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Este mes hemos intentado rizar el ri-
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come el esperado «The Digy, «Apache Long-
bow», «The Need for Speed», «FX Fighter» y un
largo etcétera, junto a videos de las mas prestigiosas

compafias, y los trailers mas actuales de las peliculas de la gran pantalla.

8 ACTUALIDAD

En PC, llegan «Zoop», «Actua Soccery, «Fatal Racing». En el sector recrea-
tivo, las Gltimas novedades de Namco, «Tekken 2» y «Rave Racer». Tam-
bien disponemas de material del rodaje de «Rebel Assault Il»... Lo dltimo de
lo Gltimo.

18 TECNOMANIAS
Justo aqui encontraras el escaner que necesitas, o la impresora, o el joys-
tick, o el lector CD, o...

22 CARTAS AL DIFIEI:'.TDF!
Este mes continuamos con felicitaciones y polémicas. Un poco de todo para
animar el ambiente.

27 REPORTAJE

intelligent Games. Su nombre no
ha sonado demasiado hasta ahora. Algo que
se va a solucianar en breve gracias a juegos
que llegaran hasta nosotros en pocos
meses, como «WaterWorld», «Sim Isle» o
«Azrael’s Tear». Todo un lujo para mentes
exigentes.

32 APACHE LONGEOW
Simulador y arcade, con ciertas dosis de
estrategia. Y todo, con una gran calidad. Asi
serd uno de los juegos mas atractivos de la

temporada, al que nos hemos decidido a otorgar
nuestra portada de este mes. Por algo sera.

36 PREVIEWS

Dinamic vuelve con la version 4.0 de «PC Fatholy, BMG inicia la tempaorada
con «LoadStary, SCi prepara «Gender Wars», Electronic Arts da las Gltimos
toques a «FIFA 9B»... y todavia nos quedan mas.

52 F!EF'DRTAJE
The Making of Wing Commander V. Poco, muy poco
tiempo ha pasado desde que

Drigin nos sorprendiera con «Ving
Commander [ll». Pero ahora es el turno
de la cuarta entrega. Un exclusivo
reportaje sobre el rodaje dirigido por
Chris Roberts. Estuvimos en Los Angeles,
presenciandolo en directo, y 0s contamaos
todo lo que alli paso.




60 MANIACOS DEL CALABOZO
El otofio de nuestro Amo del Calabozo particular encierra muchos e intere-
santes secretos.

62 MEGA JUEGOD
Terminal Velocity. 30 Realms se ha sacado de
la manga uno de los mas veloces y apasionantes juegos
del momentao. Descubre todo lo que hay que saber
sobre uno de los éxitos de este mes.

Alias. Una compariia pionera e
indispensable hoy en dia en el
todo lo relacionado con
videojuegos. Hablamos con sus
responsables, y os contamas los
pormenores de los lideres de un
sector tan complejo como el del
disefio gréfico de alto nivel.

76 EL CLUB DE LA AVENTURA

Entre las que ya estan en el mercado, las que aparecen este mes, y las que
estan a punto de llegar, las aventuras se han convertido en un género de moda.
79 PUNTO DE MIRA

Las novedades este mes son numerosas, tanto que la seleccion ha estado
muy complicada. Tenemos titulos como «Toh Shin Den», «The Need for
Speedy, «Bug», «FX Fighter» o «Virtua Fighter Remix».

100 PATAS ARRIBA

Fade to Black. Esta vez os lo queremos
poner més facil que nunca, con una exhaustivo
repaso al juego del momento. Una aventura de

esas que tardan tiempo en olvidarse.

110 PATAS ARRIBA
Lost Eden. Por fin llego el juego. Y nosotros ya tenemos la solucion.
Todos los secretos de los dinosaurios al descubierto,

118 REPORTAJE

Siggraph. Como cada afio, lo mas importante a nivel mundial en imagen
sintética se vio en Siggraph. Y como cada afo, os informamos puntualmen-
te de lo mas destacado.

122 NEXUS 7
La vida sigue igual. Lo que no sabemos es si para nuestro replicante también es asi.

1249 PANORAMA AUDIOVISION
No os perdéis lo que nuestro especialista comenta este mes, para estar al dia.

126 SOS WARE
Seguimos dando respuests a esas dudas que creiais imposibles de resolver.

136 EL SECTOR CRITICO
Cana, cafa, cana... Que no quede titere sin cabeza, aunque la sangre "casi
nunca” llegue al rio.
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Octubre. Un mes que podria calificarse
de transicién, si no fuera por ciertas
evidentes excepciones.

De transicion, porque debido a la habi-
tual cita londinense del ECTS, en su edi-
cion de otono -de la gue os daremos
cumplida informacion el mes proximo,
con un extenso reportaje-, la mayoria de
companias y distribuidores de software
se mantienen a la expectativa respecto
a los lanzamientos de titulos de calidad
y sus correspondientes fechas.

La excepcion viene dada por gue desde
el dia 29 de septiembre los 32 bits han
pasado de quimera a realidad, con
PlayStation en la calle, uniéndose a Sa-
turn, y con el correspondiente abanico
de juegos para ambas maquinas.

Pero, comao contraste, el PC se prepara
cada vez mas concienzudamente, anun-
ciandose para los proximos meses jue-
gos mayores y mejores de lo que nos
podamos imaginar.

Todo esto solo debe conducir a una co-
sa: que el mercado se haga mas y mas
grande, que la calidad del soft aumente
de manera directamente proporcional,
y que el maximo beneficiado sea el
usuario de cuslquiera de las maquinas
existentes. Pero, cuidado, toda precau-
cién es poca. Todo esto estd muy bien
en la teoria. La practica es otra historia.
Aunque si las companias cumplen de
verdad con todo lo que prometen, lo
gue queda del afio, y el inminente 96,
puede pasar a la historia del soft como
una nueva época dorada.

De momento, estamaos contemplando al-
gun destello de esa prometida brillantez.
Juegos comao «Toh Shin Den», «Termi-
nal Velocity», «Actua Soccery, «FIFA
96», «Virtua Fighter Remix», «Fade to
Black», etc. abren un camino gue se ha-
ce necesario seguir. Cualquier incorpo-
racion sera bien recibida, pero cualguier
desviacion nas hara volver atras.
Nosatros, y vosotros, también tenemos
gue velar, en la medida de lo posible,
porque esto se haga efectivo. Este mes,
creemos que lo hemos conseguido pe-
ro, sois el gran publico, los lectores, los
que adquiris el software, quienes tenéis
la dltima palabra, y quienes debéis con-
firmarlo, y hacérnoslo saber.

Por supuesto, el mes de Naoviembre in-
tentaremos hacerlo mejor, esperando
que podais confirmarlo personalmente.
Asi, nos veremos en el kiosco dentro de
treinta dias. Y veremos cémao sigue todo.
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unque ésto suene algo fuerte, la culpa es de todos vosotros. Si, vuestra es la culpa de que, este

mes, hayamos intentado superarnos con la seleccién de los contenidos del CD, ya que sabemos
que cada vez os volvéis mds exigentes. Por eso, hemos intentado reunir

las demos mds explosivas del momento, los videos mas ilustrativos
sobre los juegos y compaiiias mds importantes, y las peliculas
de mdxima actualidad.

Sin embargo, también tenemos muy claro que dentro de
treinta dias querréis algo atin mejor. Y podemos asegu-
raros que el esfuerzo ya se estd haciendo. Aln es de-
masiado pronto para comentar nada, por lo que, de
momento, podéis ir disfrutando con los contenidos de
este mes. Hasta que volvamos a encontrarnos en
vuestro establecimiento habitual.

D arrancar
-ROM

Tenéis en vuestras manos el cuarto
CD-ROM de Micromania. Un CD
compatible PC y Macintosh, en el
gue encontraréis las demos de los
juegos mas apasionantes, asi como
los videos mas espectaculares sobre
nuevas tecnologias y peliculas.

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

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

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

OSJUGABLES PC
E NEED FOR SPEED
PACHE LONGBOW

AIR POWER

LO! ociQ
MAGIC CARPET 2 ol

FX FIGHTER

SELECCION CON 9 DEMDS
JUGABLES PARA MAC

Demos

PC

AIR POWER

Rowan, los creadores de
«Dawn Patrol» y «Overlord»,
vuelven a la carga con un pro-
grama mezcla de simulacién y
estrategia.

El mundo se encuentra dividi-
do en cuatro territorios, cada
uno de ellos dominado por un
duque, que intentaran luchar
por la supremacia aérea y asi
conquistar el resto de los
otros territorios.

Tomaréis el control de la flota
aérea de uno de esos dugues
tratando de conseguir el “Air
Power” y el dominio del plane-
ta, en esta demo jugable de
uno de los niveles del juego.

MICRO o MANIA
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APACHE LONGBOW

Digital Integration ha realizado
un espectacular simulador que
ha merecido ocupar nuestra
portada. Os ofrecemos una
demo del mismo, mezcla de si-
mulador de helicopteros y ar-
cade, en el que podréis jugar
en la primera misién, acaban-
do con todas las posiciones
enemigas que aparezcan en
vuestra camino.

Podréis seleccionar dos tipos
de juego ARCADE en el po-
dréis ser derribados si recibis
demasiados impactos sobre
vuestro helicoptero o INVENCI-
BLE en el que nunca podréis
ser derribados.




Hace tres meses «FX Fighter»
obtuvo la portada de Microma-
nia. El juego esta ya por fin a la
venta, pero si ain no estais
convencidos de lo que es capaz
de ofrecer, os presentamos
una demo que os dara una idea
mucho mas real del mismo.
Los juegos de lucha en esce-
narios virtuales van adquirien-
do gran nimero de adeptos,
pero hasta ahora era un campo
limitado a las consolas.

Par fin podréis disfrutar en vues-
tros ordenadores de este tipo
de juegos, como podréis com-
prabar en esta demo totalmente
jugable que os ofrecemos de
«FX Fighter», en la que tomareis
el control de un luchador virtual,
en combates a vida o muerte.
Una advertencia: el soporte
ideal para el juego, y por tanto
para la demo, es un Pentium.

LOST EDEN

Par fin ha llegado a nuestro pais
«Lost Eden», una de las mas es-
pectaculares aventuras de los
Ultimos meses, disefada por
Cryo y editada por Virgin.

Realmente, los dinosaurios y los
hombres no han cohabitado en
nuestro planeta, pero en otros

mundos quiza si lo han hecho.
La demo que os ofrecemos del
magnifico juego «Lost Eden» es
totalmente jugable en la primera
fase del juego. Tendréis que tra-
tar de desvelar los misterios de
la Ciudadela de Mo y ganaros la
confianza de los dinosaurios que
en ella habitan.

MAGIC CARPET 2

Tras «Magic Carpet» parecia
que Bullfrog no podria superar-
se a si misma. Pero lo ha hecho
con su continuacion.

«Magic Carpet 2» es la segun-
da parte del juego lleno de ma-
gia y encantamientos que 0s
trasladara al mundo de Las mily
una noches, en el que trataréis
de derrotar a un maligno genio
con la ayuda de una alfombra
voladora y de vuestros hechizos.
La demo que os ofrecemos
consta de tres partes. Podréis
jugar al escenario nocturno vy
disfrutar de las presentacio-
nes de los escenarios de las
cavernas y el dia.

THE DIG

LucasArts no ha parado tras el
lanzamiento de «Full Throttley,
aunque «The Dig» deberia ha-
ber aparecido hace bastantes

meses. Sin embargo, nunca
es tarde si la dicha es buena.
Por eso, aqui tenéis una demo
en exclusiva de una de las
aventuras mas esperadas.

Un transbordador espacial con
la misian de cambiar la ruta de
un asteroide gue va a colisio-
nar contra la tierra, encuentra
vestigios de una civilizacion
mas avanzada que la nuestra y
hay que tratar de desenterrar
sSuUs misterios.

THE NEED FOR
SPEED
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Parece qgue por fin llegan los jue-
gos de coches al PC, al mas pu-
ro estilo de las consolas. «The
Need For Speed» es una buena
prueba de ello. EA ha echado el
resto en esta conversion del
programa aparecido original-
mente en 300, llegando incluso
a superarlo en calidad.

La demo que os ofrecemos es
totalmente jugable en uno de los
escenarios de los que constara
la version comercial del mismo,
y solo podréis seleccionar uno
de los diferentes coches que
companen el juego.

ZOo0oP

«Zoop» es el nombre de una
de los juegos mas originales y
adictivos que nos hemos en-
contrado dltimamente, editado
por Viacom New Media. El ob-
jetivo es eliminar las fichas que
vayan apareciendo en pantalla,
dependiendo de sus colores y

MICHO o MANIA
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formas, pero tendréis que te-
ner cuidado porque cambiare-
mos el color de las fichas a eli-
minar cada vez que demos con
una de diferente color,

MAC

No creais que nos hemos olvi-
dado de los usuarios de Mac.
Este mes os ofrecemos 9 de-
mos totalmente jugables para
vuestro Macintosh. A continua-
cion pasemos a detallaros bre-
vemente cada una de ellas.

Comenzamos esta revision
con «Sensory Overload», un
juego de accion en 3D del es-
tilo del «Doom». Le siguen
«PlayMaker Footbally, un si-
mulador de fatbol americano y
«Pegleg» un juego de naves
espaciales del estilo del «Aste-
roids». «A10-Attack!» simula-
dor de vuelo del conocido bom-
bardero antitanques continta
este divertido repaso por la
actualidad para Mac. «Blood
Bath», llega pisando fuerte y
es un arcade en el que las es-
cenas sangrientas se convier-
ten en excusa para envolver la
accién en un cementerio.

Completan esta seleccion «Tu-
bular Worlds», juego de naves
espaciales con un scroll muy
suave, «Power Pete», arcade
de accion en el hay que salvar a
unaos conejitos cautivos, vy
«Triazzle», un puzzle animado.
Por dltimo, «Troubled Soulsy,
un juego de habilidad en el que
tendréis que unir tuberias.




Si disfrutasteis
con el simulador
de vuelo TFX,
preparaos para
el dltimo progra-
ma de Ocean vy

DID. Os presen-
tamos un video del juego en formato AV,
en el que podréis comprobar la gran cali-
dad gréafica del mismo, asi como una visién
global de las diferentes opciones y modali-
dades de combate de la version comercial.

MAKING OF FIFA 96

Fifa International Soccer 96» es el nombre
completo del esperado y espectacular si-
mulador futbolis-
tico de EA del
que os ofrece-
mos un video en
formato AVI en
el que veréis el
proceso de pro-

duccion, las téc-

nicas utilizadas e imégenes que os mostra-
rén la calidad del programa comercial.

MAKING OF PRIMAL RAGE

Sin duda, uno de los juegos de lucha mas
populares de los dltimos tiempos, obra de
Time \Warner.

Os ofrecemos un praograma interactivo en el
que podréis ver como se ha realizado el jue-

HOBBY LINK 1.12

Os ofrecemos la Gltima version del progra-
ma de conexion a nuestro servidor |bertex,
en el que podréis encontrar soluciones a
gran nimero de juegos, demos de los pro-
gramas de Friendware y Dinamic Multime-
dia, las actualizaciones de PC Fuatbol y ac-
ceder a las tiendas Malil

vuestra casa.

JOHNNY MNEMONIC

sin salir de

J e

WATERWORLD

«WaterWorld» es el titulo de
la Gltima pelicula protagoni-
zada por Kevin Costner, en
la que nuestro planeta, des-
pués del deshielo de las ma-
sas polares debido a la de-

145w

saparicion de la capa de ozono, se ha
convertido en un mundo acuatico y nues-
tros protagonistas trataran de encontrar
el Ultimo trozo de tierra seca que existe.

Os ofrecemos un trailer de la misma en
formato AVI o de video para Windows.

En el siglo XXI las comunicacio-
nes ya no son seguras, por lo
que se utilizan mensajeros hu-
manos para trasladar la informa-
cién de un sitio a otro. Johnny
Mnemonic, interpretado por Kea-
nu Reeves, es uno de esos men-

go «Primal Ra-
ge». Basicamen-
te, es un beat’
£m up, pero con
la particularidad
de gue los pro-
tagonistas son
dinosaurios.

