada: SUPER NINTENDO
ARCADE

De los arcades plataformeros gue co-
nozcamos, «Super B.C. Kid» ocupara
un puesto entre los mas divertidos. Tanto
por los graciosos graficos como por las
animaciones del protagonista y por la so-
berbia jugahilidad -aunque con una dificul-
tad un tanto baja- que nos engancha sin
remedio al cartucho. Patrones clasicos de
este tipo de juegos -y sobre todo de «Ma-
rio Brosy»- se repiten sin cesar, pero sin
cansar, como tampoco lo hace la presen-
cia del bebé ya protagonista exitoso en
otros juegos. No es original, pero la com-
binacion de las plataformas con curiosas
fases de bonus le hacen muy atractivo.

QOO0
LUCHA DE TITANES

JUSTICE LEAGUE

Vi Comentada: SUPER NINTENDO
ARCADE

Si lo que siempre habiais deseado era
juntar en un mismo combate a todos
vuestros superhéroes preferidos, éste es
vuestro juego; si no os gustan los arcades
de lucha, ni lo mireis. Batman, Superman
o The Flash, por poner un ejemplo, haran
gala de sus extraordinarios poderes y gol-
pes especiales para dejar fuera de com-
bate a su adversaio en cualquiera de las
tres modalidades: historia, batalla o ver-
sus. Uno o dos jugadores pueden disfrutar
de este cartucho que se une a la larga lis-
ta de programas de lucha para Super Nin-
tendo. Uno mas con muy buenas cualida-
des, pero por desgracia no el mejor.

OO0



NUEVOS ESCENARIOS, MISMOS
RESULTADOS

JUNGLE STRIKE

V. COMENTADA: SUPER NINTENDO
ARCADE

Deser't: Strike», «Urban Strikey..
(( Ahora «Jungle Strike». Mega Dn-
ve, PC, Super Nintendo... Entre Gremlin s
EA no han dejado un solo formato ni una
sola variante por cubrir. El helicoptero al
servicio de la libertad -es decir, de los
EEUU- ataca otra vez, en unos escenarios
nueves, y con objetivos parecidos. ¢Los re-
sultados? Técnicamente sobresalientes.
Buenos graficos, mejor sonido, excelente
jugabilidad... Pero, ¢no seria hora de ana-
dir algo de originalidad? Estamos ante ese
£aso en gue a un juego nao se le puede pe-
dir mas, en cuanto a calidad, pero que
ofrece una y otra vez lo mismo, version
tras version, formate tras formato. Buen
cartucho, pero no convincente.

WO

MAS FUTBOL. ..

EUROPEAN
CHALLENGE.
KICK OFF 3

DISPONIBLE: PC CO-ROM
ARCADE

n el tan trillado campao de los juegos de

«flithol, es realmente dificil llegar a sor-
prender, hoy en dia. Con «European Cha-
llenge. Kick Off 3», Anco ha querido ofre-
cer el mejor programa de la serie «Kick
Off», y pese a haber realizado un buen tra-
bajo, quiza los resultados no han sido todo
lo brillantes que se podria esperar.
«Kick Off 3» se encuentra traducido al
castellano -lo primero que hay que desta-
car- y posee una gran cantidad de equi-
pos. Opciones de juego, las imaginables -
partidos individuales, torneos, ligas...- En
cuanto a la calidad grafica, cumple su fun-
cion correctamente, pese a que se podria
haber hecho con mucho mas detalle. Qui-
za su mayor defecto sea que la jugabilidad
no esta todo lo cuidada que deberia, Io que
hace del juego un producto simplemente
normal, cuando quiza, todos esperabamos

de Anco algo mas espectacular. o0

BRODERBUND
Disponible: PC CD-ROM
AVENTURA

omo mejorar un
c juego de éxito vy
conseguir que

sea mas jugable y de mas
calidad que cuando fue lan-
zado? La respuesta estd
en «Myst»: traducirlo a
nuestro idioma.

Cuando Rand y Robin Miller
desarrollaron el entorno
que da forma al mundo de
«Mysty» tenian en mente
crear, una aventura hiper
realista que empujara al ju-
gador a la exploracion de un
mundo a través de la reso-
lucion de los enigmas que
este le planteara. El resul-
tado fue un CD-ROM que al-
bergaba un juego de enor-
me calidad grafica que
funcionaba en Windows, el
entorno ideal para conse-
guir las mejores experien-
cias multimedia. Estaba en
inglés, y era realmente bue-
no, asi que ahora gue esta
en castellano los resultados
son insuperables.

Y si ademas tanto la tra-
duccién de textos como de
didlogos es impecable, el
aprovechamiento que el jue-
go produce es total. La invi-
tacion esta servida; solo
queda que nosotros recoja-
mos el testigo y exploremos
los innumerables secretos
que «Myst» nos ofrece. La

micro ) manial

MYST

clave reside en perderse en
el mundo que se abre ante
nosotros e intentar avanzar
de manera logica e intuitiva.
El interfaz usado lo garanti-
za: simplemente, pulsar pa-
ra movernos, usar objetos
o explorar localizaciones; y
si nos atascamos, habre-
mos de armarnos de pa-
ciencia y probar todo lo
probable.

De lo gque hemos di-

cho se desprende

gue el juego es idén-

tico al original: accion

a pantalla completa,

con una combinacian ideal
de decorados 3D que se
suceden pantalla a pantalla.
A esto se le suma los ya
conocidos eventos, tales
coma secuencias de video y
sonidos digitalizados, que
suceden en este tipo de jue-
gos y gque tienen lugar al
pulsar un boton o coger un
libro, por ejemplo, y que
crean un ambiente
agradable y casi “su-
rrealista” mientras
jugamos.

CS56G.

El héroe sin forma

THE OOZE

SEGA
Disponible: MEGA DRIVE
ARCADE

poco que hayamas jugado con nuestro ordenador o

consola, nos habremos visto en la misién de en-

carnarnos en los mas curiosos personajes que
hayamos imaginado, pero ninguno supera a éste.
Rizando el rizo y exprimiendo la originalidad al maximo en
«The ooze» —el fango, para los no versadaos en inglés—
manejamos una masa verde viscosa, legamasa y de apa-
riencia un tanto desagradable. Por lo menos para nues-
tros enemigos, gue aungue na mucho mas agraciados, in-
tentaran frenar nuestro camino por todos los medios.
Aunque nosotros siempre podemos defendernos lanzan-
do bolas de nuestra propia materia o usando nuestro gi-
gantesco cuerpo que podemaos deformar y maover en
cualquier direccion a nuestra voluntad.
Como fluido gue somos, tendremos una forma no definida
gue nos servira para colarnos por resguicios, pasar entre



Sigue la variedad

PINBALL MANIA

21STCENTURY
/SPIDERSOFT
Disponible: PC
ARCADE

os pinball son como

las cerezas: cuantas

mas comes, mas
quieres comer. Pues aqui
igual, aunque tengas dos-
cientos distintos, cuando
salen otros cuatro nuevos
no puedes evitar la tenta-
cian de jugar con ellos.
Spidersoft son especialis-
tas en deleitarnos caon dis-
tintas mesas de pinball v,
por lo que se ve, no se les

acaba la inventiva: «Pinball
Dreams», «Pinball Fanta-
sies» y ahora «Pinball Ma-
nia». Cuatro nuevos terre-
nos de juego a nuestra
disposicion para golpear la
bola contra los flippers pa-
ra obtener el mayor nGme-
ro de puntos posibles. Es
un vicio. Simple, adictivo,
para jugar a cualquier ho-
ra, solos o acompana-
das.

Tarantula, Jailbreak,
Kick Off y Jackpot
son sus nombres,
todos distintos y todos

nuestros
enemigaos vy
egjecutar
otras accio-
nes gracias a
nuestra gran
facilidad de
adaptacién.
Perderemos

una de nuestras wdas cuando nuestra “cabeza”, que
emerge de entre tanto fango, sea alcanzada par un ene-
migo o un disparo. Dicho fango que nos rodea nos sirve al
mismo tiempo como arma y proteccion, y lo
iremos perdiendo a medida que recibamos
impactos, y lo recuperaremos al matar
ciertos enemigos.

«The Ooze» no es mas que un arcade, con
todas las caracteristicas de los mismaos:
montones de enemigos, bonus repartidos aqui y
alla, fases ocultas, y una dificultad respetable. Por su-
puesto, también es adictivo a tope, como cualquier arcade,
y bastante original, pero arcade a fin de cuentas.

E.G.B,

igual de divertidos, aunque
cada uno tendra su prefe-
rido. Una tela de arana,
una prision, un partido de
fatbol y una maquina tra-
gaperras son los escena-
rios, en los que encontra-
remos varios niveles de
palancas, rampas multi-
ples y bonus diversos. La
inclusion por doquier de
acontecimientos que

cador digital ameni-
zan aun mas las
partidas, aungue
muchas veces nos re-
sulte imposible seguir a
estos y a la baola a la vez,
sobre todo cuando hay
varias en la pantalla.
Técnicamente se mantie-
ne en la linea de los ante-
riores pinballs de Spider-
soft, aungque los graficos
no sorprendan tanto como
los de «Pinball Fantasies»
y la caida de la bala se ra-
lentiza un tanto de vez en
cuando, es rapido. Las
musicas y efectos que se
le han incorporado le ha-
cen muy agradable de ju-
gar, al mismo tiempo gue
intentan acercarnos a la
magia de los pinball rea-
les. Tan adictivo y sencillo
como solo lo puede ser ju-
gar al pinball, aungue por
otra parte requiera toda
nuestra habilidad.

C.56G.
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iPOR TUTATIS!

ASTERIX. :
EL DESAFID BEL
CESAR

V. COMENTADA: F’G C-'B-RUM
EDUCATIVD

se reflejan en el mar’

| pequeno galo, tras su paso por CD-,

llega al PC para demostrar que los
otros galos —Ins de lnfugrames, Tes-
ponsables del ji Juego- en esto de la pro-
gramacion dan sopas con ondas a
cualqu:era

Tecnicamente excepcional, cuenta con la:
inestimable baza de estar traducido ~Vvo-
ces y textos— al benito idioma castellano
—para que otros se vayan enterando- vy,
ademas, su estructura —juego de tahlero
con incorporacion de animaciones, soni-
dos, musica, etc.- resulta gratificante
para los mas pequenos, y los que ya de-
jaron la infancia bastante atras.

Un programa para toda la familia real-
mente sobresaliente. “Chapeau” por

Infogrames. ]

VOO0
EL COMIC FRANCES NOS INVADE
SPIROU

V. COMENTADA: MEGA DRIVE
PLATAFORMAS

Dé nuevo los franceses. De nuevo Info-
grames. En esta ocasion, uno de los
personajes mas populares del comic galo,
Spirou, se convierte en protagonista de un.
juego de plataformas al que, ademas, da ti-
tulo. Un eartucho fue aprovecha estupen-
damente los acho megas de que dispone,
aungue posee detalles no excesivamente
lngrades La variedad de las acciones en el
gran nimero de fases que posee —saltar,
correr, nadar, trepar, deslizarse por ca-
bles...— resulta lo mas atractivo, junto a su
estructura medio aventurera. Ademas, co-
mo suele ocurrir con los productos Info-
grames -este tambien, para que otros se
sigan enterando-, esta traducido al caste-
llano. Buiza no sea la bomba de los cartu-
chos gue Infogrames ha realizado hasta la
fecha pero, sin duda, se trata de un muy

buen juego. 000
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EN BUSCA DEL ARCADE DEFINITIVO

INVESTIGACION EN
NUEVAS AREAS, LA IN-

NOVACIAN CONSTAN-

; TE Y LA CALIDAD SO-
W,

j!/”! BRESALIENTE DE SUS
/

)"-\.“....«‘ PRODUCTOS, HAN SIDO

LAS CARACTERISTICAS RUE HAN

DEFINIDO LA CARRERA DE ARGONAUT,. TiTu-
LOS CcoOMO «STARWING» 0O «CREATURE
SHOCK» HAN MARCADDO HITOS EN LA HISTO-

ARGONAUT/GTE \. 7 Rl ' :
En preparacion: - 4 J RIA DEL SOFTWARE. PERDO AHORA, LA COM-

PC CD-ROM

PANIiA DE JEZ SAN HA IDO UN POCO MAS
ARCADE .

LEJOS. EL DESARROLLO DE “BRENDER”
—“BLAZING RENDER”—, Y EL ACUERDO
CON GTE ENTERTAINMENT, HA DA-

DO COMO RESULTADO LA PRODUC-
CIGN DEL PRIMER VIDEOQJUEGO DI-
SENADO iNTEéRAMENTE CON

ESTE POTENTE SOFTWARE DE

PR RRN
~ /

RENDER EN TIEMPO REAL. EL

GENERDO ESCOGIDO HA SIDO
\ EL BEAT’EM uUP. EL T-iTLILI:l,
«FX FIGHTER».
\ LA LUCHA EN 3D, ESTA A

\ PUNTO DE LLEGAR AL PC.




LA CARRRERA DE LOS =32 BITS

o H

Por Francisco Delgada

EGA SATURN YA ESTA,
CASI, ENTRE NOSO-
TROS. SU LANZAMIEN-
TO SE PREVE A LA
VUELTA DE LA ESRUI-
NA Y, CON EL, DARA
COMIENZO LA CARRE-
RA DE LOS 32 BITS. &
LINA CARRERA QUE SE
VAN A DISPUTAR SE-
GA SATURN Y SONY
PLAYSTATION, A LO GRANDE: A
MIENTRAS OTRAS COMPANIAS,
coMao NINTENDO o 3D0O, DILAS
TAN LA APARICION EN EL MER-
CADD DE SUS MARUINA DE 64
BITS, EL FUTURDO NOS ALCANZA
A PASOS AGIGANTADOS.
UN FUTURDO RUE NOSOTROS NO
PODIAMOS PASAR POR ALTO, Y
CUYA REVISION COMIENZA CON
ESTE EXTENSO REPORTAJE, QUE
CONTINUARA EL MES PROXIMO,
DEDICADO A LA MARUINA DE SEGA.
JUEGOS, PERIFERICOS, HARDWA-
RE, ENTREVISTAS, COMPANIAS...
ToODO SATURN EN ESTAS PAGI-
NAS, EN LAS QUE OS ESPERA EL
NLEVO UNIVERSO DEL OCIO Y EL

ENTRETENIMIENTO.



rdware

Ficha Técnica

- 2 procesadores Hitachi SH2 32 bit RISC.
28.6 MHz, 50 MIPS.

- | procesador Hitachi SHI 32 bit RISC.

- VDP | (Video Display Processor) 32 bits.
- VDP 2 (Video Display Processor) 32 bits.
- SCU (Saturn Control Unit).

- Motorola 68EC000 (procesador sonido).

- Yamaha FH| DSP (procesador sonido).

MEMORIA:

- 2 Mbytes (16 megabits) RAM.

- 1.54 Mbytes (12 megabits) VRAM (Video
RAM).

- 540 Kbytes (4 megabits) Audio RAM.

- 540 Kbytes (4 megabits) caché CD ROM.

VIDEO:
-VDP I.
» Gestion de sprites, poligonal y geométrica.
* Buffer 256 Kbyte para rotacion y scaling:
* Mapeado de Texturas.
* Sombreado Gouraud.
* 512 Kbytes caché para texturas.
- VDP 2 (fondos y planos de scroll):
* Gestion de planos de fondo.
* 5 planos de scroll.
* 2 planos de rotacion.
- 200 000 poligonos texturados/segundo.
- Animaciones a 60 fps.
- Paleta grafica 24 bit (True Color).
- 16.8 millones de colores.
- Resolucion: 320x224 y 720x576 pixels.

AUDIO:

- Procesador Yamaha FH| 24 bit DSP. 22.6
MHz.

- Procesador Motorola 68EC000. 1 1.3 MHz.
- 32 canales PCM (Pulse Code Modulation).
- 8 canales FM.

- Sampleado 44.1 KHz.

ALMACENAMIENTO

- CD ROM 2X (doble velocidad).

- Tasa de transferencia 320 Kbyte/s.

- Compatible Audio CD.

- Compatible CD+G.

- Compatible CD+EG.

- Compatible Single CD (8cm diametro).

- Video CD, Photo CD, EBook, Karaoke
(Opcionales).

- Cartuchos de memoria 512 Kbyte/s
(opcionales).

INPUT/OUTPUT:

- Puerto serie de alta velocidad
(comunicaciones).

- Puerto Interno expansion 32 bits.

- Puerto Interno Multi AV para adaptador
Video CD (MPEG).

- Salida Composite Video/Stereo (Standard).
- Salida S-Video (opcional).

- Salida RGB (opcional).

- Compatible HDTV.

- Control Pad.




Descripcion

@®BUSA

Bus de datos que conecta el lector CD y el
cartucho de expansion al bus central de la
unidad de control (SCU).

®BUSB

Bus de 16 bits (28 MHz), que conecta los
subsistemas de audio y video al bus central
de la unidad de control (SCU).

@®vDP |

Primer procesador digital de video, que ac-
tiia como gestor principal de sprites. Ya que
Sega Saturn también realiza gestion de grd-
ficos 3D, este procesador no se limita a la
gestion de sprites planos (2D), sino que tam-
bién calcula su transformacién en imdgenes
3D. Se apoya para estas funciones en un
buffer de 156 Kbytes, dedicado a rotacio-
nes, y una RAM caché de 512 Kbytes para
las texturas.

®VDP2

El segundo procesador de video de Saturn
actia como gestor de los planos de fondo.
Puede generar hasta cinco planos simulta-
neos, y rotar dos al mismo tiempo. En con-
junto, se pueden obtener tres planos de
scroll con uno en rotacion.

® SCSP

Este procesador estd considerado como el
corazon del sistema de sonide Saturn. En la
practica, es el chip mads potente de la ma-
quina, con 32 canales de salida, sintesis FM,
sintesis PCM, etc. Se compone de dos proce-
sadores principales (68EC000 de |6 bits, a
I 1.3 MHz, y Yamaha FHI, a 22.58 MHz).
Incluye DMA (Acceso Directo a Memoria)
para transferencia de ficheros, un mezcla-
dor digital de |6 canales, y DSP (Digital
Signal Processor).

de la arquitectura

® BOOT ROM

La ROM del sistema ocupa 512 Kbytes. Al
arrancar la mdquina, se puede configurar
en seis lenguajes diferentes, y se accede a
un completo ment de opciones, entre las
que se encuentran la visualizacion de com-
pactos CD+*G, audio CD, y almacenamiento
en memoria.

@ CHIPS SH2

Sega Saturn contiene dos chips Hitachi SH2,
de arquitectura RISC (Reduced Instruction
Set Computing), que funcionan a 28.6 MHz
y poseen una velocidad de proceso de datos
de 25 MIPS (Millones de Instrucciones por
segundo), cada uno. El espacio que ocupan
los SH2 no es mayor de 2 cm cuadrados. Al
estar en conexion directa a la memoria
RAM, los SHZ2 transfieren y reciben datos
con tiempos de espera minimos. Contienen
un caché de 4Kbytes, que acelera el proceso
de datos y permite funciones matemadticas,
como multiplicaciones y divisiones.



Hablamos con...

AlllM

Director de producto de Saturn para Europa

MICROMANIA: «Virtua Fighter», «Daytona USA», «Clockwork
Knight»... Hablamos de titulos que han triunfado en Japon para Sa-
turn. Sin embargo, alguno, como «Virtua Fighter», aparecera en Eu-
ropa con casi un afio de retraso. ;No cree que un afio es demasiado
tiempo en el software, para determinados lanzamientos, que pueden
haber sido superados en técnica y calidad por otros titulos?

ANDY MEE: Ex primer lugar, debo decir que ese retraso se debid a I inexis-
tencia de un formato en el que se le pudiera hacer justicia a ese programa. Po-
driamos haber programado esas versiones, pero preferimos esperar al lanza-
nitento de Saturi. Las conversiones de los otros jiegos a PAL van a ser imucho
nids rpidas.

MM.: AM2 y AM3 son los grandes baluartes de Sega para Saturn. Sin
embargo, ¢hasta qué punto puede defender el éxito de la maquina de
estos equipos? ¢ Piensan, por contra, que una gran lista de “Third par-
ties» de la tecnologia Saturn serd la que marque el futuro de la misma?
A.M.: Por supuesto, hasta cierto punto vaimos a depositar mestra confinnza
en AM2 y AM3 a ln hora de realizar conversiones de recreativa a Saturi, pe-
ro creo que es injusto afirmar que vantos a depender exclusivanente de estos
dos departamentos para abastecer de juegos a Saturn.

Fn Fstados Unidos estdn programando algunos juegos fabulosos para este
formato, uno de los mds interesantes serd «Bugly, un programa fanldstico.
Otro auténtico bombazo para Saturn serd « Panzer Dragoon», el videojiego
mis caro fainds producido, que no ha sido programado por ningimno de los
departamentos AM, sino por el grupo de desarrollo de Satwrn en Japdn.

La gran incdgmita va a ser qué podemos producir en Enropa, pero ya os infor-
maremos mds detalladamente en otra ocasion. En cambio, tenéis razon al afir-
mar qite el apoyo de nuestros licenciatarios va a ser determinaite para la con-
solidacion de Saturn como el estdndar europeo de videojuegos, y tengo una
enonme confianza en esa colaboracidn. Ahora misio, estamos probando 160
titulos de nuestros licenciatarios.

MM.: ;Qué tipo de control realiza Sega del desarrollo del software
para Saturn de estos «Third parties”?

AM.: Es esencial para nosotros no limitarnos a convertir juegos de 16 bits a
Saturn, ya que ello no le hard bien a nadie y los jugadores se sentirdn molestos
con nosotros por hacer esto en wna mdquina tan cara. La calidad de juego v In
jugabilidad es lo que importa. De lo contrario, jadids a la licencia!

MM.: Saturn, PSX, Ultra 64. ;Cual ganara la carrera y por qué?
;Hasta qué punto ha tenido Sega en cuenta la competencia de Saturn,

“Tengo la absoluta certeza de que Sega no va

desde el principio. Sencillamente, no vamos a.

sobre todo por parte de PlayStation, a la hora de planificar su lanza-
miento en Europa?

AM.: jSaturn, por supuesto! No fengo noticias de ninguno de los dos
sistenmas qite acabas de mencionar.

Hablando en serio, no tengo ln menor duda de que Saburn va a alzarse con el
triunfo final. Por supuesto, respetamos a la competencia y 1o querentos Hni-
tainos a colocar productos sin ton ni son. Sin embargo, iiestros dos conipe-
tidores tieneit serios problemas. Ante todo, se puede prescindir del sistema de
cartuchos y su vieja teciologia y, en estos nomentos, se puede almacenar inds
informacidi en un CD que en win carfucho. En cualquier caso, lo siento por
Nintendo, ya que si retraso en incorporarse a la nueva generacion del video-
jitego le va a supoiier wn mayor esfuerzo de penetracion e el mercado.

Somy, por su parte, ofrece wna idguina con muy buen aspecto y, sin entbargo,
1o es s quie eso: wna mdquing iy “bien parecida”.

Cualquiera puede jugar a «Ridge Racer» durante media hora y se quedard
impresionado por su aspecto grdfico, pero 1o le quedard ni wi solo minuto ids
de juego. Sin embargo, en Sakurn, « Daytona LUSA» no sélo tiene iy bueia
pinta, sine que el juego dura horas y horas, de forma que una vez que se ha
completado un circuito se puede volver a jugar en el modo “muy dificil” o en
el “mirror” v, una vez superados éstos, ;qué tal si probamos con el “horse”?
Lo que quiero decir, ante todo, es que lo que cuentaes ln jugabilidad v, debido
a muestro sistena de procesamienta en paralelo, ni siquicra nuestros colegos de
Japdn han sido capaces de aprovechar al mdximo las posibilidades de Safuri.
Con respecto a nestros dos contpetidores, me gustaria recordar las presta-
ciones de “entrefenimiento casero” que ofrece Saturn a diferencia de los otros
sistemas, en particular el Video CD, que permite ver peliculas y en el fitturo
tal vez nos ofrezca ln posibilidad de introducir secuencias cinematogrificas en
tientpo real sin pausa alguna —a diferencia de algiin ofro sistema que podria
mencionar— en un videojiego.

Otro factor importante es que, diga lo que diga Sony, jamos a salir los
prineros!

El otro aspecto fundamental que hay que considerar es el apoyo ofrecido por el
prapio fabricante, iy en este seutide debemos recordar que nosotros solo nos de-
dicamos a producir juegos, con lo que tenemos que ser forzosamente buenos en
esta actividad, mientras que alguien que ha fracasado con el lanzamicnto de
ciertos formatos audiovisiales no puede estar seriamente contprometido con In
industria del videojuiego.

MM.: Segtin parace, las ventas de Saturn en Japon superaron las pre-
visiones iniciales de Sega. ;Cree que el mercado europeo se portara
igual?



a dar abasto en toda Europa. Creo que a Sega Espana le va a faltar producto

poder cubrir la enorme demanda que esperamos por parte del publico.”

“Solo puedo
decir una cosa:
iJugad con ellal”’

AM.: Tengo la absoluta certeza de que Sega no va a dar abasto en toda Eu-
ropa. Creo que i Sega Espaita Ie va a faltar producto desde el principio. No va-
mos a poder cubriv l enorme demanda que esperantos por parte del piiblico.

MM.: ; Cudl piensa que serd la gran baza del éxito de Saturn en Europa,
el potencial de la maquina o el software que para ella se desarrolle?
AM.: En principio, el consunidor debe confiar en que el producto pireda
fusicionar tan bien como se dice, por lo que inicialniente tenemos que poner a
la venta el hardware adecuado con las caracterfsticas adecuadas, conio por
ejerplo, la velocidad de procesamicitto y la manipulacidn de grdficos facilita-
da por el hecho de disponer de dos procesadores paralelos. A partir de ahi, el
principal aliciente es, por supuesto, el catdlogo de jue-

qus 1y, sobre todo, I jugabilidad de los mismos,
qiie serd finalmente lo que contribuya a que la
mdquina se venda.

MM.: El desarrollo de software so-
bre placa Titan, ;qué ventajas
aporta a las versiones Saturn,
adaptaciones que deben pro-
gramarse partiendo de cero?
¢Estd previsto que Saturn in-
corpore algo similar a Titan?
AM.: La placa Titdn fue diseriadn
con la vista puesta en Saturn, a fin
de garantizar una rdpida conversicn
de juegos de recrentivn a esta mdguina, En la ac-
tualidad, Saturn ofrece una compatibilidad tofal con la placa Titdn, ¢ in-
: cluso es tan flexible que ofrece unas mayores posibilidades que ésta.

MM.: ;Se ha previsto la compatibilidad de Saturn con sistemas infe-
riores, coma Mega Drive? Dicho de otro modo, ;podra un usuario de
Mega Drive utilizar sus cartuchos en Saturn, con un adaptador?

AM.: Aiite todo, no me gusta hablar de Mega Drive en estos términos, pues-
to que se frata de una grain mdquing de juegos que cumple perfectmnente su
funcion: ofrecer una plataforma de juegos a cualquier recién llegado a esta
drea de entretenimiento, y ademds debo decir que alginos de los programas de
16 bits reciententente comprimidos tienen un aspecto magnifico. No obstante,
Mega Drive o podrd proporcionar la misma jugabilidad que Safuri, y os
diré que de momento 1o, ya que los juegos de Mega Drive usan una arquitec-
tura diferente. Sin embargo, se podria estudiar st asi lo demandan los usuarios,

MM: ;Cuantos titulos piensan lanzar para Saturn hasta finales de ano,
contando los desarrollados por Sega y otras compaiiias?

AM.: Aiint es demasiado pronto para adelantar cifras, pero os puedo asegurar
que nie sentirin decepcionado si no llegamos a 25 titulos de Sega y entre 30y
50 de licenciatarios.

MM.: Una vez que Saturn aparezca en Europa, ¢las fechas de lan-

zamiento del software se igualaran en todo el mundo, o existirdn

diferencias con respecto a Japén o Estados Unidos?

AML: Dnntentarenos hacer un lanzamiento simultdieo en fodo el mindo.

Nuestro principal problema son las conversiones a PAL y las diferencins

idiomdticas. Se tarda mucho tiempo en traducir los juegos del japonés a los

lenguas europens, y se prolonga en los juegos con nuchos textos.

No obstante, vamos a sacar wia cierta delantera al res-

to del mundo cuando salgan los primeros juegos pro-
ducidos en Europa, pero ya concrefaremos mds

detalles sobre eso.

MM.: ;Planean que el mercado de Saturn se
nutra de usuarios de anteriores maquinas de Se-
2a, 0 la estrategia es crear un nuevo sector, sdlo
para los 32 Bits?
AM.: Atraerd a cunlquier jugador que se precie. Tene-
05 wwina legion de seguidores en Europa v, a medida que
nuestra posicidn en el mercado se consolide, irenios cap-
tando la atencidn de los jugadores que ya han olvidado de
qué va todo esto. Al jugar con Saturn se convencerdn.

MM.: ; Tienen pensado realizar versiones Saturn de jue-

gos va aparecidos en formatos como el PC, dependiendo del éxito que
hayan obtenido en el pasado, o creen que la politica debe basarse en la
novedad?
AM.: Sdlo si son lo suficientemente buertos. La mayoria de los juegos de PC
son demmasiado lentos para Saturn, aunque algunos de los mejores pueden
my bien abrirse camino hacia los circuitos de muestra nudquina, pero por el
womento, no voy a daros mds detalles.

MM.: ;Qué les didia a los potenciales compradores de Sega Saturn
para convencerlos de que este formato es el mejor dentro de la nueva
generacion de 32 Bits?

AM.: jJugad con ella!
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ericos

Los Per

Periféericos

Muchos de los juegos que acom-
pafardn el lanzamiento de Saturn
—sobre todo los dedicados a si-
muladores deportivos— encuen-
tran sus perfectos aliados en toda
una serie de espectaculares peri-
féricos con los que Sega preten-
de que su Saturn dé aun mucho
mds juego. Adaptadores multiu-
suario, volantes o cartuchos de
memoria, se encuentran en esta
lista. Y no son los Unicos. Aunque
para abrir boca, mientras Sega da
los dltimos toques al cartucho de
video digital y otros, vayan estos

cinco por delante.

ARCA

DE RACER

Su disefio, algo futurista, puede parecer, a simple vista, algo incémode
para los simuladores de conduccion. Nada mds lejos de la realidad.

E! "Arcade Racer” resulta sencillamente perfecto en sus prestaciones
para juegos como «Daytona USA» o el inminente «Sega Rally» de
Saturn.

Su tecnologia es analdgica, lo que confiere una sensacién real de
conduccién, en todos sus movimientos.

Su gran tamafio estd justificado ante opciones como la palanca de
cambios, para la modalidad de marchas manuales en los juegos antes
mencionados y, ademds, se puede regular en altura y dngulo para una
posicién mas confortable de juega.

Incluye botones de accion para cambiar la perspectiva de juego con un
ligero movimiento de los dedos.

Estard disponible a finales de verano.



=

ADAPTADOR
SEIS JUGADORES

El periférico ideal para juegos deportivos como «NKIL Hockey» o «International
Victory Goaly.

Este adaptador permite la participacion simultanea de seis jugadores, que pueden
competir de manera individual, o actuar en equipo, cooperando, contra la
maquina. Sin embargo, el maximo real que se puede conseguir con esta
adaptador o, mejor dicho, con dos adaptadores —uno en cada puerto de conexién
de pad— es de doce jugadores.

Su salida al mercado esta prevista en el mismo instante en que Saturn haga su

aparicién, con lo que los fandticos de los programas multiusuario podran hacer de

VIRTUA o o 4 4 las suyas, a lo grande.
STICK

Este es un accesorio disefiado pensando en juegos de accion, como «Virtua

Fighters y «Virtua Fighter 2», y toda la lista de arcades de plataformas que
engrosaran una gran parte del catdlogo de software de Saturn
—«Clockwork Knights, «Astaly..—.

Una de sus mayores virtudes es la robustez, asi como la

precision que se llega a lograr en los combos. No en vano, el

joystick es idéntico en su forma a los utilizados por Sega y

otras compaiiias, en el dmbito de las recreativas: corto y de

cabeza esférica.

Su configuracién se basa en la del pad standard de Saturn, con ocho
botones, y posee una base metdlica pesada para asegurar una alta
estabilidad.

Se le ha incluido un botén “Rapid Fire”, para aumentar la velocidad de

determinadas acciones y movimientos, y su compatibilidad es del cien por cien

con todos los titulos Saturn.

MEMORIA BACK-UP

Un pequefio cartucho para salvar partidas —compatible con
todo tipo de juegos—

CO NT RO L PAD Ofrece una memoria total de 4 megabits de RAM, que

complementan la memeoria que ofrece Saturn, a nivel

Con un disefio mds “duro” que su homénimo NTSC —menos curvas y lineas mads acusadas—, el pad hardware CPU.
que incorpora la versién PAL de Saturn resulta, sin embargo, tan comodo —o mds— que aquel, y Las partidas salvadas en una maquina pueden utilizarse en
tremendamente manejable. cualquier otra, dotando a los jueges de Saturn —en opciones
La respuesta a las pulsaciones resufta excelente y su ergonomia ha sido aspecto de especial cuidado. de grabacidn de puntuaciones y datos en general— de una
Dotado de ocho botones —seis estandar de accion y dos superiores (Left & Right}— al igual que los movilidad inexistente en cualquier otro soporte de Sega.
Ultimos pads aparecidos para Mega Drive —evidentemente, los tres botones del mando Su salida al mercado esta prevista para
original se quedaron poco menos que obsoletos—, acostumbrarse a él es Septiembre.

tarea de escasos segundos,
Un detalle, que a primera vista se puede
pasar por alto, pero que denota

. hasta donde se han

sgEE preocupado en Sega por

el diseno, es la enorme

extension del cable

de conexion —2.5
metros—, que
facilita
enormemente la

maniobrabilidad.



Cuando a principios de 1993 Se-
ga anunciaba el desarrollo de una
maquina de 32 bits, se abria una
nueva era en el mundo de los vi-
deojuegos. Parecia que el futuro
se encontraba muy lejano, pero
en un soplo nos hemos plantado
en el verano del 95 como fecha
definitiva de lanzamiento de Sa-
turn. Y la gran pregunta, la inevita-
ble pregunta a estas alturas es
;podrd disponer el usuario del ca-
tdlogo de software necesario, pa-
ra no hacer de Saturn un gran
bluff? La respuesta
estd en las compa-
fAias que han asu-
mido la responsa-
bilidad de proveer
de buenos juegos
a una de las ma-
quinas de mayor
potencial de la
nueva generacion,
Los "Third par-
ties” tienen ahora
la palabra, y todos

quieren dar un

gran bocado a la

tarta que Sega les

E SOftware

ha preparado.

a aparicion de Saturn en
Japén, a finales del pasado

afio, supuso toda una
conmocion en el mercado de
los videojuegos. Buena parte
de la culpa no era solo de la
mdquina, sino de los
primeros juegos que la
acompafiaron en su
lanzamiento, y entre los que
se podia encontrar la joya de
la corona Sega, «Virtua Fighters.
Versionado y programado por AM2, el
equipo directamente responsable de la
recreativa original, «Virtua Fighter»
constituyo, sin duda, el gran caballo de
batalla de Sega en los primeros meses de
vida de Saturn.

Ahora, el tiempo ha pasado, las cosas se
ven con mas calma y, pese a esperar con
gran ilusiéon que «Virtua Fighters, o
«Daytona USA», o cualquier otro titulo
desarrollado por los equipos “in-house” de

Los licenciatarios Ye[=
la tecnhologia

Saturn

Sega, aparezcan en breve en nuestro pas,
la duda llega al preguntarnos qué estin
haciendo compa#ias europeas y
americanas para Saturn y, sobre todo,
cuindo empezaremos a ver esos juegos.
La mayoria de los proyectos Saturn de
companias clasicas, como Capcom,
Interplay, Acclaim, Ocean, Virgin, etc., se
han mantenido en el mas absoluto de los
secretos hasta hace muy poco tiempo. Es
mas, algunos son adn completos
desconocidos.

Sin embargo, poco a poco, casi con
cuentagotas, han surgido los primeros
nombres de programas que aseguran, a
medio plazo, un enorme catalogo de
software en el que el usuario podra
escoger a sus anchas.

Nombres como «Alien Trilogy», de
Acclaim, o «Batman Forevers, de la misma
compafiia, estdn en su fase final. Interplay
estd en una situacién parecida con
«Caspery, adaptacién de la pelicula de
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Spielberg del mismo nombre. Time
Warner anda enfrascada en «Virtua
Racing» y «Primal Rage», Viacom da los
Gltimos toques a «Congo» —versién de la
versién cinematografica del tltimo best
seller de Michael "Jurassic Park”
Crichton—, Williams ya ha dado el si para
«Mortal Kombat 3», Capcom —siempre
Capcom-— ataca con «Street Fighter. The
Movien, «Street Fighter. The Animated
Seriesy, «X Men: Children of the Atom»,
«Fox Hunty, etc.

Asi, llegamos hasta un total de 43
compaiifas que se han hecho licenciatarias
oficiales de la tecnologia Saturn, para
desarrollo de software, lo que parece
asegurar un elevado nimero de titulos, en
un breve espacio de tiempo.

Lo mas destacable puede ser, sin embargo,
la incorporacién de nombres poco
conocidos en relacion a Sega, como
Crystal Dynamics, que se estrena con
«Solar Eclipse» —continuacién del «Total
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Eclipse» de 3DO—; o las versiones que
de juegos ya conocidos en plataformas
como PC, aparecerin para Saturn —«The
7th Guesty, de Virgin; «Myst», de
Sunsoft, etc.—.

La primera lista oficial dada a conocer por
Sega, sobre los titulos que verdn la luz
hasta fin de afio, ocupa, principalmente,
juegos desarrollados por la propia
multinacional: «Daytona USA», «Virtua
Fighter», «International Victory Goal»,

+ «Clockwork Knighty, «Panzer Dragoon»,
. «Pebble Beach Golf», «NBA Basketball»,

«NHL Hockey», «Bugly, «Myst», «Digital
Pinball: The Last Gladiators», «Virtual
Hydelide», «Cyber Speedway»,
«Deadalusy...

Sin embargo, muchos de los programas
mencionades mas arriba, acompanaran, a
buen seguro, a todos estos que Sega ha
confirmado ya.

Esta claro que Saturn va a dar mucho
juego, de aqui a unos meses.

Licenciatarios

* Absolute

¢ Acclaim

¢ Accolade

* Activision

* American Laser Games

¢ American Technos

* Capcom

* Caps

* Crystal Dynamics

* Data East

e Digital Pictures

 Disney Interactive

* Domark

¢ Electronic Arts

* Fox

* Gametek

* GT Interactive

* Interplay

*JVC

* KOEI

 Konami

s LucasArts

e Maxis

* Microprose

» Microsoft

* Namco

* Ocean

* Papyrus

* Philips

* Playmates

* ReadySoft

* Rocket Science

e Sierra/Dynamix

« Spectrum Holobyte

e Sunsoft

e Time Warner

e Titus

= U.S. Gold

o Universal

* Velocity

* Viacom

* Virgin

* Williams
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No cabe duda de que una mdquina
tan potente como Saturn, sin el soft-
ware adecuado, serfa como un jardin
sin flores. Sin embargo, la larga lista
de titulos que desde el mismo ins-
tante de su lanzamiento han ido apareciendo, en “ouear
Japon, claro, y que llegardn hasta nosotros en
breve, suponen la garantia del éxito que tanto
ansia Sega para su flamante sistema de 32 bits.

Con titulos como «Virtua Fighter» o «Daytona

USA» a la cabeza, este catdlogo se ird ampliando

conveniente, y constantemente, por parte del

y 4
gran nimero de compafiias licenciatarias que es- EI mas deseado

tdn desarrollando juegos a un ritmo frenético, -

para que de aquf a final de afio, I l I a
Saturn se vea arropada por pro-
gramas de tanta calidad como la | STiMET ress staeTeuTTON
misma maquina. = ‘2—5136' IS
Este va a ser un breve, pero cree-
Mos que necesario, repaso a algu-
nos de estos juegos que veremos

aparecer desde principios de este

verano, y a lo largo de los préxi-

mos meses. Quizd no estdn todos
los que son, pero, desde luego,
son todos los que estdn. Conside-

rémoslo como un simple aperitivo

que tendrd cumplida continuacién

el proximo mes, y que comienza

El SOftware

ahora mismo.
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Fighter 8

| juego estrella de AM2. El juego estrella de

Saturn. Por algo es el programa que
complementa el pack de salida de la maquina.
Que AM2 se haya encargado de realizar la version
domeéstica de «Virtua Fighter» ha sido, sin duda, la
gran baza de Sega para lograr su primer gran
bombazo. Un juego que recoge toda la calidad de la
recreativa original, y la traslada con una fidelidad
pasmosa a Saturn.
La enorme jugabilidad se convertird en uno de los
puntos fuertes de «Virtua Fighters, sabiendo que la
elevada velocidad de accidn y sencillez en la ejecucion de los
golpes, resulta casi sorprendente.
A su alto nivel adictivo se une la espectacular calidad grafica, en la que un
factor influye de forma determinante: las cimaras y sus
movimientos. Los zooms, panoramicas, cambios de
perspectiva, y vertiginosos giros, no hacen sino realzar la bella
factura que AM2 ha impuesto en el disefio de los ocho
luchadores —nueve, contando al enemigo final, Dural— y los escenarios. Ademds, estas

transiciones del objetivo no influyen en la jugabilidad, ya que los pardmetros en que se mueve la
cédmara siempre se basan en la permanencia en pantalla de los dos personajes en combate,
variando aleatoriamente, tan sélo, en los momentos de la repeticion.

Si. No hay duda. «Virtua Fighter» es el juego estrella de Saturn. 2



Ante todo,
los graficos

Astal

Un perfecto drive

Pebble
beach

Olf

o que «Astal» pretende ofrecer a los

usuarios de Saturn es un juego atipico

para uno de los géneros mds topicos:
las plataformas.
Lo que Sega estd haciendo con este programa
de preciosistas graficos y un —presumible—alto
nivel de jugabilidad, es demostrar
que estd muy bien eso de los
beat'em up 3D, pero que no todo ha
de limitarse a estos casos, pese a
que Saturn dé el do de pecho en
juegos de semejante estilo.
Miuiltiples planos de scroll, junto a
logrados efectos de scaling, un
perfecto tratamiento de luces y
paleta y una concepcion més de
entretenimiento que de
espectacularidad técnica, pueden
convertir a «Astal» en uno de los
primeros clisicos de un género de

oftware

lo mds idem, para Saturn, con
permiso, claro esta, de «Clockwork
Knight».
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i Saturn ni Sega Sports podian dejar de lado

en el terreno de los simuladores, un deporte

tan popular —hablando de videojuegos, claro—
como el golf. Tras varios intentos en Mega Drive y
32X —unos mas afortunados que otros, todo hay que
decirlo—, la prevision de un titulo como «Pebble Beach
Golf» es todo un detalle con los aficionados al género.
Una lograda sensacion
de realismo es lo que
parece haber buscado
Sega en este caso.
Grificos digitalizados,
un sencillo interface,
opciones automdticas y
manuales —para los mas
avezados—, tres
perspectivas distintas
—incluyendo un “ball-
cam” o seguimiento de
la bola a lo largo de
todo su recorrido en
cada golpe—, diferentes
modalidades de juego...
Todo para convertir al
jugador mas inexperto
en un campeon, al
estilo de Olazabal o
Ballesteros.



La nueva mascota
de Sega

Bug

s grande. Es malo. Es... una pulga. El
protagonista del mas reciente juego de
plataformas de Saturn, llega dispuesto a dar
guerra, con un programa que combina accion en 3D
y todo el sabor de los clasicos.
El rescate de sus amigos, que han caido en las garras
de la terrible viuda negra, Queen Cadavera, es la
idea de la que parte el guion. Un guién que llevard a
nuestro peculiar héroe a través de dieciocho niveles
infestados de los enemigos més delirantes y
sorprendentes que se puedan imaginar: abejas
asesinas, arafias sedientas de sangre pulgosa,
trampas...
Niveles que nos traeran de cabeza, volviendo el
mundo del revés, en escenas en las que el
protagonista de «Bug!» tendra que avanzar andando
por el techo, saltando, corriendo, trepando...
Todo un lujo y un delirio plataformero en un juego
en el que Sega tiene depositadas unas enormes
esperanzas.
Tres dimensiones y un buen surtido de plataformas,
puede convertirse en la nueva formula del éxito de
Sega. Todo se vera, de aqui a pocos meses.
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Es la guerra

Black Fire

alvo error, «Black Fire» es el primer juego

para Saturn que toca el género bélico. Su

accion se desarrolla a medio camino entre la

estrategia, la simulacion y el arcade, y exige del

jugador algo mds que buenos reflejos para llevar a

cabo la tarea de conquista y aniquilacién del

El SOftware

enemigo, que propone.

Recordando a titulos tan conocidos en
otros sistemas, como «Comanche» o el
mismo «Thunderhawk», «Black Firex»
ofrece una perspectiva subjetiva 3D,
desde el interior del vehiculo que
pilotamos y sus controles resultan
enormemente sencillos para la amplia
variedad de opciones de que dispondra.
Armamento ligero, artilleria pesada,
pantallas de radar, misiles guiados..., una
extensa panoplia dedicada a la
supervivencia de nuestro vehiculo, y la
consiguiente eliminacién del enemigo.
Variedad y accién a raudales para un
juego que nos hara sentir la dureza de
una batalla en nuestra propia carne.

A sangre vy hielo

NHL Hockey
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ega Sports parece ser una de las divisiones de la multinacional

nipona, destinada a convertirse en uno de los mayores puntales de

Saturn. «Pebble Beach Golf» o «Daytona USA» son titulos que
aparecerdn bajo este sello. Titulos a los que vendra a unirse «NHL
Hockey», uno de los mas logrados simuladores de este deporte, vistos
en cualquier formato.
La elevada calidad gréfica, los maltiples travellings y cambios de
perspectiva —automdtica y manual—, y una accién tridimensional
practicamente real, son sus principales caracteristicas. Pero, ya que
hablamos de realismo, no debemos olvidar que «NHL Hockeyy disfruta
de equipos reales y competiciones reales. La libertad de movimientos es
total, controlando el
jugador cada detalle
del partido, incluyendo
las inevitables —y
atractivas— peleas
entre miembros de los
dos equipos en liza.
Dieciséis vistas en
total, incluyendo una
“puck perspective”, en
la que la camara sigue

constantemente el
movimiento del disco,
ofrecen un total de
360 grados de campo
visual. Comentarios de
destacados periodistas
deportivos redondean
la faena de Sega con
«NHL Hockey».



Estreno

en Saturn -

rystal Dynamics se estrena en formato Saturn con la continuacion de

uno de sus mas aclamados programas de 3DO. «Solar Eclipse» da la

réplica al «Total Eclipse» de 3DO, continuando una historia llena de
accién, en la que el Full Motion Video vuelve a tener uno de los papeles mas
destacados en el programa.
Conocidos actores de Hollywood dan vida a los protagonistas de «Solar
Eclipse», como prélogo a las multiples fases que el juego encierra. Fases en las
que la rotacién, el scaling, una velocidad trepidante y una banda sonora de
infarto, se encargan de demostrar que Crystal Dynamics se ha ganado a pulso
su fama en el mundillo del software.
Estructurado mds como una pelicula —casi con un toque de aventura— que
como un arcade, «Solar Eclipse» resulta, sin embargo, el programa ideal para
los fanaticos del shoot'em up, y todos aquellos que tengan el dedo nervioso.
Espectacular, adictivo, y de una calidad global sobresaliente, «Solar Eclipse»
parece perfilarse como el juego que consagrara definitivamente a esta joven
compafiia.
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El espectaculo 3D

a sido considerado fuera de nuestras

fronteras como uno de los mejores

juegos para Saturn lanzados hasta la
fecha, y no sin razon.
Una fantdstica y preciosa intro totalmente
renderizada, con una duracién de casi cinco
minutes, sirve como aperitivo al espectaculo
visual que es «Panzer Dragoony.
El shoot’'em up ha encontrado una nueva forma
de vida en un juego que resulta, dentro de un
género topico, una utopia hecha realidad.
Un dragon y su jinete son los protagonistas de
un programa en el que la accién pricticamente
puede pasar desapercibida ante la brutal calidad
grafica, y la sensacion de realismo
tridimensional que muestra en pantalla. 360
grados de vision, laterales, frontales, traseras,
zooms, y una velocidad de juego asombrosa,
convierten a «Panzer Dragoon» en, sino el
mejor, si uno de los mas destacados titulos de
Saturn, en este momento.
Team Andromeda, el equipo responsable del
juego, ha sido capaz de reinventar un género de
una forma que nadie podia haber sospechado.
Desde hoy, el trono del shoot’em up puede
haber encontrado un nuevo ocupante. La duda
ahora es hasta cuando durari este reinado.

Las muestras de software
utilizadas en este reportaje han
sido cedidas por:

SEGA Espania

(21)1562 21 07

Centro MAIL (91)/380 28 92
Dream Games (91)/377 45 5%
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Desde hace tiempo, se venia
especulando toda lo imaginable
con «FX Fighter». La produc-
cion simultéanea de un juego de
lucha en formatos PC y Super
Nintendo, fue la noticia bomba
hace unos meses en el extran-
jero. Argonaut volvia a la carga,
el chip FX saltaba de nuevo a la
palestra, y todos empezabamos
a frotarnos las manos espe-
rando ver, en el menor tiempo posible,
la nueva genialidad de los creadores de f
«Creature Shock».
Pasaron los meses y de
«FX Fighter» no se volvio a
hablar hasta que, en la Gl-
tima edicion del ECTS, se
dio a conocer el acuerdo
entre Argonaut, GTE En-
tertainment y Philips Me-
dia para la distribucion in-
mediata del juego, en formato PC
CD-ROM. Pero, ¢y la version Super
Nintendo?
Caminando por otros derroteros,
el «FX Fighter» de cartucho de-
pende directamente de Nintendo, vy
su fecha de lanzamiento ain no ha si-
do confirmada. Algunos rumores ma-
ledicentes afirman gue hasta es posi-
ble gue nos quedemos con las ganas
de ver un nuevo juego caon el chip FX
de por medio, pero mejar sera gue,
por el momento, no pensemos en co-
sas negativas.
La que si estara en breve entre noso-
tros es la version PC CD-ROM. Una
version con la que, aparte de ofrecer
un beat'em up como nunca se habia
visto sobre un compatible, se pretende

demostrar que lo que no hace mucho se
pensaba que resultaba de todo punto
imposible, ahora es una realidad palpable.

3D Y TIEMPO REAL

«FX Fighter» sera, lisa y llanamente, un
beat'em up 3D gue muestre imagen ren-
derizada en tiempo real. Mas claro.
Algo en una linea similar a «Vir-
tua Fighter», por mencionar el
méas conocido titulo de estas
caracteristicas, pero sobre un
soporte PC.
&Y ha sido eso tan sencillo
de conseguir? Pues no
demasiado, la verdad.
En la realizacion de
«FX Fightery
se han
combi-
nado
varias
técni-
Cas.
Por un lado, la principal,
el uso de la tecnologia
“BRender”, para el disefio
poligonal de los personajes,
y aplicacion de texturas.
El segundo dato hace referencia
a los escenarios y las secuencias
cinematicas. Unos y otras han sido
generados sobre estaciones SG, para
obtener la mayor calidad posible.
Y, por fin, el cada vez mas utilizado
“Motion Capture”, para crear la ba-
se de los movimientos y animaciones de
los luchadores.
Sin embargo, ahora aparece de nuevo
“Brender” en escena, para interpretar

micro () vanial
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estos movimientos, y realizar el disefio
final del juego.

Las secuencias obtenidas con “Motion
Capture” tuvieron que ser interpretadas
por el software de desarrollo de Argo-
naut, para que la combinacion entre el di-
sefio poligonal preliminar de los persona-
jes y los movimientos de estos,
alcanzaran los resultados deseados. Es
decir, la gestion final de los gréaficos en
pantalla, durante el juego, se basa inte-
gramente en el potencial que "Brender”
posee en este sentido,
generando cada escena
en tiempo real.

cPOR QUE LA
LUCHA®?

N \,\
Seguramen-

te, es facil
—_ b pensar
™~
gue un
\ﬁﬁ jue-
go de
lucha de
estas carac-
teristicas para
PC sea dema-
siado arriesgado
) en un momento en que
J maguinas como Saturn o
PlayStation estan dando sobra-
das muestras de su potencia en
software 30, con titulos como «Tek-
ken» o «Virtua Fighter». ¢Por que, en-
tonces, el beat'em up, y no algo mas
sencillo como una aventura grafica, que
utilizara la tecnologia “BRender"?
“Durante varios anos hemas intentado

desarrollar un juego de lucha 3D en une=



formato domestico”, afirma Jez San. “Pe-
ro la tecnologia que permitia obtener un
buen resultado en este sentido, solo se
encontraba disponible en el sector del
coin-op, y todo se basaba en el hardwa-
re. El desarrollo de "BRender” ha sido la
solucion perfecta. Con él, podemos gene-
rar imagenes tridimensionales en tiempo
real, sobre soportes tan extendidos como
el PC. De este modo, la tarea principal du-
rante |la creacion del juego, se limita a las
areas de disefo grafico, jugabilidad, im-
plementacian de rotaciones de escena-
rios, situacidn de diversas camaras e in-
clusion de audio. La parte mas “sucia” de
programacion, la hace "BRender”, casi de
manera automatica.”

Con declaraciones tan tajantes, no es de
extranar que la lucha haya sido escogida,
sin ningan pudor, como el género idoneo
para realizar la prueba de fuego de
“Brender”.

GUERREROS
ESPACIALES

Con todo lo que ya conocemos, Argo-
naut y GTE estan preparando un progra-
ma en el que podremos contemplar a
nueve luchadores extraterrestres, dis-
putando combate tras combate, y des-
plegando todo tipa de movimientos, hasta

OPTIMAS
CONDICIONES

Como era de esperar, para evitar po-
sibles problemas, y conseguir unos re-
sultados optimos, «FX Fighter» incor-
porara una opcion de ajuste del nivel
de detalle, para que hasta los equipos
menos potentes puedan disfrutar de
las excelencias del juego.

El sacrificio de texturas y numero de
poligonos, en aras de una mayor juga-
bilidad y velocidad de accion, suele de-
jar un regusto amargo, pero, sin du-
da, se trata de la mejor solucién en
muchaos casos.

Pero lo que si conviene dejar claro, es
que «FX Fighter» parece ser tan es-
pectacular en el maximo nivel de detalle,
coma en el minimo.

Contemplad, por ejemplo, estas ima-
genes. Efectivamente, la diferencia es
grande en cuanto a la presentacién
grafica, pero las rotaciones, cambios
de perspectiva, movimientos y anima-
ciones, resultan igual de espectaculares
en todos los niveles de detalle.

«FX Fighter» no hace sina seguir el mis-
mo camino que el 99% de los juegos. Y
va que lo importante es jugar, si hay
que hacer algin pequeno sacrificio,
tampoco importa tanto.

: e ——— .
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un total de cuarenta ataques distintos,
por luchador.

Sin embargo, el enorme potencial que pa-
rece desprenderse, técnicamente, de «FX
Fighter», nos conduce, inevitablemente, al
temido momento en que el usuario se pre-
gunta “sy qué hardware va a necesitar el
juegao?”.

Pues la verdad es que aun es muy pronto
para tenerlo totalmente claro.

La version disponible, de momento, de
«FX Fighter», resulta demasiado primitiva
como para obtener conclusiones. Sirva,
como ejemplo, decir que esta version be-
ta recomienda un lector CD de triple ve-
locidad, y un procesador DX4 a 100
MHz —o un Pentium, claro- para obtener
la maxima suavidad en mavimientos y
animaciones.

Antes de que nadie se lleva las manos a
la cabeza, repetimos, estos datos no son
los de la version definitiva, que se comer-
cializara en breve, sino los de una pre-
produccion. Aungue, de cualquier mane-
ra, lo que parece perfilarse como
requisitos finales, apuntan a un DX2 /66
y un lector 2X.

Dicen gue los tiempos adelantan que es
una barbaridad. Y, a este paso, nos lo
vamos a acabar creyendo.

F.O.L.
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+@| Noticias, para estar al dfa de la actualidad
informdtica.

?ﬂ Forums, un punto de encuentro donde hallards

reunida toda la informacion, enriquecida por los
usuarios, sobre los temas que te interesan.

Revistas, podrds seleccionar articulos de las revistas
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer
sugerencias, pedir nimeros atrasados, etc.

Didlogos, para mantener conversaciones “on line”
2OS, [
con orros usuarios.

Anuncios, ;vendes algo, compras algo...? ;A qué
esperas!

24

28 Juegos v Concursos Interactivos, ademds de pasar
un buen rato compitiendo con otros usuarios,
podrés ganar un montén de premios.

= Mensajerfa-Buzones, mantén con tus amigos una
correspondencia privada telematica y realiza tus

consultas técnicas a través d(.‘ nuestros buzones.

ases. Servicio Centro Mail un sistema rdpido y cémodo de

032 *HOBBYTEX#

centro de ocio

HOBBYTEX es un medio de comunicacién

interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos
servicios.
Las opciones que encontrards en el ment principal son:

=S

)

4
T@
2

COMO CONECTARTE

Para conectar con HOBBYTEX solo necesitas un
PC o compatible, un médem que cumpla la
norma V22 Bis a 2.400 baudios 0 V23 y el
software de emulacién apropiado (por ejemplo,
Hobbylink). También puedes conectarte
utilizando un terminal Ibertex.

SIN

CUOTA DE
ACCESO

Transferencia de ficheros, te permitird obtener
programas completos, juegos, utilidades,
cargadores, ficheros de musica, actualizaciones
«PCFtbol» , shareware, y tenerlos almacenados
en tu ordenador.

Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus
juegos favoritos accediendo a pistas progresivas.

Trucos, la base de datos més completa y
actualizada, con mds de 5,000 trucos para los
mejores juegos del mercado.

Diccionario de Juegos, busca el juego que te
interesa y obtén toda la informacicén sobre él, desde
requerimientos minimos de insralacion, hasta un
comentario.

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que
hacer es llamar con el médem al 032 y cuando IBERTEX
te pida la identificacién del centro servidor teclea
*HOBBYTEX=. El coste de la llamada es de 21 pesetas
por minuto, independientemente del lugar de Esparia
desde donde accedas.

;QUE ES HOBBYLINK?
Hobbylink es un sistema operativo para conectar
con Hobbytex, que regalamos todos los meses en
el disco de portada de PCMANI/A. Si te conectas
a HOBBYTEX a través de este programa, podrds
aprovechar al maximo las prestaciones de tu PC,
navegando con el ratén en un entorno grifico
-avanzado.

Con HOBBYTEX llegaras lejos.




LA NUEVA GENERACION DE VIDEDO-
JUEGOS SE REUNEN EN TORNDO _

A UNA PALABRA MAGICA: &

MULTIMEDIA. UN CONCEP-
TO QUE ELEVA EL ENTRE- -
TENIMIENTO A COTAS
MUY ALTAS DE CALIDAD
DE LA QUE SE HAN HE-
CHO PARTICIPES MU-
CHOS TIiTULOS HASTA EL
MOMENTO, ENTRE LOS

CUALES S5E ENCUENTRAN

TODAS LAS PRODUCCIONES DE

VIACOM. «ARE YOU AFRAID OF THE

ARE YOU AFRAID OF THE DARK?

ickelodeon, ademas de ser parte de

la inmensa compania que es Viacom,

tambien es uno de los mas destaca-

dos canales por cable y satélite para

ninos en Inglaterra, donde ofrece una

programacion selecta en la que em-
piezan a aparecer componentes interacti-
vos. Por tanto, era dificil que el espiritu te-
levisivo no estuviera presente en un juego
de ordenador en el que ellos participaran. Y
asi ha sido. El jugador se ve inmerso en una
aventura que podria ser un capitulo cual-
quiera de esa serie, en el que él es prota-
gonista y en sus manos tiene la resolucion
del mismo.

PONGANSE COMODOS

El ambiente que se ha logrado crear en la
aventura se hace extensible tanto a quien
juegue con ella como a sus posibles espec-
tadores, que creeran estar viendo una peli-
cula en el ordenador. Porque, realmente,
es de lo que se trata.

NICKELODEON/VIACOM
Disponible: PC CcO-ROM
AVENTURA

El juego esta compuesto a partes iguales
por secuencias de video filmadas expresa-
mente en los Estudios Nickelodeon en Flori-
da y en el Congress Theatre de Chicago, y
decorados 3D digitalizados; cuando estos
dos aspectos se juntan y se animan surgen
los mas altos indices de espectacularidad
de la aventura.

En “The Tale of Orpheo's Curse” se han uti-
lizado técnicas cinematograficas para su

REALISTA POSIBLE,

DARK?» ABUSA DE LA COMBINACIAON

DE GRAFICOS CINEMATOGRAFI-

CAMENTE AMBIENTADOS,
CON UN FACTOR SONORO
CONSTANTE, PARA OFRE-
CERNDOS UN EXPONENTE
CLARO DEL NUEVO EN-
TRETENIMIENTO INTE-
RACTIVO MULTIMEDIA.
EL JUEGO SE CONVIER-
TE EN UNA EXPERIENCIA
LO MAS GRATIFICANTE Y

CON LO

QUE EL OBJETIVO ESTA CUMPLIDO.

realizacion: maquillaje, efectos especiales,
ademas de software especifico propiedad
de Viacom. Asi, la inmersion se produce
desde el momento en que vemos la intro
hasta que lleguemas al “The End”, que sera
un momento feliz o triste en funcion de
nuestras acciones.

Para que haya aventura tiene que haber his-
toria. O cuento, como aqui ocurre. Una na-
rracion de terror bastante simple, que tiene
como protagonistas a dos chicos que se in-
ternan inconscientemente en un misterioso
teatro abandonado. A partir de agui co-
mienzan los sustos, los decorados tétricos y
la sucesion de escenas mas o menos te-
rrorificas. Todo esta destinado a crear at-
mosfera, a que nos sintamos de verdad
dentro de la pelicula. En lugar de contarnos
la historia, seremos nosotros los que la ire-
mos descubriendo a cada paso que demos
y en cada suceso que desencadenemos. En
definitiva, un film de terror selecto, sin vio-
lencia gratuita y, por tanto, asequible para
todos los publicos.




LA OSCURIDAD NOS ENVUELVE

<DONDE ESTA EL MANDO
A DISTANCIA?

Las funciones que se ponen a nuestra dis-
posicion son tan reducidas y tan potentes,
pero sencillas de usar, que podemos com-
pararlas con las del mando a distancia de la
TV. Accion a pantalla completa, con una bre-
ve aparicion de cuatro simbolos -menu, in-
ventario, consejos, salida al DOS- en la par-
te superior cuando nos dirijamaos alli con el
raton. Mas simple no puede ser: el icono del
raton nos indica siempre la direccion en que
podemos ir, y se transforma en una mano o
en un ojo cuando podamos coger un objeto
o ampliar la vision de una escena. Si llega-
mos a una puerta cerrada y tenemos la llia-
ve, el icono se transformara en ésta y nos
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permitird la entrada; y si no la tenemos,
nuestro personaje lanzaré una expresion de
contradiccion y la puerta no se inmutara. Asi
de facil: los objetos se usan automatica-
mente, si disponemos de ellos.

Aparte de usar nuestro in-

genio, solo nos hace falta

Combinacién

smo a decoratios y. argumenta: Wiver-
relacionados coll f

idadgs-te
allas diel g

le'th mago loco queines- quiere utilizar
reside su espectaduley

importancia de estar muy atentos es debido
a que hay diadlogos y acontecimientos que
stlo ocurren una vez, y no hay posibilidad de
rebobinar para volverios a escuchar. Y ahi
estriba el principal defecto que se le puede
sacar: esta en inglés.

Una pena, porgue tiene to-

abrir bien los ojos y los of-
dos, porgue lo que vea-
mos y lo que los persana-
jes nos cuenten serd lo
gue nos sirva para avan-
zar. No dejaremos de exa-
minar nada ni de pasar a
ninguna habitaciaon, aun-
que solo sea para con-
templarlas. Existe la posi-
bilidad de que nos maten,
no muy normal, que se
vera subsanada si se va
grabando la partida. La

de secuencias de video
con decorados realizados
por ordenador que, junto
a voces y sonidos,
dan lugar a una
atmasfera
realista. B E
haya dialogos y
secuencias que
solo ocurran una vez

LO mALO: Al
margen del

idioma, el que

y que no haya foerma de re-

visionarlos si no recupera-
mos una partida.

micro (f) mania

dos los ingredientes de una
buena aventura: argumen-
to, ambientacion, perfecta
realizacion grafica y sonora,
dificultad ajustada... Pero
para su aprovechamiento
no hay que perderse ni
una palabra vy, sin subtitu-
los, habra cosas que se
nos escapen. Y si ésto ocu-
rre, no lograremos salir con
vida del teatro de Orpheo, lo

gue no es dificil.
C.S5.G



La irrupcion de Megatech en el pa-
norama internacional vino a ser
algo parecido a un terremoto.
Un sélo juego basté para que
se hablara de la compadia
norteamericana en todo el

mundo: «Cobra Mission».

El RPG, a la japonesa, to-

maba al asalto el PC. Un

combinado de accién, rol,

manga y sexo que levanté
polémicas, provocé amores y
odios por igual y, sobre todo,
que se convirtié en un superven-
tas. Ahora, Megatech ataca de nue-
vo en una linea muy similar, con la que es
su mas reciente -y esperada- produccion: «Knights of Xentary.

0s usuarios que forman la legion
de fans de Megatech -las razo-
nes no hace falta repetirlas— co-
menzaron a escuchar, desde el
mismo momento en que «Cobra
Missiony hizo su aparician, un nombre
gue, subitamente, desaparecid de todas
las previsiones de futuro de la compaiiia,
«Dragon Knight [ll».
Lo que habia pasado, nadie lo sabia. De
repente, un buen dia, Megatech dejo de
hablar de «Dragon Knight [ll», la que seria
adaptacion al ordenador de un popular
film japonés de animacion. Mientras tan-
to, llegaba hasta nosotros «Metal & La-
cey, un beat'em up, cuando menos bas-
tante curioso, protagonizado —como no-
por unas bellas sefioritas parecidas a Heidi,
aunque algo mas creciditas.
Y, también de repente, el nombre de
«Knights of Xentar» salto a la palestra.
¢Estaba jugando Megatech con nosotros?
No. La explicacion es mucho mas senci-
lla. Este, no es sino «Dragon Knight I,
con un titulo diferente. Las razones que
han justificado este cambio no son cono-
cidas. Quizas asunto de derechos de au-
tor, quiza no. Pero el hecho es que el juego

/
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LA SUTIL
DIFERENCIA

Adivina, adivinanza. ¢0ué la pasa, falta o
sobra a una de estas dos imagenes? No,
no son iguales.

Efectivamente, una de ellas es mas, diga-
mos, explicita, mostrando ciertos encan-
tos gue no posee la version original del
juego.

El disco de ampliacion de «Knights of Xen-
tar», para mayores de dieciocho anos,
transforma, coma por arte de magia, unas
imagenes en otras, hace que algunas
—inexistentes sin él- aparezcan, y hasta
cambia parte de ciertos didlogos.

Estas variaciones ya se producen desde la
misma intro, y afectan al 90% de los con-
tenidos. Sin embargo, se trata de una me-
dida bastante original, y eficaz, que puede
satisfacer a la practica totalidad de usuarios
que, en funcion de gustos y preferencias,

Desmond .

['his 1ot my day. The next time ['m accosted, [ don't care
if it's the Sulvation Army. I'm drawing my sword.

Desmond . ...

This is not my day. The next time I'm accosted, I don't care

if it's the Salvation Army. [I'm drawing my sword.

tendran la opcién de jugar de una u atra
manera, sin que el juego pierda ni un apice
de adiccion a variedad. Desde luego, sin el
disco, méas de uno podra alegar que
«Knights of Xentary no resulta tan “atrac-
tiva", pero, ya se sabe, sobre gustos, no
hay nada escrito.

ya esta en el mercado y, casi con toda se-
guridad, la polémica sera, una vez mas,
fiel companera del producto Megatech.

JUEGOS PROHIBIDOS

La aparente simplicidad de concepto es,
una vez mas, la nota daminante en un
juego de Megatech. Al igual que «Cabra
Mission», la estructura de juego es sen-
cilla hasta mas no poder. Un inmenso
mapeado sirve como escenario principal
a un protagonista que, con algo
de paciencia y toda la libertad de
movimientos que uno puede ima-
ginar, debe recorrerlo incansa-
blemente, explorando todos y ca-
da uno de los rincones que alli se
encuentren.

El disefio establecido en
«Knights of Xentary lle-
va a Desmond, el hé-
roe de turno, por un
territorio salpicado
de ciudadelas, en lu-
gar de una sola ciu-
dad coma en el primer
juego de Megatech —Co-
bra City-. Alli, debera con-
versar con los lugarefios, es-
tablecer los contactos adecuados
con ciertos personajes que le ayu-
den a completar la aventura, reco-
lectar todo el dinero que pueda
—con vistas a posteriores compras
de armas, pociones, etc.—y, sobre
todo, entablar relaciones muy, pe-
ro que muy estrechas, con las bellas nati-
vas del reino de Xentar. El objetivo final es
—muy original, si- librar a Xentar de las
fuerzas del mal que la invaden.

Y al hilo de los contactos caon las mucha-
chas de Xentar, llegamos al meollo del
asunto. Si, la connaotacion erotica tipica

Y /,//
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de los productos Megatech. Aungue algu-
nos sectores se rasguen las vestiduras,
los juegos con contenidos —-mas o menos—
sexuales, se venden como rosquillas. «Co-
bra Mission» no fue una excepcion -mas
bien al contrario—, y a «Knights of Xentary
le va a ocurrir otro tanto.