Lo whish sndate (7o thh M onde w3
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En prevision de posibles problemas o dudas surgidos al utilizar

el CD-ROM, disponemos de un servicio técnico en el que podreéis
hacer todo tipo de consultas sobre instalacion y ejecucion de

los programas contenidos en el CD.

sajeros gue transporta una importante in-
formacion, por lo gque se tendra que
enfrentar a un gran ndmero de peligras
hasta llegar a su destina.

Os ofrecemos un trailer de la misma en
formato AVI o de video para Windows.

Podeéis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes,
y de 4 a 8 de la tarde, llamando al telefono (31) 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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Piense en los
coches que
siempre habia
sonado, pilotar
... THE NEED
FOR SPEED le
ofrece ocho
coches tan
reales como la
vida misma gque
rugen, corren y se
agarran al asfalto
de tal forma que no
podra seprimir  sus
deseos de sentarse an
el asiento del conductor.
Disfrute de la accion desde
cuatro angulos  distintos
mientras los sensacionales
graticos tridimensionales propulsan
sy bolido por circuitos y carreteras
hiperrealistas a la velocidad de la luz.
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LA PELICULA, EL JUEGO

LUCASARTS
En preparacion: PC CD-ROM,
ARCADE

diferencia de «Rebel Assaulty, que

tomaba prestadas de las peliculas

de la trilogia «Star Wars» las esce-
nas de video presentadas en el CD, su
continuacion dispondréa de secuencias
nunca vistas, y que se estan grabando
especificamente para el juego.
Darth Vader, los rebeldes, naves X Wing,
y un largo etcétera de todos los topicos
existentes en «Star Wars», cobran de
nuevo vida en «Rebel Assault Il».
Para ello, y como se puede comprobar
por las imagenes que aqui veis, se ha uti-
lizado la técnica de "blue screening”, y se
ha realizado un importante esfuerzo en el
diseno de efectos especiales, a imagen y
semejanza del cine.
Un nutrido grupo de actores profesiona-
les da vida a los personajes mas carisma-
ticos de la trilogia, en esta nueva produc-
cion para el PC, que de nuevo ha sido
disefnada y dirigida por Vince Lee.

Rebel Assault Ii

NO HACE MUCHO OS INFORMABAMOS EN ESTAS MISMAS PAGI-
NAS SOBRE «REBEL ASSAULT ll», CONTINUACIAON DEL POPU-
LAR JUEGO DE LUCASARTS, CUYAS PRIMERAS IMAGENES YA
ESTABAN CIRCULANDO. PERO NUEVOS DATOS SE VIENEN A
ANADIR A AQUELLOS. HEMDOS TENIDO AC-
CESO A LAS IMAGENES DEL RODAJE DEL
JUEGO. ESCENAS TOTALMENTE NUEVAS
QUE SE HAN DISENADO ESPECIFICAMENTE
FARA EL JUEGO, SOBRE LAS RUE AHDORA

0Os HABLAMOS.

MAC CD-ROM

El juego en si, ademés, incorporara malti-
ples innovaciones respecto a su antece-
sor, siendo la mas destacable, por evi-
dente, la opcion de resolucion SVGA en
las escenas no correspondientes a video.
Segln todos los informes de que dispone-
mos, «Rebel Assault lI» estara listo para
su lanzamiento antes de navidades, aun-
que la fecha exacta ain no se ha dado a
conacer.

Que la fuerza nos acomparie a todos este
invierno.

MICRO °MANEA



MULTIMEDIA SOBRE RUEDAS

Autopista catilogo

LUKE-MOTORPRESS
Disponible: PC CD-ROM

o0s amantes del motor y las cuatro ruedas estan de enhorabuena. Autopista, una de
las publicaciones con mas solera y prestigio dedicadas al mundo del automavil, ha
lanzado recientemente un CD interactivo, en el que se pueden encontrar datos,
imagenes, videos, etc., de mas de 1.800 modelos de coches de todo el mundo.
La edicion de este CD, actualizada a los nuevos modelos disponibles para 1338, apa-
rece en el mercado por menos de 5.000 pesetas. La relacion calidad-precio resulta ex-
celente, si tenemos en cuenta la cantidad de datos e informacion referente a todas las
caracteristicas de los vehiculos disponibles en el catalogo.
Cerca de 1.500 fotografias, 70.000 datos técnicos, mas de 500 locuciones y un
enorme y variado nimero de animaciones y videos, bastan para hacerse una ligera
idea de los contenidos. Una excelente iniciativa que esperamos tenga continuidad en
anos venideros.

LA TRANSVANGUARDIA

Art Futura 95.

Gomunidades virtuales

auTonisia
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rt Futura se nos echa encima. Del 18

al 22 de octubre se celebra en el Cen-

tro Cultural de la Villa, en Madrid, la
sexta edicion de la siempre popular muestra.
Con el titulo genérico de “Comunidades Virtua-
les”, las principales propuestas de
este afo se refieren a los ya tradi-
cionales trabajos de animacién por
ordenador, Conferencias sobre las
redes, especialmente Internet, efec-
tos especiales [ILM] y tecnologias
virtuales en Espana.
Ademas, algunos especiales, como
el de Star Trek, con la proyeccion del
piloto de la nueva serie «Voyagery;

MICRO o MANIA

el estreno oficial en Madrid de «The Nety, la pe-
licula protagonizada por Sandra Bullock -reco-
nocida adicta al cyberespacio-, o las peliculas
ciber —«Johnny Mnemaonic», «Hackersy,
«Dwehbs», «Virtuosity»,etc.— colmaran de satis-
faccion a los cyberpunks y los sim-
ples aficionados a la tecnologia de
vanguardia.

Como colofén, la presentacion por
parte de su autor, Alexander, de la
primera pelicula hologréafica jamas
creada.

Un completo menu para los ciber-
gourmets mas exigentes y que espe-
ra recibirles con los brazos abiertos.



LONDRES. PUNTO DE ENCUENTRO

EGTS

LN NUEVA EDICIAN, UN NUEVO ENCUENTRO CON LOS PRODUCTO-
RES DE SOFTWARE DE ENTRETENIMIENTO A NIVEL MUNDIAL. EL
ECTS pDE oTONDO DE ESTE ANO, SIN EMBARGO, NO SE CARACTE-
RIZO POR MOSTRAR EXCESIVAS NOVEDADES, SINO MAS BIEN PRO-
DUCTO YA ANUNCIADO EN OTRAS EDICIONES, FERO MAS AVANZA-
DO EN SU DESARROLLO. POCO PRODUCTO REALMENTE NUEVO,
AUNRUE, ESO Si, DE GRAN CALIDAD, EN UNA FERIA EN QUE LAS
MAGQUINAS DE 32 BITS TUVIERON UNA PRESENCIA ALGO MENOR
DE LA ESPERADA —SOBRE TODO POR PARTE DE SEGA— Y EN LA
OUE PARECE GUE TODAS LAS COMPANIAS ESTABAN MAS A LA EX-

FPECTACTIVA, QUE DECIDIDOS A APOSTAR FUERTE POR ELLAS.

TGNaL TRt
1717767
67

odo el mundo hablaba de los 32 bits,

pero nadie parecia guerer “mojarse”.

Sega decidid no estar en el recinto del
ECTS, dejando las visitas a sus oficinas cen-
trales como Unica referencia para la prensa.
Al menos, eso si, se pudieron ver las prime-
ras versiones beta de productos como «Virtua
Fighter 2» o «Sega Rally», para Saturn, que
presentaban un gran aspecto.
Sony tuvo una presencia destacada en el
Olympia de Londres. Un gigantesco stand, pla-
gado de maqguinas, con juegos como «Wipe-
outy, «Destruction Derby»..., obligaban al pu-
blico a atender sobre la PlayStation.
Y hablando de estos juegos, Psygnosis mos-
tro en directo las versiones PC de «Wipeouty
y «Destruction Derby», que resultaban idénti-
cas a las de PSX y, sencillamente, asombro-
sas. Eso si, sobre un Pentium.
Y sigamos con PC. Y hagamaoslo con Virgin.
«Heart of Darkness», de Amazing Studio, esta
ya listo. Y es toda una pasada de juego. Algo
gue hay que ver para creer. Ademas, ya se
podian ver algunos cameos de «Rebel Assault

II», «Screamery, «Tilty, «Cyberia 2»..., unos
productos gue se esperan dentro de poco.
Mas destacados. Interplay jura y perjura que
esta vez tiene totalmente acabado «Stone-
keep» —y van...—, ademas de otros titulos como
«Waterworld», «Frankenstein» o «Casper.

id Software mostré una primera version de
«Quakey, sucesor de «Doom» e infinitamente
mayor en extension, variedad y calidad. Algo
que puede hacer temblar los cimientos del
arcade 3D.

Ocean, por su parte, asombrd al respetable
con «EF 2000y, que viene a ser como el Rolls
Royce de los simuladores aéreos. Microprose
dedicaba su stand por entero a «F1 GP 2» y
en Philips Media se podia ver el Gltimo pro-
yecto de Argonaut para PC: «Alien Odissey».
Electronic Arts tampoco se nos puede olvidar,
con titulos como «Wing Commander [V» o
«The Darkening», a los que habré que seguir
muy de cerca.

Y, por ahora, basta. En el proximo nimero os
ofreceremos una informacion mucho méas de-
tallada de todo lo que alli acontecio.
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EL JUEGO QUE LOS AFICIONADOS AL FUTBOL
ESTABAN ESPERANDO

* Mas de 4 horas de comentarios en CD grabados con la voz
de un gran comentarista de Furosport (Emilio Garcia
Carprascosa).

* Mas de 4.000 perfiles y estadisticas precisas de jugadores.
 Graficos SVGA.

* Calendario real de la temporada de fithol.

* Posibilidad de jugar hasta 43 presidentes al mismo tiempo

* Sistema de transierencia de jugadores de gran
realismo, que permite hasta cambios de jugadores.

e la estructura por modulos del juego permite la utilizacion de
discos con datos sobre ligas extranjeras.

* He aqui la oportunidad de llegar a ser el presidente de una
seleccion nacional y competir en los campeonatos de Furopa
y en la Copa del Mundo.

» Mas estadisticas de jugadores y de partidos que nunca,
incluyendo tiros a puerta y marcajes clave.

| seihajliecho jamas®.
| PCZONE

"Sencillamente, el
mejor manager. de
clibs, de futhol qua.

4

Lisva a tu
equipo ai
litwe

“Sencillamente, el mejor manager de clubs de fiithol
que se ha hecho jamas”. Pc ZONE

D()MARK]




Gremlin pisa a fondo

HACE TIEMPO QUE SE VENIA ESCUCHANDDO IN-
SISTENTEMENTE QUE LA APARENTE SERUIA DE
TiITULOS DE GREMLIN NO TENIA OTRA JUSTIFI-
CACION DUE EL DESARROLLO DE UN PUNADO
DE TITULOS DE CALIDAD SOBRESALIENTE, QUE
EXPLOTARAN AL MAXIMO LAS POSIBILIDADES
DE LAS NUEVAS MARUINAS Y DEL PENTIUM.
ALG0O ESCEPTICOS AL PRINCIFPIO, MUCHO NOS
TEMEMOS GUE VAMOS A TENER GUE RENDIR-

NOS ANTE LA EVIDENDCIA, YA QUE TRAS LAS

PRIMERAS IMAGENES DE «LOADED» PARA PLAYSTATION, SE ACERCAN

A UNA VELOCIDAD ENDIABLADA DOS DE LOS MEJORES JUEGOS DE LA

COMPANIA BRITANICA PARA PC, «FATAL RACING» ¥ «ACTUA SOCCER».

uegos de coches ha

habido muchos. En

cambio, un titulo que
ha marcado época ha sido
el «Ridge Racer» de Nam-
co para PlayStation. Sin
embargo, los usuarios de
PC -sobre todo los de Pen-
tium- ya no van a tener
qgue morderse la lengua de
envidia, puesto que Grem-
lin tiene casi a punto «Fatal
Racing.
Esta parece ser la res-
puesta a las nuevas maqui-
nas, junto al «Screamer»
de Virgin. Gréaficos en baja
o alta resolucion, texture
mapping, sombreados, en-
torno 30..., y ademas, al-
go muy diferente. «Fatal

Racing» no es tan solo una
carrera de coches. Incluye
multiples y variados circui-
tos plagados de loopings y
pistas semiacrobaticas.
Pero, eso si, por la propia
arquitectura del PC, el pro-
ceso puro y duro se impo-
ne, lo que conlleva necesa-
riamente un equipo su-
perlativo si se quiere ex-
plotar al maxima la calidad
grafica -P5 a 80 MHz, co-
mo minimo-.

Por otro lado, encontra-
mos «Actua Soccer», si-
mulador/arcade dedicado
al deporte rey, con fantas-
ticas animaciones disefia-
das con ayuda de técnicas
de "motion capture”. Con

resolucion SVGA resulta,
sencillamente, fantastico.
Opciones de juego de todo
tipo, diversas cédmaras y
una jugabilidad altisima,
seran algunas de sus ca-
racteristicas mas destaca-
das. Asimismo, también
aparecera en version Play-
Station, practicamente a la
vez que en PC.

Gremlin tiene, ademas,
otros titulos en desarrallo
gue veran la luz muy pron-
to, aunque después que
éstos. Como se puede
comprobar, lo que parecia
una temporada de silencio
no le ha servido a la com-
pafia sino para regresar
con fuerzas renovadas.

MICRO @ MANIA

Almeria, Valladolid y Palma
de Mallorca son las elegi-
das para la apertura de nuevas
tiendas de Centro Mail. Asi, y
con la aventura americana de
Centro Mail con una franquicia
en Buenos Aires, ya son treinta
y uno los establecimientos que la
cadena tiene abiertos. Felicida-
des y suerte.

Electronic Arts Esparia —ex
DroSoft- se ha hecho con
la distribucion de los productos
de GT Interactive/id Software,
en Espana. Titulos tan espera-
dos coma «Hexen» -segunda
parte del esperado y nunca edi-
tado en Espafa, en version re-
gistrada, «Hereticy-, la version
PC de «Mortal Kombat 3», o el
anunciado «Quake», de id, son
solo algunos de los titulos mas
destacados que disfrutaremos.

Proein, SA, anuncia para

estas navidades un autén-
tico aluvion de novedades en su
catdlogo. Los primeros juegos
especificos para Windows 35,
de Activision, como «Pitfall» o
«Al Unser Jr. Arcade Racing»,
son los mas llamativos. Perao no
nos olvidemas tampoco de «Pre-
mier Manager 2. Presidentey,
«Witchaven», «Across the RBhi-
ne», «Virtual Karts», «Lords of
Midnight», «Absolute Zero»,
«Grand Prix 2», «Aliens», «The
Raven Project», etc., lo que ase-
gura un excelente producto
para final de afo.

Sega ha reconocido oficial-

mente el acuerdo con la
compafiia de Silicon Valley, nVi-
dia, por la que ésta desarrollara
tarjetas para PC, compatibles
con Saturn. Probablemente, es-
tara disponible a principios del
arfio proximo en Estados Unidos,
a un precio aproximado de 400
%. Cada vez son mds insistentes
rumores sobre las conversacio-
nes entre Sega y 300, cuyos ob-
Jjetivos ultimos se ignoran, y una
tarjeta similar que Sony podria
estar desarrollando para PC.
¢Bué ocurre en el mundo de las
nuevas maquinas?



Este no es el tipico juego de
magos viejos y heroinas feas.
Descubre a Simon que,
armado con su sombrero
puntiagudo y su estupida
coleta, tiene la habilidad de
poner nerviosa a gente mucho
mas grande que €l.

MCM SOFTWARE, S.A.
Méndez Alvaro, 57 | =SS

28045 Madrid i
Tel. {91) 539 98 72
Fax (91) 528 83 63 | ===

———
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Rave Racer ¥

COIN-OP, PLAYSTATION

o cabe duda que «Tekken» ha mar-
cado un hito en la historia de las re-
creativas de Namco, y lo va a hacer
también en formato doméstico, para
PlayStation. Pero nadie podia imaginar
que, tan poco tiempo después de la apari-
cion del juego, una segunda parte iba a llegar hasta nosotros.
Las primeras imagenes de «Tekken 2», formatos recreativa y PSX, ya circulan, ponien-
do de manifiesto que en Namco son capaces de superarse a si mismos con una facilidad
pasmosa.
De nuevo el System 11 ha sido el soporte escogido por la compafia nipona, y de nuevo
la calidad del producto es de matricula de hanor. Graficos méas suavizados y reales, dos
nuevos luchadores, ademaés de la inclusion como personaje a elegir de Heihachi, uno de
los jefes finales de la primera parte, etc. 3 ‘
«Tekken 2», si nadie lo evita, puede convertirse en un producto arrasador. Pero, por
supuesto, nosotros estaremos encantados de ello.