Sin @nimo de entrar en polémica so-
bre si los “juegos prohibidos” ex-
plotan una sensihilidad pura-
mente machista, estan
justificados, o no, lo Gnico

cierto aqui es que estamos
ante un juego de rol, cuan-
do menos, adictivo y entre-
tenido que, ademas, aporta
una alta dosis de morbo como
apoyo.

ESTETICA ORIENTAL

Lo mas destacable de «Knights of Xentary,
es el reflejo casi mimético que ofrece de
una estética oriental -manga, si- que ha-
ce furor alli donde aparece. El grueso del
juego esta constituido por unos escenarios
sencillos como ellos solos, con unos spri-
tes minusculos, y solo en el momenta de
contactar con determinados personajes,
se produce la transformacién grafica,
mostrando a pantalla completa escenas
gue parecen sacadas de un manga tipico.
Los artistas de Megatech, llegan a un do-
minio total en el apartado de disefio manga.
Demonios, guerreros, monstruos... y, por
supuesto, chicas cuyos encantos guedan
bastante al descubierto, constituyen gran
parte de las secuencias mas importantes
del juego. Otro aspecto de gran relevancia
estad formado por las escenas de lucha, en
que los graficos pasan a un plano secun-
dario, dejando al control de armamento, »



ght,, ..

challenged Tymm burt he |
nearly ripped my damned head off}
I'm hanging here for a while,

pociones y hechizos el papel principal,
Todo el juego, o al menos todas las opcio-
nes, se manejan por medio de menus des-
plegables, accesibles en cualquier instante,
La sencillez de concepto y de disefio en-
cuentra, asi, su perfecto aliado en un
caracter idéntico en cuanto al control.

%) Gb MORMAL (=) HP:18

Una de las opciones mas curiosas en «anghcs of Xentary es la posibilidad de esceger entre un
diseno bidimensional o mdfmensronal de los escenarios. Sin embargo, ¢ peado 3@ result:a
cuando menaos, extrano. =
Basicamente, lo que han hecha en Megarech ha s:da coger la pantalla 20 51 aphcaﬂa un efac—
to de distorsion, de forma que las lineas escapen hacia un punto de fuga unico, fuera de los
limites del monitor, resultanda una apariencia semiespacial que, en realidad, no estal
Pero no es menos cierta que, de este modo, algunos escenarios también quedan mas vistosos.
Claro que, de cualquier manera, cada usuario en particular encontrard mas o menos adecua-
do, apropiado, original, o coma se guiera definir, este diseno pseudo 3D. La opcion esta ahi, y-

eso ya es de agradecer.

PUNTUALICEMOS

Pero hay ciertas cosas que no se pueden
pasar por alto al hablar de «Knights of
Xentary.

La primera, quizé por ser la mas evidente,
es la referencia a las connotaciones ero-
ticas del programa. En Megatech parece
que se han querido curar en salud y, para
evitar que la —por mucho que se diga, ine-
vitable— polémica sea excesiva, las
escenas mas subidas de tono,
solo pueden ser contempla-
das si se adquiere, aparte,
un disco de actualizacion.
Los mayores de 18 afios se
aseguran el posible morbo
que se le quiera encontrar
al juego, y mas de un padre
preocupado, respirara aliviado.

La siguiente puntualizacion hace /4

referencia al idioma. La
comodidad de saltarse la

sentido del humor gue se ha imprimido
en los dialogos, y que resulta una cons-
tante a lo largo del juego. La barrera
idiomatica puede suponer un handicap,
pero, como gracioso, lo es hasta extre-
mos de hacernos soltar mas de una
carcajada.
Y, por dltimo, algo ya mencionado breve-
mente. «Knights of Xentar», como multi-
tud de mangas, presenta una apariencia
inocente, bastante engafosa. Es
adictivo, es entretenido vy, sobre
todo, es divertido. Muy diverti-
do. Por supuesto, ciertas es-
cenas —no hace falta decir
cuales— aportan un atracti-
vo especial. Lo Unico que le
falla es el nivel de dificultad.
Resulta bastante sencilla pro-
gresar. Quiza demasiado. Pe-
ro, pese a todo, no se le puede
negar ser un juego muy
majo. Es posible que

traduccion de los textos
de un juego —-no digamos
ya las voces, en la version
CD- hace que «Knights of
Xentar» aparezca en nues-
tro mercado, por el mo-
mento, en V.0. -0 sea, en
inglés—, con la salvedad
del manual, cuyas seccio-
nes mas relevantes —ni si-
quiera todos los conteni-

LO BUENGO: Divertido y en-
tretenido, con un sentido
del humor en los dialogos,
bastante fuerte, pero inge-
nioso. Si, claro, las es-
cenas erdticas
también apor-
tan su granito
de arena.

LO MALO: De-
masiado facil,

en general, y bas-
tante reiterativo, so-

con una estética algo
anticuada. Pero majo.
«Knights of Xentar» pa-
sara a la historia como,
qgué duda cabe, un juego
pensado, sobre todo,
para adultos. Mas por
ciertas imagenes, que
por su concepcion glo-
bal. Pero como quien
manda es el usuario, y

dos, como la parte del
bestiario, que es bastante
interesante- aparecen en
castellano.

Al menos, lo que si es de
agradecer es el corrosivo

este tipo de programas
se venden casi por si s0-
los, no hace falta decir
mucho mas.

bre todo en lo referente a
combates. Solo al avanzar
bastante, se le saca mas jugo
en este aspecto.

F.OLLs
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a aventura comienza con una fa-
bulosa intro —todo hay que decir-
lo- que nos viene muy bien para
entrar en materia y para propor-
cionarnos un anticipo de lo que
vamos a ver a lo largo del juego.
La historia: un submarino britani-
cO, que recoge unas misteriosas
cajas, es atacado por un avién
aleman. En la lucha, una de las
cajas se abre y su contenido ataca a uno
de los soldados. El horror no ha hechao
mas gue comenzar; lo que iremos descu-
briendo a medida que avancemos en la
aventura y obtengamos hallazgos cada vez
mas sorprendentes. Y todo ello en base a
un argumento muy literario gue se adereza
con unas cualidades técnicas sorprenden-
tes para convertir a «Prisoner of Ice» en
una aventura grafica sensacional.

SENDEROS
YA EXPLORADOS

Esta produccién de Infogrames camina
por los mismos vericuetos que el ante-
rior titulo de la serie, «Shadow of the co-
mety», pero ahora el camino se nos hara
mucho mas cémodo y agradable, ade-
mas de bastante mas facil. Se mantiene
la linea de aventura gréfica clasica caon
una realizacion impecable que hace gala
de bastantes aspectos que rozan la bri-
llantez. El primero de ellos, y el mas des-
tacable, son los graficos, detallados vy
realizados con esmero, tanto las
animaciones que se intercalan
en la accion como el entorno
de juego en si. Un detalle
importante es la inclusion
de dos modos graficos:
320x200 [VGA] y B40x
480 [SVGA) para que el jue-
go vaya fluido en cualquier
equipo, independientemente
de su tarjeta grafica. Incluso en

la menor resolucion, el aspecto grafico
no desmerece en absoluto.

Ahora, nuestro recorrido va a ser mu-
cho mas largo, con distintos paises y lo-
calizaciones tan dispares como el inte-
rior de un submarina inglés, una base
secreta nazi o una ciudad argentina. Las

MICRO MANIA

nostalgicos de lllsmouth no lo estaran
tanto, ya que incluso hasta alli nos lle-
varan nuestros pasos, aunque eso si,
tras visitar otros muchos parajes.

Para amenizar y ambientar la
aventura se ha realizado una
banda sonora impresionan-
te que complementa a las
voces digitalizadas de los
personajes, en castellano,
asi como los textos. Si, ha-
béis leido bien, voces y texto
en nuestro idioma; toda una
auténtica gozada.

LAS CLAVES DE LA
AVENTURA

Cumple también con otro precepto indis-
pensable en toda buena aventura: es facil
de jugar, tanto por el interface usado como




NO SOLO DE JUEGOS VIVE EL HOMBRE

El éxito que cosecho «Shadow of the comety, y que sin duda alcanzara «Prisoner of lcey, se de-
bic en gran'manera a la excelencia de su argumento, perfectamente adaptado a partir de
una obra de H.P. Lovecraft. Infogrames se ha visto respaldada en ambos titulos por Chaosium;
no en vano, esta comparia es duena de los derechos de todos los productos basados en su sa-
ga “Call of Cthulhu”. En la misma, ademaés de los juegos de ordenador, estan presentes una se-
rie de libros de rol con un volumen de ventas y de seguidores que los han convertido en unos de
los clasicos para roleros de todo el mundo.

La llamada de Cthulhu atrae a aficionados a la buena literatura de terror, al rol y a las aventu-
ras graficas bajo su poderoso influjo, que ahora se extiende tambien a los fanaticos de los co-
mics. Y ello es debido a que Infogrames y Chaosium han sacado a la venta una serie que han
denominado «Prisoner of lce» y que consta de tres titulos, con toda la emocion y ambientacion
que rodea a los mundos del gran genio que fue H.P.L. Por una razén u otra, las huestes de

Cthulhu se manifiestan y extienden por todo el mundo. Y por mucho tiempo.

por la complejidad del juego. Su dificultad
esta muy bien ajustada, permitiendo avan-
zar con relativa facilidad, pero sin evitar los
lbgicos atascos nos sucederan.

Jugabilidad notable es la consecuencia de
esto, a la que contribuye también el manejo
del entorno y las multiples opciones que nos
permite configurar. Ryan, nuestro persona-
je, responde a la primera a nuestras orde-
nes, yendo siempre donde nosotros quere-
maos y actuandao al primer clic de raton.
Rapidez y precision que implican juego fluido
y dindmico. El entorno es agradable y muy
intuitivo, resaltando los objetos que pode-
mos coger o usar cuando pasamos el pun-
tero por encima de ellos, asi como las sali-
das y los personajes que hay en pantalla.
Pero no todo es tan sencillo, ya que los ob-
jetos muchas veces se confunden y en oca-
siones nos los pasaremos por alto. Cada
objeto tiene un soélo uso y desaparecera

cuando lo hayamos usado, facilitando la
gestion del inventario. El uso de los obje-
tos es solo pinchar y arrastrar, con lo que
se producira la accion deseada o un men-
saje de error por parte de Ryan. Dichos
mensajes se nos mostraran también en
las conversaciones con los personajes
que, no obstante, estan predefinidas de
antemano en funcion de preguntas con-
cretas que también nos proporciona el or-
denador. Ademas, para gue nadie se que-
je, permite jugar con subtitulos o can
voces, o con ambas cosas a la vez.

MANOS A LA
OBRA

LO BUENO: La banda sono-
ra es impresionante, muy
variada y de gran calidad.
Los movimientos de los
personajes son perfectos,

Han transcurrido varios
afios desde el anuncio
de «Prisoner of lce» y
por los resultados se ve
gue en Infogrames no
han perdido el tiempo.
Sus esfuerzos han ido
destinados a crear una
ambientacion perfecta,
un juego de calidad ex-
traordinaria, adictivo y
divertido cien por cien.

La tension que rodea a
las obras de Lovecraft

muy realistas y n
Y, como no, las vo-
ces y los textos
en castellano.

LO MALO:

Las conversa-
ciones deberian
ser algo mas ex-
tensas. Ademas,

el juego tiene un desa-

rrollo excesivamente lineal:
tareas sucesivas demasiado
concretas.

se une a la intriga de las series de espiona-
je tomando forma de aventura a través de
la musica de calidad CD y los escenarios di-
gitalizados, las animaciones y los movimien-
tos de los personajes. Retazos de tecnolo-
gia que alcanzan su maxima expresion en
la técnica rotoscopica en 3D usada para
crear esos movimientos: se graban las se-
cuencias en video, se dibuja sobre esos fra-
mes de animacion, se elimina el video, v el
resultado son movimientos perfectos, sua-
ves, realistas y naturales. Para disfrutar de
ellos es necesario, al menos, un CD de do-
ble, pues al jugarse desde el CD —todo un
alivio para nuestro disco du-
ro- la velocidad del mismo
condiciona la del juego.
Infogrames nos vuelve a sor-
prender agradablemente
con una aventura como las
de antes, pero con toda la
calidad que se espera de un
producto de ahora. Supera
a «Shadow of the comety,
cumple todas nuestras es-
pectactivas y nos hace de-
sear una nueva entrega pa-
ra esta, esperemos, prolifica
saga. Simplemente fabuloso.

aturales.

B
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POMNERSE EN LA PIEL DE UN

”-MENTE SECRETO ESFPECIALIZA

DO EN FENAMENOS PARANORMA-=
LES EUYA MISION ES LA DE SO-

by %&mz__NAR WUN MISTERIOSO

“MISION
DE ALTO SECRETO

GAMETEK
Disponible: PC, PE CD-ROM
V. Comentada: PC CD-ROM

AVENTURA

F W

BE ATENTADEO Y DESEN'

RAR A UN PE

NO ES TAREA FACIL. MENOS MAL

RUE EN ESTA OCASION NO VA-
MOS A ESTAR SOLOS. OTRO
COMPANERDO DEL “BUREAU 137
NOS ACOMPANARA EN NUESTRAS
PESQUISAS. ENTRE LOS DOS,
DEBEREMDOS SER CAPACES DE
RESOLVER LOS MIL Y UN ROMPE-
CABEZAS QUE NOS VA A PROPO-
NER ESTE COMPLICADO CASO.
ToODO COMIENZA DE NOCHE. Y
EN LA NOCHE DEBEREMOS DE-

SENVOLVERNOS PARA, ADEMAS,

PASAR INADVERTIDOS.

| misterio siempre ha rodeada el trabajo de
Ios agentes secretos de seguridad. Como
en el caso del famaoso FBI. Lo que nos pro-
pone TAKE 2 con «Bureau 13» es formar
parte de uno de estos grupos ultrasecretos
cuya mision es la de resolver los casos mas
enigmaticos y enrevesados sin que el resto
de la sociedad apenas se de cuenta de nues-
tro trabajo. Pero como esto es, ademas, un
juego, los agentes en los cuales nos podre-
Mos encarnar tienen ciertas caracteristicas
que los hacen realmente atractivos. ;0 a
caso has visto alguna vez a un vampiro de
mas de 200 afos investigando un caso?

El juego comienza con una introduccion de
esas en tres dimensiones que tanto nos gus-
tan. En ella, podemos ser testigos de una
de las reuniones secretas del "Bureau 13".
Nuestro jefe nos podra en antecedentes: un
agente del "Bureau 13", J. P. Withers, es

sospechoso de haber perpetrado un atenta-
do contra el sheriff de un pequeno pueblo, si-
tuado en el cuadrante 9, llamado Stratus-
burg. A primera vista, el hecho no tiene
razon de ser. Ademas, el sheriff consiguio
salir ileso de la agresian, y yace ahora en el
hospital del pueblo. Pera J. P.
Withers ha desaparecido sin
dejar rastro y su ficha perso-
nal indica que se trata de una
persona peligrosa y de reac-
ciones impredecibles. Es vital,
pues, dar con el y traerlo de
vuelta a la base, aunque sea
por la fuerza. Cualquier prueba que involu-
cre al agente discolo con el caso del sheriff
debe ser destruido. Y lo que es mas impor-
tante, todo se tiene que llevar a cabo en el
mas absoluto secreto. De otra manera, que-
daria al descubierto la organizacian y seria
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imposible continuar con sus misiones. Los
agentes deberan tener en cuenta que, dado
gue J. P. Withers ha pertenecido al "Bureau
13", conoce perfectamente el modo de ope-
rar de sus agentes, por lo gue sera dificil en-
contrarle. Esta mision tiene prioridad “alfa”.

LOS AGENTES

El juego nos ofrece la posibilidad de escoger
uno o dos agentes de entre los seis disponi-
bles. Cada una tiene una personalidad muy
definida. Sus nambres son: Isaac Richards,



especializado en electrénica y ordenadores.
Delilah Littlepanther es especialista en com-
bate: tiene un alto indice de destruccion. El
padre Jonathan Blank es el sacerdote del
grupo; es un experto en religién, magia, ritos
ocultos y exorcismos. Jimmy Suttle tiene un
largo, aunque desconocido, historial delictivo
como ladrén. Alexander Keltin nacio en el
seno de una familia de la aristocracia brita-
nica en el siglo XVIIi; es un vampira, y sus po-
deres son la fuerza y la capacidad de trans-
formarse en una nube de bruma para
resultar invisible. Y Selma Gray, es una
bruja; domina la magia blanca.

Podemos elegir uno o dos de estos agen-
tes, y podremos pasar de uno a otro, ya que
pueden ir juntos o separados.

POR STRATUSBURG

Una vez elegidos nuestros personajes,
nos encontramas en una de las calles de
Stratusburg, el pueblo
donde se han producida
los hechos a investigar.

Para mover y actuar con
nuestros agentes, el jue-
go utiliza un sencillo inter-
face, controlado por el ra-
ton. En una pantalla
completa, carente de
cualquier cosa, basta con
mover el cursor circular
para gue nuestros agen-
tes se trasladen de un lu-
gar a otro. Si el cursor
cambia de color al situario
sobre algln objeto, nos

bién es desta-
cable por su
comodidad.

LO MALO:
Pequeiios fa-
llos técnicos

LO BUENOD: Los persona-
jes del juego, asi como
la ambientacién y la di-
ficultad de Ia misién. EIl
interface tam-

muy localizados.

Las voces estan en

inglés y los subtitulos aun-
gue en castellano tienen
errores de adaptacion.

estara indicando que po-
demos realizar alguna ac-
cion sobre él. Pulsando el
botan derecho del raton,
el cursor se transforma
en los diferentes iconos
gue representan las ac-
ciones. Las descripcio-
nes de los objetos, asi
como las conversaciones _
con otros personajes, se pueden oir de viva
voz en inglés, aunque, sorprendentemente,
también podemos encontrarias en castella-
no. Pero también existe el clasico cuadro
con todos los comandos posibles, incluido el
inventario de objetos que nuestros agentes
iran recogiendo a lo largo de la aventura. Es-
te cuadro, en principia, esta oculto. Para ac-
ceder a él solo tenemos que mover el cursor
hacia la parte superior de la pantalla y pulsar
el botdn derecho del raton. En este panel se
encuentran representados los rostros de los
agentes —cuando estemos jugando con
dos-, para conmutar entre uno u otro.
En la noche de Stratusburg, moveremos a
nuestros personajes de un lugar a otro en
busca de pistas. Es imprescindible fijarse en
absolutamente todos los objetos de cada
pantalla. Ademas, y es lo mas original que
aporta este «Bureau 13», las cualidades es-
pecificas diferentes de cada agente pueden
usarse para las mismas acciones.
Aungue sigamos hablando de aventura, el
componente de Rol esté presente en el jue-
go. Obviamente, un programa en el que po-
demos elegir personajes con distintas habili-
dades y personalidades puede ser calificado
como juego de Rol. Asi mis-
mo, existe otro ingrediente
en el juego que corrobora
esta afirmacion: en cual-
quier mamento de la aven-
tura podemos acceder a un
cuadro en que, ademas de
aparecer las clasicas op-
ciones de cargar o grabar
partidas, podremos com-
probar nuestro indice de
éxito en la mision gracias a
un indicador numerico gue
ird aumentando a medida
gue realizamos las acciones
correctas.

NUESTRA OPINION

«Bureau 13» es un buen juego de aventura.
Los graficos son bastantes buenaos, asi co-
ma la atmosfera, las fantésticas voces y la
musica que acompafia a la accion. En la ver-
sién en CO-ROM se incluyen varios temas de
Mike Bross grabados en pistas de CD-Au-
dio. Aparte de esto, la idea de jugar con
dos personajes diferentes es lo méas llama-
tivo del pragrama, asi como la dificultad de
los rompecabezas. En el lado negativo, al-
gunos fallos técnicos del programa. Parece
increible que a estas alturas se pueda ver
como un personaje de juego se mezcle en
algunas ocasiones entre los graficos.

Con «Bureau 13» pasaréis horas y horas
intentando descifrar el misterio que envuel-
ve el caso de Stratusburg. Pero, ya sabes,
ten mucho cuidado y no llames la atencion.
Pondrias en peligro a todo el “Bureau 13"

F.J.R.




DE AFICIONADOS A LOS
VIDEOJUEGOS QUE SIEM-
FRE TIENEN NOVEDADES QRUE
LLEVARSE A SUS DISCOS DUROS, SON
LOS AMANTES DE LOS SIMULADORES DE VUE-
LO. ¥ AQUi TENEMOS UN NUEVDO EJEMPLO: «FIGHTER
WING», UN CD-ROM REPLETO DE APARATOS, ARMA-
MENTO, MISIONES HISTAORICAS Y SECUENCIAS DE Vi-
DEO TOMADAS DE LA SERIE DOCUMENTAL NORTEAME-
RICANA «FIRE POWER», CON GRAFICOS EN SVGA. UNA
NUEVA OFORTUNIDAD FPARA PILOTAR LAS MARUINAS
MAS POTENTES Y VALIOSAS DEL MUNDO DE LA MANDO

DE MERIT STUuDIOS.

0mo ya es tradicion, lo primero que
vamos a ver tras la instalacion del
juego, es una apasionante secuencia
introductoria.
Lo tnico especial y novedoso en la instala-
cion es la posibilidad de crear memoria vir-
tual, esto es, dedicar una porcion del dis-
co duro para ser utilizado comao RAM,
La cantidad la podemos elegir nosotros,
asi como su caracter temporal o per-
manente. Con esto, el rendimiento
aumenta considerablemente.
Después de la instalacion y la “intra”, o
primero que asoma a nuestro monitor
es una pantalla en la que selecciona-
remos los pilotos. En un primer mo-
mento, estara vacio. Asi gue pode-
mos introducir nuestro nombre vy,
si lo deseamos, una con-
trasena. Por Gltimo,

una nueva pantalla nos presentara los sim-
bolos de un total de 24 nacionalidades entre
las que podremos elegir la que més nos ape-
tezca —si, en este caso se han acordado de
los espanales-—.

ENTRENAMIENTO

Para los no iniciados en este tipa de juegos,
la primera de las opciones es una joya. Bajo
el nombre de “Training Missions” se escon-
den cuatro campanas especiales de dificul-
tad creciente con las que tomar un primer
contacto con todas las posibilidades de este
nuevo simulador. La primera de estas mi-
siones se llama “Instructor Training”, y nos
llevara directamente a un aparato en pleno
vuelo. Dentro de la cabina, oiremos la voz
de un instructor de vuelo que nos transmite
ordenes. Estas aparecen asi mismo refleja-
das con forma de texto en la parte inferior
de la pantalla. El resto de las misiones de
entrenamiento ya no cuentan con el atento
instructor de vuelo, sino que son sencillas




del comabate aereo.

NUESTRO MUSEO PRIVADO

Existe un apartado especial dentro de «Fighter Wing»
gue haré las delicias de los aficionados a las areonaves
de combate. Se llama "Aviation Museum", y es como un
rincén privado donde deleitarnas con la observacion de
los paratos méas famosos, historicos y curiosos del mundo

Aparte de un detallado grafico en 30 que podemos acercar, alejar y rotar a nuestro antojo, po-
demos ohtener informacién sobre el aparato que hayamos elegido, gracias a un apartado
aspecial de texto donde se muestran las caracteristicas mas interesantes.

Asi pues, tenemos a nuestra disposicion toda clase de aviones, helicopteros, armamento, y
damas parafernalia aérea con solo pulsar un botdn. S6lo para nosatros.

misiones donde paner a prueba las habilida-
des necesarias para afrontar las campanas.

HARAS HISTORIA

El botén “Story Scenarios” nos lleva directa-
mente a una pantalla en la tendremos que
decidir si pilotaremos aeronaves americanas
o rusas. En cualquiera de los dos casos, se
nos presentaran 14 misiones que debere-
mos llevar a cabo con éxito si queremaos apa-
recer en el "Hall of Fame”, es decir, en el ta-
blon de mejores pilotos. 28 son, pues, las
diferentes misiones gue nos esperan.

Los escenarios sobre los que volaremaos van
desde Syria hasta Afganistan, pasando por
Kuwait o Yugoslavia.

Antes de comenzar a valar, se nos mostrara
una breve descripcion de la tarea que debe-
remos realizar. En el angar podremos ver
nuestro aparato en tres dimensiones y una
lista con el armamento disponible. Es hara
pues de equipar a nuestra maquina con los
proyectiles, tanques de combustible y demas
sistemas. Existe la opcion de “Equipamiento

por defecto”, que nos permitira preparar
nuestro caza en un “santiamen’”.

Una vez en vuelo, comienza la mision. La
primera vista que tenemos es desde la ca-
bina, donde podemos tener control de to-
dos los sistemas de vuela, gracias a un
cuadro de mandos claro y facil de utilizar.
Mas alla, podemos ver los magnificos pai-
sajes creados por el “Gemsoft 3D Engine”,
el generador de terreno en tiempo real con
el que cuenta «Fighter Wing». Esta parte
del juega esta realizada en alta resolucion
-BOOXB00 y 256 colores-, con lo gue los
graficos resultan bastante impresionantes.
Es este momento podemas consultar el ma-
pa dividido en cuadrantes
con los ohjetivas marca-
dos, o seleccionar cual-
quiera de las multiples c&-
maras a las gue tenemaos
acceso.

En el modo de "Stary
Scenarios”, pueden jugar
de 1 a 3 jugadores con-

dimensional
magnifico.

LD BUENO: EI moda de
juego para varios jugado-
res [hasta 16). Los grafi-
cos en alta resolucion. La
cantidad de apara-
tos disponibles.
El entorno tri-

modem o cable serie. El programa soporta
para este modo modems de 8600 bps, co-
nexion por puerto de serie o cualguier red
local que soporte NETBIOS.

«Fighter Wing» es todo un divertimento ae-
reo. Quizad no sea el mas técnico de los si-
muladores, pero si uno de los mas divertk-
dos y atractivos graficamente. Tanto en el
modo de un sélo jugador como en el gue
permite conectarse con otras 15 personas,
se consigue un realismo asombroso y, so-
bre todo, una facilidad de manejo pasmosa.
Aungue hay que utilizar unas cuantas teclas
—como en todo buen simulador gue se pre-
cie-, «Fighter Wing» permite controlar los
aparatos con teclado, raton o joystick, sin
muchas complicaciones.

Mencion aparte merecen las escenas de vi-
deo digitalizadas de la serie «Fire Powery
gue podemos ver en algunas
partes del juego, aunque de
reducido tamano, le afaden
dinamismo y vistosidad. Y se
nos quedan en el tintero
otras muchas opciones.

En definitiva, «Fighter
Wing» es un buen simula-
dor de combate aéreo, di-

tra el ordenador. Pero
existe otra modalidad
“Multi-Player Scenarios”,
en la que pueden jugar
hasta 18 jugadores co-
nectados por red de area
local (LAN), o el clasico
“Head to Head” mediante

LO MALO:

Hace falta un
equipo bastante
potente para dis-

frutar de todas las opciones
al maximo. Los idiomas dispo-
nibles son el inglés, francés y
aleman (para variar).

83

vertido y de gran calidad,
al que lo Gnico que se le
puede reprochar son los re-
guerimientos de hardware,
pero se puede adaptar a ca-
si cualquier maquina apartir
de un 386 DX33.
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Alex Dampier
Pro Hockey 95

Prepara tus patines

MERIT STUDIOS

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

SIMULADOR DEPORTIVO

LO BUENO: Es un juego
muy configurable por par-
te del usuario, al permitir
cambiar bastantes de sus
parametros, tan-

to del juego en

si como de

los equipos y

jugadores. 7 4

LO MALO:

Muy poco rea-
lista, tanto por
los movimientos de

los jugadores como del disco.
Ademas, que el control no
sea muy bueno baja muchos
enteraos la jugabilidad.

| hockey sobre hielo
como deporte tiene |
mucha aceptacion y |-
seguidores en paises como
Estados Unidos y Canada.
En nuestro

Bob Connor -solo en la
version CD- que estan
subtitulados en castellano,
al igual que el resto de los
textos del juego.

pais no llega
al nivel que pueden tener el fat-
bol o incluso el baloncesto, pe-
ro los amantes de los progra-
mas deportivos agradeceran
sin duda el nuevo juego de
Merit. Llega con el dificil han-
dicap de superar un podero-
sa predecesor como es
«NHL Hockey 85» de EA
Sports y que hasta la fe-
cha es el mejor juego de
hockey-hielo que podemos dis-
frutar. Merece también nuestra atencion da-
do el hecho de gue no sean muy numerosos
los simuladores deportivos de este tipo.
Sobre todo, y ante todo, el deportista por or-
denador busca accion de principio a fin del
partido, pero también agradece que, mien-
tras esté jugando, los
aspectos de la simula-
cion se acerguen lo
mas posible a la reali-
dad. «Alex Dampier»
nos proparciona am-
bas cosas: toda la
emocion y desenfreno
de un arcade deporti-
vo, pero también los
elementos omnipresen-
tes de la simulacion: caracteristicas especifi-
cas de los jugadores y equipos, asi como in-
fluencia del paso del tiempo en los mismas, lo
gue se traduce en fatiga y merma de sus fa-
cultades. El seguimiento de la realidad conti-
nuara con la aplicacion en los partidos de las
reglas del deporte y sus situaciones mas par-
ticulares: peleas, empujones, factor campo,
etc., sin impedir que el usuario configure cier-
tos factores a su gusto como duracion del
partido, nivel de realismo... El ambiente tele-
visivo caorre a cargo de los comentarios de

LO QUE PODRIiA HABER
sSIDO

Merit gira unos cuantos grados la vision de
«NHL Hockey» hasta dejarla en una perspec-
tiva isometrica que nos muestra el campo en
diagonal, que no estd muy depurada, ya que
deja &ngulos muertos en la banda derecha
gue no nos permiten ver dénde esta el disca.
La jugabilidad no es lo que se dice muy buena,
ya gue los jugadores se controlan defectuo-
samente, derrapan excesivamente y su movi-
miento es poco realista, como el del disco que
rebota contra las paredes como si fuera una
bola de pinball.
Alex Dampier es el nombre de un famoso ju-
gador canadiense de este departe y como tal,
en el juego, van a estar representadas las se-
lecciones nacionales de
distintos paises y equi-
pos que el usuario pue-
de disefar. Cada juga-
dor tendra una serie de
parametros gue condi-
cionaran su actuacion
en el terreno de juego
y que podremos modifi-
car, asi como sus nom-
bres, ficticios y adapta-
dos extrafiamente de otros nombres reales
de jugadores jde futbol! Estos parametros son
fijos e iguales para todos los equipos, lo que
da lugar a una simulacion poco rigurosa.
El nivel de juego que tienen los equipos es muy
similar y no plantean muchas complicaciones,
aunque de vez en cuando hagan alguna juga-
da interesante. Los gréficos y el sonido no de-
jan nada que desear, pero son del tipo de
otros juegos por el estilo, quedando incluso
por debajo de algunos.

C.5.G.



Frontier
first encounters

El comercio como meta
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V.Comentada: PC CD-ROM
SIMULADOR ESPACIAL
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LO BUENG:

> gL

Parece que ha

sido programa-

do hace dos o

tres anos. Los gra-

ficos vectoriales dan sensa-
cion de mowvimiento, pero no
llegan al nivel de calidad ac-
tual. La dificultad lo hace ap-
to para los seguidores o los
mas capacitados en el ambito
de la simulacion.

Gatemay 1

a frontera vuelve a estar abierta para to-
dos aquellos aventureros espaciales de-
seosas de vivir, 0 mas bien, tratar de

sobrevivir, en ella. Esta es la tercera entrega

de la mitica saga “Elite” y, coma en las dos
aventuras precedentes, estamos ante una
creacion enorme a varios niveles: «Frontier

First Encounters»

En primer lugar, el manejo de la nave, que aun-

que es mas sencillo que en las dos entregas

precedentes, pues todo puede ser controlado
por el ratdn, no podemos olvidar gue se trata
de un simulador, y como se impone el realis-
mo, hay tantas consolas de mandos a contro-
lar que al principio asusta un poco, aungue en
el manual esta todo perfectamente explicado
paso a paso para que los no “elitemaniacos”
puedan empezar a convertirse a esta apasio-
nante religion. También hay que destacar la
inmensidad del escenario, la Frontera, con
cientos de mundos vy civilizaciones, en el que
nuestra misién sera tratar de ganarnos la vida
de forma mas o menos legal: transporte de
pasajeros, comercio de toda clase —-armas, ali-
mentos—, misiones militares. Pera todo este
universo es tan grande como hostil, y otros pi-
ratas o policias de gobiernos enemigos trata-
ran de convertir nuestra preciosa nave en

m!'pi-mnmuulmm taathityitipl]
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polvo cdsmico. Es preciso estar pendiente
siempre de las comunicaciones y tener tantos
amigos como sea posible, si estamos solos,
nuestro destino no puede ser otro que la tum-
ba espacial.

Se precisa habilidad en el pilotaje y en el com-
bate, para las relaciones plblicas, olfato eco-
nomico, saber administrar los siempre esca-
sos créditos, y, sobre todo, mucha paciencia y
sabiduria —complicado para los que nunca ha-
yan jugado con una de las dos aventuras ante-
riores- para saber mantener el cantraol.

Las acciones a realizar, los controles que hay
gue dominar y las cosas que deben aprender-
se para subsistir en La Frontera, son tan nu-
merosas gue este juego es solo recomendable
para los seguidores de la serie, que encontra-
ran grandes mejoras o para los que deseen
iniciarse en un universo tan extenso y realista
-la caracterizacion y recreacion son excelen-
tes- como el
de «La Gue-
rra de las Ga-
laxias» o el de
«Star Trek».
No podemos
dejar de men-
cionar que la
realizacian
técnica no es
precisamente
tan buena como el argumento y el desarrollo.
Los graficos vectoriales son de semejante ca- .
lidad a los que se hacian hace ya unos cuantos
afos y el movimiento es algo brusco, aungue
dispongamos de un 486DX2. Los efectos de
sonido se mantienen a un nivel sélo aceptable
y la musica gana enteros solo si disponemos
de un interfaz MIDI. Es decir, todos los as-
pectos técnicos se mantienen a un nivel que
hace que la sensacian de navegacion sea re-
alista, pero gue, dados los tiempos que co-
rren, se podia haber hecho mucho mejor y se
ha quedado a un nivel mediocre.

ATl



Virtua chess

Simulador virtual

TITUS
Diaponible: PC CDO-ROM
ESTRATEGIA

PUNTO DE MIRA J§

a realidad virtual ha pasado de ser un

prometedor futuro a convertirse en algo

cotidiano en el mundo del software de
entretenimiento. Hemaos visto arcades virtua-
les tan realistas como «Descent», aventuras
en las que solo te faltaba el cas-
co y los guantes para poder
acariciar los objetos, como en
«The 11Th Hour», pero lo que
nunca hubieramos pensado gue
llegara a existir es un simulador
de ajedrez virtual. Un arcade,
pase, una aventura, de acuer-
do, pero ¢el mas dificil y univer-
sal juego de tablero, tambien?
Pues Titus lo ha hecho, y les ha
quedado francamente bien.
Sin duda los franceses pensa-
ron con acierto que ya estaba

:i.l l..‘!.