Tekken 2

COIN-OF, PLAYSTATION

«Rave Racer». Mucho mas alla de lo que supuso «Ridge Racer 2», que méas que una

segunda parte era una actualizacion de la maquina, este nuevo programa de Namco
posee mil y una caracteristicas que le hacen mucho mas realista y conseguido que su predecesor.
Mejoras en los graficos y la generacion de escenarios, velocidades de vértigo, manejo mucho
mas sensible y auténtico del valante, sensacionales efectos sonoros...
«Rave Racer», como «Ridge Racer», ha sido desarrollado
para System 22, solo gue en un modelo mejorado y optimi-
zado. Dos vistas de juego -interna y externa posterior-,
cuatro circuitos basicos, cambio manual y automatico. ..
Hasta cuatro jugadores simultaneas en recreativa pueden
participar en la competician.
Nosotros tuvimos la suerte de probarlo no hace dema-
siado tiempo, y os podemos asegurar que es una verda-
dera joya. Ahara, sdlo resta esperar a verlo en nuestro
pais.

n G ué juego podia superar a «Ridge Racer» en todos sus aspectos? Solo su continuacion,

MICRO o MANIA



YA ES UNA REALIDAD

Loop

VIACOM

En preparacion: PC, MAC, SATURN,
PLAYSTATION, GAME BOY, GAME GEAR,
SLIPER NES, MEGA DRIVE

ARCADRDE

se nos venia encima con la “zoopmania®. Ahaora, «Zo-
op» ya es una realidad. El preagrama esta totalmente
acabado y vera la luz en breve. De hecha, es mas que posi-
ble gue cuando leais estas lineas se encuentre ya a la venta.
«Zoop» es uno de esos juegos como «Tetris» y similares gue,

I I ace muy pocos mMeses 0s poniamos en aviso de la que

contemplados, no parecen nada. Su sencillez, podriamos decir
hasta simpleza, es asombrosa. Pero todo consiste en ponerse
a los mandos, echar una partida y..., ya se esta completa-
mente enganchado. Una partida tras otra y siempre se querra
llegar un poco mas lejos. Es la adiccion hecha juego.

Ademas, la filosofia con gue Viacom va a lanzar ¢Zoop» resulta
totalmente acertada. Un precio ajustado y en todos los formatos,
para gue ningun usuario se queda sin su juego.

Muy atentos a este titulo porque, repetimos, «Zoop», como
dicen en las cajetillas de tabaco, es tan adictivo que puede
resultar peligroso para la salud. Pero eso si, divertido a mas
no poder.

Descubre todo
el universo del

CD-ROM con

En cada nimero un CD
para PC y MAC con:

Educativos
Utilidades
Aplicaciones
Shareware

HOBEY PRESS

| e
B La rewists Matbimedia de PC y Mic "1 ea USA

o USA.
La revista Buitineda 66 POy Mac 100

EBROM |

=

La version en castellano de la publicacién multimedia mas importante de los Estados Unidos.



" Dinamic Multimedia presenta PC FUTBOL 4.0

“La informatica abre
nuevas y sorprendentes
posibilidades a los amantes
del fiitbol.”

LHGA-925-96

| 3.0 ya es historia. Ahora

vas a poder desde tentar a
las estrellas de tu gran rival hasta
ampliar tu estadio. Es la nueva liga
Pro-Manager, el gran reto:
empezar desde cero como técnico
en Segunda e ir ganando prestigio
hasta recibir la oferta de un
grande. Una liga en la que deberas
controlar hasta el estado de
forma y la moral de tus jugadores
para ganar.

Pero en el 4.0 hay mds. Hay
competiciones europeas y Copa
del Rey. Hay Primera y Segunda
Divisién. Hay un simulador
totalmente reformado con mas
de 1900 nlievas animaciones. Y
ademads, hay todo lo que ya
habia, por si te gustaba.

Pero también hay novedades
en nuestro sistema de
informacién de la liga, el que ya
usan miles de aficionados y
muchos medios de comunicacion:
una base de datos que radiografia
a casi 1000 jugadores y a 42
clubes, el seguimiento por médem

y disquetes y, como novedad,
el seguimiento manual,
para que lo hagas tu

LW

Reserya tu |
ejemplar en mismo.
quioscos, libretias . PCFUTBOL 4.0.
tiendas de Si no te lo
informatica crees, miralo.
El programa de Michael Robinson Producto Oficial de la Liga Nacional de Futbol Profesional



El futbol es asi.

I ° Division con 22 equipos

MGA-95.9¢

Bl I* Divisig : ..

W2 Dy €91 22 equipos ' / La informética obre

T fon con 20 equipos 3 NUENTS ¥ sorprendentes

— opa del Rey o posibifidades  los omantes
Competiciones Europeas 4 del fiitbol

Mot ecin B Competiciones Europeas
Nueva versién

del Simulador
i

é ,- "L_. Py o 7
]f Nueva versién
del Simulador

_,PY'O-Manager
- a v v

)

Y ademas...

1914 animaciones
nuevas , el drbitro,
los linieres, un
escenario
reformado, un
portero
espectacular, una
suavidad de scroll
inédita y los sonidos
mds impresionantes
distancian todavia
mds al mejor
simulador de
nuestro pais.

* Amplia tu estadio
* Empieza desde cero
€0mo técnico
tigio

oral
A tado de forma
de tus jugadores

G

Nuevas posibilidades de
seguimiento y actuak I

Lgl A wravés de mﬁd:z’:im ek
disquetes o manual,

UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

e Divamyc LTIMEDIA

e

paises de Europa para emular
al detalle las tres competiciones
europeas: Copa de Europa con
liguilla de cuartos, Recopa y
Copa de la UEFA. PCFUTBOL
inaugura los miticos duelos
europeos.

{Por caxenvo | porpunta |
O e
C o< | o |

Nuevas caracteri’sticas[

mammm
o] A [os equipos de Primera y
2 Segunda se unen decenas de
S o o clubes de segunda “B” para
eg uimiento conformar un auténtico torneo
=t O ; del K.O. que, ademads de gloria,
(=] = et dard
= el | lara una plaza en la recopa.
Comenzards luchando por -

no bajar a segunda “B”.
Pero si tu labor es buena,

cada vez recibirds ofertas SO

; B |
de clubes superiores. [ e lio :
Ganar la Copa de Europa U b Rk ooy Por sélo:

con un grande serd el )
desafio final. Ampliar el

2.995 Pts.
NG

Se mantiene por médem y por disquete.
estadio, cuidar el estado de P ¢ yp q.

Y para ver todos los niimeros de la Liga un
forma y la moral de tus d y ;

minuto después de cada jornada, el

futbzﬁstas y;‘robf:m'::” seguimiento manual. UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE
jugadores a tus rivales o s - - B .
serdn tus nuevas armas. Cﬁ N l ’NE DMM/ C g\\ﬁ “a “U lTIME @ @[i
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JVC EDITOOL JX-ED 1l
Herramienta para edicién
de video

Fabricante: JVOC

Con la camara de video grabamos las imagenes
que deseamos para posteriormente convertirlas
en nuestro videocassete y poder verlas con toda co-
maodidad. Pero el proceso de conversién muchas ve-
ces supone un engorro, ademas de una complicacion,
por lo que en JVC, conscientes de eso, han desarro-
llado un aparato, de nombre EdiTool, que lo facilita
en gran medida.

Hay otros sistemas que hacen algo parecido al EdiTool,
pero ninguno es tan facil de manejar ni tan innavador
comao éste. Sin necesidad de cables ni de conexion a
ninguno de los dos dispositivos, convierte con facili-
dad la pelicula de uno a otro sistema; ademas, es
completamente auténomo y portable, ya que funciona
con pilas. El Gnico requisito que tiene es que tanto la
camara como el video han de trabajar con tecnologia
infrarroja, para permitir al EdiTool captar y enviar las
ondas de un sistema a otro.

El escaso numero de botones y las puntuales funcio-
nes de los mismos —poner en marcha el proceso y pa-
rarlo, reproduccion, grabado, rebobinado- junto con
un mando que atna estas funciones permitiendo la re-
produccién de la cinta a la velocidad deseada, hacen
que el manejo de este editor sea de lo mas sencillo.
El producto no estaria completo si no garantizara com-
patibilidad con todos los aparatos de video existentes,
como de hecho ocurre.

M.M.R./C.5.G.

YA ESTAN AQUI
LOS BIO ORDENADORES

Un ordenador basicamente es un procesador de nimeros que maneja
ceros y unos para resolver problemas matematicos. Asi ocurre en la
actualidad, pero en el futuro ésto cambiara gracias a los bio ordenado-
res, que hacen lo mismo usando ADN, el componente biclégico que da
las caracteristicas a todos los seres vivos.

El propdsito es crear bancos de memoria usando moléculas de ADN
suspendidas en fluido, caracteristica que permite al ADN crear cadenas
de informacion basadas en las suyas propias. Las reacciones quimicas
del ADN trabajan en paralelo y son mucho més rapidas que las que se
producen en los ordenadores de silicio convencionales.

Todo ésto es el resultado de un estudio presentado a principios de este
afio por el doctor Leonard Alleman de la Universidad de Southern Cali-
fornia en Los Angeles, que explico como presentar un problema con mo-
léculas sintetizadas de ADN con una secuencia particular y dejandolas
reaccionar en un tubo de ensayo.

Lo mas excitante es lo que este experimento predecia: sistemas de
almacenamiento masivo en diminutos espacios de fluido con ADN sus-
pendido en él. La resolucion de problemas matematicos seria mucho
mas rapida que con los sistemas convencionales, y para poner un
ejemplo, el cerebro humano puede almacenar alrededor de un millon
de palabras, mientras que un sistema basado en ADN guardaria lo
equivalente 10 elevado a 14 veces mas.

FUENTE: DR. RICHARD LIPTON/UNIVERSIDAD DE PRINCETON

¢ Diferencias entre los bio ordenadores y los basados en silicio? El silicio
es mas facil de presentar en cuanto a resolver un problema —creando
una situacion para procesamiento numeérico-. Los basados en ADN rea-
lizan operaciones de computacion individuales relativamente despacio,
pero pueden realizar muchas mas que los chips de silicio, hasta billones.
En cuanto al almacenamiento, los biosistemas tienen un inmenso po-
tencial comparable al de los discos duros de hoy en dia, pero usan mu-
cha menos cantidad de energia para llevarlo a cabo y funcionar. Todo ésta
nos da una idea de cémo seran los ordenadores del siglo XXI.

M.M.R./C.5.G.
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STEP ON IT
Complemento para
teclado

Fabricante: Bilbo Innovations

Los ordenadores estan pensados para
que sean mas faciles de hacer las co-
sas que llevan tiempo, haciendo nuestro
trabajo mas rapido, comodo y efectivo. La
forma de introducirles ordenes mediante
el teclado ha evolucionado a partir de las
primitivas maquinas de escribir, que re-
quieren la pulsacion de teclas en el orden
apropiado. El teclado y las aplicaciones
gue lo usan, por regla general, estan pen-
sados para que su manejo sea lo mas fa-
cil posible, pero inevitablemente hay ve-
ces gue es necesario pulsar tres o cuatro
teclas simultdneamente o en grupos de
secuencias. No representa mucho pro-
blema, pero a partir de ahora con Step
On It lo es menos.

Step On It consiste en tres pedales, cada
uno de ellos con un color caracteristico,
que se colocan en el suelo y que hacen
las funciones de las teclas Contral, Shift y
Enter del teclado, eliminando el uso de los
dedos para activar estas teclas. Ademas
de poder darnos el gusto de activar las
tres teclas a la vez, podremos crear ma-
cros de mas de trece teclas. Totalmente
caompatible IBM, permite usar tanto dos
coma los tres pedales mediante un soft-
ware que funciona tanto bajo DOS como
Windows y que almacena varias configu-
raciones, aunque solo pueda usarse una
cada vez. Este practico y curioso invento
ha sido disefiado por Sergei Burkov, un
empresario de Wisconsin gue los comer-
cializa en USA a 99 dolares.

M.M.R./C.5.G.

APLICACIONES

El Camino facil a
WordPerfect 6.1 para
Windows

Como es habitual en
los libros de la Serie
Enter de McGraw-
Hill, esta obra esta
concebida como una
guia practica para el
auto aprendizaje de
diferentes aplicacio-
nes; en este caso se
trata de WordPer-
fect versian 6.1 para
Windows.

En el libro se pueden
apreciar gran cantidad de ejemplos, inclui-
dos en un disquete, que ayudaran a los lec-
tores a comprender cada capitulo, hasta un
total de 26, de una manera rapida y conci-
sa, ademas de contar con ejercicios al fi-
nal de cada uno para que empecemos a
practicar con el programa.

Una guia que hara las delicias de aquellos
que quieran iniciarse en el manejo de esta
version de WordPerfect para Windows.

154 Pags. 1.390 Ptas.
ANTONIO LIROLA TERREZ
MCGRAW-HILL

NIVEL “I"
=0 e ad ol

SISTEMAS OPERATIVOS

Guia de Windows para
Trabajo en Grupo

Con esta guia el usuario
podra instalar con éxito
y sin dificultad Windows
para Trabajo en Grupo,
con la integracion del
hardware y el software
de red, comunicaciones
entre los usuarios de la
red, compartir archivos
)/ con otros usuarios, etc.
Elaborado a lo largo de
once capitulos y un apéndice, los lectores po-
dran hacerse de una manera rapida y concisa
con el programa, pero se llega a echar en fal
ta la carencia de ejemplos y ejercicios para
que el usuario de esta guia pueda esgrimir al
maximo el contenido del programa.
Destaca una buena traduccion a nuestro idio-
ma, asi como un acercamiento que los auto-
res han logrado canseguir para que cualquie-
ra pueda hacerse con el control del Windows
para Trabajo en Grupo.

372 Pags. 2.575 Ptas.
FRANK J. DERFLER / LES FREED

ANAYA MULTIMEDIA

NIVEL “I”

ol el ed

NIVEL I: INICIACION

REDES

Guia de Trabajo en Red
con Windows 95

Con la reciente y es-
perada llegada de
Windows 95 estan
apareciendo en el
mercado de la edito-
rial obras cuyo obje-
to va a ser llegar a
un conocimiento ple-
no de dicho sistema
operativo.

Con el libro que se co-
menta a continuacion
lo que se va a tratar
es de llegar a un conocimiento perfecto del
manejo del trabajo en red con Windows 35.
Comenzando con las técnicas basicas, se
describen los procedimientos de instalacion
y se ofrece ayuda para resolver los praoble-
mas que se puedan presentar, para ir aden-
trandose el aprendizaje de Windows 95 en
un entorno de red. A partir de ahi, se desa-
rrollan otros elementos avanzados, como la
interoperatividad y las comunicaciones.
Una obra que deberan tener en su bibliote-
ca los adictos a las redes.

304 Pags. 3.900 Ptas.
BRAD SHIMMIN / ERIC HARPER
0SBORNE / MCGRAW-HILL

NIVEL “1”
o0 ap 0 8p

APLICACIONES
Todo lo que quiso saber

sobre EXCEL para Windows
Yy no se atrevié a preguntar

Corporate Software Inc.

cer al usuario de Excel
para Windows toda una
serie de respuestas a
dudas dificiles.

Es una muy buena colec-
cion de soluciones a
cuestiones sobre Excel
para Windows, como poder llegar a dominar
los diez prablemas més frecuentes en la utili-
zacion del mismo, pegas de instalacion, im-
presion, etc., encontrar soluciones rapida-
mente, ahorrar dinero... En suma, un libro
realizado para todos aquellos usuarios, tanto
principiantes como expertos, gue encuentren
cualquier dificultad al utilizar el programa.