LO BUENO: La calidad gra-
fica que proporciona la alta
resolucion, los diferentes
angulos de vista y la facili-

dad de navegacion

por los menis
del programa.

{

LO MALO: =

Muy bonito vi- =
sualmente, pe-

ro en lo mas im- 7 \N\NY

portante en un
simulador de ajedrez se
queda a un nivel intermedio.

Los hay mejores.

todo hecho en este campo, pues «The Chess-
master 4000 Turbo» o «Kasparov's Gambit»
han explotado al maximo las capacidades de
inteligencia artificial y almacenamiento de
nuestros ordenadores. Era preciso que este
programa ofreciera algo nuevo, original, revo-
lucionario, para llamar la atencion del usuario
va cansado de ver siempre lo mismo. Por eso,
nada mas cargar el programa, y antes de ver

MICRO @ MANIA

lo realmente importante de un simulador de
ajedrez, la destreza del ordenador, la bibliote-
ca de aperturas, el ayudante, etc., nos dispo-
nemos rapidamente a observar el aspecto gra-
fico y a movernos por el tablero. Y nos
llevamos una sorpresa, pero también una pe-
guena decepcion. Podemos rotar el tablero
con el manejo del ratén en cualquier sentido
de forma que es posible encontrar la posicion
gue mas nos guste, pero luego no es posible
moverse por dentro del tablero, como la pala-
bra "virtual" puede dar a entender, sino que
solo existen tres niveles de "zoom” o acerca-
miento. No estamos entonces ante una reali-
dad virtual —ni falta que hacia para jugar al aje-
drez-, sino que podemos alterar la posicion
del tablero, observarlo desde una perspectiva
cenital 0, lo mas corriente y conveniente para
ver con claridad la tridimensionalidad de las fi-
chas, la vista superior en 80 grados sobre la
horizontal del tablero. Lo que si es impresio-
nante es la claridad que ofrece la resolucion
SVGA, una auténtica gozada para la vista.
Existen tres disenos de fichas y sdlamente un
tablero, la verdad es que se podria haber he-
cho algo mas. Pero sin duda, han querido
apraovechar la mayor parte del CD-ROM para la
biblioteca de aperturas, punto vital del ajedrez,
que es enorme. Todas las opciones del pro-
grama son facilmente accesibles a través de
menuls en cascada; el profesor de ajedrez, el
analista, crear el adversario, y demas opcic-
nes presentes en un simulador de ajedrez al
que se le han afadido incluso efectos de sani-
do para el desplazamiento de las fichas y una
banda sonora de diversas piezas musicales pa-
ra acompanarnos durante la partida, aunque
puede desconectarse, pues puede molestar a
los que necesiten una concentracion total.
«Virtua Chess» nos ha sorprendido gratamen-
te en su aspecto visual, que ofrece una calidad
inmejorable gracias a la alta resolucion, y nos
permite escoger nuestro punto de vista prefe-
rido. Pero en contra, se puede decir que en
cuanto a niveles de dificultad, biblioteca de
aperturas, cantidad de fichas, presenta un ni-
vel mas que aceptable, pero es superado por
otros programas de este tipo, como «The
Chessmaster 4000 Turboy.

AT
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Multimedia para todos
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Por muy senci-

llo que sea el
control, ciertas
tareas no son aptas

para los mas pequeiios. Al-
gunas herramientas resultan
demasiado basicas y, sobre
todo, esta en inglés.

/j 1 \ \ \\\

os juegos educativos y el CD-ROM for-

man una pareja bien avenida. El esta-

blecimiento del formato compacto co-
mo soporte, a estas alturas, practicamente
estandar para el PC, conllevd una oleada de
programas dedicados a los mas pequenos
de la casa, que aprove-
chaban —-unos mejor que
otros, todo hay que de-
cirlo- las casi ilimitadas
posibilidades del CD.
Y, a primera vista, «Di-
rector's Lab» parece que
se puede encuadrar en
este género, sin dema-
siados aspavientos. Pero
cuando se prueba el pro-
grama, es facil darse
cuenta de que este dato
no es del todo exacto.
Mas sofisticado que un
educativo al uso, pero menas que una apli-
cacién apropiada para los méas exigentes
—digamos, usuarios semiprofesionales—, «Di-
rector's Lab» resulta ser un excelente pro-
grama, mas adecuadao para los jovenes
que para los nifios, y del gue puede disfrutar
toda la familia.
El objetivo del pragrama es simple: conver-
tirnos en directares de cine y video, abar-
cando en la tarea las distintas areas en que
se divide la creacion audiovisual -montaje,
edicion, sanorizacion, etc.-.
El video digital da entrada a un pequefio uni-
verso dividido en seis grandes apartados,
representados como estudios de animacion,
de sonido...
Partiendo de unos cuantos ejemplos, y una
biblioteca que abarca 475 fotografias, 300
videos, 300 sonidos, 70 fragmentos musi-
cales y mas de 125 gréficos predefinidos, el
usuario —joven o adulto- tiene ante si la
oportunidad de dar rienda suelta a su imagi-
nacion, combinando de las formas mas diver-
sas y delirantes todo tipo de ideas, plas-
méndolas en un corto, en el que incluso el
usuario puede incorporar sus propios sonidos,
a través del micrafono.

| PUNTO DE MIRA §

Come on in

i, < 4
g o
= /
e

L
forn G e Jo’ time!

La inmediatez del control, con un interface
intuitivo, en el que lo Gnico necesario es pin-
char con el raton, seleccionando fragmen-
tos y arrastrandolos al lugar correspon-
diente, hace de «Directar’'s Lab» un
programa gque todos pueden manejar, pero
ciertos apartados, como la edicion de video
o la animacion, precisan de algo mas gue
unos controles intuitivos para obtener re-
sultados satisfactorios. De hecho, se nece-
sita tener las ideas muy claras, para obtener
un resultado minimamente aceptable.
«Director’'s Lab» es un buen programa.
No para nifios, pero si muy notable, técni-
camente y en cuanto sencillez de manejo.
A partir de aqui, lo Unico necesario es
imaginacion y esfuerzo.

FOL:
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The journeyman
project turbo

El vigilante del tiempo

SANCTUARY WOODS

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

AVENTURA

LO BUENO: La idea de me-
jorar un juego ya existente
haciéndolo mas réapida y
traduciendo tanto voces
como textos, gue
se deberia gene-
ralizar a mu-
chos juegos
mas.

LO MALOD:

Era un juego
maravilloso cuan-

do salio, aunque aho-

ra ya ha sido superado por
otros, y la revision a que ha
sido sometido no lo convierte
en un juego actual, sino en
una version mejorada.

anctuary \Woods

pretende corregir

las principales lagu-
nas gue tenia «The Jour-
neyman Project» y por
ello han desarrollado esta
version Turbo mientras
estan con la de PlaySta-
tion y su nuevo juego «Bu-
ried in Time» que no es
otra cosa que la segunda parte de aquel.
El primer titulo de esta saga ahora es mucho
mas rapida en su desarrallo, al haberse mo-
dificado el interface para que los cambios en-
tre panta-
llas sean
mas bre-
ves y las
animacio-
nes vayan
mas flui-
das. A pe-
sar de es-
to, el CD
sigue sien-
do un lastre importante, pues el inevitable
acceso al mismo hace inevitables las pe-
guefias paradas en la accion que, no obs-
tante, ha mejorado ostensiblemente con res-
pecto al «Journeyman» original. Mas rapido
implica mas jugable y méas adictivo, y tam-
bién mas comprensible, esto Gltima gracias
a la traduccion a nuestro idioma.
Esperemos que todas las compafias de soft
se vean reflejadas en esta iniciativa y sigan su
ejemplo para que llegue un dia en que todos
los juegos que consumamos estén en nues-
tro idioma. Y no se han limitado a traducir los
textos, sino que también las voces han sido
dobladas, aunque, eso si, con cierto acento
hispanoamericana. Pero no importa; la dic-
cion es lo de menos, lo gue importa es jugar a
gusto, y eso se consigue.
Por lo demas, el desarrollo y aspecto externo
del juego es idéntico al original, gue ya salid al

mercado hace bastante tiempo y por lo cual
no lo podemos considerar como novedoso,
aungue sus mejoras le hagan reccbrar la ac-
tualidad. Para quien no lo sepa, nuestra mi-
sion es restaurar la normalidad en distintas lo-
calizaciones del tiempo que han sido alteradas
y que panen en grave peligro el futuro de la
Humanidad. La prudencia ha de guiarnos por
escenarios fotorrealistas 3D esquivando ene-
migos y contactos peligrosos, asi como para
buscar objetos —de uso bastante evidente- y
resolver enigmas de no excesiva dificultad. Pa-
ra ello, contamos con la ayuda de un interfaz
gue se maneja sin complicaciones para hacer
gue la aventura discurra de manera agrada-
ble y muy continua como si de una pelicula se
tratase. Con la diferencia de que el final lo de-
cidimos nosotros, pues no es Gnico, al igual
que no lo son las acciones a realizar.
El juego funciona bajo Windows con todas las
ventajas e inconvenientes que ello canlleva:
los efectos de sonido son constantes y prac-
ticamente ininterrumpidas, con lo que consi-
guen un buen ambiente, pero también la pan-
talla de juego -el visor que refleja el
movimiento- no es muy grande y no se puede
ampliar como ocurria en «Daedalus Encoun-
ter», otro juego que sigue las pautas de éste.
En resumen, poco que reprochar a una
aventura jugable y atractiva, de realizacion
grafica aceptable, que ademas incluye un
making-off y una preview de «Buried in Time»
y que, por si fuera poco, también dispone de
versian para Mac.

C.5.G.
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ACCLAIM
¢Cine, Cémic o videojuego?

Acclaim llegé al E*, dispuesta a despertar
asombro, no solo por la espectacularidad de
su stand, sino por el elevado nimero de titulos
presentados, entre
los que destacaban
las conversiones de
peliculas. Titulos co-
mo «Batman Fore-
very», en colabara-
cion con Warner
Brothers, o «Judge
Dredd», basado en
un libro de comics y
en la pelicula prota-
gonizada por Stallo-
ne, despertaraon la
admiracion de to-
dos por la sensacio-
nal puesta en esce-
na. Junto a ellos,
«Frank Thomas “Big
Hurt" Basebally, un
espectacular juego
de béishol,compar-
tia protagonismo en
el stand.

No podemos tam-
poco pasar por alto
«Aliens Trilogy», un
videojuego en el
gue llevan trabajan-
do varios afos,
También pudimos
ver, entre otros,
«NFL Quarterback
Club 98», «NBA
Jam Tournament
Edition», «WWF
WrestleManiay,
«Warlocky, «Mysty
y «Revolution X». Todos los juegos mencio-
nados estaran disponibles para PC CO-ROM,
Sony PlayStation y Sega Saturn.

Acclaim sigue también apoyando las con-
solas tradicionales presentanda un gran
nimero de titulos. Tampoco, quieren que-
darse atras y actualmente trabajan en «Tu-
rok: Dinosaur Hunter», para Ultra B4,

MICRO MANIA

tiplataforma es el fenémeno -

blar de titulos que aparecen o
ar Eodoslos formatos simultinea-
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BATMAN FOREVER / ACCLAIM

ACTIVISION
Videojuegos del “Corazén”

Desarraollar nuevas versiones de progra-
mas que han obtenido éxita en algin for-
mato publicado anteriormente es algo bas-
tante frecuente. Este es el caso de
Activision, que durante el E° presento
«Shanghai: Triple Threat» para Saturn vy
PlayStation, aungue éstas no son las ni-
cas plataformas para las que va a crear
juegos; también estan en su lista 300 vy
Nintendo Ultra.

Pero na solo de conversiones vive esta com-
pania, y al hilo de esto, ha adquirido los de-
rechos mundiales, salvo en Japan, de «Pa-
parazzi! Tales of Tinseltowny» que, camo
podréis imaginar, es una aventura, con
grandes dosis de humor, en la que nuestro
objetivo es captar con nuestra camara a la
gente mas célebre y famosa del momentao,
para vender los reportajes y conocer de cer-
ca como funciona la prensa del “corazon”.

ADRENALIN
Salta al ring

Una nueva compafia ha saltado al ring del
competitivo mundo del software de entre-
tenimiento: Adrenalin, una division de Wes-
tern Technologies, Inc., cuyo primer lanza-
miento para PC CD-ROM es «Trivial
Pursuit», acaparando también otros for-
matos -Megadrive y PlayStation-.

AMERICAN LASER
GAMES

SOLO PARA ELLAS

Lo mas destacable de esta companiia es la
aparicion de una division, Games For Her In-
teractive, y que, sorprendentemente, trata
de juegos basados en series de moda en te-
levision —del tipo de «Los vigilantes de la pla-
ya», «Sensacion de viviry, etc.—, hechos “Uni-
camente” pensando en ellas. Son novelas
rosa de amor, desengafios e infidelidades,
cuyo primer titulo serg «Mc Kenzie & Co.»,
para 300, PlayStation y PC CD-ROM.

PAPARAZZI! / ACTIVISION



BMG
Pocas novedades

El primer titulo, de los presentados en la
feria, con el que BMG nos sorprendera
proximamente sera «Loadstar», una aven-
tura de ciencia ficcion en la que nuestro
objetivo sera el contrabando de camellas
en la Luna. Otro de sus proximos estrenos,
y muy esperado, por cierta, sera «Cadillacs
And Dinosaurs», basado en la serie de di-
bujos animados es una aventura de accion
trepidante en un viejo Cadillac del 53 a tra-
vés de la peligrosa jungla llena de depreda-
dores y especies increibles. Por Gltimo,
BMG presentd en el B3, «Wing Nutsy, un
divertido arcade de simulacion con diverti-
das escenas de didlogos, ambientado en la
Primera Guerra Mundial.

CAPCOM
Continda la saga

Lo mas frecuente es adaptar peliculas a
los videojuegos, pero con la serie que con-
sagrd a Capcom, «Street Fightery, se ha
hecho lo contrario, trasladar el videojuego
a una pelicula. Ahora aprovechando el ti-
ron del film Capcom prepara «Street Figh-
ter: The Movie», y tambien «Street Fighter:
The Animated Movie Game» ambos para
PSX, Saturn y 300, con gré&ficos totalmen-
te animados. En lo referente a los lanza-
mientos para PC, en el décimo aniversario
de Capcom, «Street Fighter IlI», la Gltima
aparicion de los ya famosos luchadores,
pronto llegara a los compatibles. Ademas
proximamente publicaran en este formato
«Fox Hunty», «Tangrams» y «Mega Man X».

CRYSTAL DINAMICS

Amplia horizontes

Las Ultimas naticias de Crystal Dinamics nos
presentan la adaptacion de muchos de sus
juegos desarrollados para 300 a las nuevas
plataformas de 32 bits como PlayStation y
Saturn. Nos ensefiaron sus nuevas produc-
ciones, como «Blazing Dragons», «Solar

SHANGAI / ACTIVISION
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Eclipsen, «Legacy of Kain», «30 Baseball
95y, «Salm'N Jam» y «Gex».para 3D0. Des-
tacar, por Ultimo, la conversion de juegos
de 300 -«The Horde», «Total Eclipse» y «Off-
World Interceptors- a las maquinas de Sony
y Sega de Ultima generacion.

CYBERDREAMS
Pocos, pero asombrosos

La creadora del fantéstico —-para algunos-
«Dark Seed» vuelve a la carga con la adap-
tacion del mismo a PSX. Pero, quizas, el
mas esperado de todos sus proximos estre-
nos hara la luz este mismo afo. Nos referi-
mos a «Dark Seed Il», gue ha contado nue-
vamente con el genial disenador H.R. Giger
—-creador de los famosos Aliens y de la am-
bientacion de las peliculas-, para el disefio
del juego y colaboracion en el mismo —grafi-
cos, monstruos, artilugios, etc.—. Graficos
realmente impresionantes en 3-0, asi como
secuencias cinematograficas, editadas di-
rectamente de la pelicula «Spices» , que se
estrenara en septiembre, que haran las de-
licias de los incondicionales de «Dark Seed».
Y, como no, otra de las creaciones para es-
te afio, y también desde hace mucho espe-
rada, es «l Have No Mouth, And | Must
Scream», un juego que esta basado en la
obra del escritor y ensayista Harlan Ellison.
Pero ahi no acaban las sorpresas. Cyber-
dreams también va a lanzar un salvapanta-
llas bajo la firma de H.R. Giger -de nuevo-.
Todos los titulos estaran disponibles para
PlayStation, también para Mac y, por su-
puesto, para Pc.

Adn asi, el futuro cada vez llega mas depri-
sa, y nosotros con él. Y esto viene a que no
podemos dejar de comentaros el estreno
gue preparan para el afio que viene; se trata
de «Hunters of Ralk», la primera de muchas
aventuras de rol creadas por Gary Gyrax.

DISNEY INTERACTIVE
Una apuesta méas clara

Aunque el interés de la todopoderosa The
Walt Disney Company por el mundo del
software comenzo timidamente en 1988

MICRO @ MANIA
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Aungque las novedades que
presentaron todas las
compaiiias tocaron todos los
géneros posibles, los
arcades se llevan la palma
en cuanto a calidad y
espectacularidad, comao Ia
que demuestran «Loadstars,
«Solar Eclipse» o el
esperado «Street Fighter:
The Movie».

)

LOADSTAR / BMG

CADILLACS & DINOSAURS / BMG

STR. FIGHTER: THE MOVIE /CAPCOM

SOLAR ECLIPSE / CRYSTAL DYNAM.
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MAGIC CARPET 2 / BULLFROG

CYBERMAGE / ORIGIN

CRUSADER / ORIGIN
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con la creacion de Disney Software, fue a fi-
nales del pasado afio cuando la divisién Dis-
ney Interactive supuso su apuesta mas clara
dentro de este sector. Sus lanzamientos se
dividen en dos grandes areas —edutainment
y entretenimiento- que caminan paralelas a
sus lanzamientos cinematogréficos.

En el campo de los educativos, presenta-
ron, dentro de sus series Animated Story-
Book y Activity Center, la nueva version para
Mac de «The Lion King», un nuevo titulo
«Winnie the pooh and the Honey Tree» vy
«Pocahontasy, del que también ha desarro-
llado un salvapantallas; todos ellos en PC y
Mac. Su linea de juegos se centraba en
«Gargoyles: the Video Game», un clasico ar-
cade de plataformas que saldré a final de
ano en Super Nintendo y Mega Drive, aun-
gue, sin duda, la maxima espectacion se
centraba en torno a «Toy Story»: basado en
la primera pelicula de Disney realizada inte-
gramente por ordenador, esta aventura
que saldra el praximo afio —también se esta
desarrollando otro programa educativo y un
salvapantallas-, que se caracteriza por sus
imaginativos personajes desarrollados en
colaboracion con Pixar, auténticos especia-
listas en imagen sintética.

Otro de los puntos fuertes del stand de Dis-
ney era la presentacion de la version do-
meéstica de la atraccion contralada por un
casco de RV que sobre «Aladdiny se en-
cuentra en funcianamiento en DisneyWorld.

ELECTRONIC ARTS
Cuatro en uno

Como todos sabéis, Electronic Arts esta
fragmentada en varias divisiones bajo las
que se editan los titulos de EA Sports, Bull-
frog, Origin y EA Studios,el sello de mas
reciente creacian.

Comenzamos por esta (ltima a presentar
sus proximos lanzamientos. «Fade to
black», desarrollado por Delphine —cantinta
la saga de «Flashback»-, saldra al mercado
durante el otofo y es una aventura de tre-
pidante accion para PC en Cd caracteriza-
da por las geniales animaciones de sus
gréaficos poligonales. EA pronto publicara
tambien el esparado «Psychic Detectivey

=== @ MANIA

SENTOD / 47 TEK

—para 300, PC CD-ROM y PlayStation- una
historia interactiva de misterio y asesinato.
Para 3D0 desarrolla también «Space
Hulks,

En cuanto a los proximos lanzamientosde
EA Sports, destacar «Fifa Soccer 96» pa-
ra PC CD-ROM, Mega Drive, Super Nin-
tendo, Saturn, 3D0 y PlayStation, que in-
tentara superar el éxito de su antecesor,
«Fifa Soccer 85y, y que integra la mas so-
fisticada tecnologia disefiada para un si-
mulador de fatbal.

Bulifrog, la creadora del fantastico «Magic
Carpet», nos trajo noticias frescas sobre
la segunda parte: «Magic Carpet Il: The Net-
herworlds», con nuevos manstruos, hechi-
zos, paisajes y estrategias, para PC CD-
RBOM, y la adaptacion de la primera parte
para la maquina de Sony y la de Sega.

En lo que a Origin se refiere, decir que para
las navidades de este misma afio saldra
«Wing Commander IV» para Pc, que cuenta
de nuevo con un reparto de categoria con
Mark Hamill, Tom Wilson —«Regreso al Fu-
turay», el malvado Biff- y Malcolm McDowell.
Ademés, en breve comercializaréan «Wing
Commander lll» para 3D0 y preparan las
versiones para Saturn y PlayStation.

Otras novedades de Origin seran «Crusader:;
No Remorse», «CyberMage: Darklight Awa-
kening» y «Prowlery, de lo que tendremos
ocasion de hablar pronto largo y tendido.
Cierra este breve repaso a los titulos de
Electronic Arts, «Viewpoint» para Saturn y
PSX.

47 TEK
Accién garantizada

Realmente fueran muy pocos los titulos de
47 TEK presentados en esta edicion del E2.
Su atencitn se centraba en «Sentd», un jue-
go de lucha cuerpo a cuerpo realizado con
graficos poligonales, su gran apuesta del
que ya os hemos hablado en estas mismas
paginas. Aprovecharon también el E® para
anunciar que todos los programas que es-
tan desarrollando para PC seran realizados
en tres dimensiones en tiempo real y antici-
paron grandes sorpresas para los proximos
meses.

CYBERBYKES / GAMETEK
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- El espectaculo en
el E’no solo vino dado
por los sensacionales

videojuegos presentados
por todas las companias,
sino también por toda la
parafernalia que acomparia
a éstos acontecimientos.

varias hacian de la feria

| una atraccion de cine.

GAMETEK
Velocidad “brutal”

Siguiendo la tendencia de los Gltimos tiem-
pos que nos conduce directamente hacia
los juegos en 3D, Gametek presento du-
rante el E° «CyberBykes», un programa
donde |a velocidad y la habilidad se dan la
mano. Motos equipadas con armas de to-
do tipo y turbo, con movimientos libres de
360 grados, en una trepidante carrera en
la que el principal objetivo es llegar a la
meta sano y salvo. Gametek apuesta tam-
bien muy fuerte por «Brutal Above The
Claw», el mundo de las artes marciales a
nuestra disposicién en un programa que
podréis ver en este mismo numero.

Por Gltimo, y no por ello menos impartan-
te, «Baldies», un juego, que sigue las cla-
ves que condujeron al éxito a Lemmings»
en el que la jugabilidad es la clave.

GTE

El CD-ROM por encima de
todas las cosas

GTE llegd a esta reunion del E* presentan-
do en una espectacular pantalla gigante to-
dos sus titulos para PC CD-ROM. Comen-
zamos este breve repaso por sus proximos
lanzamientos con «Rolling Stones Voodoo
Lounge», una produccién multimedia con
la musica de los Stones, videos musicales,
historia de la banda y las influencias que
han tenido del Blues, Soul y Country, y una
interaccion del club de Los Rolling Stones
explicadas por ellos mismos.

Sin duda, |la otra gran “estrella” de su
stand, era «FX Fighter», realizado con gra-
ficos poligonales renderizados en tres di-
mensiones, textura de mapas y secuen-
cias animadas SGI, del que podréis leer
muchisimo méas en este mismo numero
de Micromania.

Otros titulos presentados por la compafiia
fueron «Maonster Laby», «Night Light» y
«Professor Wise and his X-Ray eyes», to-
dos ellos desarrollados para Pc en CD-
ROM, como se ha apuntado.

FX FIGHTER / GTE
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Esta feria ha situado mucho
mas cerca titulos que ya
llevaban tiempo en los
oidos de todos como
«Waterworld», «Casper»,
«Darkseed Il» o «The Dig».
Muchos de ellos estaran en
nuestras manos en breve,
junto con novedades tan
prometedoras a priori como
«Tekwar», «Airpower» o
«Rebel Assault 2».
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INFOGRAMES

Gran variedad...,de formatos

Uno de los lideres en el mercado del soft-
ware internacional, Infogrames, llegd a es-
ta cita ineludible en el E® para presentar
diferentes titulos tanto en el campo del
entretenimiento como en el terreno de los
educativos. Infogrames sigue desarrolla-
do titulos principalmente en CD para PC y
Mac, pero no olvida las consolas de 186
bits ni las maquinas de nueva generacion,
como Philips CD-i, Saturn, PlayStation,
300y Ultra B4. Ademas de juegos de los
que ya hemos oido hablar como «A-IV Net-
worksy», «Chaas Control», «Prisioner of
ice» o «Alane in the Dark lll», durante en
el E° «Spirou», «Obélix», «Marco Paolo» y
«Knight's Case» reclamaban la atencion
de los asistentes.

INTERPLAY
Una fuerte apuesta

Interplay apuesta fuerte no sélo por los jue-
gos para PC, sino que también sit(a su pun-
to de mira sobre las nuevas plataformas.
Un breve recorrido por los titulos para Pc
nos conduce directamente hasta «Frankens-
tein: Throught The Eyes Of The Maonsters,
«Stonekeep», —aungue parezca increible todo
apunta a que por fin en breve podremos dis-
frutar de esta superproduccion-y «Kingdam
The Far Reaches» -también en 300-, de los
gue ya hemos hablado en Micromania en la
seccion de “Previews”. «Caspery, basado en
una novela de Stephen King y en la pelicula
del mismo nombre producida por Spiel-
berg, era sin duda otro de sus grandes
lanzamientos y por lo que hemos podido
ver, el programa, con un desarrollo cer-
cano a los arcades de plataformas, incor-
pora el toque camico que define al perso-
naje. «Conquest Of The New Waorld» y
«NetRunnery, un juego de estrategia y una
aventura futurista, respectivamente, que
prometen muchas horas de diversion com-
pletan este recorrido.

Como antes avanzabamos Interplay ha ad-
guirido derechos para desarrollar sus titu-

4

CALIA 2095 / LUCASARTS

cone 011529

los en consolas. En concreto para PlaySta-
tion, Saturn y Sega 32X pronto veran la luz
«Descenty, «Waterwarld» -no dispanible pa-
ra Sega Saturn y 32X-, que aparecera
aproximadamente a mediados del proximo
afno y que esta basado en la pelicula de pro-
xima aparicion y mismo titulo, protagoniza-
da por Kevin Costner, realizada en FMV.
«Star Trek: Starfleet Academy, The Starship
Bridge Simulator», «Casper», «Cyberiay,
«Blackhawk» completan su lista de noveda-
des y solo para la maquina de Sony, «Lost
Vikings II».

Tambien hacer mencion a que fue presen-
tado en esta edicion del E° una firma bajo el
sello de Interplay, denominada VR Sports,
una division Unicamente dedicada a la crea-
cian de software deportivo para consolas y
ordenadores personales.

INTRACORP

Una vez més...

Bajo el sello de Intracorp se agrupan las
producciones de Capstone y Three-Sixty v,
una vez mas, los titulos presentados han si-
do muy numerosos. Entre todos ellos, re-
clamoé nuestra atencion especialmente
«Tekwary, fruto del acuerdo entre Capstone
y el popularisimo actor William Shatner —el
archiconocido Capitan Kirk de «Star Treks-,
autor de la serie de novelas, llevadas hace
poco a television, en las gque se basa la
aventura.

También, principalmente dirigido a los in-
condicionales de la estrategia, la nueva
edicion multimedia de «Harpoon ll» des-
perto el interés de los asistentes a la feria.

JVC

Dispuestos a pelear duro

JVC se ha ganado en poco tiempo un reco-
nocimienta a nivel internacional dentro del
campo del entretenimiento. La joven com-
pafia ha ampliado sus fronteras hacia las
nuevas plataformas y en la cita california-
na, entre otros muchos titulos, destacaba
especialmente un impresionante juego de
boxeo -«Victory Boxing», que estara dispo-

REBEL ASSAULT 2 / LUCASARTS
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nible para Saturn- realizado con graficos
poligonales en 3-D, textura de mapas y en
FMV. También pudimos ver «Deadly Skies»
—para Saturn, PC CD-ROM y 3D0-, un si-
mulador de vuelo de combate; «Varuna's
Forces» —Saturn y 3D0-, un arcade con ele-
mentos propios de la simulacion en el que la
punteria es vital; «AH3 Thunderstrike: Air
Assaulty considerado por Sega juego del
ana 1993, ahora para PC CO-ROM; un jue-
go para los roleros gue posean una Saturn
0 una PlayStation, «Split Realitiesy, y, claro,
no se podian olvidar de la Super NES con un
juego de ral que se llamara «Big Sky Troo-
per». Por Oltimo, «Emmitt Smith Footbally,
un titulo basado en uno de los deportes
mas populares en USA, el futbol americano.

LUCASARTS
La eterna espera

Mientras concentramos nuestros esfuer-
zos en llegar al final de la dltima gran
aventura de LucasArts, «Full Throttle»,
no podemos olvidar que en la prestigiosa
companla americana trabajan lento, pe-
ro seguro y, sorprendentemente, son
bastantes los titulos que comercializaran
en breve, o al menos eso tienen previsto,
que con estos chicos nunca se sabe,
Para empezar esta feria, que comenzo pa-
ra LucasArts con la presentacion de Jack
Sorensen como el nuevo Presidente de la
compaiia, ha significado su apertura hacia
nuevas caminos con «Maortimer and the
Riddles of the Medallion», su primer pro-
grama pensado exclusivamente para nifos
con el toque gréafico genial que identifica a
la companfia. Aunque es posible que lo du-
déis, parece gue a finales de este afio
«The Dig», la aventura en la que ha cola-
borado activamente Steven Spielberg, vera
por fin la luz y la cosa promete.

Otro tanto podemos decir de «Rebel As-
sault 2»; si la primera parte fue record
de ventas, ésta, en la que podremas ver
al mismisimo Halcén Milenario, parece
gue no se quedara atras. ¢Calia 2085»,
un juego de accién que sera publicado
también a final de afio en PC, finaliza este
respaso por los nuevos lanzamientos de

LucasArts, pero permanecer a la escu-
cha, ya que ya han anunciado que durante
el proximo afio incluirén PSX y Saturn en-
tre las plataformas en las que trabajaran;
sin duda, una gran naoticia.

MAXIS
No pasan los afios

Aungue Maxis se ocupa en Estados Unidos
de la distribucion de algunas companias fi-
liales, vamos a centrarnos en este breve
repaso a los programas desarrollados por
ellos mismos. Sin duda, una gran noticia es
la adaptacion a Saturn de «SimCity 2000,
un titulo por “el que no pasan los anos”.
También, dentro de la serie Sim y en PC,
pronto seran comercializados «SimTowery,
del que ya os hemos hablado y que plantea
como objetivo gestionar y crear todo un im-
perio de negocios, y «Simisle», un programa
con una filosofia claramente ecologista que
nos sitGa en pleno bosque para resolver dife-
rentes misiones. Por Gltimo, dentro de su se-
rie de educativos “Zaark & The Night Team”,
se editard «The Quest for Paterrnsy», un pro-
grama dirigido a los pequefios basado en
identificar formas y colores.

MINDSCAPE
Brutal despliegue de medios

Ademas de una extensa lista de titulos mul-
timedia centrados tanto en el campo de la
divulgacién como en el edutainment, Mind-
scape presentaba con especial despliegue
de medios «Warriors», del que ya habéis oi-
do hablar en estas mismas paginas. Tam-
bién desperto especial interés el nuevo lan-
zamiento de Rowan Software, «Airpowery,
en el que se une la experiencia a la hora de
desarrollar la simulacion con la jugabilidad.

NAMCO
Querida Playstation...

Namco puso en la arena del E° de Los Ange-
les, titulos ya conocidos para los lectores

de Micromania -en el nimero 2 prepara- »

MICRO @ MANIA
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mos un reportaje especial sobre la compa-
fiia donde hablamos de todos ellos—; asi pu-
dimos ver de nuevo «Tekken», «Ridge Ra-
cer», «Starblade a», «Air Combat» vy
«Cybersled», todos ellos desarrollados pa-
ra PlayStation basados en las recreativas
ariginales. «\Weapanlord», una dura batalla
medieval para salvar tu vida de los barbaros
que intentan eliminarte, fue realmente la
Unica novedad presentada en el stand.

OCEAN

Muchas y variadas
novedades

Ocean se presentd en Los Angeles con
gran cantidad de novedades, tanto para las
consolas de inminente aparicién como para
PC. Probablemente la estrella del stand fue
«TFX EF 2000», un simulador de vuelo de
combate bajo las 6rdenes de la OTAN, con-
tinuacion de «TFX» desarrollado también
por DID que saldré para PC CD-ROM. Junto
a esta simulacién, «Waterworld», adapta-
cion de la pelicula para Saturn y Jaguar, —la
licencia esta compartida por varias compa-
filas para su adaptacion a distintos forma-
tos-, despertd también gran interés. Otra
de sus grandes apuestas sera «\Worms»,
fruto de su asocién con Team 17, unos se-
res gue, segun dicen, seran mas adictivos
gue los mismisimos Lemmings, que estara
disponible para PC CD-ROM, PlayStation vy
Saturn para finales de afio.

Finalizamos este breve repaso a las nove-
dades de Ocean con «Lobo», basado en un
libro de comics muy popular y con un claro
humor negro que le caracteriza, disponible
para PC CD-ROM.

PSYGNOSIS
Vuelven los Lemmings

La que fuera creadora, junto con DMA,
de los fantasticos Lemmings, ahora vuel-
ve a la carga con otra version para PC
CD-ROM vy PlayStation, denominada «3D
Lemmings», una nueva aventura de esos
pequefos seres realizada en 30 que pa-
rece vera la luz en septiembre.

MICRO @MANiA

«Destruction Derby»,un trepidante juego
de coches con unos graficos realmente
sorprendentes, confirma la filosofia de
Psygnosis: ante todo divertir. Y en esta
misma linea «Krazy lvan», combates a
muerte con diferentes robots, en un titulo
gue saldra a final de afio. También sor-
prendente resultd un videjuego basado en
la clasica pelicula «Tron», con unos grafi-
cos y jugabilidad sorprendentes que lleva-
ré el titulo de «Assault Rigs». Otros jue-
gos que seran lanzados para finales de
afio seran: «G Palice», «Sentient» y «Pa-
rasite». Todos ellos estaran disponibles
para PC CD-ROM y PlayStation.

No gueremos pasar por alto que Psygno-
sis esta realizando las conversiones de al-
gunos titulos clasicos como «Mysty, «No-
vastorm» o «MundoDisco», para la nueva
plataforma de Sony, ademas, como habgéis
podido observar, de desarrollar todos sus
nuevas lanzamientos en este formata.

SANCTUARY WOODS
Objetivo: Los nifios

Fundada en 18988, Sanctuary Woods ha
ganado multitud de premios de entreteni-
miento interactivo y software educativo para
los hogares y para la escuela. Todos sus
productos son desarrollados principalmente
en CO-ROM para PC.

En la reunién del E* de Los Angeles presentd
todos sus productos hasta la fecha y otros
nuevos, tanto de entretenimiento como edu-
cativos. «Wolf», «The Journeyman Project
Turbay, «MathAce», «Waord City», «Sitting
on the Farm» y «The Cat came back» son al-
gunos de los méas representivos para Pc. En-
tre sus novedades destacaban «Lion», «Bu-
ried in Time», «Orion Burger» y «The
Journeyman Project Director's Cuty, este dl-
timo también para la maquina de Sony.
Dentro de su linea de educativos dirigida a
los mas pequefnos contintan trabajando en
su serie “Math”, con titulos como «Math
Ace Grand Prix» y «Ward City Grand Prix»,
ademas de un programa de geografia a lo
largo de los EE.UU., denominado «Travel-
ramay, y otro para que los nifios aprendan
a leer; ¢Franklin’s Reading World».

G POLICE / PSYGNOSIS
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SCI
Capacidad para sorprender

Si hay una caracteristica que defina los titu-
los de SCI podria ser perfectamente su ca-
pacidad para sorprender. Durante el E3,
ademas de anunciar que estan desarrollan-
do «The Lawnmower Man 2: Jobe’s War»,
basado en la pelicula del mismo nombre,
presentaron tres nuevas titulos que veran la
luz antes de final de afio en sus versiones
para PC, -todos ellos saldran también para
PSX y Saturn, aunque durante el 36-. El pri-
mero serd «Kingdom O"Magic», una aven-
tura plagada de toques de humor desarro-
llada en entorno Silicon Graphics con un
calidad grafica notable. Le siguen en el tiem-
po «XS» y «Gender Wars», que inauguran
una nueva serie que sera identificada con
el sello de “Sci-Fi"; caracterizados ambos
por su ambientacion futurista y por su tre-
pidante accion compartida, ademas, por
varios jugadores a la vez si se juegan en red.

SPECTRUM HOLOBYTE
Juegos de otra galaxia

En el E®, Spectrum Holobyte ha destacado
especialmente con la presentacion de sus
juegos basados en |la saga de peliculas
«Strar Trek». Tras la preparacion de la
version Mac de «Star Trek: The Next Ge-
neration “A final Unity"» estan desarro-
llando lo que sera la aventura definitiva de
la serie para todos los “trekkies”; un thri-
ller que llevara el nombre de «Star Trek
Generations» y que aparecera en CD-
ROM. Ademas, estan dispuestos de ele-
varnos a todos por los aires con el increi-
ble simulador de vuelo «Top Gun: Fire At
Willly que preparan para Ultra B4, pero
que ademas saldra para PC CD-ROM,
Playstation, y muy posiblemente, M2.

En cuanto a Microprose, subsidiaria de Spec-
trum Holobyte, intentaré mantener su pree-
minente puesto en el género de la estrategia,
para lo cual lanzaran «Magic: The Gathe-
ring», inspirado en el juego de cartas de mo-
da; «Aztec: Empire of Blood», una simulacion
historica; «This Means Wary, estrategia pa-

BURIED IN TIME / SANCTUARY W.

ra Windows; y «X-COM. The Apocalypse», la
tercera parte de la saga de UFO. Todos
ellos estaran disponibles para PC CD-ROM.

TIME WARNER
INTERACTIVE

Con nombre propio

Es bastante evidente gue la apuesta este
ano de Time \Warner tiene nombre propio y
ese es, sin duda, «Primal Bage», desarro-
llado para todos los formatos, es uno de
esos titulos llamado a convertirse en un éxi-
to. Algo parecido puede ocurrir con la
adaptacion para Saturn de «Virtua Racing»,
un programa gue cuenta de antemano can
muchos incondicionales y que durante la fe-
ria no estuvo libre ni un segundo.

21TH CENTURY FOX
Del cine a los videojuegos

La archiconocida compania de estudios ci-
nematograficos no se quedo atras en esta
edicién del E°. Fox Interactive, la division de
20th Century Fox, estd desarrollando una
gran cantidad de titulos interactivos basa-
dos en éxitos de la misma y en series de
television. De entre todos ellos destacan
«Die Hard Trilogy», «Planet Of The Apes»
—ambos estarén disponibles para PSX, Sa-
turn y PC CD-ROM-, «Eek!stravaganza»,
«The X-Files» —estos dos solo para PC CD-
ROM-. Otros titulos importantes seran
«Chop Suey», para los mas pequefios de la
casa, «Comedians», con la inclusion de ac-
tores de la talla de Whoppi Goldberg, Bop
Hope, Steve Martin, Jakie Masan... Y, por
tleima, «Beyond The Wall», basado en la
Guerra del Vietnam y que ha contado con la
colaboracion de la Fundacion de los Vetera-
nos del Vietnam.

UBI SOFT
Un nuevo héroe

El E* ha sido la presentacion en sociedad
con todos los honores de Rayman un nuevo

y carismatico personaje gue se ha converti-
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RICHARD VANDE GEER

La apuesta por las nuevas
maquinas es clara y
constante por parte de
todas las compariias que
realizan juegas nuevos o
adaptaciones de PC para las
mismas. «Fifa Soccer 96»,
«Descent», «Assault Rigs»,
«Virtua Racing», «Rayman»
o «Spot Goes To Hollywood»
son solamente un botén de
muestra.

PAUS]
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do ademas en protagonista del videojuego
que lleva su nombre y que busca fama en
todos los formatos ya que a partir del vera-
no saldra este divertido arcade de platafor-
mas repleto de togues cémicos para PC,
Jaguar, 32X, PSX y Saturn.

A la coleccién de cuentos interactivos que
inauguro «Kiyeko y los ladranes» se unira
pronto «Payuta y el Dios de la tempestad»,
en la misma linea que su predecesor y que,
por supuesto, contara con una version en
castellano, tanto textos como voces. Com-
pleta este breve recorrido «Classic Rock
Guitary, un interesante titulo multimedia en
PC concebido como un tutorial de guitarra
con el que perfeccionar y aprender con un
método progresivo a tocar ocho de las
mejores canciones de todos los tiempaos.

VIACOM NEW MEDIA
Para jugar y divertirse

Bajo el sello de Viacom New Media se agru-
pan las producciones de Paramount, Nickelo-
dean, MTV y las de la propia Viacom. Intentar
resumir en unas lineas los titulos presenta-
dos en su gigantesco stand -contaba, entre
otros, con la presencia de los mismisimos Be-
avis & Butt-Head y de unos malhumorados
Kringon- seria impaosible, por lo que vamos a
centrarnos en los mas significativos.

Los titulos basados en producciones cine-
matograficas como «Congoy, previsto para
final de afo en PC, Mac, Mega Drive y SNES,
despertaran gran espectacion y, por lo que
hemos podido ver, la calidad de los decora-
dos promete presentar una superproduccion
que cuenta con muchas garantias de éxito.
Junto a él, «Star Trek. Deep Space 9», una
aventura en la que se respira todo el sabor
de la serie de television, sorprende par la
buena adaptacion.

Especial menciéon merece «Zoopy, un pro-
grama original contagiado por la filosofia
que caracterizo a «Tetris», fue un saoplo de
aire fresco entre tanta superproduccién;
un programa simple y llanamente disefado
para jugar y divertirse. «Zoop» saldra du-
rante el otofio para todos los formatas, in-
cluido Playstation y Saturn.

AYMAN / UBI SOFT
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VIRGIN INTERACTIVE

No desperdician ninguna
oportunidad

Si hay algo que tienen muy claro los res-
ponsables de Virgin es gue no estan dis-
puestos a dejar que se les escape ninguna
oportunidad.

En la reciente edicion del E®, no sélo han
anunciado su acuerdo con Nintendo para
desarrollar software para Ultra 64, sino
que han sido presentados titulos tanto pa-
ra PSX, coma Saturn y 3D0, sin olvidar
&N ningln caso sus numerosisimos lanza-
mientos para PC, incluyendo una noticia
bomba: el inmimente desarrollo de un vi-
deojuego basado en la pelicula «Blade
Runnery para PC y Mac.

Un breve repaso por sus novedades nos
sitla frente a las adaptaciones de titulos
conocidos a otros formatos como «The
11th Hour» —para 3D0,PSX y Saturn- o
«Creature Shock» y «Lost Eden» —-para
3D0-. También Cool Spot vuelve a nues-
tras pantallas en «Spot goes to Hollywood»
en PlayStation y Saturn y, junto a él, titu-
los inéditos en estos nuevos formatos, co-
mo «Converse hardcore hoopsy, un juego
de baloncesto multijugador.

Por Gltimo, para PSX, saldran ademas «3-
Decathalon» —un programa deportivo que
se caracteriza por sus graficos renderiza-
dos-y «Agile Warrior: F-111X», un arca-
de donde se puede vivir toda la emocion
de un combate real.

De los juegos que pronto saldran para PC,
las estrellas eran dos titulos de los que ya
0s hemos hablado en estas paginas, «Heart
of Darkness» y «Lands of Lore Il». Pero ade-
mas, muchos otros programas de muy va-
riados géneros: «Command & Conquery, un
juego de estrategia en la linea de «Dune IIy;
«Screamer», un trepidante juego de co-
ches; «Alien Alliance», un rapidisma simula-
dor de vuelo; o «Zone Raidersy», un juego
que combina la velocidad y la punteria en
un entorno tridimensional extremadamente
cuidado, por citar los mas significativos.

Equipo Micromania

MicrRO @ MANIA

ALIEN ALLIANCE / VIRGIN

Practicamente todas las
companias asistentes tenian
novedades que ensefiarnaos,
pero habia algunas que se
descolgaban con una
avalancha de titulos
impresionante. Este fue el
caso de Electronic Arts,
Interplay o la todopaderosa
Virgin, de entre cuyas
novedades destaca el
increible «Lands of lore 2».

LANDS OF LORE 2 / VIRGIN

3-DECATHLON / VIRGIN

COMMAND & CONGUER / VIRGIN



EL HOMBRE RECICLABLE

Siempre he destacado, en las diversas tertulias de café que he man-
tenido con algunos de mis amigos de “carne y hueso”, que el mayor
problema del “ser humano” es su “fragilidad-fisica”; no me refieroa

;Alguien quiere vivir eterna-
mente? No, no es que propon-
ga un Pacto Infernal, pero
muy posiblemente el hombre
del afio 2020 serd INMORTAL.
Asf, como suena. 0 por lo me-
nos eso dicen algunos cientifi-
cos. Desde luego que esto se-
ria computadora, viendo
peliculas digitales o inventan-
do alguna travesura -via mo-
dem- para desorientar la pa-
rabélica del vecino. ; Qué os
parece? Los ordenadores, co-
mo veloz herramienta gestora
de datos, tendrdn la dltima
palabra. Todos coinciden en
que el secreto para una VIDA
PERPETUA dependerd, y mu-
cho, del coctel: CIBERNETICA +
ADN. ;Serd esto posible?
Nexus-7 analiza desde su robo-
tica perspectiva los pros y con-
tras de alcanzar este sueno-
humano siempre tan buscado y
deseado. Veamos pues...

la “falta de fuerza”, sino a lo “fra-
gil” del cuerpo y sus componen-
tes —estructura Gsea, arterias, co-
razén, cerebro...—, frente a la
dureza del hdbitat: el natural
—selvas, mares, volcanes, terre-
motos...—, y el construido —rasca-
cielos, autopistas, fabricas...—;
los “cuatro elementos” mas me-
tal, acero, productos quimicos...,
sitdan al hombre en evidente si-
tuacién de debilidad. Y el resulta-
do: cansancio, accidentes, enfer-
medades y, lo peor, la MUERTE.
Por eso, y como ldgica “premisa a
lavida” y necesidad de subsisten-
cia, la raza humana anhela desde
siempre y busca soluciones para
sus “males”. La Medicina, desde
sus comienzos, ha sido la ciencia
que mejor y mds ha ayudado a
“prolongar la vida” por medio de
la curacién. Pero con claras “limi-
taciones”. Aunque mi comentario
de que el ser humano debia venir
“de fabrica” incluyendo una bol-
sita con “visceras de repuesto”,
siempre ha provocado risitas en-
tre los oyentes, creo que ahi pue-
de estar una de las cuestiones
mds importantes: el reciclaje; es-
to serfa la teoria del “Hombre
Biénica”: conservar el cuerpo
sustituyendo las partes desgasta-
das o deterioradas. Es lo mismo
que se hace con un “automévil”,
y ya también con algunas partes
del cuerpo humano: corazén arti-

i 1.- Casa de software espanola de igual nombre a una preciada piedra
i cristalina.

ficial, piel artificial, implantacién de miembros sintéticos y partes
metdlicas, etc., con limitaciones muy importantes. Entonces, eso de
la Inmortalidad ;seré posible realmente? Cientificos, bidlogos, inge-
nieros genéticos y premios nobel, asflo creen. ;Y cémo? Estd claro que
la “accién del tiempo”, produce unos cambios fisioldgicos, biolégicos

: Soluciones del TRIVIA-BIT (ndmero 5):
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y psicoldgicos; el stress cotidiano, la contaminacion, el tabaco y otras
drogas, deterioran y desgastan las células del organismo vivo,
arrastrandolo desprotegido a enfermedades, virus, ataques
de corazény demas.

Las soluciones: 1° Crear ordenadores y programas mas so-
fisticados para el diagnéstico precoz. 2° Computadoras y
otras maquinas médicas, para eliminar las circunstancias
téxicas y degenerativas del organismo. 3° Creacion de nue-
vas sustancias y firmacos, —inyecciones de células regene-
radas, sustancias inmunolégicas y vitaminas—, que prolon-
guen y aumenten el proceso de “divisién y regeneracion
celular”. En todo esto ya se estd trabajando desde hace al-
giin tiempo, y por lo que parece, muy pronto el hombre-
biolégico podra decidir si quiere vivir o no “para siempre”.
;Ficcian? No, por supuesto. La “inseminacién artificial”,
“la congelacién de embriones”, “la clonacién”, perte-
necian a peliculas y novelas de ciencia ficcion del pasa-
do. Hoy son latente “realidad”. La fecha del 2020-2030
parece ser que nos revelard —segln muchos cientificos—

la nueva era para la nueva evolucion: CIBERNETICA
+ADN/MATERIA+INFORMACION= INMORTALIDAD. Y en-
tonces tendremos que construir en el planeta “dos su-
perficies”, porque no cogeremos —como en los grandes
almacenes—; y en la conciencia de perpetuidad transfor-
mara —a lo mejor—, al “ser humano” en su mds docil, pa-
cifico y consecuente con su entorno. 0 tal vez —a lo pe-
or—, lo convertird atn mds eqoista, prepotente y
dictador.

;Consequiré la llegada de la “médgica inmortalidad” acabar
con las guerras o, por lo contrario, acabaremos sumidos en una
catastréfica “rebelion de poderes” que se cargard todo el tinglado.
Muy pronto lo sabremos. Por ahora, a esperar... sentados.

Rafael Rueda

2.- ;Sabrias como se llama el ordenador enamorado de la pelicula
«Suenos Eléctricos»?

3.- Nombre del actor de la saga «Star Wars» que aparece en la tercera
entrega del videojuego «Wing Commander».

4.~ Significado de las siglas “ASCII".

1.- Zigurat. 2.- (d) La Espia que me amé -Domark-.
3.-Dagobah. 4.-300grs.




RISE OF THE
TRIAD (PC)

i omo salvajes vais a disfru-
r con este truco!
iMasacres vais a organizar
gracias a nosotros!
Y es gue, somaos tan generosos,
gue a veces, ni nosotros mis-
mos nos lo creemos. Esto que
os ofrecemos a continuacion es,
ni mas ni menos que, la lista
completa de todos y cada uno
de los codigos que los amigue-
tes de Apogee han cascado en
«Rise of the Triad», para facili-
tar —o empeorar, segun el gue
metais- el juego.
¢Qué? Deseando estais ya de
gue os los demas, ¢no? Bueno,
bueno, bueno... pues para deci-
ros comao funcionan nos tenéis
gue invitar a pasar unos dias en
las Bahamas, con todos los gas-
tos pagados... Nos conforma-
mos con que nos deis las gra-
cias. Muy bien. Pues hala, leed
y disfrutarlo. jAh!, y que no se os
olvide que para introducir cada
cadiga, lo gque hay gue hacer es
pulsar las letras que forman ca-
da palabra, una a una. ;Vale?

- Activacion del “Cheat Mode":
DIPSTICK

- Desactivacion de codigos en
memoria; PANIC

- Invulnerabilidad y Municién
Infinita: CHOJIN

- Seleccion de Nivel: GOTO

- Todas las llaves del nivel: SIX-
TOYS

- God Mode: TOOSAD

- Mercury Mode (opcién de
volar): FLYBOY

oopNOoeNnn e o

- Shroom Mode: BADTRIP

- Modo Elastico: BOING

- Reiniciar nivel: GOOBERS

- Sorpresa: WHACK

- Autorun on/off [velocidad):
SPEED

- Disminucion de luminosidad
(activacion): DIMON

- Disminucion de luminosidad
(desactivacion): DIMOFF

- Niebla [activacion): LONDON

- Niebla [desactivacion): NODNOL

10 CARGADOR PARA EL DELTA V (PC, TODAS LAS TARJETAS)

20 POR J.S.F.

30 LINEAS = 11:DIM D% (LINEAS*22):CLS

- Aumento de luminosidad (acti-
vacion)]: SHINEON; [desactiva-
cion): SHINEOFF

- Salida a DOS: GOGATES

- Texturas (desactivacion): GO-
TA38B6; (activacion): GOTA486
- Armadura antibalas: SHOOTME
- Armadura antifuego: BURNME
- Méascara de Gas: LUNGDUNG
- Equipamiento completo:
HUNTPACK

- Pistola Doble: JOHNWOO

- Metralleta: PLUGME

- Bazooka: VANILLA

- Misiles guiadas por calar: HOT-
TIMES

- Misil Loco; BOOZE

- Bamba de fuego: FIREBOMB

- Muro de fuego: BONES

- Camara de misil: RIDE

- Coordenadas en tiempo real:
WHERE-DUH

- Grabar secuencia: RECORD

- Mostrar secuencia: PLAY

- Mano de Dios: SEEYA

UFO. ENEMY
UNKNOWN [(PC)

Q qui va la carta de otro lec-
or, David Frutos, de Bilbao

el buen hombre, gue se habré

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A$

50
60
70
80
S0

FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1

D%(P) = VAL (“&h”+MID$ (A$,Y,2)):SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y, T
IF SUM <> 22143 THEN PRINT “Error en DATAS”:END

PRINT “PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO”
IF INKEY$="” THEN 90

100 OPEN “R”,#1,"”cdeltav.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 CDELTAV.COM. Ejecitalo antes del DELTA V para
lograr energia y escudo infinitos.”’ ‘

140 DATA “E9B400558BEC1E508B46042D00208ED8813E999666FF"
150 DATA “740339860053539090891‘@996891E9396’38189D9659"
160 DATA “1E40F6891E42F6881E44F6891EES95891EE795891EE6"
170 DATA “950500108ED8891E242FB91E262F891E282F891E1471"
180 DATA “891E1671891E1871891E1A71881E1C71891E6071891E"”
190 DATA “6271891E6471891E097A891E0B7A881E0D7A891E6DSE"
200 DATA “891E6F9EB91E719EB91E2DC7891E2FC7891E31C7891E"
210 DATA “33C7881E35C75B581F5DEA00000000436172676120447
220 DATA “454C5441562E24FABS00008EDSSB1ES4008B0OES600B8"
230 DATA “0301A384008BCOE86000E1F891EAS501890EA701FBB409”
240 DATA “BAA901CD21BAA901CD27000000000000000000000000"

MICRO @MAMA

desesperado diciendo “jDios
mio, gué gente tan impresenta-
ble. No me han hecho ni caso.”
Pues no, ya sabéis que esto se
acumula y que no es facil dar
respuesta a todas las cartas.
No sufréis, gue todo llega.
Sabréis, los que estéis a punto
de cortaros las venas con la al-
fombrilla del ratén, que llegar a
la base secreta de Marte no es
moco de pavo.

La solucién esta en modificar
una partida salvada previamen-
te, tal y como os contamos a
continuacion. En el subdirecto-
rio donde se guardan las parti-
das, existe un fichero llamado
SOLDIER.DAT. Bien, con la ayu-
da de un editor hexadecimal
(Norton, PC Toals, etc.), Io edi-
tais en modo hexadecimal. En la
parte derecha de la pantalla, ve-
réis los nombres de los compo-
nentes de vuestro equipo de
marines. Justo desde el co-
mienzo de cualguiera de estos
nombres, empezad a contar
hasta 26 —los espacios reserva-
dos para el nombre-, tras los
que aparece una serie de pun-
tos. Las diez siguientes casillas
son las que definen las habilida-
des de cada personajillo. Si cam-
bidis los caracteres de estos
diez espacios, par el misma ni-
mero de X, estas habilidades
mejoraran de manera increible.
Y después... nada. Ya esta.

NOTA IMPORTANTE

Si queréis enviarnos vuestros
trucos para que los
publiguemos debéis enviarnos
una carta a:

Codigo Secreto

MICROMANIA

C/CIRUELOS 4

28700 SAN SEBASTIAN DE
LOS REYES

MADRID

No olvidéis indicar en el sobre
seccion CODIGO SECRETO
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| gobierno habia declarado ilega-
les los partidos politicos rivales, el
alcohol, las drogas, el juego vy los
libras, pero también consideraba
fuera de la ley cualquier tipo de
avance tecnologico en materia de
inteligencia artificial, exploracion
del ciberespacio y robdtica. La po-
blacion vivia condenada a la igno-
rancia, privada de las libertades
mas elementales y temerosa de
ser condenada por pecados can-
tra el estado y enviada al infierno.
Existian grupos de resistencia como el CFF
~Frente de libertad de los ciudadanos-, lide-
rado por la antigua senadora Erin Burr, pero
sus fuerzas eran muy limitadas ante el poder
del partido.

Gideon Eshanti y Rachel Braque eran miem-
bros de ARC -Contencion de realidad artifi-
cial-, una division del aparato policial de la
“Mano de Dios” encargada de investigar so-
bre tecnologias ilegales y responsable de las
temidas redadas gue asaltaban durante la
noche las casas de los que eran encontra-
dos culpables de crimenes contra el estado.
Ambos creian gue realizaban una labor justa
Yy que el partido trataba de salvar a la pabla-
cion de la corrupcion eliminando a los ele-
mentos subversivos, pero repentinamente
una noche pasaron de cazadores a victimas.
Un grupo de asalto irrumpio en su dormi-
torio mientras dormian y sélamente sus ra-
pidos reflejos les permitieron repeler la
agresion y escapar con vida.

Lo gue vais a leer a continuacion es el relato
que Gideon Eshanti y Rachel Braque hicie-
ron de su terrible odisea por las calles de
Washington. Desconcertados por la agre-
sion, sin poder comprender por qué el par-
tido hahia intentado matarlos siendo dos
de sus mas leales servidores, convirtieron
su propia aventura en la lucha de todo un
pueblo contra la opresion.

EN BUSCA
DE RESPUESTAS

a Unica persona en la que podiamos

confiar era nuestro amigo Dante y nos

dirigimos a su apartamento para inten-
tar poner en orden nuestras ideas. Después
de decidir gue podiamos recurrir al capitan
de los ARC, Frank Jersey, y al director de la
agencia de noticias "Voz de Dios”, Nick Can-
non, Dante nos recomendd que hablaramas
con un conocido suyo llamado Aldous Xenon
gue tenia contactos con la resistencia.
Después de recoger una llave del aparta-
mento de Dante, nes dirigimos a casa de
Frank Jersey y examinamos una lista con los
nombres de las personas que habian sido
asaltadas durante la noche por comandos

ARC. Alli estaban nuestros nombres, junto
con los de otras cinca personas gue no co-
naciamos, asi que tomamos naota de sus
nombres y Jersey nos explicé que alguien
nos habia acusado de actividades pornogra-
ficas relacionandonos con un demonio lla-
mado Mr. Beautiful gque tenia su despacho
en una taberna clandestina llamada "The In-
terface”. Precisamente el duefio de dicha ta-
berna, Swivel O'Leary, era una de las perso-
nas asesinadas durante la redada. Antes de
marchar, Jersey nos recomendd que habla-
rarmos con Jean Saint Muchoir, una persona
de confianza que trabajaba en Transgres-
sions, el departamento del gobierno que
perseguia actividades ilegales.

Nos dirigimos a “The Interface”, dimos la cla-
ve SESAME al portero y entramos a la ta-
berna a través de una tapa de alcantarilla.
Alli encontramos a una antigua novia de Gi-
deon, llamada Cynna Staone, una especialista
en explosivos que habia muerto en un acci-
dente y de alguna manera seguia aln viva
convertida en una imagen holografica.
Tambien conocimos a Scub Stevens
y a Sophia Bene, una falsificadara
que necesitaba dinero para sa-
car a su hija Chastity de la
ciudad y convencerla pa-
ra que abandonara la
banda callejera
con la que vivia.
Cynna, Scub

y Sophia se
ofrecieron a
unirse a nuestro
grupo, recogimos dos
botellas de cerveza, ha-
blamas cen el resto de los
personajes que habia en el bar
buscandao infarmacion sobre la
muerte de Swivel O'Leary y lo Gnico
que averiguamos fue una extrana frase
en latin que Swivel repetia a menudo. In-
troducimas los polvos para dormir que tenia
Scub en la botella de Ausgezeichnet y Sophia
utilizé sus habilidades de falsificadora y su
impreso para elaborar un pase.

En el despacho de Mr. Beautiful conocimos
a un peqguefo demonio llamado Abonides
gue salamente accedid a invocar a su jefe
cuanda pronunciamos la palabra CON-
DEMN. Mr. Beautiful nos pidio que fuéramos
al infierno para descubrir las actividades de
un demonio enemigo suyo: Sanguinarius.

PRIMERA VISITA AL
INFIERNO

I infierna era tan tétrico y siniestro
como siempre lo habiamos imagina—
do. Recogimos todas las armas del
arsenal de Sanguinarius, conversamos con

las personas gue estaban prisioneras, en-
tre ellas un militar llamado general Mangi-
ni, y atacamos a Sanguinarius consiguienda
hacerle caer al abismo.
De regreso al mundo real, nos dirigimos al
piso de Aldous Xenon, el cual dijo que sola-
mente nos pondria en contacto con la sena-
dora Burr si antes demostrabamos nuestra
lealtad realizando una mision para la resis-
tencia consistente en colocar una bomba en
el coche del emperador Solux.
Recogimos la bomba, nos dirigimos al gara-
ge del Pentagono vy el guardia de la puerta
nos dejo el camino libre al entregarle el pa-
se. Una joven mecanico estaba trabajando
en el coche del emperador, asi que exami-
namos su caja de comida, descubrimas en
ella una etiqueta que ponia que su nombre,
Jo Boyle, y regresamos a la recepcion donde
hablamos con el otro funcionario pidiéndole
que llamara por megafonia a la joven. Asi o
hizo, de manera que volvimos al garage, co-
gimos una plataforma utilizada por los me-
canicos para trabajar bajo los coches y
nada nos impidié colocar la bomba en
el coche del emperador.
Regresamos a casa de Xenon,
le informamos del éxito de la
mision y, a cambio, nos
reveld que la senadora
Burr se encontraba
en la embajada
britanica.
Nos dirigimas
a la embajada,
conseguimos el per-
misa de Derek y encon-
tramos a la senadora en
su despacho, quien nas en-
comendd una mision de gran
impartancia para la resistencia:
descubrir si seguian alin con vida los
miembros del grupo que, anos atras, ha-
bian sido capturados por el gobierno duran-
te un fallido asalto al Pentagono.
Nos dirigimos a la recepcion del Pentagono,
explicamos a la recepcionista que queriamos
ir al despacho del general Mangini y utiliza-
mos la cinta transportadora. Pera dentro,
la sorpresa fue mayGscula al encontrarnos
con el demonio Sanguinarius, al que creia-
mos haber derrotado en nuestra primera vi-
sita al infierno. Sanguinarius nos explica que
el verdadero nombre de Mr. Beautiful era
Pazuzu y que su mortal enemigo poseia una
guarida en el infierno donde mantenia se-
cuestrada a una nina llamada Krystal Getty.
Viajamos de nuevo al infierna hasta el lugar
donde la desdichada nifa se encontraba
atada a una maquina de tortura vigilada por
dos hombres y un demonio que jugaban a
las cartas. Cogimas una tapa de acero y

una jarra de cerveza, la llenamos de acidoy »= ‘
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conseguimos liberar a Krystal de sus ata-
duras con la espada. Antes de continuar,
introdujimos la espada en la jarra de acido
para aumentar su poder de destruccion.

BANDAS CALLEJERAS

no de los callejones de \Washingtan
era el lugar donde dos bandas rivales
habian instalado sus cuarteles. A'la

izquierda de |a calle se encontraban los “Clean

Machine” liderados por Christopher Maodes-
ta y a la derecha los "Deadly Seven" dirigi-
dos por Dolph van letey. Chastity, la hija de
Sophia Bene, reconocit estar enamorada de
Dolph y explicé que aunque la vida de la ban-
da era dura queria demasiado a Dolph comao
para abandonarle. Por su parte, Christop-
her se ofrecid a darnos informacion sobre
Brian Avery, una de las personas relaciona-
das en la redada, si conseguiamos datos
gue revelaran las actividades secretas de
Dolph y le hicieran caer en desgracia.

En el interior de “Clean Machine” conocimos
a Gracie Lovell, una hermosa joven que nos
explico que Drip, un joven miembro del gru-
po, estaba fuertemente atraido por una mu-
jer de la banda rival que recibia el nombre de
Electric Sex, pera que Temperance, una in-
fluyente miembro de los “Clean Machine”, se
oponia a sus relaciones por considerarlas
inmarales.

En la siguiente habitacion, Phrackie utilizo su
terminal de ordenador para sacar cien mil
dolares de la cuenta de un miembro de la
banda rival.

Con el dinero en nuestro poder, nos dirigi-
mos a Cybershop, cogimos un cable de co-
bre y la doctora Clean nos vendié un implan-
te cibernético. También nos dirigimos a la
tienda de comics de Pap Pap John y Anna
Mae, siendo esta ltima la que nos explica
que un virus habia invadido su ordenador
presentando (nicamente una serie de pala-
bras sin sentido. Pero descubrimos que la
penultima letra de cada palabra formaba la
clave IMPERATOR e introduciéndola en el or-
denador conseguimos desactivar el virus. En
agradecimiento, Anna Mae nos regalé un
comic erotico.

La puerta de las oficinas de Transgressions
se abrio cuando la forzamos con ayuda del
implante cibernético. Utilizamos un lapiz so-
bre un cuaderno de notas para descubrir las
palabras GOD'S JUSTICE que habian que-
dado marcadas saobre la pagina superior y
utilizamos dichas palabras como clave del
ordenador de Jean Saint Muchoir.
Accedimos a toda la informacion disponible
en el ordenador y con ayuda de las claves
de acceso FOGGY BOTTOM, HELL PIT y DEAN
STERLING pudimos averiguar la localizacion
de varios edificios y las actividades de varias

personas, demonios y grupos, pero, des-
graciadamente, nos resultd completamente
imposible descubrir la clave que permitia el
acceso a un apartado llamado “noche del re-
entierra”. También examinamos la informa-
cion disponible sobre un hombre llamado
Massimo Eddy, y con ayuda de la clave
TRIANGLE obtuvimos una credeneial que,
falsificada par Sephia, se convirtio en una
credencial identica a las utilizadas en
Transgressions.

PALABRAS EN LATIN

on la informacion del ordenadar ya co-

nociamos los lugares donde trabaja-

ban las otras tres personas asesina-
das durante la redada. En primer lugar, nos
dirigimos a “Eschatology Inc Offices” y des-
cubrimos gue el cuerpo de Adam Schonbrun
se conservaba en una compafia llamada
“Resurrections Unlimited” que trabajaba so-
bre la posibilidad de devolver la vida a los
muertos.
Nos dirigimas a dicha compania y una doc-
tora, llamada Zip Honey, nos confundié con
técnicos de reparacion de ordenadores y
nas permitio el acceso al pasillo que
conducia al depésito de cadaveres.
Gideon consiguio evitar el contac-
to con las células fotoeléctri-
cas que protegian el acceso
al deposito deslizandose
con ayuda de la plata-
forma encontrada
en el garage y
estudiando
cuidadosa-
mente el movi-
miento de los ra-
yos. Sobre el cuerpo
de Adam Schonbrun ha-
bia una frase en latin.
James Hennely, otro de los
muertos durante la redada, ha-
bia trabajado para una empresa ile-
gal llamada “New Corporeal Biologics”
donde un hombre, llamado Ben Brewer,
nos citd una nueva frase en latin que, al pa-
recer, Hennely mencionaba a menudo. An-
tes de salir, recogimos varios objetos: una
lata de keroseno, una taza de acero, un
electroiman y dos vasos de diferentes ta-
manos del tipo utilizado en los laboratorios
guimicas. Y Scub Stevens utilizo sus habhili-
dades con el vaso grande para canstruir un
alambique para destilar alcohol.
En la sede de los gnésticos, un grupo de in-
telectuales para los gue habia trabajado
otra de las victimas de la redada, llamada
Deirdre O'Connor, conocimaos a un tal pro-
fesor Coronary gue nos explicd que hablaba
perfectamente latin y que podria ayudarnos

a traducir los textos a cambio de un per-
gamino que se hallaba en poder de un
caleccionista de antigliedades.

Nos dirigimos a casa del coleccionista, nos
apoderamos del pergamino con ayuda del
electroiman y se lo entregamas al profesor.
Luego, visitamas la sala de ordenadores y
examinamaos una lista en la que aparecia una
nueva frase en latin y una relacion de capi-
tulos. Caoranary tradujo no solo las cuatro
frases gue hablamos descubierto, sino tam-
bién una guinta que habiamos escuchado
repetidamente en suefios. Las frases eran
identicas a excepcion de una palabra, y com-
parando las cinco palabras resultantes en
su traduccion inglesa el profesor descubrio
gue compaonian una palabra: GESTICULATE.