P v Osborne / McGraw-Hill

Niradpdied 8 han unido sus esfuerzos

e B en esta obra para ofre-
EXCEL p

364 Pags.
2.850 Ptas.
MARY CAMPBELL
OSBORNE / MCGRAW-HILL
NIVEL “I"
o0 o0 0d a0
< PESIMO
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=¢=> NORMAL
=¢eted BUENO
etebebet MUY BUENO
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SPACEBALL AVENGER

Palanca de control 3D

Fabricante: SPACETEC INC. CORP.

ara encontrar un dispositivo de manejo

de juegos que permitiera mavimiento en
las tres dimensiones a un precio asequible
hasta ahora era necesario hablar del Cy-
berman de Logitech, que recibe la denomi-
nacion de algo asi como el “raton virtual”.
Esta referencia ya no es obligada con la apa-
ricion del Spaceball Avenger, un mando de
apariencia futurista gque proporciona 6 DOF

MOBILE DISKS 1 Y2
Discos duros de bolsillo

Fabricante: DATAFAB

La nueva generacion de discos duros de baolsillo
incorpora un disefo cada vez mas avanzado y
comodoe, con grandes capacidades de almacena-
miente en un espacio muy reducide y con pesos de
hasta menos de 250 gramos. Su portabilidad y
sencillez de manejo los hacen especialmente Utiles

para los ordenadores portatiles.

—degrees-of-freedom, que podriamos tradu-
cir como grados de libertad-, y que son mas
que suficientes teniendo en cuenta sus po-
sibles aplicaciones. Sus caracteristicas per-
miten realizar movimientas en las tres di-
mensiones y rotaciones alrededor de un eje.
Su diseno esta basado en el del mando de
control de las workstations VR profesiona-
les, pero destinado a arcades 3D como
«Doomy y «Descent» entre muchos otros,
con los que aseguran los fabricantes gue
es compatible. Para su manejo se hacen
necesarias las dos manos, en parte por
su voluminosidad, una de las cuales ma-
neja la esfera denominada Powersensor
qgue controla los movimientos con un to-
gue de las yemas de los dedos. Con la
otra se manipulan los cinco botones de
fuego —muy rapidos, por cierto- y los dos
de control sistema.

Mucho nos tememas gue transcurrira mu-
cho tiempo hasta que mandos de este tipo
estén presentes en nuestro mercado, aun-
que por el momento los afortunados ameri-
canos lo puedan adquirir a un precio de
178 dolares.

Los modeles MD1 y MD2 de DataFab se conectan al puerto paralelo del PC portatil o
convencienal, y pueden ser usados desde cualquier sistema operativo -Windows, 0S/2
o DOS-. El adaptador MD1 es un dispositivo PCMCIA de 1.8" con capacidades que van
de 100 a 500 MB, con funciones de autoconfiguracion del software y reconocimiento
por la CMOS, y que incorpora un puerto passthrough para poder usar también la im-
presora simultaneamente. La transferencia de datos se realiza a alta velocidad gracias
a su soporte de puerto paralelo avanzado (EPP). El modelo MD2 aporta discos que cum-
plen el estandar IDE 2.5" para ordenadores portétiles, con capacidades desde 85 a
mas de 500 MB, ademas de incorporar todas las cualidades del MD1.

En nuestro pais los distribuye ABC Analog, S.L.

Los primeros SIMMs de al-

ta densidad ya son una re-
alidad; su nombre es Cubic Me-
mory y almacenan en una solo
madulo de 72 contactos conven-
cional 32, 64 y hasta 128 MB
de memoria. VVan destinados a
equipos con grandes necesida-
des de memoria, pero no se des-
carta que su uso se extienda a
los PC convencionales.

Compaq y Matsushita se

han unido en un proyecto
comiin de desarrollo de unidades
de disco de 3,5" con una capaci-
dad de 120 MB que preven esteé
terminado antes de finales de
afio. Los discos de super alta
densidad seran de lectura/es-
critura como los actuales, y sus
unidades leeran los discos que
existen ahora, pero su tasa de
transferencia de datos sera
cinco veces mayor.

La compariia Wearnes, que

tiene ya en catalogo lecto-
res de sextuple velocidad, anun-
cia la preparacion de una unidad
de éctuple velocidad antes de fi-
nal de afio; pero lo mas sorpren-
dente es el anuncio de un 16-
speed para 1997.

Software Publisher’s Asso-

ciation ha publicado la Glti-
ma revision del estandar multi-
media PC, la MPC 3. Un equipo
gue cumpla las recomendacio-
nes de este estandar debera es-
tar compuesto por lo menos de
un Pentium/75 con 8MBE de
BAM, un CD-ROM 4X y una tar-
jeta de sonido equipada con ta-
bla de ondas. 540 MB sera el
espacio en disco recomendado,
junto con un sistema de video co-
ma MPEG 1.

Logitech ha anunciado una
» nueva tecnologia que sera
aplicada en sus ratones y track-
balls. Marble Sensing Techno-
logy es el resultado de 4 arios de
trabajo para desarrollar un sis-
tema que aumente la vida y re-
duzca el mantenimiento de esos
dispositivos. Esta nueva tecnolo-
gia elimina la necesidad de uso
de los cilindros que hacen rodar
la bola dentro del ratén, una de
las principales causas del mal-
funcionamiento de los mismos.



"._"'l

Algunas veces tus mejores amlgas B
pueden ser tus peores enemigos. ST
Simulador. Disponible en PC-CD-ROM ~

i‘erewah‘ s una marca registrada de Data East USA, Inc. para VI,, ojuegos en Ic
Werewolf es una marca registrada de Novalogic en el Reino Unido y Alemanlnynl a marca de Novale



L DI RECTOR

LAS CARTAS QUE RECIBIMOS ULTIMAMENTE MUESTRAN UNA PREOCUPA-
CION GENERALIZADA POR LA RAPIDA EVOLUCION QUE SE PRODUGE EN EL
MUNDO DE LOS COMPATIBLES. MUCHOS OS QUEJAIS DE TENER UN EQUI-

PO DESFASADO, LENTO Y AL QUE POCO A POCO SE LE ACABAN LAS PO~

SIBILIDADES. ES LA CUALIDAD DEL PC DE DISFRUTAR DE UNA ARQDUI-

Micromania se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccién, asi como de resumirlas
o extractarlas cuando lo considere
oportuno. No se devolveran las origi-
nales no solicitados, ni se facilitara in-
formacitn postal o telefénica sobre

TECTURA ABIERTA LA QUE PRODUCE ESA RAPIDA EVDLUE]!fIN, QUE SE
PREOCUPAN DE MANTENER ABIERTA TODOS LOS FABRICANTES, SACANDO
DiA TRAS DIA CONTINUAS MEJORAS, POR FORTUNA, LOS PRECIOS BAJAN

CONSTANTEMENTE, POR LO CUAL ES SOLO UNA CUESTION DE TIEMPO

Jos mismos.

Son revistas distintas

La cuestion estd en que yo, tras tres afos
con mi 386 DX/33 de 2 MB de RAM me
he visto forzado a cambiar a un Pen-
tium/60 de 8 MB, y también poseo un
lector de CD-ROM, por lo que el CD que
adjuntéis a la revista se agradece. No
obstante, ;para eso no estd ya PCmanfa?
Yo al menos, os compraba para enterar-
me de la actualidad tecnolégica del en-
tretenimiento, y en seis meses he visto
como habéis pasado de las 275 pesetas
hasta llegar a casi las 600 de ahora. Pen-
sad ademas en aquellos muchos que no
poseen CD-ROM... /les conviene seguir
comprando la revista?...

Enrigue Madoor Echeguren (Barcelona)

RESPUESTA: Micromania y PCmania
son revistas distintas, de contenidos dife-
rentes. La revista que estds leyendo tiene
un rango de contenidos mucho mds am-
plio, no limitado sélo al PC, y ello lo he-
mos querido plasmar en el CD, con pro-
gramas para Mac, reportajes en video
sobre nuevas tecnologins de creacion de vi-
deojuegos, trailers de peliculas, etc. Los
costes de produccidn de dicho CD justifi-
can el aumento de precio de la revista. Por
otra parte, en poco tiempo, el uso de lecto-
res de CD-ROM se generalizard entre to-
dos los usuarios debido mayormente a la
bajada del precio de los mismos. Para en-
tonces, ;quién no deseard tener una colec-
cidn completa de CDs de Micromania?

Mejorar nimero a
numero

He de confesaros que el antiguo formato
en un principio me convencia mas, pero
poco a poco habéis mejorado el nuevo
formato hasta hacerlo impecable, aun-
que algunas cosas son mejorables. Me
uno a los demas lectores que os piden

HUE CADA UNO TENGA EL EQUIPO DE SUS SUENOS, é0 ES DE DINERD?

MIENTRAS TANTO PASAMOS A LAS CARTAS DE ESTE MES QUE CUBREN

ESTE ¥ OTROS TEMAS.

un cuadro de calificacién de los juegos
comentados, que podria constar de los
habituales graficos, sonidos, configu-
racién minima, ademads de configura-
cién Gptima, que en los tiempos que
corren actualmente personalmente la
considero de gran ayuda.
Quisiera daros también mi opinién so-
bre la inclusiéon de un CD-ROM, cosa
que me ha parecido de lo més adecua-
da, aunque creo que os habéis retrasado
un poco; pero si tenfamos que esperarlo,
ha merecido la pena.
También quisiera daros felicitaciones
tanto a vosotros como a Dinamic Multi-
media por el programa de comparacion
entre las dos nuevas consolas, Saturn y
PlayStation, donde hemos podido dis-
frutar, no sélo de los correspondientes
apartados de caracteristicas y fotogra-
fias, sino que nos habéis dado a todos
los lectores la oportunidad de poder ver
realmente cémo son los juegos de estas
nuevas maquinas, y poder apreciar sus
posibilidades.

Lucas Ferndndez Rodriguez (Leon)

RESPUESTA: La nueva puntuacion de
los juegos nos parece la que mds estd de
acuerdo con las tendencias actuales, que
hacen que la mayoria de los juegos exhi-
ban auténticas bandas sonoras digitaliza-
das, minutos de video y grdficos de gran
calidad que hacen mds compleja la evalua-
cidn y comparacidi de los mismos. La no-
ta global, unida a los comentarios de “Lo
Bueno” y “Lo Malo”, creemos que sirve
para valorar un juego v destacar sus as-
pectos. Recogemos y transmitimos tus fe-
licitaciones por la aplicacidn que nos ale-
gramos que te haya gustado tanto.

Un poco de todo

En primer lugar os quiero felicitar por
varias razones, en principio por el

nuevo formato de Micromania, por
imprimir en papel ecoldgico blanquea-
do sin cloro, por los fantésticos suple-
mentos centrales y por la inclusién del
CD-ROM en Micromania. Pero no todo
son felicitaciones. Me gustaria que se
volviera a la antigua forma de puntuar
apartado por apartado (originalidad,
gréaficos, adiccién, sonido, dificultad y
animacién) y que se incluyera en todas
las notas lo bueno y lo malo. También
me gustaria que publicaseis mas re-
portajes sobre realidad virtual, utilida-
des, modems, nuevos sistemas opera-
tivos, aplicaciones, etc. En mi opinién
han crecido todas las secciones, menos
Panorama Audiovisién.
Me gustarfa que publicdrais més foto-
grafias, sobre todo en la seccién “...y
ademds” y que junto a las fotografias
colocérais a que version corresponde.
Alberto Cortés Cdceres (Asturias)

RESPUESTA: Recibimos tus halagos y
pasanios a contestar tus peticiones. En
cuanto a la forma de puntuar te remitimos
a la vespuesta de la carta anterior; por otro
lado, no podemos poner como nos gustaria
en todas las notas “Lo Bueno” y “Lo Ma-
lo” por una cuestin de mero espacio. Al-
go parecido ocurre con la seccidit ...y ade-
nids” que es tan reducida que no podemos
poner siempre texto e imdgenes.

Las inuigenes que aparecen corresponden
sienipre a la versidn comentada del juego,
y cuando ocurre algo distinto lo indica-
mos. Por dltimo, anotanios todos los te-
mas que 1nos propones, asf que permanece
ateito ya que en proximios mimeros toca-
remos alguo de ellos, bien en reportaje o
en alguna de las secciones.

A toda velocidad

Soy un feliz poseedor de un ordenador
486 DX /33. Bueno, quiza no tan feliz,

MICR @ MANIA

pues debido a la continua evolucién de
nuestra querida méquina y a la bajada
de los precios de sus diversos compo-
nentes, me he estado planteando seria-
mente cambiar mi actual procesador por
un DX2 o un DX4 (me temo que el Pen-
tium es demasiado para mi bolsillo). Sin
embargo, leyendo la respuesta de la car-
ta de Sergio Palma aparecida en el ni-
mero del mes de junio, me sobrevino
una gran duda: En dicha respuesta se
asegura que un DX/50 es mucho mds
rapido que un DX2/66, ;se puede afir-
mar entonces que un DX/50 es més o
menos igual de rdpido que un
DX4/100? ;Qué relacion de velocidad
existe entre un DX/33 y un DX4/100?
;vale realmente la pena gastar 40.000 pe-
setas para cambiar mi actual procesador

por un DX4/1007...
Carlos Sierra Fumero (Sta. Cruz de
Tenerife)

RESPUESTA: La relacion de prestacio-
nes en que sale beneficiado el DX/50 so-
bre el DX2/66 no ocurre nada mds que
con estos dos micros. Los restantes au-
mentan en velocidad y precio con la fre-
cuencia, por lo que de fodos los 486, el me-
jor que puedes adquirir es el DX4/100,
que come minimo te funcionard el doble
de ripido que el tuyo o mds. Eit un orde-
nador la velocidad efectiva que consigue ln
CPU se puede ver aumentada o disninui-
da por muchos factores como la placa, la
tarjeta de video, la memoria RAM, los ca-
chés... El precio que nos indicas es acepta-
ble, pero has de tener en cuenta que tan
importaiite como la rapidez del micro lo es
la de la placa en que va fijado el mismo.

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

C/ DE LOS CIRUELOS 4,

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES,
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el scbre seccion
CARTAS AL DIRECTOR
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DIAONE

Mas de 900 increibles niveles para Doom y Doom I
Disponible en version Pc-CDRom en las mejores
tiendas de informatica y grandes superficies

DI20NE requiere la version completa de Doom o de Doom |I.
Doom y Doom Il son marcas registradas de Id Software.

DIZONE es marca registrada de Wizard Works Group. Todos los
derechos reservados.

DISTRIBUYE
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Friendware
C/. Rafael Calvo, 40 - 28010 MADRID
Tel. (91) 308 34 46 - Fax (91) 308 52 97



concurso

PCFUTBOL AP

IIGA-95-96

Robin os regala

iHola amigos de MICROMANIA! 10 lectores de
{Véis que impresionante lector de CD-ROM
CD-ROM tengo? Nada mas y nada y 50 PCFUTBO

menos que un lector MITSUMI de
cuadruple velocidad. Pues atentos,
porque voy a haceros unas preguntas
de PC FUTBOL y si sois capaces de
averiguarlas, podréis ganar uno de
los 10 lectores y 50 programas de
PC Futbol 4.0 que sorteamos.

iSuerte !

PRIMEROS PREMIOS:
10 lectores MITSUMI 4X4 con

el juego Pc Futbol 4.0 en
formato CD-ROM

SEGUNDOS PREMIOS:
40 juegos PC Fatbol 4.0 en el

formato que tu elijas (Disco o
CD-ROM)

S
‘ MITSUMI: |




10 preguntas de Michael Robinson

|.- ;En qué aio apareci6 PCFUTBOL 2.0?

2.- ;En qué versién se empez6 a poder jugar con la Segunda Division?
3.- ;Qué seis datos fundamentales ofrecen las actualizaciones sobre cada partido de

Liga?

4.- ;Cuantos fichajes permite hacer PCFUTBOL en una jornada?
5.- ;Qué diferencia fundamental ofrece el disefio de técticas en PCFUTBOL 3.0 con

respecto al anterior?

6.- ;Qué equipos espafioles jugaran competiciones europeas la préoxima temporada’
7.- ;Contra qué equipo gané el Barcelona la Copa de Europa en 1992!

8. ;Cuéantas temporadas hacia que el Real Madrid no ganaba la Liga?

9.- ;Con qué equipo consegui ganar la Copa de Europa en 1984!

10.- ;Qué equipo perdio la Gltima final de la Recopa contra el Zaragoza!

BASES CONCURSO PC FUTBOL

I. - Podran participar en el sorteo, todos los lectores de las revistas PC
MANIA Y MICROMANIA, que envien el cupon ( son validas las fotocopias),
a la siguiente direccion: HOBBY PRESS,S.A.; Apartado de Correos 400; 28100
Alcobendas (Madrid).

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO PC FUTBOL 4.0.

2.- De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas de ambas
revistas se extraeran 10 cartas, que seran ganadoras de un CD ROM de cua-
druple velocidad marca Mitsumi y un programa del juego PC FUTBOL en for-
mato CD-ROM cada una. Se extraerdn otras 40 cartas que recibiran cada una
un programa de PC FUTBOL , a elegir entre formato disco o Cd-ROM El pre-
mio no serd, en ninglin caso, canjeable por dinero.

3-. Es imprescindible indicar en el cupén que tipo de formato prefieres del
programa de PC Fatbol.

4. - Sélo podrin participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha de
matasellos de |8 de Septiembre 1995 al 3| de Octubre de 1995.

5. - La eleccion de los ganadores se realizara el dia 3 de Noviembre 1995, y
se publicardn en los nimeros de Diciembre de las revistas Pc Mania y
Micromania. .

6.- Caso de que alglin premio se extravie en el correo, el propietario dispon-
dra de tres meses desde que se publique el listado de ganadores para notificar
a la revista el extravio.

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

8 -.Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera
resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso.

Apellldos .-
lolied O
Povina  Teléfoo( )

Las respuestas correctasson:

OFs S b T iy ==
ST AT e

[ — D00~
I .

S

'!

_I.L\u_-f.'-i—.

DINAMIC M@JHMMEDIA




—
\ §
L 9

-
=

-z

1)
=

\ EEEE

1

La olfima aventura de accion épica de Delphine enira en una

nueva dimension. Conrad B. Hart, recuperado de sus aventuras en
Floshback, vuelve a recorrer el Sistema Solar para quitarse de

encima a los malvados Morph. Disefiado en 3D y representado

desde todos los dngulos gracios al sistema de coptura de

movimientos, este juego enganchard como ningdn ofro. Conrad : .
tendra que luchar y encontrar su camino a fravés de seis enormes -
niveles, escapar de una nave Morph y vagar por la Luna hasta

HDE ||
ALY

PC CO-RON

aferrizar en la Tierra. Con muchos subniveles y una mision que

-
o

cumplir en cada uno; con un equipo de alta tecnologia que induye

un escudo defensivo, un hotiquin y un scanner. Su capacidad serd

llevada al limite cuando tenga que hacer frente a los enigmas que

encuentra en su camino mientras lucha contra sus feroces ELECTRONIC ARTS"
enemigos, Spider Morph sobre fodo. jDespierta, es hora de matar! SOFTWARE

Fade lo Black y Delphine Software Inlernational son marcas registradas de Delphine Software International. © Flashback es una marca registrada de US Geld. = Electronic Arts es una marca de Electronic Arls.

Edificio Arcade Rufino Gonzdalez 23 bis Planta 1. Loca[? 28037 Madrid Tel. 21-304 70 91 Fax. 21-754 52 65
iElErorno SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40
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INTELLIGENT GAMES

EL PRESENTE 1.995,
O AL MENOS LO QUE
HUEDA DE EL, PUEDE
PASAR A LA CORTA, PERO INTENSA, HISTO-
RIA DE INTELLIGENT GAMES cOMO LA FE-
CHA DEFINITIVA DE SU CONSAGRACIAN.
SIEMPRE TRABAJANDO COMO DESARROLLA-
DORES INDEPENDIENTES, LIGADOS POR
ACUERDOS DE DISTRIBUCIAN A COMPANIAS
DE RECONOCIDO PRESTIGIO coMO INTER-

PLAY, MAXIS, MINDSCAPE O ELECTRONIC

MICRO @ MANIA

ARTS, SU OBJETIVO
SIEMPRE HA SIiDO
DESARROLLAR JUE-
GOS CAPACES DE ABSORBER AL USUARIO.
FuUIZA POR ESO, LA ESTRATEGIA, LA Si-
MULACIAN Y EL ROL, SON LOS CAMPOS EN
LOS RUE SE MUEVEN COMO PEZ EN EL
AGUA. GENERDOS EN LOS QUE PRETENDEN
DEJAR SU HUELLA, CON TiTULOS comMO
LOS RUE ESTA PREPARANDO PARA ESTE

FINAL DE ANDO.
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ara Matthew Stibe todo comenzé co-
mo un pasatiempo. Una manera de lle-
nar las horas muertas mientras estu-
diaba en Oxford, haciendo lo que méds
le gustaba: programar.
La compaiiia -si por aquel entonces se le podia lla-
mar asi- fue dando poco a poco sus primeros fru-
tos. Electronic Arts fue la primera grande en ha-
cerse eco del trabajo de Intelligent Games.
«Imperium», su primer programa, fue seguido, ca-
si inmediatamente, por «Nam», distribuido por
Domark.
La aficién de Mr. Stibe cada vez le ocupaba mas y
mas tiempo, y el paso siguiente era inevitable. En
cuanto consigui6 graduarse, se dedicé de lleno a
su boyante empresa hasta llegar a lo que es hoy:
una compailia, atin pequena, pero cada vez con
mas y mas proyectos, en la que trabajan veinticin-
co personas. Un equipo joven y entusiasta en el
que el talento se une a la tecnologia mas vanguar-
dista, en el intento de desarrollar juegos atractivos
y espectaculares.
Sin embargo, y comercialmente hablando, el ma-
yor empuje que tuvo Intelligent Games en el mer-
cado vino de la mano de un “fichaje” estrella, que
impulso la labor de los programadores dandoles a
conocer internacionalmente. Kevin Shrapnell, un
productor que habia pasado seis afios trabajando
para Electronic Arts, y cuyo nombre se relaciona
con titulos como «Imperium», «Populous», «Popu-
lous II», «James Pond 3», «European PGA Tour
Golf» y «Space Hulk», dio el espaldarazo definitivo
a Intelligent Games.
Las filosofias de trabajo de uno y otros coincidfan
plenamente. Y su reflejo se ve en los programas
que han desarrollado hasta la fecha, y los que estan
por venir. Juegos en los que prima durante su pro-
ceso de programacion, ante todo, un interés espe-
cial por la ambientacién y la jugabilidad, para pos-
teriormente entrar en fases mds concretas de
disefio gréfico, sonoro, etc.
Su més reciente trabajo, para Mindscape, y en el
que todo esto queda demostrado sin ninguna du-
da, es «USS Ticonderoga», lanzado fuera de nues-
tras fronteras en marzo de este mismo afio, y apare-
cido en Espafia algo mds tarde.
Pero, ;estamos aqui para hablar del pasado —aun-
que sea reciente-? Lo que mds nos interesa es el fu-
turo de Intelligent Games v, por supuesto, de sus
juegos. Tres de ellos ya tienen una forma casi defi-
nida, y son los que van a ocupar el grueso de este
reportaje: «Azrael’s Tear», «Simlsle» y «Water-
World». Otros provectos, ya para 1996, entre los
que se conoce un simulador de golf que aparecerd
con el sello de EA, y con versiones para Windows
95, Macintosh, PlayStation y Saturn, ya forman otra
historia, que procuraremos seguir de cerca, cuando
llegue el momento adecuado.

~ PC .CD-ROM
RPG

e la segunda union de Intelligent
Games con Mindscape poco se
puede decir de lo que ya no haya-
mos informado en una preview que
hizo su aparicion hace muy poco en
estas mismas paginas —-Micromania B,
Julio 85-.
En ella descubrimos los secretos mas
impartantes de la produccion de esta
mezcla de aventura y rol, disefiada en
una exquisita resolucian SVGA, y cuya
trama rebosa calidad y un elevado nivel
de originalidad.
El jugador asume la personalidad de un
Raptor, un ladrén futurista totalmente
high-tech, especializado en la localizacion
y “recuperacion” de extrafos y valiosos te-
soros arqueoclogicos. Nuestro protagonis-
ta no es mas gue uno de otros muchos
Raptars, infiltrados en un misterioso tem-
plo subterréneo, en busca del mayor de
todos los tesoros; el Santo Grial. Claro
que Aeternis —el templo- no esta desha-
bitado; los Templarios, guardianes del caliz



y constructores del templo, atin deambu-
lan por sus estancias.

Lo mas impactante de «Azrael’'s Tear» no
es su ya resefada calidad grafica, ni si-
quiera la conseguida atmasfera, los inter-
minables puzzles o la fantastica banda
sonora. Uno de los aspectos mas rele-
vantes del juego es su desarrollo en tiem-
po real, teniendo en cuenta todo lo citado
anteriormente.

«Azrael's Tear» se perfila coma algo mas
gue una simple aventura. Lo dnico que
falta por averiguar es cuando podremos
tenerlo entre nosotros.

SIMISLE

MISSIONS IN THE RAINFOREST

En preparacion: PC CD-ROM
ESTRATEGIA

ensareéis, y no sin razon, que eso de
Sim... lo que sea, suena como Mu-
cho a Maxis. Y es cierto. Ya que
«Simlsle» esta
siendo desarro-
llado por Intelligent
Games para la
compafia que nos
ofrecié titulos como
«Sim City 2000» o
«A Trainy.
Siguiendo la linea
ya conocida de es-
tos titulos y que los
ha hecho famosos,
«Simlsle» nos situa-
ra en el papel de
gohernador de una
serie de islas —¢de
gué, si no?- gue
configuran un area
enarme de la Selva
Tropical. Y aqui, en
esta situacion, ten-
dremos gue esco-
ger el camino gue queremos seguir en-
tre dos alternativas. Por un lado,
explotar el atractivo turistico de la zona,
respetando el medio ambiente lo maximo

posible, o dedicarnas en cuerpo y alma
a la opcidn ecologista y defender por en-
cima de todo y todos la naturaleza.

La lucha contra desastres naturales, la
proteccién de determinadas especies
de animales y plantas, la proteccion de
los turistas frente
a las amenazas de
los tiburones... «Si-
mlisle» es un pro-
grama tan variado
en su desarrollo
como en todos sus
planteamientos.
Para conseguir to-
dos estos objetivos,
una serie de agen-
tes especialmente
adiestrados en es-
tas tareas tan com-
plejas, nas serviran
de referencia en el
desarrollo del jue-
go. Un juego en el
gue el maximo res-
ponsable de todo
-bueno o malo- se-
remos nosotros, y
gue entusiasmara a los seguidores de
la serie «Sim», con su fantastico diseno
gréafico, su ambientacion y las horas y
horas de diversion que promete.



WATERWORLD

En preparacidon: PC CD-ROM
[(ODtras versiones disponibles en
16, 32 v 64 hits por Interplay)
ACCION/ESTRATEGIA

a polvareda que ha levantado «Wa-
terworld» en la pantalla grande, des-
de mucho antes de su estreno, en
septiembre, basta para considerar a
este titulo, por simple referencia, co-
mo uno de los mas atractivos y curiosos
de la temporada.
Obviamente, el hecho de ser la pelicula
mas cara de la historia, y de haberle cos-
tado mas de un disgusto profesional y
personal -y moneario, claro- a su pro-
ductor y protagonista, Kevin Costner, no
ofrecera -o al menos, eso se espera-
una repercusion directa en el juego. Mas
lo que si parece cierto, es que se trata

de una adaptacion extremadamente fiel
al argumento cinemategrafico.

La estructura del juego como un progra-
ma de estrategia, permite, ademas de
ajustarse al guion de la pelicula, la sufi-
ciente libertad como para que los pro-
gramadaores hayan disfrutado de los

El juego sigue con total fidelidad la accion
de la pelicula, incluyéndose en el mismo
algunas de sus escenas mas relevantes.

margenes necesarios para procurar al
usuario las dosis adecuadas de accion, in-
terés y reflexion, de modo que la variedad
y jugabilidad se conviertan en el punto
fuerte de un juego, que no se limita —como
suele ser la triste tonica— a aprovecharse
de un nombre con tirdn comercial.
Opciones de multiplayer, secuencias sa-
cadas directamente del film intercaladas
entre las distintas fases del juego, reso-
lucion VGA y SVGA, misiones ricas y va-
riadas en sus contenidos que, a lo largo
del programa, configuran una historia
continua, san algunas de las caracteristi-
cas mas resenables en el primer proyec-
to de Intelligent Games para Interplay. Un
proyecto que tiene todas las papeletas
para convertirse en todo un éxito en
nuestros maonitores -lo de la pantalla
grande, aun esta por ver-.

MICRO @ MANIA
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ES INDUDABLE QUE LO ANSIADO POR EL AMANTE DE
LA SIMULACION AEREA ES EL GRADO MAXIMO DE RE-
ALISMO. QUIERE NO SOLO SENTIR LAS REACCIONES
DEL APARATO ANTE LAS CORRIENTES DEL AIRE Y LAS

TURBULENCIAS, SINO TAMBIEN VER CON

EL MAYOR DETALLE EL TERRENDO RUE
ESTA SOBREVOLANDO. Y PARA
ELLO NADA MEJOR RUE LA ALTA
RESOLUCIAON: PERMITE UN GRA-
DO DE DEFINICION TAL RQUE
LOS OJOS NO TIENEN NINGUNA
DIFICULTAD EN ENFOCAR LOS
OBJETOS Y DISTINGUIR FPERFEC-
TAMENTE DESDE DIEZ MIL PIES DE
ALTURA ELEMENTOS DEL PAISAJE
TALES COMO ARBOLES, CASAS, MON-
TANAS O RIiOS, PRADERAS O ELEMENTOS
AGRESIVOS TALES COMO BATERIAS ANTIAEREAS, RA-
DARES, TANQUES, ETC. LA AERONAUTICA SIMULADA
YA DISFRUTA DE LA EXPERIENCIA VISUAL EN SVGA
EN LO REFERENTE AL APASIONANTE CAMPO DE LOS
AVIONES, ¥ AHORA «APACHE LONGBOW» NOS LA
OFRECERA EN EL NO MENOS APASIONANTE CAMPO

DE LOS HELICAOPTERDOS.






ntre los profesionales y los afi-
cionados a la aviacion militar
siempre estd presente la dis-
cusion entre los que disfrutan
la velocidad supersonica, la
aceleracian, el vértigo y el ar-
mamento superior de los ca-
zas, y los gue prefieren sacrifi-
car esa velocidad y capacidad
de ataque por esa maniobrabi-
lidad casi infinita de los heli-
copteras. Es una discusion sin
sentido; depende de la mision
a realizar para elegir cual de estos apa-
ratos es el mas conveniente. Cada uno
tiene sus propias cualidades, que son
totalmente diferentes. Para los ataques
masivos no hay nada como un caza, pe-
ro para las operaciones de rescate lo
Unico valido es la méaquina inventada por
Juan de la Cierva. La elevada capacidad
de maniobrabilidad y su silencio con res-
pecto al caza hacen que su operatividad
y su rango de utilizacion sea muchisimo
mayor.
Si ya sois expertos pilotos militares de
cazas de combate y deseais probar qué
tal es eso de poder girar sobre vosotros
mismos sin alterar la posicion y lo que
es un auténtico y réapido despegue hori-
zontal haciendo mucho menos ruido que
un Harrier, Digital Integration os va a
dar la oportunidad Gnica de poneros a
los mandos del helicoptero mas moder-
no del mundo, el Apache Longbow, mas
conocido como el AH-64D

UN POCO DE HISTORIA

Si en la guerra del Vietnam el helicopte-
ro fue el arma por excelencia del aire,

ARMAMENTO SOFISTICADO

ungque por supuesto aun no alcanzan el potencial armamentistico de caza comao el
A F-14 y el F-18, los helicépteros han experimentado un enorme avanze en su capa-
cidad de agresiéon y son utilizados incluso en misiones de atague especifico a objetivos de
poca envergadura, aprovechando su dificil detectabilidad por el radar al valar a baja al-
tura sin probremas y su rapidez de accion. El Apache Longbow es la maxima expresion
del helicoptero militar y en su armamento sobresale uno de los misiles aire-tierra mas
sofisticados, el Hellfire AGM114A guiado por laser, que tiene el mas que respetable ran-
ga de 3 millas y una velocidad que hace honor a su nombre: “fuego del infierna”, ya que
alcanza el Mach 1.2; o sea, que entre que fija el objetivo mediante laser y esa velocidad
es camo un raya del mismo Satanas, es casi imposible esquivario. Este misil dispone de
un hermano, denominado AGM1 148, guiado por radar, gue dispone de la ventaja de al-
canzar con un 90 por cienta de efectividad cualquier objetive senalado por el radar a una

distancia maxima de 5.5 millas.