PROBLEMAS
EN EL CALLEJON

egresamos al cuartel de los “Clean Ma-

chine” y le dimos el comic erdtico a

Temperance a cambio de permitir las
relaciones entre Drip y Electric Sex.
En la sede de los “Deadly Seven" un tipo
llamado Languo nos prometit gue nos da-
ria informacién sobre Brian Avery si
conseguiamos un alambique para
que Barbara pudiera fabricar sus
propios licores. Le entregamos
el alambigque que teniamos
en nuestro poder, pero
descubrimos que Lan-
guo estaba siempre
demasiado borra-
cho como pa-

ra poder ha-

ber visto nada
importante.
Pero nuestras nego-
ciaciones can Languo
debieron impresionar a
Electric Sex, la cual nos explico
que estaba fuertemente atraida
por Drip, pero gue necesitaba un si-
tio tranquilo y discreto para encontrar-
se con él. Asi que le dimos la llave del
apartamenta de Dante y en agradecimiento
Electric Sex nos explico que tiempo atras ha-
bia tenido un romance con Dolph y que le
habia oido pronunciar repetidamente en
suefios la palabra BLOODNET.
Contamas a Drip lo del apartamento y ha-
blamos con una chica, llamada Laura Prop-
het, que a cambio de 500 dalares nos re-
comendaé gue fuéramos al despacho de
apuestas y jugaramos todo nuestro dinero
en una carrera de caballos llamada “Solux
Stakes”. A continuacion nos dirigimos a la
habitacidn de Dolph, conseguimos entrar
en su ordenador con la clave BLOODNET y
pudimos acceder a su correo electranico

ameans o dE D B . we



descubriendo que trabajaba en secreto para
el partido.

La noticia corrié como la polvara. Chastity
quedd impresionada no sélo porgue Dolph
fuera un traidor, sino porque habia mante-
nido relaciones con Electric Sex sin decirse-
lo y decidi6 abandonar la vida de la banda.
Christopher Modesta ya habia conseguido
su deseo de gue Dolph cayera en desgracia
ante su grupo y nas reveld que Brian Avery
tenia solamente 17 afios, demasiado joven
para ser un objetivo de los comandos ARC.
Su inclusian en la lista era, por tanto, una
maniobra de distraccién y habiamos estado
siguiendo una pista falsa.

LA GRAN MENTIRA

ick Cannon, en la emisora de radio,

nos explico la existencia de un grupo

de mutantes que se hacian llamar
Phreakbeats y habian sufrido sus mutacio-
nes por culpa de un antiguo sistema de en-
tretenimiento domestico llamado Acti-Deck.
En el refugio de los Phreakbeats encontra-
mos un extintor y hablamos con dos chicos
que nos explicaron que habian decidido ase-
sinar a Oscar Drexler, un anciano que ha-
bia sido en su juventud miembro del equipo
que desarrolld el Acti-Deck y que considera-
ban, por tanto, responsable directo de sus

mutaciones. Nos dirigimos rapidamente al
apartamento de Drexler, le explicamos el pe-
ligro gue corria y conseguimos que accedie-
ra a ponerse a salvo en el apartamento de
Dante.

Nos dirigimos a la oficina de Dean Sterling,
el cazador de demanios, el cual nos explico
gue estaba detras de un demonio llamado
Asmodeus que dirigia un estudio de pelicu-
las pornograficas. Sterling nos sugirio que
nos ofreciéramos a Asmodeus como acto-
res y una vez dentro de su guarida en el in-
fierno colocaramos una bamba. Nos parecio
una buena idea y todo sucedit como Sterling
habia planeado, pero una vez en el platd vy
sin tiempo para colocar la bomba, sucedio
algo ins6lito: la figura de Asmodeus comen-
z0 a desvanecerse, todo el lugar quedd su-
mido en una profunda oscuridad y repenti-
namente aparecieron unas palabras
diciendo que fuéramos a ver a Dante.

Poco después nos encontrabamos de nuevo
en la oficina de Asmodeus y comprobéaba-
mos sorprendidos que el demonio era en
realidad un androide. Dean Sterling nos ex-
plicéd que nos habia visto conectados a unas
extrafias maquinas y que habia disparado
contra Asmodeus a través de la ventana.
Después de unos segundos de confusion, lo
vimos todo claro: el infierno no existia, no
era mas que un complejo programa de rea-

lidad virtual disefado por el gobierno para »




aterrorizar a la poblacion. Las persanas que
creian ser enviadas al infierno eran simple-
mente conectadas a complejas maquinas
que |les hacian vivir la impresion de estar su-
friendo terribles tormentas y alguien debia
haber saboteado el programa virtual en el
momento en el gue nos encontrabamos con
Asmoadeus en el platd. A nuestro lado habia
un psychopomp, un sofisticado aparato que,
a partir de ese momento, iba a permitirnos
ir al infierno a nuestra voluntad.

TENEMOS UN ALIADO

ncontramos a Dante en su aparta-

mento en compania de Oscar Drexler.

Dante dijo que alguien que decia llamar
desde el Pentagono se habia comunicado
con el a través del ordenador y le habia dado
la clave GARAGE. Utilizarmaos el psychopomp
con dicha clave y regresamaos al infierno, a
una extrana sala en la que nos esperaba un
hombre disfrazado, que era sin duda el que
habia saboteado el programa virtual. El hom-
bre, que pidid que de momento lo llama-
ramos Deepthroat, confirmoé que el infier-
no era una gigantesca mentira y dijo que
volveria a panerse en contacto con Dante.
Nos dirigimos a los cuarteles de la liga psio-
nica en busca de ayuda, pero Columbus Spa-
tola, el lider de los psionicos, dijo que ningan
miembro del grupo estaba autorizado a utili-
zar sus poderes para resolver problemas
ajenos. Suzy Toast, una de las alumnas de
Spatola, explicd que un antiguo miembro de
la liga llamado Splits Magnola del que ella es-
tuvo enamorada podria ayudarnos ya que ha-
bia abandonado la liga para unirse a una
banda de criminales llamados Menials. Se-
gun Suzy, los Menials se dedicaban a la ven-
ta de emociones humanas que extraian de
los pacientes de un hospital mental a los que
mantenian en constante terror y nos rogo
gue intentaramas convencer a Splits para
que volviera a su lado.
En el cuartel general de los Menials encon-
tramos a un tipo llamado Mick que nos re-
velo la localizacion del hospital del que nos
habia hablado Suzy y conseguimos arreba-
tarle una unidad de recoleccion sacando to-
das las botellas de cerveza del frigorifico y
colocando dentro la botella drogada.
Suzy coloco en el recolector un aparato elec-
tronico llamado cyberfry y nos dirigimos al
vestibulo del hospital donde un tipo llamado
Clap nos dijo que Splits habia abandonado el
grupo llevandose una base de datos empaéti-
cos cuyo valor en el mercado negra era sen-
cillamente incalculable. Para recuperarla ha-
bian contratado los servicios de otro
psionico, llamado Milwaukee Jack, el cual le
habia localizado en el bar Fitzgerald's y tenia
ordenes directas de matarle y recuperar la

base de datos. Antes de abandonar el hos-
pital, nos dirigimos al dormitorio y utilizamaos
el recolector manipulado para destruir a los
medicos gue estaban torturando a dos de
las enfermas.

Encontramos a Splits Magnola en el bar y le
advertimos del peligro que corria ya que su
perseguidor estaba a pocos metros de él
dispuesto a matarle, pera conseguimos dis-
traer la atencion del matén lanzando el ex-
tintor contra la pantalla del televisor y Splits
aprovecho el momento para eliminar a su
enemigo con ayuda del arma gue habia en la
pared. En agradecimiento, Splits se ofrecio a
unirse al grupo ocupando el lugar de Sop-
hia, inclusa cuando de regreso al cuartel de
la liga psiénica se produjo un inesperado
combate mental entre Spatola y los dos an-
tiguos amantes.

Regresamos a la embajada y Burr nos expli-
c0 que la bomba que habiamos colocado en
el coche de Solux habia sido descubierta,
momento en el que le explicamos la verda-
dera naturaleza del infierno y que teniamos
un contacto dentro del Pentagono. La sena-
daora nos pidié que intentaramos traerle a la
embajada para que trabajara con Katerina,
la programadora jefe, y nos explicd que
antes teniamos gue rescatar a doce
miembros de la resistencia gue es-
taban siendo torturados en el
infierno.

Nos dirigimos al infierno
utilizando con el psy-
chopomp la direc-
cion CHARON.
Mediante una
barca que
recaorria el rio
Styx, fuimos visi-
tando las salas donde
estaban prisioneros algu-
nos de los miembros de la
resistencia.

En el zoo del infierne cogimos to-
dos los objetos a nuestro alcance,
arrojamos la jarra de comida sobre el
demonia Machalus y abrimos la jaula con
las llaves para que la bestia hiciera huir al
demonio. Luego, nos dirigimos a la mazmo-
rra llamada "la pared de llamas” donde colo-
camos la tapadera de acero sobre el agujero
y nos colacamas sobre ella para atravesar el
circulo de fuego y rescatar a la prisionera.
En el campo de hielo alcanzamos el extremo
de la sala con ayuda de las bestias voladoras
y utilizamos el agua del rio Styx para derretir
el blogue de hielo.

En la cansulta del dentista introducimos el
cartucho con gas nervioso en los tanques
de gas para eliminar al demonio que tortu-
raba a su victima. Recogimos el taladro de
dentista, una bombona de NO2 y un cubo y
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nos dirigimos a la habitacion de las ratas,
donde bastd con introducir el NO2 en los tu-
bos para acabar con las ratas vy liberar al
prisionero. En cuanto a la sala de musica,
bastaba con activar las losas del suelo si-
guiendo las notas musicales BECAG para
salvar a la cautiva de su encierro.

MASSIMO EDDY

ante dijo que Deepthroat se habia
puesto de nuevo en contacto can él,
asi que regresamos al garage del in-
fierno y nuestro aliado nos explicd gue tra-
bajaba en el Pentdgono en el servicio de
mantenimiento del infierno virtual. La Gnica
persona cen los conocimientos suficientes
para introducir un error en el sistema era
Massimo Eddy, el encargado de testear la
beta del codigo virtual.
En el despacha de Mr. Beautiful en "The In-
terface”, las cosas habian cambiado mucho.
Un gangster, llamada Secedine Marto, habia
irrumpido en la sala con uno de sus matones
y habia destruido a Beautiful revelando que
no era mas que un androide. Marto dijo que
habia encontrado una cinta DAT que nos
entregaria si encontrabamas a dos de
sus hombres desaparecidos, preci-
samente los que habiamos cono-
cido en el infierno al rescatar a
Krystal.
Abonides hablo de una ex-
trana clave de letras y
nimeros gue con-
seguimos desci-
frar y relacio-
nar con tres
de las cancio-
nes de la maquina
de discos (D9, E3 vy
EB), las cuales al sonar
hicieron que se abriera un
circulo en el suelo del despa-
cho. Abajo se encontraban los
dos desaparecidos conectados a las
maquinas de realidad virtual y Marto
nos entrego el DAT prometido.
Recogimos un taco de billar y nos dirigimos
a la emisora de radio, donde Nick Cannon
descifrd el DAT y nos dijo que contenia las
palabras GOD IS DEAD.
El “Bureau of records” conocia la localizacian
secreta de la mansion de Massimo, asi que
entregamos las credenciales falsas a Mr.
Calcutta y conseguimos dicha direccion.
Los dos guardias de la mansion cayeron
victimas de los poderes psidnicos de Splits
y, en la préxima habitacién, encontramas
una pantera cibernética que fue destruida
por un cortocircuito cuando hicimos volcar
la lampara con ayuda del taco de billar.

Después de recoger un plato con agua, »=






encontramas finalmente a Massimo, quien
explico que estaba poseido por dos demo-
nios que no le permitian salir de la mansion
y nos entregd una nota con una extrafa
férmula y una carta de colores.

Hicimos una visita a las oficinas de apues-
tas, donde dos hombres naos comentaron
sus sospechas de que existia algin cadigo
qgue permitia conocer los resultados de
las carreras. Utilizamos la maquina de
apuestas hasta que se celebraron
los “Solux Stakes” y fijandonos
en la carta de colores de
Massimo nos dimos cuen-
ta de gue debiamaos
apostar como gana-
dor al caballo cu-
yos colores de
mantilla fue-
ran ambos pri-
marios, comao se-
gundo al gue los
tuviera secundarios y
como tercero al que los tu-
viera terciarios. Apostando to-
do el dinera que teniamos conse-
guimos un millén de dolares.

RESCATE EN EL
PENTAGONO

e regreso a la embajada, Katerina

habia averiguado la situacion de dos

miembros mas de la resistencia. Je-
remy Verdi estaba en manos de un grue-
s0 demonio llamado Gack que se disolvio al
intentar beber |a jarra de acido.
Despues de recoger un cubo de alquitran,
fuimos a la mazmorra llamada “el vientre de
la bestia” y rescatamos a la cautiva afilando
un hueso con una piedra y clavandolo en una
de las paredes.
Regresamos al ordenador de Saint Muchoir
y las claves JEREMY VERDI y GESTICULATE
nos permitieron acceder al Unico apartado
hasta entonces inaccesible. Descubrimos
que el gobierno habia alterado el cuerpoy la
mente de los miembros de la resistencia,
que habian sido capturados en el fallido asal-
to al Pentagono, implantando en ellos direc-
tivas para eliminar a sus antiguos comparie-
ros. Nosotras habiamos sido dos de esos
comandos capturados, pero el gobierno ha-
bia comprobado que algunas directivas no
habian funcionado y habia decidido eliminar a
todos en una mision que habia recibido el
adecuado nombre de “noche del reentierro”.
Deepthroat volvié a ponerse en contacto con
nosotros a traves de Dante y, después de
revelar que temia por su vida, nos dio su ver-
dadero nombre, Thomas Meaculp. Asi que
nos dirigimos al Pentagonao, pedimos a la re-
cepcionista que nos condujera a la oficina de

Meaculp y dentro encontramos un ordena-
dor gue después de darle las claves SO-
BROW, DECKING UNIT, WEALTH y LOS AN-
GELES nos revelé gue Meaculp habia sido
descubierto y encerrado en la carcel en es-
pera de ser ejecutado. Llegamas a la carcel
a través de la recepcion, destruimos al guar-
dian con una granada de Cynna y destrui-
mos las puertas con las minibombas.

Conducimos a Meaculp a la sala de or-
denadores de la embajada, explica-
mas a Burr lo que habia ocurri-

resistencia perdidos en &l
asalto y nuestro aliado
reveld que en el in-
fierno todos los
demoniaos
eran androi-
des excepto los
tres grandes [Be-
lial, Mephisto y Beel-
zebub) y el propio Satan
gue eran proyecciones en
el ciberespacio de personas
reales. Entregamos la nota de
Massimo a Jeremy y el joven nos ex-
plico gue se trataba de una seccion de
codigo que introducida en el programa
virtual hacia que Satan fuera vulnerable.

ULTIMOS PRISIONEROS

egresamos al infierno dispuestos a

rescatar al resto de los miembros de

la resistencia. Introducimos el bas-
ton entre las ruedas del molino, rescata-
mos al hombre prisionero en el desierto
rompiendo el bidan de agua con el taladra y
resalvimaos los acertijos del maestro de la
escuela dando las respuestas “Des Moines,
lowa”, “Little Rack, Arkansas” y "Helena,
Montana”,
Los tres demonios estaban ya a nuestro
alcance. Nos apoderamos de la medalla
de Belial destruyéndole con la carga explo-
siva colocada sohre el punto parpadeante
marcado por Jeremy, conseguimos un ala
de Beelzebub atrapandole al volcar el cubo
de alquitran en el suelo y nos hicimos con
una de las manos de Mephistopheles des-
pués de atacarle con la espada mojada en
acido.
Cerberus reconocid el olor de los tres de-
monios y nos dejo pasar a la proxima sala,
donde abrimos las puertas gue conducian
a la guarida de Satan usando la brocha para
pintar las palabras GOD IS DEAD.
Satan, que no era sino una proyeccion del
propio Solux, fue derrotado gracias al trozo
de cadigo facilitado por Massimao Eddy y el li-
der del comando rebelde quedo también en
libertad.

do con los miembros de la

LA BATALLA FINAL

e vuelta a la embajada, la senadora

explico que era preciso que Rachel

se introdujera en el codigo fuente del
infierno virtual para elaborar un mapa lo mas
fiel posible. Rachel utilizd el psychopomp con
la direccion SPAWNER y se mantuvo en con-
tacto con el resto del grupo describiendo los
lugares que recorria, pero el malvado em-
perador Solux, que en el ciberespacio dispo-
nia de un poder casi ilimitado, ataco a la des-
dichada javen y acabd con su vida.
La perdida de Rachel supuso un dura golpe
para Gideon, que tarda varios dias en repo-
nerse de la desaparicion de la que fuera su
amiga y su amante, pero cuando tuvo el va-
lor para regresar a la realidad, lo hizo de-
seando acabar con el causante de su desdi-
cha. La senadora explicd que la muerte de
Rachel no fue en vano ya que habian creado
un errar utilizando las capacidades psidnicas
de Splits. El pequefio CD gue contenia el
error debia ser introducido en el ordena-
dor central, que segin Meaculp estaba
conectada con la capilla del Pentagono.
En la sala de envios del Pentagono, Gideon
recogio uno de los tubos neumaticos, intro-
dujo en él la bomba de gas nervioso de Cyn-
nay se lo entregd a la encargada anotanda
como direccion “miraculum sepulerum”.
Una vez en la capilla, Gideon regagié una va-
ra de las utilizadas para encender velas a
distancia y, anotando la secuencia que venia
en la lista de capitulos de Deirdre O'Connor,
encendio las velas en el orden 6-3-1-4-7-2-5-
10-8-9. El altar se movio, revelando la exis-
tencia de una trampilla y, repentinamente,
el propio Solene Solux entrd en la capilla
dispuesto a impedir que Gideon alcanzara
la sala del ordenador. Pero Gideon tenia
demasiado.odio en su corazdn y reuniendo
todas sus fuerzas acabt con el malvado
emperador.
Gidean llego a la sala del ordenador y com-
probo gue todo el personal se encontraba
inconsciente victima del gas nervioso de
Cynna y nadie le impedia introducir el disco
con el error en el ordenador central. Des-
truido el programa de realidad virtual que si-
mulaba la existencia del infierno, tados los
torturados recuperaron la libertad, momen-
to en el que las fuerzas de la resistencia
irrumpieran en la emisora de radio y la se-
nadora envid un mensaje a toda la nacion
revelando gue el infierno habia sido un en-
gafno de Solux para mantener a la poblacian
bajo el dominio del terror. Sin la tirania del
partida y libres de la angustia producida por
el miedo al infierno, los Estados Unidos iban
a conocer una nueva era de paz y libertad.

P.J.R.
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CUANDDO EL AGUILA PROYECTA SU SOMBRA LUNAR
SOBRE EL CEMENTERIO INDIO, NADIE PASEA POR
LAS CALLES DE SLAUGHTER GULCH, LA

CiUDAD FANTASMA. ¢ NADIE? iNO!,

PORGQUE EN ESE PRECISO INSTAN-

TE, UNA FIGURA ENVUELTA EN LA

NIEBLA SE DESLIZA DE ESRUINA

EN ESQUINA, CON SU CoOLT 45 CcoO-

MO UNICO AMIGO Y UNA PROVISION

DE VALOR PARA HACER FRENTE A LO

QUE LE ESPERA. ES EDUARD CARNBY,

EL DETECTIVE DE LO DESCONOCIDO, QUE HA
VUELTO PARA DESAFIAR A LAS FUERZAS DEL MAL

EMPENADAS EN CRUZARSE EN SU CAMINDO.
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espués de las desagrada-
bles experiencias de Derce-
to y La Cogina del Infierno,
Edward se habia premetido
a si mismo que no volveria a
cometer los mismos errores
gue le llevaron a aceptar se-
mejantes casos. Pero, gué
demonies, Slaughter Gulch
no era una mansion embru-
jada, sino un simple pueblo
abandonado donde la Hill
Century estaba rodando una
pelicula de vagueros. El que
todo un equipo de rodaje; incluida su ami-
ga Emily Hartweod, hubiera desaparecido
sin dejar rastro no era algo que pasara
tode los dias, es cierto, pero, ;qué les po-
dia haber ocurrido? Sea como fuere, una
simple visita al lugar de rodaje terminara
con todas las especulaciones.

In fomore

ESTO NO ES LO QUE
PARECE

Nada mas pisar las polvorientas callgjue-
las deshabitadas, Ed se vio agasajado con
un ecaluroso recibimiento. Caluroso, \iex-
plosivo, también se podria decir. Un can-
tucho de dinamita derrumbg el puente,
unieo camino de salida del pueblo, y a pun-
to estuvo de acabar tambien con su vida.
Un sujeto alto y demacrado, que vestia
una sotana negra y un sombrere vague-
ro, habia sido el encargado de encender
la mecha. Una vez mas, Edward Carnby
estaba metido en'un buen lio.

Después de recuperarse del efecto de la
explosion, Ed se dirigio al derruido “saloon”,
donde encontré un bidon de gasolina que
utilizé para poner en marcha un proyec-

tor que habia en @l interior del edificio. Las’

imagenes mostraban! cémo uno de los

i Ll

actores principales era poseido por un
fantasma desconocido, mientras el caba-
llo huia aterrorizade. Las cosas empezaban
a resultarle familiares.

Un registno posterior del inmueble le per-
mitio hacerse con una lata de aceite, una
llave, unas maracasy una caja de cerillas,
asi cemao una jarra con alcohol de made-
ra, una botella y un frasco, escondidos en
la barra, enfrente de una calavera de toro
que decoraba la pared principal. Casi por
inercia, decidio empujar el'cuerna izquier-
do, que abrio una trampilla en el suelo
custodiada por un zombie armado hasta
los dientes. Después de una ardua pelea,
el espectro se transformo en un gato en-
demoniado y salio despedido por los aires,
dejando tras de si un as de diamantes y
una bala de oro. Decidido a explorar la
tpampilla, Edward se dejo caer, hallando

una lampara vacia. Con ayuda del aceite y p-



las cerillas consiguid encenderla, y asi
descubrio que se encontraba en la bode-
ga. Alli se hizo con un bastan y examino el
cartel que colgaba de la pared, donde se
revelaba la existencia de un pasadizo se-
creto dentro del barril situado méas a la iz-
quierda. Sin embarga, detras de la puerta
de madera sdlo encontré un buen pufiado
de serpientes, a las que engand utilizando
las maracas. Una rudimentaria escalera
le guio hasta una de las celdas de la car-
cel, donde fue atacado repetidas veces
por varios cowboys armados con escope-
tas. Mientras se deshacia de los fantas-
mas, recogio una piedra y, con ayuda del
baston, recupero la llave de la puerta que
habia en el exterior de la celda. Una vez
fuera, lanzo la piedra contra |a pared, en
CuUyD interior encontré un amuleto indio
gue le permitio sobrepasar el pentagra-
ma que habia en uno de los pasillos. Tam-
bien |le entrego la jarra de alcohol de ma-
dera a un zambie, en la sala del fondo,
obteniendo a cambio un frasco curativo.

Al otro lado del mencionado pentagrama
se encontraba la oficina del sheriff. Regis-
trando un poca, se hizo con una estrella,
unos cartuchos y un poderoso Winches-
ter, que consiguio abriendo el armero con
la llave gue poseia. Colgados de las pare-
des, reposaban los carteles de los foraiji-
dos mas famosos de Slaughter Gulch, en-
tre los que se encantraban los Hermanos
Elwood, Li Tung, un karateka experto en
explosivos y Jim Burris, al que solo una
bala de oro podia detener.

Ahora gue Carnby conocia a sus enemi-
gos, estaba en disposicion de enfrentarse
a ellos. Se interno en una sala dominada
por un enorme armario, al lado de una
puerta que alguien intentaba abrir. Rapi-
damente, empujé el armario hasta blo-
quear la puerta. Después, se apropio de
una escopeta escondida en el armario y
subio por la escalera que habia detras, al-
canzando el atico del edificio. La luna bri-
llaba en lo alto ofreciendo una noche clara,
convertida en espectadora de excepcion.de
los terribles acontecimientos que estaban a
punto de producirse.

JIiM BURRIS RECIBE SU
MERECIDO

Nada mas salir al exterior, Carnby encan-
tro un latigo y una soga de horca en el
centro de una |uz sobrenatural que esqui-
vo para hacerse con ella. También se apo-
dero de una tira de cartuchos y una placa
de hierro que utilizo como chaleco antiba-
las antes de encentrarse con Burris.
Cuando el cuatrero se encaro con él, Ed-
ward cargo la bala de oro en el Winchester

y acabd con su vida, obteniendo a cambio
un saco lleno de escorpicnes. Alli cerca,
en los alrededores de un barril de polvora,
se hizo con una ametralladora Gatlin, un
frasco curativo y una mecha corta. La dni-
ca salida posible era una puerta que se
encontraba cerrada, asi que disparo con-
tra ella antes de encender la lampara y
entrar en la misteriosa sala. En su inte-
rior, descubrid con harror coma un mis-
terioso sujeto estaba ahorcando a un mu-
feco vudl, con un parecido asombroso a
Edward Carnby. Mientras sentia como le
faltaba la respiracion y el cuello comenza-
ba a quebrarse, utilizd la soga de horca
para librarse del hechizo. Enseguida, co-
loco los escorpiones en la trampilla y em-
pujo la palanca, acabando con el hechice-
ro. Como recompensa a sus esfuerzos,
obtuvo un cartucho de dinamita, al que
colaco la mecha, y un trozo de carne seca.
Luego, mas tarde se dirigio al barril v,
despues de deshacerse de dos esqueletos
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enterradores y esquivar los disparos que
provenian del otro lado de la mirilla, intro-
dujo el cartucho en un agujero cercano al
bidon de madera. Antes de encender |a
mecha, abrid la puerta. Mientras las ceri-
llas cumplian con su deber, escapd de la
sala al mismo tiempo gue una tremenda
explosion revelaba una nueva salida en la
pared. Hacia alli se dirigio, pisando una
flecha que habia en el suelo, lo que reveld
un nuevo pasadizo. A través de él llego a
un atico dominado por una puerta, donde
se deshizo de otro vaquero con bastantes
malas pulgas. En la pared del fondo habia
un hueco disimulado que escondia una gi-
gantesca magquina. Examinandola con
atencion, Ed coloco la estrella del sheriff
en el hueco y utilizo el latigo para despla-
zar la palanca superior. Esto activd un me-
canismo gue abrid la mencionada puerta.
Asi llegé hasta un puente que cruzo a la
carrera, saltando hasta la ventana que
daba al primer piso del saloan.

En el pasillo principal, Carnby encendio to-
das las lamparas, obteniendo varios men-
sajes. Al otro lado de una de las puertas,
habia una sala presidida por un gran cua-
dro del gue salio el fantasma de Arizona
Kid. En la hoja de periddico que habia en
el suelo, Ed encantré la solucion al enig-
ma. La hoja decia asi: “Kid se aparece to-
das las noches en el lugar donde muria,
cuando el buitre canta. Es posible seguirio
a traves de su imagen”. Sin perder tiem-
po, alimenté con la carne al pajaro del re-
loj de cuco, que le entregd una ficha y
ahuyenta al cuatrero. Sin olvidarse de co-
ger el perchero, atraveso el cuadro, yen-
do a parar a un dormitorio donde reposa-
ba una gran cama. Tras el correspondiente
registro, se aduefo de una pera de agua,
una perla, una flecha y una llave detrés
del espejo. Le entregd la flecha al cupido,
y abservd una extrafia imagen reflejada en
el cuadro. Abrumado por la proliferacion
de pensamientos oscuros que recorrian
su mente, regreso a la ventana rota por la
que habia llegado al saloon, y encontrd un
anillo de bisuteria cerca del enorme agu-
Jero que habia en el suelo. Manipulandolo
un poca, separo el aro del diamante.
Puesto que todas las puertas estaban ce-
rradas, utilizé la llave del espejo en una de
ellas, y entré en una nueva habitacién don-
de reposaba el diario de Emily. En él se
narraban los misteriosos acontecimientos
gue hahian tenido lugar durante el rodaje
de la pelicula. Al parecer, todo empezo
cuando se produjo un temblor en la falla
de San Andres, justo el lugar donde se
estaba escenificando la pelicula. Brett
Samuels, uno de los tecnicos de rodaje,
desaparecio en el abismo, y alin a pesar



sy,

de que se busco su cuerpo durante mu-
chos dias, éste no aparecio. Poco a po-
co, todos los miembros del equipo de ro-
daje fueros asesinados o poseidos por
espiritus malignos, hasta que solo queda-
ron con vida Emily y Morrison, el armero.
La narracion se interrumpia bruscamen-
te, dejando en el aire muchas de las dudas
gue corrompian al bueno de Edward.

En una de las encimeras, descubrid la es-
tatua de un dragon, al que le faltaba un
ojo. Paniendo el diamante en el lugar
apropiado, obtuvo un paquete de cartu-
chos para el Winchester. La Gnica salida
de la hahitaciéon era el balcan, donde un
zombie disparaba desde una de las venta-
nas. Haciendo gala de su afilada inteligen-
cia, Edward puso el perchero delante de
la ventana, para frenar las balas. Como
el cuatrero habia perdido su ventaja, salio
afuera, pero su enorme corpulencia hizo
que se rompiera el suelo y aterrizara unos
metros mas abajo. Para entrar en la nue-
va sala recién descubierta, Ed empujo uno
de los paneles de la ventana y formad un
rudimentario puente. Una vez dentro, se
hizo con un disparador de una cémara, un
flash, una llave y un folleto de instruccio-
nes, con un mensaje: “los rollos de peli-
cula son inflamables”. Pero lo que mas
turbo sus pensamientos fue la foto de un

e

temible pirata que le resultaba familiar:
era nada menos que Jack el Tuerto, el
maradar de la ostentosa Cocina del Infier-
no, escenario de una de sus anteriores
aventuras. Mientras unas gotas de sudor
frio comenzaban a recorrer su frente, Ed
decidio utilizar la pera de agua con el dispa-
rador y volver sobre sus pasos, regresando
a la ventana rota por donde habia entrado
en el saloon. Utilizé la llave recién descu-
bierta y abrio la puerta mas cercana. Un vo-
luminosao habitante de las tinieblas que agi-
taba los brazos con la furia de dos hirientes
latigos le impidié continuar su camino.

En una de las esguinas de la sala, un rollo
de pelicula yacia abandonado en el suelo.

En el pasillo principal,
Carnby encendio
todas las lamparas,
obteniendo varios
mensajes. Al otro
lado de una de las
puertas, habia una
sala presidida
por un gran cuadro
del que
salié el fantasma de
Arizona Kid.

,
-

Acordéandose del dltimo mensaje gue ha-
bia leido, uso el disparador y posterior-
mente el flash en el rollo abandonado. El
zombie acabo achicharrado, lo que le per-
mitio apoderarse de un bidon de aceite.
Introdujo la ficha gue llevaba en el piano
mecanico y escucho una curiosa historia,
segun la cual un tal Stone llegd a estas
tierras, gobernadas por los indios, y des-
cubrid un extrafio mineral. Inmediatamen-
te, contratd a un pufiado de presidiarios
para construir una estacion y un tren,
mientras edificaban una compleja red de
subterréneos en el lugar donde antes re-
posaba el templo de los indios. ¢Cual seria
ese extrafio mineral? ¢Por qué los indios
no opusieron resistencia? Preguntas sin
respuestas a las que Carnby, de momen-
to, no podia contestar.

Como se le habian agotado todas las sali-
das, Ed decidié investigar mas a fondo la
habitacion, fijandose en una atrayente dia-
na, a la que no dudd en disparar. Comao
premio a su buena punteria obtuvo un
frasco reconstituyente y un palo de gue-
rra indio, mientras la caja que ocupaba
el centro de la sala se mavia a un lado
para dejar al descubierto la entrada de
un maloliente subterranea.

Con ayuda del aceite, las cerillas y la [&mpa-

ra, consiguio iluminar la estancia, reflejando »




unas paredes rocosas gue desembocaban
en una amplia caverna gobernada por un
lago de lava. Saltando cuidadosamente de
blogue en bloque, Carnby alcanzo el pilar
donde descansaba un indio, al gque ensend
el palo de guerra para poder continuar
con su camino. Tras unos cuantos saltos
mas, llego hasta un bloque decorado con
un simbolo, después de encontrar unos
cartuchos y una llave pequena. Ahora,
con mucho cuidado, consiguio alcanzar la
antepenultima piedra antes de la salida,
en donde quedo atrapado. Sin saber qué
hacer, recordo gue se encontraba en un
lugar sagrado, asi que uso el amuleto na-
vajo, que hizo aparecer de la nada una
hermosa aguila, transportandolo a la an-
siada salida. Asi, se adentro en las largas
estancias de una sobrecogedora man-
sion, demasiado parecida a otras que ya
habia desentrafnado sus secretos.

ESCALERAS Y PASILLOS

Despues de deshacerse de dos matones,
se adueno de una chistera, un frasco y
una llave, gue empled en la puerta del final
del pasillo, donde estaba la biblioteca. Alli,
logaliza una plancha de imprenta, un ma-
nual de relojeria y un libro cerrado, que
abrio con la llave de las cavernas. El ma-
nuscrito hablaba de las tradiciones de los
indios navajas, pero unas desalentadoras
revelaciones no hicieron sino confirmar
sus sospechas de que sus antiguas pesa-
dillas, que ya creia olvidadas, volvian a la
realidad. Pregzt, el duefio de Derceto,
tambien estaba envuelto en todo esto.

Intentando liberar su mente de recuerdos
dolorosos, siguio registrando los alrede-
dores. Descubria un reloj detras de un
busto y un espejo donde coloco la plancha
de la imprenta, gue reflejaba la matanza
de Slaughter Gulch, oeurrida en 1865.
Con estas inquietantes noticias, Edward
Se encaming a la puerta cercana a un ba-
rril de sales de plata. Gracias al'manual
de relojeria, consiguio abrirla con ayuda
del reloj. En la sala que quedo al descu-
bierto se encontra con Morrinson, el ami-
go de Emily, que |e entregé un story-board.
Tambien consiguié algunos cartuchos co-
locando |la chistera en la estatua de
Abraham Lincoln. Justo en ese momen-
to, un nuevo espiritu maligno aparecio a
traves de una de |as vidrieras, atacando a
Morrison. Tras acabar con él, Carnby se
dirigio al mencionado ventanal y lo destro-

z0 de un disparo, la gue le permitié alcan-

zar el cementerio! Alli, las tumbas aban-
donadas parecian permanecer bajo el
influjo de una piedra circular adernada con
simbolos indios. Se le ocurrio introducir el

palo de guerra en el agujero del centro,
despidiendo un rayo de luz que impactd
de lleno en la tumba marcada con las ini-
ciales 0.E.J. (One Eye Jack). jAsi que agui
era donde reposaban los restos del mal-
vado Jack el Tuerto, al que Carnby creyo
eliminar en la cubierta del barco pirata,
en su anterior aventura!

Recordando acertijos pasados, colocd el
as de diamantes encima de la tumba, que
desplazo la losa dejando al descubierto
una nueva entrada. Decidido a comprobar
si realmente Jack el Tuerta estaba muer-
to, Edward se introdujo en el panteon, ha-
llando un pergamina con el mensaje “jVol-
veré!", mientras era transportado a la
cocina de la mansién.