Como apoyo secundario a estas excelencias bélicas, contamaos con los misiles no guia-
dos electronicamente que dejan a la habilidad del piloto la probabilidad de exito; son los

Hydra 70 mm, de dos tipos: aire-tierra,
v aire-aire. El apache puede cargar
nada menos que 76 misiles.

Tampoco esta nada mal el Stinger IR
aire-aire, con fijacion de blancos por in-
frarrojos y una distancia de efectividad
de 3 millas.

Por dltimo, y como recurso contra avio-
nes o helicopteros demasiado cercanos
coma para utilizar misiles, estan las
Impresionanates ametralladoras de
30 mm.

confrontaciones militares méas recien-
tes, como la Guerra del Golfo o el con-
flicto de los Balcanes, han venido a de-
mostrar que a pesar del gran avance
tecnologico de los aviones, los helicop-
teros siguen siendo imprescindibles.

Como nos narra el manual de referen-
cia integrado gréaficamente en el interior
del programa, el 16 de Enero de 1981,
ocho helicépteros del tipo Apache dispa-
raron los primeros misiles de la opera-
cion “Tormenta del Desierto”, llegando a
canseguir con éxito el su objetivo: la des-
truccion de las estaciones de radar ira-
quies, que no pudieron detectarlos de-
bido a que volaron a una altura tan baja
que ni tan siguiera aparecieron en las
pantallas de radar. De esta forma,
abrieron el camino al ataque de los ca-
zas, gque de no ser por el éxita de la mi-
sion de los helicépteros, habrian sido
detectados por las fuerzas iraquies, que

hubieran tenido mas tiempo para posi-
cionar correctamente sus potentes ba-
terias antiaéreas.

Y ahora, en la absurda e interminable
guerra civil yugoslava, se han producido
varias operaciones de rescate can éxito
de los pilotos derribados por la artilleria
serhia apostada en las colinas de Sara-
jevo durante las operaciones de castigo
de la OTAN.

De nuevo han sido los helicopteros la
pieza clave en arriesgadisimas misiones
de rescate en las que prima la capaci-
dad de evitar los radares y la velocidad
en el aterrizaje y despegue, amén de un
asombroso y necesario silencio.

No son mas gue dos ejemplos de la vida
real, y dentro de poco vais a poder vivir
emocionantes misiones como éstas gra-
cias a un simulador que os trasladara
con todo lujo de detalles a la impresio-
nante cabina de un Apache Longbow.




A ESCALA

Como podéis comprobar en estas prime-
ras imagenes que nos han llegado, parece
que el realismo visual ya es algo seguro en
este mas gue prometedor simulador. Pero
en Digital Integration son conscientes que
el aficionado exigente va a pedir algo més;
fidelidad total en la representacion del he-
licoptero, tanto en su aspecto externo y
capacidad armamentistica como en face-
tas del interior tales como el instrumental
de vuelo y sistemas de navegacion. Y para
ello ha contado con la inestimable colabo-
racion de la compania que ha desarrollado
y fabrica el Apache; nada menos que la
afamada McDonnell Douglas. Obviamente,
casi todo lo referente a este helicoptero
es alto secreto, pero han logrado los datos
suficientes para asegurarnos que la re-
presentacion del helicéptero es todo lo real
gue la seguridad nacional de los Estados
Unidos ha permitido.

MISIONES DE INFARTO

Pero si las diferencias entre los cazas mili-
tares y los helicpteros son enormes, en
las simulaciones informaticas son todo coin-
cidencias. Como en la mayoria de los simu-
ladores de vuelo, en éste habra disponibles
multiples vistas que aumentaran sobrema-
nera la espectacularidad. Desde el interior
de la cabina, podremos mirar en casi todas
las direcciones. Y desde el exterior hay una
camara que nos permite observar nuestro
helicéptero desde todos los puntos de vista
gracias al zoom vy la posibilidad de moverla
tanto en rotacion como en altura. Ademas,
hay que sumar las vistas del misil, del saté-
lite —del y desde el objetivo- y una novedosa
e impresionante camara de espectador gue
nos permitira ver toda la accién como si es-
tuvieramos contemplando una pelicula,
aunque no sera muy conveniente si no que-
remos que las hélices dejen de rotar a miles
de revoluciones por segundo ante los dis-
paros del enemigo y nuestro paracaidas sea
la Gltima posibilidad de salir con vida de
cualquiera de las cientos de misiones re-
creadas en territorios tan diversos como
Chipre, Corea y Yemen.

La variedad de tipologias geogréficas sera
mas que notable y sera una gozada atra-
vesar valles, desiertos y praderas con el
Apache. Asimismo, también estaran muy
bien canseguidos los efectos de condicio-
nes de horario y climatolégicas, como la
noche y la niebla, suerte que el Apache
dispone de vision nocturna. Como antes
de lanzarse a una misién hay que estudiar
los objetivos a fondo y aprenderse su po-
sicion casi de memaoria, en la documenta-
cion previa se incluira una visita tridimen-
sional al territorio y al objetivo.

También, en lo que se refiere al pilotaje,
estaremaos ante un simulador puro: multi-
tud de teclas y funciones para los adictos
al realismo total. Aunque, en general, se
puede decir gue es bastante mas facil pi-
lotar un helicoptero que un caza, debido a
su menor velocidad y la facilidad de movi-
mientos tanto durante vuelo como los de
aproximacion a tierra. Va a ser, sin duda,
el programa ideal para los que deseen
adentrarse en la simulacion aérea, por-
que ademas existird un modo de juego
-denominado arcade- en el que no influ-
yen decisivamente caracteristicas tan
importantes como el viento o la capaci-
dad de armamento, sin olvidar que sera
posible activar |a invulnerabilidad.
Nuestra excelente impresian inicial de gra-
ficos, variedad de misiones y realismo en
vuelo, se completa con unos increibles
efectos de sonido que nos envuelven con
los avisos de la radio, disparos, explosio-
nes, que nos adentran en la accidn al ma-
ximo, gue es justo lo que siempre esperdis
de un simulador que, a buen seguro, va a
entusiasmar a los que gustan de librar
grandes batallas en el aire.

ATl
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GRANDES
AYUDAS

L os aficonados a los simuladores de
vuelo de combate estaran muy
familiarizados con el HUD, ese display
sobreimpresionado en el centro de la
ventana de observacion y gue permite
controlar sin ningun problema, ya gue
es facilmente abarcado por la visian,
todo lo referente a las funciones
principales del aparato. En el caso del
Apache, este sistema recibe el nombre
de IHADSS, es decir, Integrated Helmet
and Display Sight System. Como podéis
ver en la fotografia, nos indica todo /o
referente a la posicion, velocidad,
velocidad vertical -estamos hablando de
un helicoptero-, fuerza del aire,
distancia al proximo objetiva y la
informacion mas completa del
armamento y los objetivos. Su
conocimiento es el autentico ABC del
pilotaje de un Apache.

Este helicoptero, en su version AH-64D0,
se beneficia, ademas, de lo dltimo en
radares y computacion de vuelos
programados, lo que le da gran
efectividad tanto en el transito como en
plena combate.




"PREVIEW |

como un COHET€

Una vez mas, el video digital y
la versatilidad y potencia de
las estaciones Silicon Grap-
hics se unen para el desarro-
llo de un juego. Rocket Scien-
ce, y por consiguiente BMG,
han decidido ir a por todas
con los primeraos titulos para

OF TULLY

PC lanzados en nuestro pais.
Programas exclusivamente
en soporte CD, que son la
punta de un gran iceberg
que cada vez esta mas cerca
de nosotros, dispuesto a
arrasar cuanto se le ponga
por delante.

_ TEahiEeeE |

). THE LEGEND
ODINE

as primeras imagenes vistas

de «LoadStar» impresionan.

Por varios motivos, ademas.
En primer lugar, porgue un gran porcentaje
del juego se va a basar en imagen real,
esto es, video digital.
Si, ya sabemos que semejante expresion
puede hacer surgir cierta incertidumbre en-
tre el pablico, a tenor de algunos fallidos re-
sultados en juegos ya conocidos que, por
diversas razones, no viene al caso comen-
tar ahora. Sin embargo, lo que parece per-
filarse como una ventaja de «LoadStar» so-
bre otros titulos que han utilizado este
sistema, es que la combinacion entre video
e imagen generada por ordenador no va a
consistir, como en anteriores ocasiones, en
ver como en la pantalla se desarrolla una
pelicula, sin apenas poder hacer nada.
No es menos cierto, resulta obvio, que se-
cuencias de este tipo tamhbién existiran. Pe-
ro, al menos, y aqui llegamos al segundo
punto en que el juego parece que destacara
por encima de la media, la profesionalidad

del elenco artistico -nombres comao Barry
Primus o Ned Beatty resultan toda una ga-
rantia— y la calidad de la imagen -FMV a
pantalla completa—, aseguran algo mas que
unas bonitas imagenes.

Y todo ésto, ¢para un simple arcade? Si,
«LoadStary sera, en esencia, un arcade.
Pero uno de esos que se plantean como un
puro entretenimiento. Que unen a la simpli-
cidad de concepto una buena base técnica,
y que utilizan la tecnologia mas vanguardista
para hacer juegos lo mas reales posibles.
Cerca de un afio se ha tardado en desarro-
llar sobre SG todos los escenarios que apa-
receran en el juego, a los que se han unido
las iméagenes grabadas en video. Estacio-
nes espaciales, naves, explosiones, efectos
especiales..., todo un conjunto de atracti-
vos ingredientes cuyo resultado en pantalla
serd una accién vertiginosa.

Un titulo, en definitiva, que se perfila como
una excelente pelicula interactiva.

FOL.
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ROCKET SCIENCE/BMG

En preparacion: PC CD-ROM

ARCADE
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EL GRAN JUEGO DE LUCHA 3D

Juego de lucha en 3 Dimensiones con personajes disenados
con poligonos, en los cuales se destaca la rapidez de
movimientos, la cantidad de camaras con vistas diferentes
durante el combate y su multitud de movimientos diferentes.

{Vive la sensacion del combate cuerpo a cwerpo!

SERVICIO TECNICO AL USUARIO  mcmsoFTware, s.a,

Méndez Alvaro, 57

(91) 528 83 12 o, (11550 Ch

Fax (91) 528 83 63

IMAGEN LIMITE



PC DINAMIC MULTIMEDIA
En preparacion: PC, PC CD-ROM
BASE DE DATOS/DERPORTIVO

TRAS LA POLEMICA SUSCI-
TADA DURANTE EL VERA-
NO CON “LA LIGA DE 227,
Y UNA VEZ HA ARRANCA-
DO LA TEMPORADA MAS
INTERESANTE DE LOS UL-
TIMOS ANOS EN NUESTRO
PAiS, LOS BUENOS AFICIO-
NADOS AL FUTBOL SABEN
QUE HA LLEGADO LA HO-
RA DE RUE APAREZCA LA
NUEVA VERSION DEL MA-
YOR EXITO DEL SOFTWARE
NACIONAL DURANTE LOS
JLTIMOS ANOS.

TRES ANOS GUE CORRES-
PONDEN A OTRAS TANTAS
VERSIONES DE «PDC FUT-
BOL» HAN APARECIDO YA,
Y AHORA LE HA LLEGADO
EL TURND A LA CUARTA,
RUE SE PRESENTA MEJOR

QUE NUNCA.




n afo mas, «PC Fatbal» contara con

la imagen de uno de los comentaris-

tas deportivos mas conocidos de los
aitimos afos gracias a su participacion en
un programa de Canal+ —lugar en el que se-
guan tenemos entendido se viven ligas de es-
te programa con una intensidad inusitada-,
asi como narrando los partidos del domin-
go: Michael Robinson. Robin ha prestado
una vez méas, aparte de su imagen, sus
conocimientos de fatbol.

NUEVAS
CARACTERISTICAS

Ademas de la participacién de Michael Ro-
binson en el programa, existen ciertas no-
vedades que a continuacion pasamos a re-
sefiar. La primera, y quiza la mas impor-
tante, es el hecho de qgue por fin padremos
disputar competiciones europeas -Liga Eu-
ropea, Recopa y Copa de la UEFA-, asi co-
mo la Copa del Rey. Un tema que habia que-
dado fuera de concurso en anteriares
versiones y que los usuarios reclamaban can
asiduidad. Igualmente contaremos con la po-
sibilidad de disputar desde el principio, sin
necesidad de actualizaciones, la Liga de 22
Division. Dos esfuerzos mayusculos por dos
motivos evidentes: el primero, la necesidad
de controlar seis competiciones que se de-
sarrallan al mismo tiempo, y el segundo, la
incorporacion de todos los equipos europeos
con sus respectivos escudos, jugadores re-
ales y uniformes, asi como los de 22 B para
la Copa del Rey. Unos datos gue salo ten-
dremos la oportunidad de ver en estas com-
peticiones, pues la Base de Datos sélo cuen-
ta con las fichas comentadas de los
jugadores de Primera y Segunda division de
la liga nacional.

Otra de las novedades maés significativas re-
sidira en el hecho de que se ha incorporado

ROZANDO LA PERFECCION

Para la nueva versién del simulador se ha contado con la
inestimable evuda que significa el hecho de poder digitali-
zar los movimientos de jugadores reales para utilizarlo a la
hora de crear las animaciones de los deportistas. Una la-
bor pesada y dura, que ve su recompensa cuando estamos

delante del juego, observando

las “chilenas” de los delanteros
o las “palomitas” de los can-
cerberos. Y es que con 1.914
animaciones nuevas, el simula-
dor de «PC Fuatbol 4.0» es uno
de los mejores que podemos
encontrar en estos momentos.

una nueva forma de jugar ademas de las
habituales, y que llevara por nombre Liga
Pro-Manager. Realmente, se trata de una
mejora de |a Liga Manager, en la que se han
incluido varios cambios. El primero pasa por
la inclusion de dos nuevos parametros a los
jugadores: moral y estado fisico. Ademas,
se han afiadido una caracteristica llamada
“rol”, que consiste en asignar a cada jugador
una posicion en el terreno de juego —portero,
libera, central derecho, extremo, delantero
centro...—. En este modo de juego el objetivo
serd coger un equipo de 22 division de los
mas débiles, y hacerlo Campedn de Eurapa.
El simulador también ha visto como ha me-
jorado. Un total de 1.914 animaciones nue-
vas se han afiadido al juego, entre las que
destacaran por su espectacularidad las del
portero. Asimismo se ha incluido la regla del
fuera de juego, el cuarteto arbitral cuya fun-
cion no sera decorativa, asi como los canti-
cos del pdblico en el transcurso del partido.
Por otra lado, encontraremas el hecho de
existir repeticion automatica a cAmara lenta
de los goles y los fuera de juego para con-
templarlos con mayor precision. Todo ésto
junto a algunas sorpresas mas que Dinamic
nos tiene reservadas, haran de «PC Futhol
4.0» el mejor y mas completo programa de
futhol. Posiblemente.

0.5.G.
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CHICO CONOCE A CHICA. A LA CHICA LA RAPTA UN
MALVADDO. EL CcHICO, TRAS RESCATAR A LA CHICA,
VIVE GRANDES AVENTURAS JUNTO A SU DESEADA
ACOMPANANTE. Si, YA SABEMOS RUE ESTA HISTO-
RIA ES DE TODO MENDOS ORIGINAL, MAS BIEN ESTA
MAS USADA RUE EL BORRADOR DEL PROFESOR DE
MATEMATICAS, PERO NADIE PUEDE NEGAR RUE
SIEMPRE RESULTA EMOCIONANTE. ¢ QUE HABRIA SI-
DO DEL MUNDO DEL CINE, O EL DE LA AVENTURA
GRAFICA —SU VERSION EN EL MUNDO DEL SOFTWARE
DE ENTRETENIMIENTO— SIN ESTE TIPO DE HISTO-
RIAS? PUES SE PODRIAN CONTAR LAS PRODUCCIO-
NES CON LOS DEDOS DE LUNA MANO. Y AHORA LLE-
GA UNA MAS, PORRUE DENTRO DE MUY POCO
VAMOS A PODER DISFRUTAR DE TODA UNA AVENTL-
RA GRAFICA AL VIEJO ESTILO EN LA RQUE AL HEROE,
UNA VEZ MAS, SOLO LE MUEVEN LOS LOABLES DE-
SEOS DE LIBERAR A LA FEMINA DE LAS GARRAS DEL
DESHUICIADO DE TURNDO Y AYUDARLA A SALIR CON

VIDA DE UNA PELIGROSA Y APASIONANTE HISTORIA.

FLIGHT of the
AMAZON
UEEN

WARNER INTERACTIVE
En Preparacion: PC CD-ROM
AVENTURA GRAFICA
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n esta ocasion, el argumento se
ha extraido de un serial que al
parecer fue bastante popular en
los afos 40 y se han mezclado
varias historias diferentes para dar lugar
a ésta.
Transcurre el afno 1849, y nuestro co-
metido sera ayudar a Joe King en la mi-
sion de transportar en su hidroavion a Fa-
ye Russel, una rutilante super-star del
cine de accién, a la jungla del Amazaonas,
donde debe desarrallarse la accion de su
proxima pelicula. Pero algo que en princi-
pio era un trabajo de lo mas sencillo em-
pieza a torcerse cuando otro piloto, An-
derson, encierra en su habitacion de un
suntuaso hotel de Rio de Janeiro a Joe

lo que nos espera en la jungla: un miste-
rioso templo, las miticas guerreras del
Amazonas y el tipico cientifico chiflado
gue suefia con conquistar el mundo. Co-
mo veis, la aventura estd servida en un
plato bien grande.

La forma de desenvolvernos con Joe es
la consabida formula de los iconos de an-
dar, abrir o cerrar, recoger, usar y dar
objetos, examinar y por Gltimo, hablar. Lo
gue mas nos ha llamado la atencion de lo
poco que hemos podido ver es el disefo
de los escenarios, muy variados, recarga-
dos y coloristas, y la inclusién de especta-
culares secuencias cinematicas para en-
lazar la accion. Un solido argumento, un
elaborado guion que une comedia y accion

Una prometed

dVven

|“

para poder encargarse él solito del “agra-
dable” trabajito de llevar a una hermosa
actriz a nada menos que la peligrosa sel-
va brasilefia. Lo peor de todo es que Joe
no podra pagar las dltimas letras de su
avion sino gana algo de dinero, por lo que
nuestro primer objetivo es escapar del
hotel y devolverle la jugada a Anderson.
Todo esto no es mas que un aperitivo de

tu

a raudales con todas las voces de los
personajes digitalizadas, efectos de soni-
do espeluznantes, mas 100 localizacio-
nes diferentes y unos 40 individuos inteli-
gentes con los que hay que interactuar
nos esperan en «El Vuelo de la Reina del
Amazonas», una mas que prometedora
aventura grafica.

AT




MISMO CON ESTO DE LAS

S ADELANTARNDOS A TODDO

PREVIEWS. QIUERE

EL MUNDDO, SER LOS PRIMEROS EN ENSENAROS
LO QQUE SE OS VIENE ENCIMA PARA QUE OS
VAYAIS FREFPARANDO, PERO LUEGO ES UN

AUTENTICO SUPLICIO PARA JUGONES COMDO
NOSOTROS ESTAR ESPERANDO EL TIEMPO QUE
FPASA DESDE QUE CONTEMPLAMOS IMAGENES TAN
MARAVILLOSAS COMO LAS QUE AQLIII VEIS HASTA

RDUE POR FIN PODEMOS JUGAR CON LA VERSION DEFINITIVA

DEL PROGRAMA EN CUESTION.

READY SOFT

Erpreparacion

PC CD-ROM,
MAC CD-ROM, MPEG,
00, SEGA CD

ARCADE

ésta es una de esas ocasiones
en las que se te ponen los dien-
tes largos al saber que te espe-
ran unos cuantos dias, aungue
sean muy pocos, para tener en
tus manos el juego completo de una apotec-
sis de la animacion grafica como este
«Braindead 13». Pero creemos
gue la espera merece la pena.
Los mas veteranos estaran
pensando: "bah, un juego
mas de dibujos animados de
es0S gue son muy bonitos
de ver, pero que luego no
puedes casi jugar, pues to-
do consiste en darle a unas-
teclas justa en el momento pre-
ciso, que vete tl a saber cuél es”.

Como siempre, tenéis razon, pero con una
salvedad: «Braindead 13» mejora con mu-
cho ese archi-discutido sistema de juego de-
nominado por sus detractores “toque justo,
jugabilidad nula”. Estamos ante un show de
dibujos al mas puro estilo de Ready Soft que,
como ya sucedit con todas las entregas
de las sagas «Dragon's Lair» y
«Space Ace», te deja con la bo-
ca abierta al ver desfilar por la
pantalla del monitor, que ha-
bias creido reservada a spri-
tes pixelados, unos persona-
jes repletos del color,
inmersos en unos decorados
y fondos que nada tienen que
envidiar a los de cualguier serie
de dibujos animados de calidad.

MICRO @ MANIA

MAS LIBERTAD

Sobre programas comao éstos se han escri-
to en todo el mundo auténticos rios de tinta
alabando su desorbitada calidad gréfica a la
vez gue criticando su escasisima adiccion,
pues el jugador se dedicaba casi integra-
mente a contemplar las animaciones y su
participacion en el desarrollo de la aventura
guedaba muy limitada por la propia indole
del programa —seguro gue cualquier progra-
mador os podra confirmar que es casi im-
posible crear para un dibujo animadao un sis-
tema de movimientos tan libre como el que
tiene un sprite de un juego de lucha-. La ex-
cesiva restriccian a la que se sometia al ju-
gador no compensaba la riqueza grafica y
sonora gue acompanaba a estos juegos. En
«Braindead 13» nos encontramos de nuevo
ante el mismo sistema de maovimiento, pero
en Ready Soft se han estrujado el cerebro y
han logrado que el momento justo de apre-
tar la tecla determinada sea mucho mas
amplio y, sobre todo, mas lagico.

En resumen, lo gue tenemos gue hacer es,
en esencia, lo de siempre; ver con asombro
como unos dibujos animados viven en la pan-
talla del monitor, cual si fuera la de un tele-
visor en la sobremesa de los fines de sema-
na, y decidir sus movimientos para evitar a
miles de criaturas, a cada cual mas extra-
vagante y agresiva, e innumerables tram-
pas que acabaran siempre de una forma



Consagracion del dibujo animado informatico

alucinante con nuestro personaje. Lo que
sucede es gque esa decision tiene ahora un
margen mucho més amplio de actuacion y
normalmente pulsaremos la tecla que mas
se adecUe a la accidn gue se desarrolla en la
pantalla. Si en cualquiera de las partes de
«Dragon's Lair» o «Space Ace» terminéba-
mos por averiguar la secuencia de movi-
mientos correcta tras miles de pruebas,
en «Braindead 13» parece que todo va a
ser mucho mas real, aunque se mantie-
nen las logicas limitaciones de es-
te tipo de juegos, tampoco os
creadis que vais a pader move-
ros como en una aventura
grafica normal.

NADA DE
VIOLENCIA

Y es gue ésa es otra cualidad
de los juegos de Ready Soft, que
se repite en «Braindead 13», un enor-

me nivel de humor. El guian, la historia, el di-
sefo y expresiones de todos los personajes,
tanto buenos como malos, desbordan sim-
patia por todas partes y el jugador siempre
estd con una sonrisa en la boca, hasta in-
cluso cuando muere el protagonista , pues
siempre lo hace de una forma tan graciosa
que olvidamos el habitual mal humor que te
invade cuando mueres, después de tantos
esfuerzos, justo a punto de salvar ese mak
dito obstaculo. No hay atagues violentos, gal-
pes de esos que casi te duelen a ti —toda la
accian es tipica de los dibujos animados—; lo
importante es entretener y hacer reir al es-
pectador —jugador en este caso- y olvidar
cualquier atisbo de violencia. Es, mas que
nunca, apto para todos los publicos.

TODO MARAVILLOSO

Asi pues, lo que mas nos ha sorprendido
de lo que hemos podido ver hasta la fecha
es la notable mejora del interface de ma-
nejo, que va a permitir que los que odiaban
el “toque justo” se queden sin argumentos
para sus criticas y los que amaban la adic-
cion que pravoca el intentar continuamente
pasar de esa secuencia en la que nos mata
ese ente o caemos en tal agujero o pre-
cipicio para ver las maravillas gra-
ficas que nos siguen esperan-
do, se froten las manos de
impaciencia ante lo que den-
tro de muy poco van a po-
der experimentar. Porque
los gréaficos son tan buenos
como es habitual en Ready
Soft —no hay que olvidar que
mas de cuarenta dibujantes y
animadores profesionales han
utilizado todos sus conocimientos en
el arte del pincel para crear miles de per-
sonajes fantésticos-. Comao sucede en
Walt Disney, los personajes malos estan
muchisimo mejor realizados gue los bue-
nos, y como casi todos son malos, ya os
podeéis imaginar el resultado final.
No queremos olvidar, por Gltimo, mencionar
la musica y los efectos de sonido, que com-
plementan a la perfeccion el impresionante
aspecto grafico de «Braindead 13». Por mo-
mentos, nos ha dado la sensacién de estar
viendo y oyendo una pelicula de dibujos ani-
mados de la factoria de Don Bluth, como las
recientes «La princesa Cisne» o «El Guardian
de las Palabras».

ATl

Una histrionica
historia

El argumento, comico al cien por cien, es tan
extravagante qgue casi se le podria poner la
camisa de fuerza a su autor. Resulta que el
héroe, que tratare-

mos de hacer so-
brevivir a infinitos
peligros, se llama
Lance Galahad, un
muchacho largui-
rucho experto en
informatica, de un
caracter alegre y
alocado. Porque
hay que estar mas
que Joco para
aceptar conectar
un ordenador a In-
ternet sito en un
castillo terrarifico.
Pero el inocente de
Lance anda algo
corto de capital y
no duda en acep-
tar el trabajito. Na-
da mas encender
la computadora, ya
canectada a la red
mundial, un gigan-
tesco cerebro inva-
de la pantalla de
plasma. Un horri-
ble ser que planea
dominar el mundo
a traves de Inter-
net. Y su nivel de
inteligencia, cerca-
ne a los mil puntos,
nos hace temer
que le va a costar
poca llevar a cabo
su pérfido plan.
Como Lance ya no
le sirve para nada,
ordena a su quasi-
modo particular,
que responde al
nombre de Fritz,
acabar con Lance
de la forma que
quiera, sugierién-
dole su garfio.
Nuestro protagonista —gracias a él, el mundo
esta en peligro- huye hacia el balcén para evi-
tar el abrazo mortal que quiere darle Fritz. Y
aqui es justo cuando entrais en accion. Vues-
tro instinto debe guiaros a través de una sen-
sacional aventura de dibujos animados . Per-
sonajes con raros nombres, unidos a cientos
de seres extranos, trataran de impedir que
desconecteis la terminal del cerebro mortal.




SCI/THE BTH DAY

En preparacion:

PC CD-ROM,

MAC CD-ROM,

SEGA SATURN,
SONY PLAYST 10N

ESTRATEGIA/A SN
-

DE UN RECONOCIN
SIN EMBARGO}
TIEMPO, NO HABIAM
DALL |I» HIZD SU APAR
MANO DE SCI, CUANDE

PREPARANDO UNO DE

DISPONIBLE, SEGURAMENTE,

ION QUE HA SABIDO
NECESARIAS DE ORI-
ECNICA PARA GOZAR
SOLEGAS DEL SOFTWA-
ISCURRIDO DEMASIADO
oS DESDE QUE «HEIM-

PETIMOS. HA SIDO DE LA

VUELTO A LAS ANDANZAS,

RACTIVOS JUEGOS DE ESTRATEGIA

, SIGUIENDO LA ESCUELA CREADA

TES DE FINAL DE ANO, «GENDER

bre el género humano, comi
dolos con cierta visién apocalipti-
ca del futuro, una enarme dosis
de humor, la potencia y calidad
que ofrecen las estaciones SG, originalidad,
y un considerable talento, tendriamos la re-
ceta que va a hacer de «Gender Warsy,
con gran probabilidad, todo un éxito.
Esto puede sonar muy fuerte, o no decir ab-
solutamente nada, segin como se quiera
mirar. Por ello, veamos con mas calma y
detenimiento todo lo que concierne a este
nuevo proyecto de The Bth Day y SCi.

A CONCIENCIA

El pasado verano, cuando parte del equipo
de Micromania se desplazo hasta Inglaterra
para contemplar in situ el desarrollo de los
nuevos proyectos de SCi, contemplamos
ciertas escenas de un programa, durante
las que varios grupos de “guerrilleros” cy-
berpunks desplegaban una accian vertigino-
sa e ininterrumpida en la que acababan, sin
ninguna contemplacion ni asomo de piedad,
con un grupo rival integrado, Unica y exclusi-
vamente por... mujeres. A continuacion, las
estaciones Silicon asumian el protagonismo,
con una serie de animaciones pre-renderi-
zadas, que dejarian boguiabierto al usuario
més exigente.

MAS, LA SANA LOCURA DE

EN UN GENERO QUE DIiA A

No hay ni que decir que todo aquello se co-
rrespondia con una version, adn poco tra-
bajada, de «Gender Wars». Pero éso era
lo mejor. Sin ser un proyecto que se encon-
trara excesivamente avanzado, ya presen-
taba un aspecto excelente. Una demostra-
cion del concienzudo trabajo y el enorme
esfuerzo que se estaba poniendo en lo gue
iba a definir este programa.

El argumento, ademas, se convierte en una
de los mas curiosos ingredientes.



En el futuro, hombres y mujeres viven -es
un decir- enfrentados entre si, en una gue-
rra sin cuartel que ya nadie recuerda por
qué razones comenzo. Ambos géneros han
desarrollado las técnicas militares necesa-
rias para pervivir en
esta situacion por
tiempao indefinido. Ar-
mamento  pesado,
complejas estrate-
gias concebidas con
ayuda de la tecnolo-
gia mas sofisticada, y
unos ideales basados
en ciertos conceptos
de machismo y femi-
nismo con los que,
hoy en dia, casi nadie
reconoce en publico
identificarse, y que
aparecen en cual-
quier momento.

¢Es posible una so-
ciedad semejante en
el futuro?

Dejemos volar la
imaginacion y supongamaos que si. Y ah
ra, lleguemos a «Gender \Wars».

SENTIDO DEL. HUMOR

Técnicamente, «Gender \Wars» va a canver-
tirse en uno de los mas logrados productos
de The 8th Day y SCi. Repasemos alguna de
sus caracteristicas ya dadas a conocer.

La calidad gréafica, gracias al uso de resolu-
cion SVGA -en PC, al menos es seguro-, va
a ser sobresaliente. La obsesion por el de-
talle que revelan las pantallas que aqui po-
déis ver, asi lo demuestran. Aunque la op-
cion de VGA -algo de agradecer-, también
estara disponible.

La enorme variedad de acciones, las 32 mi-
siones que integraran el juego, la posibilidad
de luchar en uno u otro bando -de machis-
mo o feminismo exacerbados, nada de na-
da-y la sencillez que poseera el interfaz de

usuario, aseguran horas y haoras...,
horas, de diversion.

Ademés, «Gender Wars» va a ser un juego
que, aparte de proporcionar un enarme en-
tretenimiento —no habré que ser, como en
otros juegos, todo un
experto en estrate-
gia, aungue la dificul-
tad no sera manca-,
habréa que contem-
plar con un enorme
sentido del humaor.
Asi lo han hecho sus
disefiadores y pro-
gramadores, y asi o
podréis ver en las se-
cuencias cinematicas
de la version final.
Como ejemplo, os
contaremos un par
de las que pudimos
ver en las oficinas de
SCi. En la primera,
un grupo de soldados
se dispone a asaltar
una de las fortalezas
controladas por las mujeres. Pero uno de
2llos comienza a quedarse atras y a andar

y mas

iene como pratagor
s guerreras intentan

persiguen po
cierto instinto PUEE
salvar el pellejo, y al p
caparate una de ella
gueda mirando abso nos vestidos.