Entre cazuelas oxidadas y mesas carco-
midas, encontrd un rollo de pelicula, una
bolsa de carne seca y un frasco de aceite,
que empled para aderezar la carne de la
chimenea. Esto activd un mecanismo que
separo la pared y le permitid acceder a la

IO DISPARES!
foy Morrison, un amigo de Emily.

sala de baile. El amplio salén estaba pre-
sidido por una pareja de bailarines gue le
entregaron una caja de cartuchos y un
martillo. Los musicos, sin embargo, no
eran tan amistosos, asi que tuvo que des-
hacerse del florista después de coger la
cuerda de guitarra, la partitura y la llave
de la caja fuerte gue se escaondian en el
gramofono. Enseguida, regreso a la coci-
na, escapando por un corredor camuflado
detras de un falso mueble. Asi se encon-
trd con otra puerta cerrada, que abrio
empleando uno de sus habituales méto-
dos expeditivos: introdujo la bala 30/30
en la cerradura y la explosioné con el mar-
tillo, desarmando el cerrojo que le impedia
cantinuar la basqueda.

Alli mismo, en una destartalada habita-
cion, encontré un detonador, una bombilla
y el plano de colocacion de una bomba jun-
to a una maqueta de la estacion, asi co-
mo una mesa de montaje estropeada, que
arregld con la cuerda de la guitarra y la
bombilla. De esta forma, pudo visionar el
rollo de pelicula que llevaba, una esotérica
filmacion donde se veia como la dulce
Emily era poseida por un demoniaco per-
sanaje. Por dltimo, antes de abandonar la
mesa, utilizo la partitura en el visor, des-
cubriendo un ndmero, “BOB", camuflado
entre las notas. La (Unica salida del cuarto
trastero era una puerta que llevaba direc-
tamente al banco. Esquivd un nido de
ametralladoras que protegia la caja fuerte
y localizo un libro de astronomia y una cu-
riosa pintura de un billete de doélar con
una combinacién. Examind repetidas ve-
ces el cuadro y situd el numero 8086 en la
combinacion, desactivando asi las ame-
tralladoras. Ahara, el camino hacia la caja
fuerte estaba despejado, pero la extrana
combinacion que poseia le impidié abrirla
al primer intento. No obstante, gracias al
libro de astronomia descubrio que la perla
jugaba un papel fundamental, ademas de
la propia llave de la caja.

Despues del satisfactorio “clic”, la puerta
cedié para dar paso a un nueva zombie
que, aprovechando el susto inicial, le roba
el amuleto y se dio a la fuga. Rapidamente,
antes de perderlo de vista, Carnby salio en
su busca y le obsequid con un par de agu-
jeras en el estémago, recuperando el pre-
ciado objeto. Ya dentro de la caja fuerte,
encontro una maleta de la Hill Century re-
pleta de dinero, pero.que contenia una
trampa que se activaba al abrirla.

Puesto que todas las demas salidas esta-
ban cerradas, Carnby abrig la ventana
que habia cerca de la caja, aterrizando en
la casa de McGarthy. Alli encontré, un men-
saje firmado por el mismisimo Jed Stone,
en el que confesaba estar dispuesto a



cambiar a Emily por la maleta llena de
dinero y su correspondiente llave, en el
deposito de agua.

Puesto que no tenia otra eleccion, Ed de-
cidio aceptar el trato. La Unica forma de
llegar a las afueras era a través de la mi-
na, asi gue, emulando a Indiana Jones, se
monto en la carretilla que habia en la sala,
no sin antes apoderarse del conector. De
esta manera tan cinematografica, esca-
po de los matanes que rodeaban la casa y
llego a la estacion abandonada. Alli e es-
taba esperando el jefe de la estacidn, gue
doblegd empujando un gigantesco cartel
y derramando la pintura. Como premio a
su agudeza de ingenio, consiguio la ansia-
da llave de la maleta y un tirafondos es-
condido en los railes, que empled para
golpear la campana gue abria la puerta
que daba acceso a la via del tren.

El deposito de agua se encontraba cerca,
pero antes de acudir a la reunion decidio
cubrirse las espaldas. Gracias al plano de
la bomba gue habia recogido, coloco el de-
tonador y el conector en la valla cercana
al edificio. En unos segundaos, la estacion
valo por los aires, acabando con un zom-
bie gue parecia dispuesto a robarle la
maleta antes de acudir a la cita.

Ahora que ya nada podia detenerle, se
dirigio al tanque de agua, donde Emily

esperaba aterrorizada. Enseguida apare-
cié uno de aguellos horripilantes muertos
vivientes, empufando una bandera blan-
ca. Ed se dispuso a cumplir su parte del
trato, depaositando la maleta y la llave en
el suelo. Esta ingenuidad le costo la vida,
ya que, con el dinero en su poder, los her-
manos Elwood hicieron acto de presencia
y le acribillaron a balazos, mientras unas
carcajadas metalicas se mezclaban con
los silbidos de las balas.

EN LA PIEL DEL PUMA

Cuando Edward Carnby desperta, sus fe-
roces ojos eran capaces de ver en la os-

El manuscrito hablaba
de las tradiciones de
los indios navajos,
pero unas
desalentadoras
revelaciones no
hicieron sino confirmar
sus sospechas de que
sus antiguas
pesadillas, que ya
creia olvidadas,
vanlvian a la realidad.

curidad; su olfato captaba todos los olores
de la noche, y sus cuatro patas provistas
de afiladas garras le permitian desplazarse
con gran rapidez. Gracias al amuleto indio,
el hechicero habia conseguido recuperar
su alma e introducirla en el cuerpo de un
puma, aungue solo temporalmente. Si que-
ria recuperar su forma humana, debia de-
volver el aguila dorada a la tierra de donde
provenia, antes de que se apagasen las
cenizas de la hoguera.

Sin perder ni un instante, Ed aprovecho
su cuerpo felino para entrar en el saloon y
subir de un salto las escaleras rotas gue
la anterior vez no habia podido franquear.
Asi, llegd al primer piso. Saltando habil-
mente el agujero del suelo y la ventana ro-
ta, alcanzd el tejado de la carcel, justo
hasta uno de los rebordes donde se divi-
saba la estatua de Jed Stone. Una vez
mas, de un paderoso brinco aterrizd cer-
ca de su brazo, donde descansaba una
hermosa figura con forma de aguila. Con
la reliquia en su poder, siguio la via hasta
llegar a un barril de alquitréan, en el gue in-
trodujo una de sus patas delanteras. Des-
pués se encamind a la mansion y metio la
garra manchada en el bidan con las sales
de plata. Ahora ya disponia de un arma pa-
ra acabar con los lobos que le impedian el

paso al camposanto, donde se encontraba



la cueva del hechicero. Tras una dura bata-
la, coloco el &guila en el fuego de la caverna,
cuperando su conciencia humana bajo un

0 de tierra prensada. Afortunadamen-
8eia apenas unos minutos que acababa
terrado, asi que no le costd dema-
' su propia tumba. El susto se le
irendido enterrador, que dejo

fiuelu y le ofrecio
la extraria
naba en un

,,:pa_ u!laba la zona, y el
= encontro con el agujero
orma, abrié una trampi-
"0 sobrecogedor complejo

ITIFICO LOCO

L0 que llamd la atencion de
carcomido cuaderno que es-
a cantidad de importantes
. Su detallada lectura le permitio
el mineral de la montafia era
Io gue antes de manipulario
plomo sobre él. Dado que el
nas era agua pesada -el hi-
0 sustituido por su isttopa,
combinacion con el mineral
pocalipsis. También se
3 azteca segln la cual el
* el mundo a los mares
ran Cicatriz —la falla de
re toda la Tierra.
' isteriosos des-
: plano y una
te_del indio.

pretendia hundir el lado oeste de la falla de
San Andrés, sepultando ciudades como Los
Angeles y San Francisco.

También se interesa por otro libro calcinado
en donde descubrid el nexo de union entre
sus anteriores aventuras: Jed Stone era na-
da menos que el hijo de Pregzt y Elis Jarret,
la bruja a la que se enfrents en La Cacina del
Infierno.

Una minuciosa exploracion del recinto le per-
mitio abrir la puerta con ayuda de la palma-
toria, saliendo de alli con una garrafa de
agua y una aguja en su poder.

Le entrego la garrafa al carabinera y asi en-
trd en el ascensor, donde recogid una hu-
cha que en su interior escondia el portaob-
jetos de un microscopio. Empujé la palanca y
se internd en una sala presidida por cuatro
pulsadores de varios colores. Colocé el por-
taobjetos en el microscopio y descubrio la
secuencia de colores para abrir la puerta,
lo que le permitié acceder a un tétrico labo-
ratorio. Recordando el mensaje del libro,

envenend la aguja con ayuda de un frasco
de veneno. Después, uso el frasco en el ma-
traz, bebiendo el liquido resultante. Al ins-
tante, Edward se transformo en un diminuto
ser de apenas 15 centimetros de estatura.
Gracias a su reducido tamafio, se introdujo
en la celda donde estaba el doctor v le ataco
con la aguja envenenada, tras recuperar su
tamano habitual. Esto le permitid afadir a
su inventario un frasco de amoniaco, una
paja y la llave de la carcel.

Introdujo de nueva el veneno en el matraz,
pero esta vez aprovechd su pequefiez para
colarse por un agujero que habia en la pa-
red, al lado de la mesa. Utilizando la paja co-
mo pertiga, saltd un precipicio y se apoderd
de una pacion. Al recuperar su tamafio nor-
mal, descubrié que se encontraba en la gua-
rida de un gigantesco hombre-arafa, dis-
puesto a chuparle hasta la ultima gota de
sangre. Sin casi darle tiempo a reaccionar,
esquivo sus picotazos y derramé la pocién
en el charco que hacia las veces de bebede-
ro de la bestia. Cuando ésta tomaé un trago,
se convirtio en una diminuta amenaza que
Carnby aniquilé con la suela de su zapato.

EMILY

La apestosa gruta era en realidad una tram-
pa de la que parecia imposible escapar. En
una de las paredes, Ed descubrié un agujero
que daba a una caverna donde se encontra-
ban Emily y el endemoniado Jed Stone. Usé
el frasco de cola de la arafia al lado de la ca-
vidad, en la parte mas luminosa, y consiguid
escalar la pared.

El momento de la verdad llegaba vy los peli-
gros se sucedian uno tras otro. Ahora se
trataba de un zombie cuya cabeza reposaba
en la esquina opuesta de la habitacion. Dado
gue las armas de Ed sélo parecian hacerle
cosquillas, tuvo que ingeniarselas para co-
ger la cabeza, esquivando el cuerpo, y tirar-
la por el agujero. Antes de salir por la puerta
recien abierta recogia un lingote de ploma y
un Winchester escondido detras del yunque.
En la siguiente cueva, el mismisimo Li Tung,

ai@s ‘Cobra”, le salié al encuentro, y solo

¢ gracias al Winchester recién adquirido pudo
. deshacerse de él, recuperando una peluca y

una moneda de dolar, que introdujo en &l
P L;er‘ de Je&hne Unas lugubres escale-

ca gerillas era lo Unico que le
e amiga... y del malva-
haber maquinado al-
se dio a la fuga
tro asombrado
el cuerpo po-
era tallada
fluia el mi-



encendio con las cerillas, colocando el lingo-
te de plomo en en el molde adecuado. El plo-
mo se fundio, cubriendo el mineral y liberan-
do asi del hechiza a Emily, que salio
carriendo para terminar desmayandose.
Como la chica estaba fuera de peligro,
Carnby decidio perseguir a Jed Stone, atra-
vesando la puerta por la que habia escapa-
do, no sin antes recoger el baston maléfico
en que se habia convertido el plomo. Esta
se cerro a su espaldas y activo una plancha
con pinchos gue se acercaba dispuesta a
ensartar al bueno de Carnby, mientras un
malvado carcelero intentaba entretenerlo.
Enseguida, Edward acabd con él y se aduend
de su cuchillo, al mismo tiempo que lanzaba
el frasco de amoniaco contra la puerta, para
despertar a Emily. Esta activé la palanca que
tenia a su lado y detuvo la plancha mortal.
En el lado opuesto del pasillo, la puerta no
tenia cerradura, pero consiguio abrirla apa-
lancando un gancho que colgaba del techo,
con ayuda de la peluca. Los goznes rechi-
naron mientras un halo de malignidad le
azotaba la cara sudorosa. Jed estaba cerca.

EL MINERAL RADIACTIVO

Nada mas cruzar el porton, Carnby descu-
brié una gran figura de metal que lo apun-
taba con un descomunal revolver. Era, en

efecto, Jed Stone, protegido por una arma-
dura metalica que le volvia invulnerable a las
armas de fuego. Por si fuera poco, contaba
con el apoyo de los hermanos Elwood, dis-
puestos una vez mas a acribillar a balazos a
nuestro héroe.

Eso era lo que ellos creian; corriendo como
un loco esquivo las balas y se dirigio al to-
tem que se erguia en el lado opuesto de la
sala, donde introdujo el baston maléfico. El
poder del mineral consumia a los miserables
hermanos Elwood. Ahora sélo quedaba en-
frentarse con Jed Stone, aunque no iba a
ser nada facil acabar con él.

Estudio detenidamente todas sus opciones e
ided un plan desesperado: mientras corria

Todavia con una mueca
de dolor en su rostro,
Carnby recogio un saco
de carbon y escapo por
la puerta que Emily
acababa de abrir, en
direccion al tren que les
llevaria a ambos hacia
la libertad. Una vez mas
habia salido victorioso
de su lucha solitaria en
la oscuridad.

en zigzag para esquivar los balazos, se dir-
gio al depdsito y abrio la llave de paso, inun-
dando una pequefia zanja que corria debajo
de unos cables pegados a las pared. Se pu-
so los guantes de goma que encontro cerca
de alli y cortd el tendido eléctrico con ayuda
del cuchillo, para dejarlo caer estratégica-
mente en el agua, sin que Jed se diera cuen-
ta. Sin pararse siquiera a respirar, corrio
de vuelta a esconderse detras del totem,
que libero todo su poder para empujar a
Jed encima del agua, donde una terrible
descarga eléctrica le hizo regresar al mundo
de las tinieblas.

Todavia con una mueca de horror en su ros-
tro, Carnby recogit un saco de carbén y es-
capo por la puerta que Emily acababa de
abrir, en direccion al tren que les llevaria ha-
cia la libertad. Después de introducir el car-
bon en la caldera y encenderlo con las ceri-
llas, pulsé la palanca de la derecha,
mientras un ensordecedor pitido acompa-
fado de una gran humareda inundaban la
cueva.

Una vez mas, habia salido victorioso de su
lucha solitaria en la oscuridad, pero esta
vez Emily estaba a su lado y, quién sabe,
cualquier cosa es posible cuando se tiene
entre los brazos a una estrella de cine
agradecida. ..

J.AP.
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La profundidad
de Esparia

SINIESTRO
TOTAL

olo la deformada vision de Siniestro
STotal es capaz de explicar la profun-

didad de Espafia, como el grupo ga-
llego acaba de demostrar —scuantas ve-
ces van ya?- en su disco mas reciente,
«Paliclinico miserable». Pulpos gigantes y
pescadores sin caladeros, ciudades su-
rrealistas como Bilbao, la tele-basura, el
Islam y Occidente..., se dan cita a golpe
de rhythm and blues, rock and roll o gui-
tarras empapadas de orujo y empanada
-calidade gallega, por supuesto- en esta
nueva entrega de canciones, que jamas
incluiran ni Alejandro Sanz ni Isabel Pantoja
en su repertorio.
Siniestro Total vio editado su primer disco
en 1.982 y desde entonces ha sobrevivi-
do a cambios de formacion, modas, movi-
das, politicos, cantautores, rockeros y fol-
cléricas. En su seno conviven, sin mas
aparentes contradicciones que las usua-
les en estos casos, el punk, el heavy me-
tal, el sonido Memphis, Frank Zappa, Jimi
Hendrix, la cerveza y las ostras con alba-
rifio. Y lo mejor de todo, es que el coctel
resulta tremendamente divertido.

Guitarras y melodias
DULCE MARIA

e Madrid provienen las canciones de Dulce
E Maria registradas en el primer album del / 48
grupo, «Sabes qué queremosy. El cuarteto / £
se ha colgado sobre sus hombros el sambenito
de “los Clash de Chamberi" y con tal denomi-
nacian se ha recorrido todos los garitos don-
de han admitido sus canciones pop simples,
directas y sencillas; retazos de historias =
cotidianas cantadas en castellano de un realismo amable.

La formacion la integran Javier Olmedo (voz y guitarra), Eduardo Morell (guitarra), Sergio Mar-
tin [bajo) y Juanma Lépez [bateria) y sus temas conjugan las melodias simples y pegadizas, es-
tilo afios ochenta, con un toque guitarrero potente -sin llegar a la distorsion grunge-.

Desde una compania discografica independiente, que debuta para la ocasion de lanzar al mer-
cado «Sabes qué queremos», Dulce Maria transmite vitalidad y una energia que algunos cre-
yeron perdida en los grupos de la capital de Espafia con los Ultimos estertores de la llamada
“movida”.

Unos arios que cambiaron el mundo

JEFFERSON IN PARIS»

| director James Ivory —«Una habhita-
E cion con vistas», «Regreso a Ho-

wards End»- aprovecha en su mas
reciente pelicula los anos -1.784-1.789-
en que Thomas Jefferson fue ministro
americano ante la corte de Francia -cargo
equivalente a embajador- para pintar la
cronica de unos tiempos turbulentos y de
cambio, gue culminarian con la toma de la
carcel de la Bastilla por el pueblo de Pa-
ris. Con este simbolo del absolutismo caia
una sociedad vieja, triunfaba la Revolucion
Francesa y, bajo el lema de “igualdad, libertad, fraternidad”, una nueva clase social, la
burguesia, se hacia con las riendas de la historia moderna.
«Jefferson in Paris» esta protagonizada por Nick Nolte —«El principe de las mareasy»-,
Greta Scacchi -«Presunto Inocente»-, Gwnyneth Paltrow —«Hook»—, Thandie Newton —«En-
trevista con un vampiro»- y Seth Gilliam. Ellos dan vida, respectivamente, al futuro presi-
dente norteamericano, una mujer esencial en su biografia, su hija mayor y el esclavo que
le acompano en sus andanzas diploma-
ticas europeas. Un fresco histérico gue
pone el acento en la ambientacion de
una epoca crucial para comprender el
mundo actual, retratada a través de las
andanzas personales de unos hom-
bres y mujeres que tuvieron unas vidas
fascinantes.




Fascinacion brasilena

VICTOR COYOTE

a musica brasile-
na es la mas re-
ciente fascina-

cian de Victor Coyote,
y lo demuestra en las
dieciséis canciones
que conforman el CD
«Lo bueno, dentro».
Madrid y Sao Paulo
unidos en una nueva
reivindicacion de la
musica latina, en una
apuesta por el baile en
contrapasicion a la
marcha, de las cade-
ras ondulantes en vez
de los contoneos epi-
lepticos, del ritmo co-
mo antidoto contra el
desenfreno, de la me-
losidad por encima del —
ruido, de la calidez al aire libre bajo el sol como algo més estimulante
que la luz artificial en un oscuro y agobiante local.

Es un paso mas en la carrera de este tipo que, cuando “la moder-
no” iba siempre acompanado de la etiqueta anglosajona, ya anun-
cio que la creatividad y el futuro estaba en la rica tradicion del tan-
go, el son, la guaracha, la cumbia..., y la multitud de sonidos que
unen la peninsula Ibérica y el inmenso continente latinoamerica-
no. La discografia de Victor Coyote esta formada por «Mujer y sen-
timiento» (1.885], «Las calientes noches del barrio» (1.987), «De
color de rosa» (1.988), «Puro semental» (1.990) y «Tocando sus
exitosy» (1.9391).

[ lorar de exceso de belleza

a historia de una mujer gue,
Labrumada ante tanta belleza,

llora la primera vez que ve el
sol, provocando la conjuncion de los
rayos de éste y las lagrimas de
aquélla |la aparicion de un arco iris,
es la filosofia gue inspira el mas re-
ciente trabajo discografico de Cor-
cobado y su banda, Los Chatarre-
ros de Sangre y Cielo. Catorce
canciones densas y transgresoras
de los mas variados estilos musica-
les, del rock acelerado al méas oscuro, de la influencia de una ingenua
Nancy Sinatra a la fiereza de Suicide, del contagio de la musica disco a
aproximaciones muy peculiares al desgarrado sentimiento del bolero. So-
nidos que surgen de un bajo, una guitarra o..., una taladradora con la
misma pasion y energia, vistiendo unos poemas nada convencionales.
Al cantautor Javier Corcobado siempre le ha acompanado la etiqueta de
“maldito”, y ni siguiera que sus compaosiciones hayan sido interpretadas
por gente como Danza Invisible, Esclarecidos o Manuel lllan, ha consegui-
do que los medios de comunicacion le retiraran la etiqueta. Grabando dis-
cos desde el ano 1.985, ha liderado proyectos como «Mar otra vezy,
«Demonios tus ojos» o «428 Enganos», y se ha hecho acompanar por
formaciones como Cria Cuervos o Chatarreros de sangre y cielo.

La Revista Multimedia
para todos

Con la mas completa informacién sobre:

La revista Multimedia de PG y Mac N° 1 en U.S.A.

magazine

La version en castellano
de la Revista Multimedia mas

prestigiosa en Estados Unidos.
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Para que vuestras dudas sean resuel-
tas, solo tenéis que enviarnos una car-
ta en la que aparezcan los siguientes
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI-
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, DRDE-
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA.
Par favor, no olvidéis realizar vuestras
preguntas siguiendo este esquema.
Nos permitira agilizar las respuestas y
seran publicadas rapidamente.

Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS S . A.

MICROMANIA

REFERENCIA: 5.0.S. WARE

C/ De los Ciruelos 4

San Sebastian de Los Reyes

28700 Madrid

Es IMPORTANTE que no olvidéis incluir
en el sobre en un |ugar visible la refe-
rencia MICROMANIA - S.0.S. WARE

INDIANA JONES
Y LA ULTIMA
CRUZADA

Abrao el cajon del despacho del co-
ronel para coger el pase y no esta,

¢qué sucede?
Mario Aguilera Jiménez.
Barcelona.

Lo mas seguro es que no le ha-
yas dado el cuadro al primer
soldado del piso 2.

Le doy cerveza al hombre fu
piso 3 y no pasa nada, e
Juan Fco. Bautist,

Dale la cerveza, pero en
gue hay en el despacho
daselo.

¢Para gué sirve el ladrillo suelto e

hay en la habitacion en la planta 2
del castillo?
Felipe Lozano Martinez. Madrid.

Si lo empujas y sales fuera,

usas con el latigo para subir al
piso de arriba.

KING’'S QUE

+Cémo consigo
yay qué hag

CROMANIA OS DAMOS LAS PISTAS SUFICIENTES FPARA RESOLVER
TRAS DUDAS, PARA HACEROS PASAR DE UN LUGAR DEL CUAL O
SULTA IMFPOSIBLE SALIR. AQui TENEIS, UN MES MAS, UN P
ESTRACTO DE TODAS VUESTRAS INQUIETUDES. DISFRUTAR

SI', CON UN AIRE ACONDICIONADD O SIMILAR A VUESTRO LAD

hombre te oiga, entrégale la
caracola que encontraras luego.

¢Como asusto a la serpiente que
me impide el paso hacia el Este?
Felipe Cimiano Richt. Barcelona.

Asudstala con la pandereta.
LARRY I

¢Dénde consigo el vino que me pi-
de mi mujer en la habitacion del
casino?

José Pelayo del Riego. Madrid.

Ve con el taxi a Ia tienda y llama
por el teléfono que hay frente a
la casa de vinos.

LOGICAL

¢Podriais darme el cadigo de Ia_;'

pantalla 237

Alberto Maroto Sanchez. Madrvd"i

El cédigo es: THREE PATHS.

MANIAC

se coge el tarro revelador?
Sanchez Steiner. Madrid.

gerlo siempre se te caera,
mperd y caerd liquido a la
zjilla. Entonces, con una es-

" ponja del bafio, debes ir a las

tuberias, a las que se accede
por la reja que esta en la puer-
ta de entrada a la mansién, la
que esta a la izquierda. Arran-
ca la reja con tus musculos
fuertes que has entrenado an-
tes en la méquina de pesas, en-
tra y absorbe el liguide con la
espanja.

MONKEY
ISLAND 2

¢Coémo consigo el ingrediente li-
quido ?

ardo Ramos Trula.
; Santander.

en

INCAPACES DE TERMINAR... INCAPACES S| NO FUERA PORRUE EN

En el bar Largo deja un escupi-
tajo, recogelo con un papel del
cartdgrafo.

¢Como suelto a la mascota del ho-
tel y como consigo dinero para el

barco?
Alejandro Borges Romero.
Tenerife.

Cortale la cuerda a la mascota
con el cuchillo de la cocina y
trabaja de cocinero para ganar
dinero.

¢Dénde hay algo de sus muertos
de Largo Lagrande?

Carlos Andrés Ribas.

Palma de Mallorca.

En el cementerm y con la paia
el cartel d

la que estoy en un tablero de
ajedrez°
Jests Martin Gémez. Madrid,

Para poder paséartela, corre
hacia la derecha y destruye
tres de las cuatro falsas ima-
genes; tras esto pulsa repeti-
damente izquierda, derecha, iz-
quierda, asi hasta conseguir
gue nos volvamos de color azul,
en este momento, subiremos a
la pantalla que hay encima de
ésta y deberemos perseguir al
falso doble y pulsar disparo pa-
ra conseguir asi arrojarle la lla-
ma azul y acabar con él para
siempre.

¢Como puedo pasar o matar al
esqueleto sin vidas del puente?
Virginia V. Lopez. Madrid.

Para pasarlo deberés pisar una
baldosa que hay al principio del
puente. Tras esto nos dirigimos ra-
pidamente al esqueleto y luchamos

hasta que nos po-
lo suficiente como
mbiar las posi-
ho esto, corre

salta pulsando

SIMON THE
SORCERER

¢Como uso los gusanos para que
se coman la puerta de la casa de
la princesa?

David Sua

Los gusanos los
de la parte mas
o sea, donde be

perfecto pasadizo para todo el
edificio.

de despista
sélo puede

blo para que te dé la pacmn de
empequeriecer.

SPACE QUEST IV

En los grandes almacenes, me
meto en el ARCADE y me persi-
guen dos policias. Asi, me meto
en la pista de patinaje, pero me
esperan uno a cada lado. ¢Qué
puedo hacer?

Sergio Pelayo. Valencia.

Para lograr esquivar a estos
dos androides y sus laseres,
una vez estés en la pista, sube
hacia arriba, al techo del skate.
En cuanto ellos estén arriba,
vuelve a bajar y podrés usar su
nave.



hl-l_l—l-l_l_l-l-l—l-I-I-I—I-I-l-l-l-l-l-l-l-l-l-l-l_l-l—I—l-l_.
| SERVIPACK

| IHaz fu pedido por felfono!

o ufiliza el cupdn de pedido

L u\"? S LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H

TRANSPORTE
URGENTE

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR__ \
AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE
A TU DOMICILIO

' 17— cLuY SABADOS DE 10,30 A 14 h
TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO + PLAZO ENTREGA 2.3 DIAS LABORABLES — — | — | — | c— .,
* SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS
PRECIOBVALIDOS SALYO RRROETIROORARICO) * PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PTS E] [i] E .; B E]
Jo (PN FIE=)) 8 I}/ & Uf) S (JISSI}) 8 \Jieb|

* 5OLO PENINSULA

ENVIO POR CORREC 300 PTAS, FAX: (91) 380 34 49 « TEL: (91) 380 28 92

0 WA COMPONENTESEBCOMPONENTESEY COMPONENTES (g8
[0 CONTROLADORAS [0 ] MEMORIA o o TECLADO o

B S IMb 30 CONTACTOCS ..o e assaperea 5990 # TECLADO 102 TECLAS MEMERANA 299
MM B 72 CONTACTOS # TECLADO MECANICO -+ - -~
16Mb 72 CONTACTOS . ... .

CONTROLACCRA ...
DISCODURD ...erannnen
DISQUETERA ....coeveees
MEMORIA ... __.......

P L 488 Ond 256 KINLB 74590 b, co\r:c_mou be voa/mo/zs/um:*,.... 1990
b INTEL D22 86 AT.T90 pios. | * COTRORIRA VIS D/ WO/I/F/S ... 2590

?Wo & » CONTROUADORA PCi 2FDD/2HDD/ 25/P/IG - -~ .. 5.490
ceeea B LAY Pras.

TARJETADEVIDEQ ... _. . 2‘/ ?0 -;?:Tl@wngmoe\m fodor, .
b DURO .. L1 Py PR e o VENTILADORES u ]
MONITOR ... 0 s | ECUIBOMADIORA P Deble sl o O TARJETASDEVIDEO 0O
b 4 1DE-3 Abevelocided . ..o ocaioiiiiiiii T4 o+ VENTILADOR > .
- *VGAVIZ §-3 1 Mb amplickle 2 M5 , e 12990 ABE ... 1450 -,
O oisquetera 0O SVGARC 1 Wb omplckle 2Mb ...

* VGA VA5 ORRUS LOGIC | Mbomplioble 2Mb ..ccvennnn. 12990 PENTUM .oooieeucioene 1530
sFOD 35 1.44Mb ... 4570 -8

'GA PCI 53
AMPLIABLE 2
= CON

Mb.

a SISTEMA OPERATIVO o

fMSDOSS2 ... .50

[ et—— I MinifoneT-2 ... of. %
| ot sabe o B CUesla s o 05{! i, R
fienes que sumar los componentes __lVA >

‘ I ios

- <45 005.62- WNDCWS 311 .
(s LSTOTAL (IVA Incluido) -........ 12629 Dpras. 0 piscos puros O a MONHORES =

+ PROVIEW 14" Coler
2807 NO ENTRELAZADO,

Q
&S| 1iAA ESTE EJENPLD Ty 0
A

PLACAS

© PLACA 284 D4 254 CACHE ZFVIB .1
* FLACA 484 D& 255 CACHE 2F FC

+ FROVIEW 15" Color 2807
NO ENTRELAZADO, FULL SCREEN,
PANTALLA FLANA, ENERGY SYSTEM

DICO DURO
540 MB

CONVERTER

IDEAL PARA VISUAUZAR
= s MR RS SU PRESENTACION EN
) UNA PANTALLA DE
2 o

TELEVISION

19.990)

O OO0 00 0 IMPRESORAS O 0 0000
| sTvius I HP 540 [ DESKJET 660 C il BJ200 EX _[ENBJC 400 COLOR!

Pt e icnooucorsaioone e v 2 B - SR - !
pciioierts . - A ; P |

x\“‘- 1 = i
11—3‘-'SON @ Esr i Ca Canon

1 PACKARD
INYECCION COLOR

CCION EN COLOR INYECCION NEGRO INYECCION EN COLOR
COLOR (LT 54900 e
Sadp @ g
800 + (LI

o o o o o o PROJUCTOSPRIMAX @ B @08 @08 @0 0o

+ 1 GADOR
ESCANER DEMANO .o\oo.  ESCANER MOTORI RATON 3 BOTONES ALTAYOCES  CONTROL PAD FIRESTORM OS2
ERCALL S T 2 =
#0 $0F :

« 1 CONTROL PAD
FOR (NFRARRCUOS

£24900

TCDOS 105 ESCANER

INCLUYEN OCR

O 00000 JOYSTICHS 0 00000

ANALOG&DGE 3900 ANALOG GRAYIS- 7990 AVENGER PRO- 3495  DIGITAL PROPAD- 3990  FLIGHTSTICK- 11500  MEGAGRIP VIlI- 3995

(&l

PAD GRAVIS- 4500

S ek =y
AR COMBAT WING COMMANDER § 2 S MEGAPAD ViI- 3595

MICROSOET.
WINDOWS.
COMPATIELE

RAIDER 5- 2990 STARFIGHTER 5- 2595 SUPER WARRIORS- 3995  TELEMACH- 6900

4]
I-I_I-I-I-l-l-l-l_l-l-l-l-l-l-l-l-l-l_l-l-l-



T OS18 SIDEEENS 30
BOAVINN +

‘ ¥Z WO 0 dd
—_— (Sv.d 000°} 30 0SOTOTWIUHVELNOD 0DVl 518 Q2 vz »
‘vlm %smqlgm 03HHOD HOd O WIGOW HOd ‘SODINO4313L S00IQ3d N3 A T SI91 OOVIAWTI 0D
SOt . 7IVi1 SOULNID S0 S0Q0L N3 VAMZS3H N LIOVH S3a3Nd | 18 u/ic voayam |
.

ejjquojje eun A ejasiwed eu S |
Idquiogg ¥ weids n ¥2 5,02 %510 ¢nd /1€ S %08 VW

*=anBISU0D “sig 00661 e
A ULy o1va4d

ifl €5l ?In)x‘iﬂ CD A XO‘!OlﬂJ [GR2% n 'OEO‘II'\!

a 2 .*.‘ ':"g

z/1go0l XOEO!(E t/l £05: xmauna 0 0Z XOBLINW l]lt 06 XOBILIW

O OO0 00 53H0OYAIHIHY O 0 000

OEU.!OJ
- )

G6,SMOPUIM HJOSOIDII [9P

Jeuyj o193.d |9p JeJU0ISIP B BAlSS2] n‘

"Séld 000’} eioye zeH

aaquiaydag ap 9 :pupdsy us ojuaUbZUD]

-"eﬁa" BA

- dAd i2|quuodsip pj!
pjoupdsa UOISA3A

0084 D/ OO 0092 Q) VINVWR o
(7 v v I O0RL- SOl DORL-DBOND:L  00RL - M VIEYWIE %
007L + 35 01D sl 009L- WM ODDL  009L-WRAOLOWL 0098 - 02 VINYWIYd sl

QNGO . 0 NMOREK,, 0L WM. S0 YA WIHOH VNLEA YOO MOLMA VSN YNOLIYG  LHOINX NHOMIOD)

006’61 006'69: } o et
SNILHOI4 VNIYIA® Tvd VIOSNOD  1Vd VIOSNOD mﬁ@

G'JWIOWOLI uocmsomo DOSTVE  3NOB S 3HNY -aa;sno«aum MOHMIE_L_MHM I : “ g “ <
g POWOfoRs Smzid Szl Sz ool
s JONYAS3I N3 ILNIWVLITdWOD — JASTOHIAY SAVADKITIOY W SANVAINAY wﬂﬁmm

(n] ad/2d SOAILYDNAa3 [u] ad>/2>d SOALLVYONAa3 ]

NYW3IIV = SIONVEL « STIONI ‘I

BNEUNINODGENGY  VONIDV/SIWKOINI 3
INNINOD NOENOD SOIVO3Q3SYE [ 1
X¥4 30 NOI3DY/OANE ONDT¥ 30 YIOH f." m]j zm
SINODVDINAWGD SOLKIL 30 BOQYSIN0U

XSW ‘%9-2
'QVHLSWY ‘p/1 § Dd VLY
WN3LD3dS

SOGIMINI TYNOISHOYE NOLISIO 30 SYWYHI0US + et iy = WO 0D O30 13 SOOI L+ 30 5093Nr SOW3INIL
XK34 3VNONT * MIN ;Efﬁ_':fﬂ"'“}' G YO VI SNOOUS
IQWILI 3LEOSOS OTWY » . e e Rald 143 O2YSYE OLTANOD 0D +
SMOGNUA A SO0 SINOIDYONEY YN » omnr [ i <ovionv v | ST1ONI SONI1BVH HS[T?IH
V3 VIHVLLING I8 TE OALUVE0 VWIS » VIﬂ!I‘Iluﬂlﬂ SvHoial [S3HVNOLLONd |
0l 3aVrvD ~
‘ Y3070 | 1] OHIA 503510 o
| xann
= i - ) B LT B ‘ - Ser | JSINOTVEOD S8 T UM S50001 HL IO QUCDIY - Sa6T wOIA-DY
ad 03 MoH vigawiLinw - i uadmanau WION0S3Y_ sér | NOMNIY OLINOVA 5667 WA SSOQC 3HL SO QUODTS 56612 32804 3% WAOH
SINOAFSLNY 410 ser | ST FOON. 5641 YAV VIOV OWO: 2/ | YWHYE 5652 IO
SIS OTMOH [___XxnNIT [ H3d0T3AIA XNNIT it bl Sere Ziwwend ekt e SO001 31 40 IO
se47 CSSOUODN0N 5867 Y OIIUO
4 . ¥ —— s651 TRV ONIOTINGIND  Sed VAT SS30000 AWHO | 5647 2001 1w
> B i Seél | NVEONIOTI NGO §eb T SSIQOOT AN HD - Ser Z NGO
x SErL CICHD $44 1 YIOYN S84 T TION2S viraN
$0MA1 L SIHOTITIEY —

(1124 NOOYEA IRNOT . Sée T CIOLCLONCIA . S84 1 OO 13 ¥OM 3VIA. O

wom
3

of i o 1a TRAL SO gy 3 sert MO YA MO 5647 [FASSOOORAIRSSCOVN 56811 LSROI CYWEEW, O
so.fe0 SONYNI%T | v gl se6l WUNIHAD  seaT 17 A T SOI0053! I SOWVW. S66| LSEHVL O
| A | oo s € ; :
| SISO & Se67 NOWY. 544 R AUSOQOSMIL ISOUIYW 5651 YRESINY YNWIO W1,
oumu 9 HODVNGD - 544')1 QYOS FOMYE0 JUNOVWIN | 566
BLL AT h | sesisson 30 veneoou _ S5 WOVARVIN VZEN 3 SOISEEN0 4790 58811
m SALLILLN SONEMIOM HA DRVLEIA FORROTIOHA RON € Suonvian st mzl'gmm g: 1L w&’&ﬁwﬁ ST SNy 30VENaIS YOOI
5887 oS Sesl WIIVIYG 8305 ¥19280 §4re INVISEEY 30 YONIAS) YDIONEH ¥1
0 SINODDYINdY = S3avaiiin [ [0 SINOIDDVIIdY = SIavanun fj 566T E e OO0 U4 SYW 135280 568 | 39000
s662 94020808 ceall TYLEORN SO IOMYO 1280 5562 SIYNOI3HO0% X

< = o 67 $9030808  Sea'L VIUISW YALNIWY 280 5661 ¥¥1S HISON 3RL O IS
3 B - " " e A0 Sa6T VIOD0R0Y 54| FUINGWENC YT VI 2290 Seb 2 VEINWY V130 OINA 13
@ == o8 *‘;"}"“Tmi‘ﬂgz‘r"‘”""“": } | S5z (3SOA ZMINYWOWNIN  S68'1  NOUSX NOOYHA 13 YONITI W1 (280 544 | ¥ SNCHOIYSIN CIN0OD
= i ma:lwi | @i’uﬂiﬂz 5482 GSOAI MINVANCRIBN €832 [vind 30 HASN0D Y B NI Sos'| £ SNOOIOIH A3WO0D
CAPTILISYD SOTIE TNG “SWNOKE 7 M + Se8 FENCTIVIIOW  Zas | = OOVIOOZ BASOETIVEYD . Sés'l zsmmo;:. QIWO0a

AT D323 S66T FONNG 130 3HOON YINVHOIRIS  Séb| 4 L SSHD WRDTEA

| AN YHHBORNE « sest AVMONCNSNOH  seel [ T T A ZSER0 WiETIEn

0NV 1 THRIIRHS | | 667 VIO gl
I | a8l YAHIOW YEINOD YTHZOOD

O TV HS i I it i MO aBOM

ot i e Savan Sreas

5867 ZKOANNSICH

564 1 HOCONSLCH

e8| =TT

fesz HHOOT ML Sel Z NOUSYS ODIOL

Fob | TYANEYD 10808 Ser e | NOWEYE OHIOL

561"3 dAd

[ ; S6vz-dad

V9 A4 10 (Y0 et o e st

SRR LI SINVO ¥3MOd SMOTNIM
X0 101

FUYMIYVYHS 30
SHMOYvA

atsewemns o1 (STEERDN] VINEON

o

s
25
1
Xk

)

T T e ) X U 5 3HITDIS
Ol OYOTEAO JYVMINVHS MO LHOIN !HVM!W \FEVHS HONW OOI. 06 SNSYDH S6 834 JHVMIUVHS YOI . A — S e 71 i)
VW SOHINW A SMCONIM A SO0 S3avaiiine  SOIVA 30 SISVEe  SODHVAD SYWVHOOHd [ 3avmasvis 3a sxovd| SYNVWZHSNS A AINZ¥IAG OUNLNY  AIVEWOD OWLON VIvid 30
SINGIVANTNOS. OLX31 30 SIHOAVSIZOUd= SV Sonvona: sosanc.  -Uou3HUC) EAVMS VS SICLS ROt el INVHV-T/LVWNVYE NN -pLZEd tized SOERNIND -TIZ 8 llZ 90

O O O OO0 0 WOH O O O OO0 O o oo I}

T6 8T 08¢ (16) 131 «6v7 ¥E 08E (16) XV .
41 V0’01 30 500VaYS 26 82 08¢ (16) 1731 VINSNIN3d 0105 EYPHALSREAVAADY VISYHISVANIVA EVASIO

H0Z vV 0£'01 30 SINYIIA ¥ SINNT SYIINDNYEA 30 OLNIWYLLYAI0 0YLSINN e O O O214VE90dIL HOUNI OATVS SOAITVA SOIDId

NOJ 0LIVLNOJ N3 3LNOd ST1BVHOBY SVIQ £-T WOIUINI OZV1d .
]E"." "."-"-I lB"@"[al “TYNOIOVH 038 YHLS3NN ¥ Y303N3183d N3 e OQINTONI VAI 13 NINIIL SOID3¥d SOULSINN SOTOL
DOYSIHINI SYLST A TNOISHOSI NN SIS ouod i v aiaoun sreosmiyas 30

VIONIOV ¥Od 31INOVd NL SOWVIANT 3L

TIVIN SOYLNID SOAINN
30 NOI9V3HD i

ay
iINOIQNELLVY PN

MOVAIANIAS

0O3dH-HOD HO0d VLNSA




IHa fu pedido fen 3 conocer oS Cenrs Mol s Fendas eSpRCZates g ot
| fel@fono! !A‘!‘!HQQM donde podras enconira la mauhr variedad de soffware de 3
por felefonol CREACION DE

b ‘ - enfrefenimiento @ los mejores precios. Y i no fienes un
0 Ufiliza el cupon de pedido NUEVOS CENTROS MAIL Centro Mail praximo, puedes hacer fu pedido por correo

IV R ARIEENIRIRT o s e iows.

LUNES A VIERNES DE 10,30 A20 H PONTE EN CONTACTO GON
SABADOSDE 10,30 A 14 h NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS
FAX: (91) 380 34 49 TEL: (91) 380 28 92 TEL: (g” 38028 92

o (VY2 0 Sabes? AN

Duye, éHas visto los
descuenfos de Mail?

™\ En novedades PC-C0
 May mas fitulos_:

sonssnnns”®

OFERTAS CO-AOH OFERTAS CO-ROH %

3 D

AHORA MAS BARATOS,
TODOS LOS JUEGOS AL
MEJOR PRECIO

HARRIER JUMP JET

£)
PYE - 3095

MAD DOG MC CREE Il MONKEY ISLAND
e

RISE OF I
THE ROBOT
RIsE @

BVE - 1995

PVP - 2990 PV« 4990 = PVF - 2950 1 VP - 3 PVP - 3990 PVP - 4750

1] OBRAS DE CONSULTA CD 8] OBRAS DE CONSULTA CD O [0 PACK DE JUEGOS CD 5] PACK DEJUEGOScD [
. = | Y\ ANAYA INTERACTIVA _\\ [N vordor |
. ESPACIO { 5 o [ ] 3

DICCIONARIO ENCICLOPEDICO A CUERPO HUMANG: Flight Simulator « RAVROAD TYOOR 7 =

B LA MAQUINA DEL TIEMPO
IMPRESIONANTE ENCICLOPEDIA

AUDIOVISUAL DE LA HISTORIA DE eSS * SHENT SERVICE | | '_IJl' QARSI - s 1our corr
€ F ACONTECMENTOS il | Rl +WHGCOM 0
8500 HISTORICOS, PAISES, ETC. e 9! Ll M
* SISTEMA DE SUSGUEDA KKK OFF 2 = LT,
HSANTANEA « FIRST SAMURAL
e + THE PRRFECT GENERAL
MUSEO DEL PRADO Wehe! . + CHESS PLAYER 2150
VISTA EN REALIOAD VIRTUAL POR simulitors % + FEGALOMANA
LAS SALS DF VELAZGUEZ

MEGAPACK 11 ¥
EXFLORER PACK 6,900 Viliien 6.990

= JURASSIC
* COMPUSERVE STARTER (D

B « FoT R0 7
BIBLIOTECA :wmmuiws
HISPANO

* FIMFEST COMEDY CLASSXCS.
AMERICANA . LIRARY FRG

SOUND
+ THE BEST OF PHOTO /RO

» CYBERPLASM.
MKROCOSM
— e R ULTIMATE GAMES
R LR Special Edition
DisCOVERY. [l MOTORCYCLEMN ENCICLOPEDIA TEMATICA 5 -

* BEYOND PLANET EARTH

+ MICROSOFT MULTIMEDIA MOZART

* HELLCAB

* PHOTO MORPH & CONVERSION ARTIST
+ 1534 SPORTS ILUSTRATED

* WHO SHOT JHONNY ROCK?

* PRINT MASTER GOLD

+ CORRIDOR 7

+ NATIONAL PARK OF AMERICA *JETRGHTER |l + SPECTREUR + LA ABADUA DEL CIWEN + BASKET
* SING ALONG KID V.2 ANTUNGATE  + WARLOCK * GGOBY | » MOT + FUTBOL

|mur&mm,\ WORLD ARGOS VERGARA ZOOLOGIA Al GEOGR. FISICA ESPANA L MUNDO DE (O3 MINERALES __ GEOLOGIA

==

w
CDROM - 7990 COROM - 9550 CDROM - 5350 €0 ROM - 9950 €0 ROM - 5090 A e SanwaT + LVIHGSTONE SUPONGO ® LA COUMENA I
u] OBRAS DE CONSULTA PC3 1 u
ELCUBIFO HUMANO $2 LS PLANETAS 105 OVis B O10ENHADOR SFT PACK 10 CD-ROM mms: - A SFT PACK 10 CD-ROM R
P 73 ——— | S * DOOM * PC KARAOKE -
T % 108 OVNIS b ) “KncoueTy  RRECIO! « SPCEGUESTIV 88
i - . » STELLAR 7 = » ROCK RAP N ROLL -
—— ¢ + WORLD ATLAS 4,990 « MOVIE SELECT
« BEST OF MEDIA CLIP » SHERLOCK HOLMES
« WORLD FACT BOOK ASTS AND LETTERS
* CO-ROM OF CO-ROMS + MS MULTIMEDIA JUMPSTAR —
. * * mmlgfnfgﬁf + HOME MEDICAL ADVISOR
- . * PLAMY * FANTASIA'S 2000 FONTS
e —— * SING ALONG CLASSIC + BATILE CHESS ENMANCED l
ADULTOS O o -
[p—— [T U MILE HIGH CLUB [ 5,000 L0 el I
7 COLORS 995 PACK 6 CD ROM ATASIECFERORCA ™ | FIATOMCAT MEGAFORIEESS  WING COMM ACADEMY MG 29 JET FIGHTER I
SUVES 995 AT 6.590 il : e - -
ARACHNOPHOBIA o5 1 » ATASTE OF EROTICA. » INSATIAZIE 3w AL EEAUTES
ATOMING 75 IR BARES *IEGED ¢ P
BOB 995 * DIGTAL DANCING  » [EGEND OF PORM 2 BABY'S GOT BUTT
BUMPY'S ARCADE FANTASY 995 ” o
BUNNY BRICKS 995 BACKFRE
CRAZY CARS 95 BLONDRGE
CEREON W s BUSTY BAZES 3
DARKMAN 975 P -
DICK TRACY ADVENTURES 95 '
Easy 995 s 15%0 e L 6.990 16 TITLES Uit
FUPT & MAGNOSE 75 T Fi%0 « CUIP ART NOVICE + THE ANIMALS -
GOOFY Y EL TREN EXPRESD 995 T 2 « €D FUN HOUSE 9.0 + WORLD ATLAS e
JUDGE DREED 975 187 * PHOTO PRO VOLUME 3: LOWERS + SPACE ENCYCLOPEDIA
DS 975 so50 HOOKERS 2 3 450 LoV * WORID cuohijps‘ésu e o
PUTTY : - * SUPERTOON + WRITER OLY] . PAINT POWER
SUPER CAULDRCN ::: ool e y i * GUICK TOONS 1:CARTOON CLASSICS + UNKS + IT’S ALL RELATIVE
s b DOCRSOFPASSON 3450 £ 4 PACKT 6590 + WASHINGTON TIMES: 1994 EDITION « THUNDER HEWNK + MICHAEL JACKSON
bt A N i « FHOTO RO VOMUME 3: PHOTOBANK « CURSE OF ENCHANTIA + PHIL COLUINS
VAXNE 975 i Py = DOORS OF FASSION | 3550 £ & PACK 28590 « GALLERY OF DREAMS: SURREAL IMAGERY
A0 i LOVE PYRamD §900 | SEXY ZESNG 5900 N d * JAMES POND 2 * MADONA -
WILD WHE 5 U £ DO LOVE priny) Besgmeay 7o OREAM GIRLS 3450 | reneTRATION 1590 + FONT PRO VOLUME 1: THE ESSENTIALS  OUT RUN + JOHNNY CASTAWAY
NEET A i DREAM MACHNE 4550 I




IHaz fu pedido por felefono! E’H

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H.
SABADOS DE 10,30 A 14 H.
FAX: (91) 380 34 49 il
TEL: (91) 380 28 92 0ye. éHas visto los
fescuentos de Mail?

.. - s
SHAR- 750/ REG- 4330 REGISTRADA - 4200 SNAR 750/ K56~ 600
HOCUS 7O JAZZ JACKASET MYSTIC TOWERS

-y G ===y

SHAR- 7507 REG- 6500
NEQ PAT

SHAR- 750/ REG- 7500 AEGETRADA- 7990
MFNU Juj

= [ =g === =

REGISTRADA - 4930 SHAR- 750/ REG- 6200 195
cc xov 8995

RISE OF THE TRIAD A

€O ROM - 9895

-
PC3 - 6485
€D ROM - 7495

KINGDOM-THE FAR REACHE!

C CDROM - 8455 CDROM SS‘) 75 ROM - 4995 A 3 7'7?}
MAGIC CARPET - CO ROM - 7995
HIDDEN WORLDS ~ MANCHESTER UNITED 2. MASTER OF MAGIC

v [
& =

CDROM - 8295

CD ROM - 5495 5 C 4 ) " FC 3- 4995
CD ROM - 5485
3 AN!(COMMA

PC+ 7198
CO ROM
VIRTUA

e ——
CORCM - 9495 C 4 3 PC3 - 3075 CD ROM - 5895
CDROM - 3095

C0R00 » i
NANA MANE

3 Iwnr E" [ Ym

2= [
PC3- 5995 CDROM - B545
CD ROM - 6495

COROM - 8995 ¢ 5 =] R‘O‘\' Pd“S

PCJ - 4195
CDROM - £445

PC3- 7195
CO ROM - 8995

D ROM - 8995
MYST

PCI- 5495 PCI - 14495 PCJ - 9495
CD ROM - 7495 CDROAY - 12495 CD ROM - 5995
TEALL PRISIONE

73 7495 495/C0 - O ROM, - 7495
0 ROM.- 8795 STAR TREK
2 RCRUSADER  25THAMVERSARY

COROM - 8895 CDROM - 7550

J DL S uc
f" ’4/11‘ M.OIWASGE'AGR“E*“@T

rbmos - 2995

TOMO 10 - 2995
0

k3

No fe 1o pierdas
Lcorelavoz

‘ z

COROM - 8475 PC3 - 8495

4000 "D EQ‘-\ ‘495 COROM - 6495
Cl'l’SYAI. PINBALL

PC 3 - 4995 TOROM - 7498 PC3- 6495 PC3 - 5495
o Rc\ﬁ - 8995 COROM - 7495 CD ROM - 5495

FC, PC3 - 5095
CDROM - 5995 . CD ROM - 6495 co &DA-'. 4205
HHL HOCKEY'95 NICK FALDO DELUXE NOCTROPOLIS NOVASTORM

COROM - 8095 COROM - BO9S

COROM - 7195 CD ROM - 9895 FC- 3 CD ROM

CD- 6995



Estos son Los Centras MAIL, tus Hiendas especializadas
donde podrds encontra la mayor variedad
de sofftware de entretenimiento & l0S mejores precios.

¥ i no fienes un Centro Mail
proximo.....

iHaz tu pedido por felgfono! ™~ SN

1E2) e 3 T =3 [

* PLAZO EN'

,y HOBBY TEX Accesopor bertex: MARCA 032, CLAVE: "HOBBYTEX#
= " Si no tienes el sistema operativo HOBBYLINK para conectarte a
HOBBYTEX, solicitanoslo y lo recibirds completamente gratis.

CON ESTA APLICACION DESEAMOS OFRECER A LOS USUARIOS DE NUESTRO CENTRO SERVIDOR
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EL SECTOR
cRiTIo

%

606mo... es posible que salgan
Jjuegos que no soporten otras
tarjetas de sonido, aparte de la
Sound Blaster, ¥ de forma,
especifica la Gravis Ultrasound?

C.'cuéndO--o baJ&Pé.Il lo
suficiente los precios de las tarjetas
MPEG para que los juegos de PC
alcancen la dimensién grafica que
tienen los de algunas de las nuevas
maqguinas?

g,Qué... ocurrird con el sistema
operative MS-DOS cuando Microsoft
lance en los préximos meses
Windows 95%

e,Gémo... es posible que
todavia haya compafiias que se
planteen el distribuir juegos en
inglés en nuestro pais sin
traducirlos a nuestro idioma?

.:',Guéndo... estardn ya en
nuestras manos las ultimas
creaciones de Maxis «Sim Isle» ¥
«Sim Tower»?

SPor qué... no se generaliza
la buena costumbre que tienen
muchas compainias de sacar
anadidos y discos de escenarios y
misiones para sus juegos?

LO PEOR DEL MES

Como todos los afios por estas
fechas, disminuyen de manera
alarmante los lanzamientos de juegos
por parte de todas las compafiias.
Esta bien que todo el mundo se tome
vacaciones, pero sin olvidar que en
este periodo de tiempo la gente
también juega.

LQUE HE HECHO YO
PARA MERECER ESTO?

La espera ha sigo fructifera, y ya tenemaos entre nosotros la primera pluma incisiva
y critica con el mundo del software que nas habéis mandado. El indignado lector res-
ponde al nombre de José Luis Martin Sanz, de Madrid, y su propuesta es la si-
guiente: ... De un tiempo a esta parte se ha producido un importante avance en
cuanto a tecnicas y resultado se refiere de los juegos que aparecen en el mercado,
llegando a conseguir bandas sonoras
grabadas en el CD y espectaculares

cortos gque muestran el juego como A
si de una pelicula se tratase. Mi que- K
ja consiste en que gracias a estas ;

nuevas incorporaciones en los juegos
se hace necesario el CD-BOM, pues
las animaciones, didlogos y musica digitalizadas no pueden almacenarse en dis-
quetes. Si estos juegos carecieran de todos los didlogos digitalizados, tantes minu-
tos de animaciones... podrian incluirse en este dltimo formato, aungue ocupen algo
mas que hace un tiempo.

Mi propuesta es que se hagan varias versiones de los juegos a los que si les reti-
ramos parte de estos extras, gue no participan en la accién propiamente dicha,
puedan almacenarse en mas o menos disquetes, y asi podremos disfrutarios todos.

Aqui esta la opinion de este lector. Este
mes ha sido solo una, pero el proximo
puede haber mas. Sabemos que todos
tenéis algo de qué quejaros referente al
mundo de los videojuegos. No esperéis
mas y descargad vuestra aversion sobre
el tema gue querais escribiendo a:

MICROMANIA

C/ DE LOS CIRUELOS 4

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre seccion
EL SECTOR CRITICO

H U M D R por ventura y Nieto
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FORMIDABLE...

... gue en el E3 se haya confirmado una ten-
dencia que se venia adivinando desde hacia ya
un tiempao: la publicacién de un mismo juego en
distintos formatos. Eran numerosas las com-
pafilas presentes en la feria que anunciaban un
mismo lanzamiento para PC, Saturn, 3D0 y
Playstation, lo que permite gue todos los usua-
rios puedan disfrutar de la mayoria de los jue-
gos. Y con pocas diferencias entre ellos, ya que
un juego se programa en una maguina especifi-
ca -muchas veces en un PC-, trasladandose y
adapténdose el codigo para las otras méquinas
a las que vaya destinado. No se trata, pues, de
hacer un juego nuevo, sino sélo de convertir
uno ya realizado, con las ventajas gue eso su-
pone para las companias de software. Esta ten-
dencia va acompafiada de otras dos: la conver-
sion de aventuras graficas de PC a las nuevas
méaquinas y la realizacion en PC de los fabulosos
juegos de lucha de las consolas. Una buena
idea que nos permitird a todos jugar a todo.

LAMENTABLE...

... que el desentendimiento
de las consolas de 16
bits fuera casi general

en todas las compa-

nias participantes en
la feria. Y también
es lamentable
que, porque
se apueste de
manera decidida por las nuevas maquinas, co-
sa logica, se deje de lado un nimero de usua-
rios tan amplio como el gue tienen Mega Drive
o Super Nintendo. La tonica era la ausencia de
juegos para estas maquinas en la mayoria de
los stands, y lo que es mas preocupante, la es-
casa presencia en los catélogos de novedades
y proximos lanzamientos. Es indudable que las
consolas de 16 bits tienen los dias contados,
pero aun es pronto para comenzar a echar tie-
rra sobre las mismas, por lo menos mientras

las nuevas maquinas no se conviertan en un
producto mas asequible econémicamente para
todos los usuarios, al menos aqui, en nuestro
pais. Mientras tanto, nos esperan dias de in-
tensa convivencia entre las que vienen y las
que han de irse.

ACID

O US E

< Quién teme al
multimedia feroz?

icen que el tiempo no pasa en
balde, y aquello de “renovarse o
morir” es —se quiera 0 no— una
mdxima en este curioso y numnca
bien comprendido mundo de la
informatica y los videojuegos.
iCudin lejos quedan los tiempos en que wn par de
palotes constituian la representacion de los mis
afamados tenistas de la historia, o unas letras en-
cima de otras eran ln viva imagen de cualquier
liéroe similar a Indiana Jones!
Pero no es bueno mirar atrds. Y hoy, que vivimos
la edad dorada del entretenimiento electrdnico,
los palotes son renderizados y nos hablan, mirdn-
donos a los ojos, como si nos conocieran de toda la
vida, tomdndose unas confianzas que asustan —y
ya lo dice el refrdn, “donde hay confianza...”-. Es
la época del CD-ROM. Es la edad del multime-
dia. Y claro, si hablamos de “multimedia”, habla-
nios de “interactivo”. Y por hablar, ya sabermos
qute hablan hasta los palotes renderizados.
Hoy, tedo es “multimedia interactivo”. Y es que,
vya se ha dicho, renovarse o morir.
El mejor ejemplo lo encontramos en las compa-
iiias de software. Hard cosa de un aiio, mes smds,
nies menos, las mis prestigiosas productoras de
tado el orbe empezaron a afiadiy detrds del nom-
bre que habian tenido toda su vida, la coletilla
“interactive”. ;Qué era lo que estaba pasando?
;Qué maravilloso misterio se escondia tras esa
enigmiitica expresidn? Ni mds ni menos que es-
tabamos asistiendo a una revolucion, y nosotros
sin enterarnos y con estos pelos.
A partir de ese monento surgieron, como los ea-
racoles tras una tarde de lluvia, miles de progra-
nas y CDs que integraban audio, video digital,
imdgenes -renderizadas, por supuesto- a tufi-
plén, e ingentes cantidades de informacién sobre
temas tan apasionantes como la cria de chirlas
salvajes en las costas de Papua, los ritos sagrados
de los yanomamis en ¢l siglo XVII, la verdad so-
bre la infancia del tio abuelo de Abraham Lin-
coln, el juicio contra Of Simpson —persecucidn
ticluida-, las estadisticas sobre higiene personal
et Asia hace cincuenta aftos, efc.
Y, si, uno decia “;Oh, es alucinante! jQué boni-
tol jEs multimedia interactivo!” y, por supuesto,
en un alarde de sentido comiin, no se le ocurria
comprarse algo asi. Pero ahora las cosas estin
cambiando, porque también los juegos son, cada
vez mds, nmultimedia interactivo. Es decir, con

técnicas cada vez mds sofisticadas, un simple
Juego ha pasado a convertirse en una pelicula
“interactiva”, con todo lo que ello conlleva, 0 sea,
mirar y poco mds.

Es como cuando la noche de Reyes, un nifio reci-
be miles de regalos que necesitan miles de pilas
que, una vez colocadas en su sitio y pulsado el
correspondiente botdn, el artefacto en cuestion
~lldmese “Mighty Warrior” o “Master del Ca-
llején"~ empieza a jugar solo mientras el chaval
se dedica a cosas mds interesantes, como echar
un partido de filtbol con los amigos.
;Frustrante? Si. Pero es lo que hay.

Es el ataque del multimedia feroz, que empezd a
soplar sobre la casita de madera y nadie le hizo
caso, hasta que de las paredes sélo quedaron asti-
las. Si, sdlo por un momento, nos diéramos
cuenta que TODO videojuego es inferactivo
~hasta el de los palotes—, quizd nos pensdramos
mejor-el adquirir algo por el simple hecho de que
en la caja ponga “interactive multimedin”, o si-
milar. Y, sino, atengdmonos a las consecuencias
cuando, después de introducir un CD recién
comprado en nuestro PC, Saturn, PlayStation,
3DO, Mac, o aquello de que cada cual disponga
buenamente, una voz gutural salga por los alta-
voces con un acento a lo Pancho Villa y nos suel-
te de sopetdn “Esto es la guayaba interactiva del
simulaje de carros” o, en un arcade, escuchemos
“el chapulin texano soportd tremenda balase-
ra”... Total, como es multimedia interactivo y
muchos CDs se importan como si fueran patatas,
pues hala, a disfrutar del multimedia feroz.

El palote renderizado es la excusa por la que el
usuario se ve obligndo a pasdrselo en grande con
una interaccion que consiste en pinchar con el
raton, o pulsar el botdn del pad, dos veces cada
media hora, mientras el CD juega, él solito.
Cuentan que, en cierta ocasin, Groucho Marx
estaba cenando en wn restaurante con wi amigo
cuando un tipo fotalimente borracho, queriendo
pasarse de listo, para impresionar a sy novia, se
le acercd y echdndole el aliento en la cara le dijo:
“Groucho, colega, ;te acuerdas de mi y lo bien
qute lo pasibamos juitos?”. La respuesta fue:
“Querido amigo, munca olvido wina cara, pero en
sit caso haré qustosamente una excepcion.”

Y, si esto sigue ast, es muy posible que nuestro
palote renderizado, también se emborrache de
“multimedia interactivo”, sin que nos demos

cuenta de nadn. 49



DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA

DISPONIBLE COMENT CPU MINIMA CPU/RECOM DISCODURO  T. VIDEO CONTROL GRAVIS
ALEX DAMPIER PRO HOCKEY DISCO, CD CD 3865X/33 486DX2/66 4 MB 1 MB VGA DOBLE TECLADO NO Sl NO NO
ALONE IN THE DARK 3 cD CcD 386DX/33 486DX2/66 4 MB (592 KB BASE) 35 MB VGA SIMPLE TECLADO NO Sl NO NO
ARE YOU AFRAID OF THE...? CD cD 386DX/33 486DX/50 4 MB (500 KB BASE) 2 MB SVGA (VESA)  SIMPLE RATON Sl S| NO NO
ASTERIX. EL DESAFIO DEL...  CD CcD 386DX/33 488DX/33 2 MB (540 KB BASE) NADA VGA SIMPLE TECLADO NO Sl NO NO
BUREAU 13 DISCO, CD cb 386DX/33 486DX2/66 4 MB (520 KB BASE) 13 MB VGA DOBLE RATON Sl Sl SI SI
DIRECTOR’S LAB cD CD 386DX/33 486DX/33 4 MB (540 KB BASE) 5 MB SYGA SIMPLE RATON NO S NO NO
EUROPEAN CHALLENGE cD cb 386DX/40 486DX2/66 4 MB (550 KB BASE) 100 KB VGA SIMPLE TECLADO NO Sl NO NO
FIGHTER WING DISCO, CD CD 386DX/33 4B6DX2/66 4 MB 4 MB VGA DOBLE JOYSTICK S Sl NO NO
FRONTIER FIRST ENCOUNTERS  DISCO, CD cD 386DX/25 486DX/33 4 MB (500 KB BASE) 5 MB VGA SIMPLE TECLADO Sl Sl S S
HELL cD CcD 3865X/33 486DX/33 4 MB (540 KB BASE) 20MB SVGA (VESA)  SIMPLE RATON Sl Sl Sl NO
HIGH SEAS TRADER DISCO, CD cb 386DX/33 486DX/33 4 MB 4 MB VGA SIMPLE RATON Sl Sl S Sl
JUMP RAVEN MACCD,PCCD  PCCD 486DX/25 486DX2/66 8 MB 10 MB SVGA DOBLE RATON S Sl Sl Sl
KNIGHTS OF XENTAR DISCO, CD cD 386DX/33 486DX2/66 640 KB 4 MB VGA SIMPLE RATON Sl Sl NO Sl
MYST CD CD 386DX/33 486DX/33 4 MB 4 MB SVGA SIMPLE RATON S Sl Sl Sl
o
PINBALL MANIA DISCO DISCO 386DX/33 486DX/33 535 KB 3 MB VGA NO TECLADO S Sl NO Sl
PRISONER OF ICE CcD CcD 486DX/33 486DX2/66 4 MB (8 MB SVGA) NADA VGA/SVGA SIMPLE RATON S| Sl NO Sl
SLIPSTREAM 5000 DISCO, CD cD 486DX/33 486DX2/66 4 MB 8 MB VGA SIMPLE TECLADO Sl Sl Sl NO
STRIP POKER PRO PCCD, MACCD PCCD 386DX/33 486DX/33 4 MB NADA VGA DOBLE RATON NO Sl NO NO
VIRTUA CHESS CcD cD 3865X/16 486DX/33 4 MB NADA VGA SIMPLE TECLADO NO Sl NO NO




3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un
afo. 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 sucripcion.

Con tu suscripcién, te GARANTIZAS que
recibirds todos los nimeros aunque se agote en
el quiosco- siempre estaras al dia de lo ultimo.

numeros gratis y
unas tapas gratuitas
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.




Conectate al

mundo

=
7 2
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Con tu PC y TELELINE vivirds una
nueva aventura: la del juego a lo grande.
TELELINE te ofrece el mas completo
catdlogo de juegos para PC, accesorios
para tu ordenador, antivirus, etc.,
mediante el servicio especial de

Solamente tendrés
que llevar, por via
telefénica, la demo o
el juego directamente

a tu ordenador.
También podréas encontrar las soluciones o los
mapas que te permitirdn completar los juegos
mas dificiles. Pedir pistas que te amplien la
jugada. Lo que quieras.

Y la altima novedad en el mundo de los juegos:
Los multiples, que te permitirdn enfrentarte con
multitud de personas al mismo tiempo en todo
el mundo, simplemente conectando con ellas a
través de un maédem,

AR WARRIOR

JUEGO COMPLETO
SOLO POR

AR A

TELECOMPRA, gestionado por La Tienda
en Casa, divisién de venta a distancia de
El Corte Inglés.

En él encontraras de todo y para que
todo te sea superfacil puedes probar los
‘juegos que te interesen.

[

Ademds, el servicio
TELELINE pone a
tu disposicién otras
muchas opciones
para que no te falte
de nada: novedades, imagenes y sonidos, ofertas,
bolsa de material, articulos de revistas, etc...

Y por primera vez en Espafa, para que tengas
todo bajo control dispones de una ventana que
te indicard exactamente el tiempo y coste de la
conexion.

Con TELELINE y sus juegos, conéctate al
mundo y empieza a divertirte a lo grande.

Tarifa normal: 16 ptas/minuto. Laborables (excepto sabados), de 17,00-
22,00h. Tarifa reducida: 10 ptas/minuto. Domingos, festivos y sabados de
14,00-8,00h. Laborables de 22,00-8,00h.Tarifa hora punta: 22 ptas/minuto
Laborables de 8,00-17,00h y sabados de 8,00 a 14,00 h.
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Pide ahora el mds avanzado juego miltiple Localidad woveiisisve
Air Warrior, PLOVIICIA orvvrroerrresisssiassissssens
Una de los simuladores de combate aéreo mds .

GP. Teléfono

perfecto, con el que podrds conectar con varios

jugadores a la vez. Mediante esta firma, el solicitante declara conocer y aceptar el coste de
El juego completo lo recibirds con;ra Y“f“b"bo conexidn del juego miiltiple que se entrega, y que serd el de las tarifas
de 500 Ptas. en concepto de gastos de envio. telefonicas actuales, asi como las modificaciones de las mismas que sean

nvia est 6 tos a: TELELINE, i ~
m:ﬂ;;uizcul%ug%?hatus helmae adoptadas por Telefdnica de Esparia, S.A.

28001 - Madrid o al fax: 91 - 575 86 33, FIRMA e

Line
TE CANVIBIA
LA VIDA