La sonrisa, v, jacla, ante se-
mejantes escenas seiace Inevitable. Y es
que, ya se sabe, por fillly hombre o muy mu-
jer que se sea, ante todo hace falta tener
un gran sentido del humor.

rena en seco y se

FD.L.
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CUESTION
DE RESOLLCION

Estas tres pantallas parece
i "ﬂl ro no la son. Si os |
o 3 dréis daros cuenta de
pone jugar en ce
UN que giremos la cabeza resoluciones grafic
PROGRAMA cuando seamos ataca- Warrior 2». La prim
EXIGENTE dos por un costado o una resolucion VGA estz

Disfrutar a  tope
«MechWarrior 2» nos
va a costar empleo de
un Pentium, como he-
mos dicho al comienzo,
ya que, aunque el pro-
cesador minimo reco-

nos costara creer que
no tenemos un enor-
me cyborg sobrevalan-
do nuestras cabezas.

Lo mas espectacular
sera todo lo relaciona-
do con el aspecto vi-
sual del programa.

mendado sera un 486

DX2 con 8 Megas de RAM —ni uno menos-,
en estos equipos, con todas las opciones
graficas al maximo, la velocidad de la accion
sera poco menos gue insoportable. Por eso
se va a incluir la posibilidad de ajustar tanto
la resolucion como el detalle de los graficos,
con lo que cada usuario podra adecuar el
juego a las caracteristicas de su sistema.
Las resoluciones soportadas seran tres:
320X200, 640X480 y 1024X768. Por
supuesto, esta Gltima opcion, afadida al
mapeado de texturas tridimensionales, ofre-
cera unos resultados realmente espectacu-
lares y pocas veces vistos en un videojuego
de estas caracteristicas.

Otro aspecto a resefiar es el espacio que
ocuparan en nuestro disco duro los titani-
cos luchadores. Porgue, haciendo honor a
sus dimensiones, el programa ocupara, se-
gun la opcion que escojamos, desde cua-
renta a ciento "y pico” megas, para leer lo
menos posible del CD durante la accian.
Por otro lado, los creadores de «Mech\Wa-
rrior», en lo referente al sonido, han optado
por perfeccion musical: pistas de sonido di-
gital grabadas directamente sobre el CD.
Esto hara que las batallas en tiempo real
esten ambientadas con una musica de cali-
dad insuperable, asi como magnificos se-
ran los efectos especiales de sonido. El pa-
norama estereofonico mejorado conseguira

Por un lado, se ha me:
jorado sustancialmente la sensacion de “rea
lidad virtual” —o como lo querais llamar- a
bordo de los robats, y por otro, se han in-
cluido animaciones cinematograficas tridi-
mensionales a toda pantalla que quitaran la
respiracion al mas pintado.

PERSPECTIVAS FUTURAS

En principio, «MechWarrior 2» estara dise-
fiado para un solo jugador, y, aungue la ver-
sion inicial contiene una demostracion del
modo “multiplayer”, no sera hasta mas ade-
lante cuando estén disponibles nuevos es-
cenarios en los que podran participar hasta
ocho jugadores mediante la utilizacion del
mado de combate por red, bajo el nombre
de “NetMech". En este, ademas, se podra
jugar individualmente o por equipos.

Pero lo mejor lo hemos dejado para el final.
Porque si antes hemos hablado de realidad
virtual entre comillas, cuando el juego salga
al mercado, se podran adquirir por separa-
do las llamadas “i-glasses”, es decir, unas
gafas de auténtica R.V. que, unidas a un
buen joystick, constituiran la mejor manera
de disfrutar con «Mech\Warrior 2».

Muy pronto, los guerreros mecanicos inun-
daran, de nuevo, nuestros monitores.

F.JR

pixels, mientras que [a
perVGA tiene una res

Por dltimo, y solo recamern

rios de Pentium, existe
gar en mado SVGA de

Esto, unido al resto de o,

guracion grafica,
peado de texturas, ha
cuar el entorno tridimei

«MechWarrior 2» a las ¢

nuestro sistema. Eso si
de un DX2,
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EA SPORTS
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YA FALTA MENDOS. EL PROYECTO EN EL QUE HA ESTADO TRABAJANDO LA DIVISION CANA-
DIENSE DE ELECTRONIC ARTS DURANTE MAS DE UN ANO ESTA DEJANDO DE SER éEiEl, UN
PROYECTO, PARA CONVERTIRSE EN UNA REALIDAD PALPABLE POCO A POCO. EN BREVE,
LOS AFICIONADOS AL BUEN FUTBOL PODREMOS DISFRUTAR EN NUESTRA CASA CON EL
DUE POSIBLEMENTE SEA EL MEJOR JUEGO BASADO EN EL DEPORTE REY REALIZADO

HASTA LA FECHA. Y RAZONES ES UE NO LE FALTAN.
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i por algo se ha caracterizado

Electronic Arts desde sus orige-

nes es por la realizacién de pro-

gramas de una calidad especta-

cular. Todos sus juegos han sido
capaces de arrancar del usuario algan
gesto de asombro en un momento deter-
minado. Y es que EA sdlo lanza al merca-
do programas de gran calidad. No se de-
dican a realizar algunos buenos juegos al
ano, completando el cupo con alguna que
otra mediocridad. Es por ello que con tan
solo ver el logo de EA en la caja de algin
programa ya podemos estar seguros que
no nos va a defraudar en absoluto.

UNA MARAVILLA
LLAMADA *VIRTUAL
STADIUM*”

«FIFA International Soccer 96» serd, sin
duda, una de los acontecimientos de los
proximos meses. S6lo tenéis que echar un
vistazo a las imagenes que acompafan a
estas lineas para que os deis cuenta de lo
que os decimos. Para empezar, el progra-
ma estara presentado en seis idiomas dis-
tintos, entre los que légicamente estara &l
espafnol. Las opciones que tendremaos a
nuestra disposicion nos permitiran, ade-
mas de configurar el programa acorde con
las caracteristicas de nuestra maguina,
elegir el modo de juego de entre los cuatro
que tendra:. practica, amistoso, liga o

;.1""‘

campeonato. Hasta aqui, nada que haga

a «FIFA International Soccer 96» difer*ente‘

de otra juego de este estilo, ni tampoco
de los desarrollados previamente par EA.
Las principales diferencias vendran dadas
por el desarrollo de los encuentros.

Con “Virtual
Stadium” el jugador
se sentira como si
estuviese dentro de
un estadlio de verdad,
disputando un
partido de fatbol real.
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Para empezar, hay que destacar la me-
jora que supondra el hecho de que se
ha pasado de disponer de una Gnica
perspectiva desde la que podremos ver
el desarrollo del encuentro. Para la oca-
sién, tendremos a nuestra dispaosicion
un total de siete camaras desde las que
podremos ir viendo evolucionar el desa-
rrollo del partido; algo que ha sido posible
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Unicamente gracias al empleo de un nue-
vo sistema creado por EA Sports llamado
“Virtual Stadium”, gracias al cual se con-
sigue gue el jugador se sienta dentro de
un estadio de verdad, disputando un par-
tido de fatbol real. Es algo que, por lo
que hemas podido, ver lo han conseguido
de una forma mas gue sobrada, y que
estamos seguros haréa soltar alguna que
otra admiracion a aquellos de vosotros
cuando lo veais. Las diferentes camaras
flotaran por el estadio en funcion de la
posicion del balon y los jugadores, consi-
guiendo un realismo como nunca antes
se habia logrado.

NADA SE HA
DESCUIDADO

Sin embargo, los gréficos del entorno del
estadio no es el Unico aspecto novedoso
que posee «FIFA International Soccer 96».
Para la realizacian de las animaciones se
ha recurrido a un proceso de captura de
video digital, en el que el mavimiento de
un jugador real se grababa a la escalo-
friante velocidad de 120 frames por se-
gundo —las peliculas de cine "se mueven” a
tan salo 30 frames por segundo-. Sin em-
bargo, en la actualidad, no existen plata-
formas domeésticas en las que se pueda

Sevilla [+ Todos al Rtaque ~

utilizar tal cantidad de imagenes, de modo
que se reducen a cerca de 30 en las ma-
quinas mas rapidas, desechando 3 de ca-
da 4 frames. El proceso de seleccion es
cuidado al méaximo. pues en la correcta
eleccion de los frames reside que la ani-
macian de los jugadores sea realista o no.
Mencion aparte merece el saonido. El
equipo encargado del tema conté para
la ocasian con un material de digitalizacion
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que mas quisieran para si algin gue
otro grupo de musica de la actualidad.
Digitalizaron todo tipo de sonidos, desde
los golpes al balén hasta los canticos de
todos los equipos presentes en el pro-
grama coreando los nombres de sus ju-
gadores, pasando por la grabacion del
nombre de cada jugador en cuatro to-
nos diferentes, cada uno pensado en fu-
cién de la accion que pueda realizar en
el partido. A ésto |le afiadieron frases in-
termedias que a modo de comentario
sirven para narrarnos el desarrollo del
partido de viva voz segln se van suce-
diendo las jugadas. Pensar que ésto, jun-
to al "Virtual Stadium” ya por si solos, se-
ria igual que ver un partido de futbal por
television.

CONJUNTOS PARA
TODOS LOS GUSTOS

La dltima de las sorpresas gue nos aguar-
daran en «FIFA International Soccer 96»
sera la inclusion de los equipos reales de
las primeras ligas de los paises mas im-
portantes del mundo, entre los que se en-
contrara, ademas de Espafia -0 acaso lo
habiais puesto en duda-, Francia, Alema-
nia o ltalia, entre otros. Para completar
esto, también estan incluidas las selec-
ciones nacionales de practicamente la to-
talidad del mundo. Todos estos equipos
con los nombres de los jugadores reales,
que de todas formas podremos cambiar
para incorporar las novedades que el pro-
grama no recoja. Aunque vista lo visto, no
creemos que a los chicos de EA Sports
se les pase ningln detalle.

0.5.G
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Asi se estda haciendo
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Mucho mas que un videojueqo

VARIOS MILES DE KILOMETROS

SEPARAN MADRID DE LA COS-

TA DESTE NORTEMERICANA.

ALLi, EN HOLLYWDOD, HA TE-

NIDO LUGAR UN ACONTELDCI-

MIENTO MUY ESPECIAL PARA EL MUNDO DE LOS

VIDEOJUEGOS. CHRIS ROBERTS, VICEPRESIDEN-

TE DE ORIGIN, HA DIRIGIDO EL RODAJE DE LNA

NUEVA PARTE DE LA MAS FAMOSA SAGA ESPACIAL

DE TODOS LOS TIEMPOS. SENORAS Y SENDORES,

CON USTEDES, «WING COMMANDER 1V».







ace ya mas de un ano que el ro-
daje de «Wing Commander [lI» tu-
vo lugar. Se tratd de un experi-
mento. Experimento para ver si
era rentable juntar un plantel de
estrellas cinematograficas para
convertirlas en protagonistas de
un juego de ordenador. El resul-
tado fueron cuatro CD-ROMs que
nos trasladaron a una lejana galaxia y a
una batalla interminable contra una san-
grienta raza de felinos extraterrestres. La
aventura de Origin dio un resultado mucho
mejor que el esperado: cientos de miles
de copias de «Wing Commander lll» se
vendieran por todo lo largo y ancho de
Ameérica, Europa, Asia y Oceania, convir-
tiendose, junto a «Rebel Assault» de Luca-
sArts, en un programa imprescindible pa-
ra todos los gue estamos metidos en ésto.

DE NUEVOD
EN HOLLYWOOD

En vista del éxito, Chris Roberts y Origin
decidieron continuar la saga con una nue-
va slper produccion. El guién fue encar-
gado a dos expertos guionistas de Holly-
wood, Frank de Palma y Terry Borst;
juntos y bajo la atenta mirada de Mr. Ro-
berts crearan un largo texto, cerca de mil
paginas, que se ha convertido —para cuan-
do leais estas lineas el rodaje ya habra fi-
nalizado- en Wing Commander IV.

Para esta nueva produccion mas digna de
Hollywood que de una empresa dedicada
a la realizacion de juegos de ordenador se
ha contado con un extraordinario reparto,

basicamente el mismo que trabajo en la ver-
sian anterior. Asi, Malcolm McDowell —«La
Naranja Mecanica», «Los Pasajeros del
Tiempo», «El Beso de la Pantera», «Caligu-
la» y muchas otras inolvidables peliculas—
Mark Hamill —«La Guerra de las Galaxias»,
«El Imperio Contraataca», «El Retorno del
Jedi», «La fuerza del Vientay...—, John Rhys-
Davies —el inefable Sala de las peliculas de
Indiana Jones-, y Tom Wilsan, el malvado
“Biff" de la serie «Regreso al futuroy, se reu-
nieron durante ocho largas semanas de fil-
macion para recrear de nueva el universo
de «Wing Commander».

«WC IV» cobré vida en los estudios Ren-
mar de Hollywood, y hasta alli nos despla-
zamos para realizar este reportaje. Du-
rante dia y medio compartimos con los
actores su duro trabajo. La jornada en
Ren-mar comienza a las siete de la mafa-
na y finaliza a las siete de la tarde, de lu-
nes a domingo, con una Unica pausa de
alrededor de dos horas para dar cuenta
de una suculenta comida que prepara el
“catering” de los estudios.

EL PRECIO DE LA FAMA

A Chris Roberts se le notaba cansado, pre-
ocupado quiza por la enorme respansabili-
dad de llevar a cabo un proyecto de varios
millones de dolares. El resto del personal
estaba mas descansado. No en vano, solo
son responsables de su propio trabajo.
Tanto Malcolm McDowell como John Rhyes-
Davies habian terminado su parte y por lo
tanto no estuvieron presentes en nues-
tra cita. El trabajo en un “set” de cine es

verdaderamente agotador, las escenas, de
apenas un par de minutos de duracion, se
repiten una y otra vez hasta que el director
las da por buenas. Mientras se rueda, des-
de el grito de “rodanda” -"ralling” dicen
ellos— hasta la voz de “corten” —"cut” en in-
glés— hay que estar en completo silencio.
No se puede ni tan siquiera caminar para
gue no se recoja ningun ruido de fondo aje-
no a la pelicula. Imaginaros lo gque pueden
ser casi 12 horas en silencio hasta que te
llegue el turno de actuar en escena. Asi,
los extras y los segundos actores pasaban
el tiempo dormitando, leyendo bajo la luz
de una tréemula linterna o “picoteando” en la
enorme bandeja de fruta y chocolate que
el “catering” renovaba cada poco tiempo.
La pelicula se rodaba en dos enormes na-
ves. En la primera habia una reproduccion
tamafio natural de parte de la nave en la
que transcurrira la aventura y un pequeno
“set” que, al menos en los dias en que asis-
timos al rodaje, fue el bar en el que los tri-
pulantes descansan entre batalla y batalla.
Piezas de zonas que al haber sido desmon-
tadas resultaban irreconocibles salpicaban
el estudio aqui y alld, dandole un aspecto
de desvan olvidado excepto por la luz y el
remolino de gente que se agrupaban en la
zona de rodaje. En la segunda nave, mas
pequefa qgue la primera, se filmaron todas
las escenas estaticas, desde las supues-
tas imagenes de television hasta los mo-
mentaos en los que los tripulantes estan en-
frascados en una pelea espacial. Alli
descubrimos la cabina de uno de los cazas
de combate en el que nuestros héeroes
realizaran sus hazafas.




UNOS GATOS DE DOS
METROS DE ALTURA

Paoco Kilrathi pudimos ver en el rodaje —en
otra parte de este articulo podéis descu-
brir el motivo-, pero si asistimos a la fugaz
aparicion de Hobbes, el amigo de Chris-
topher Blair, o lo que es lo mismo, Mark
Hamill, un enorme gato articulado que ca-
si chocaba contra el techo del supuesto
“café espacial”. Para aumentar la estatura
de los Kilrathi, los actores utilizan una es-
pecie de piernas artificiales que les pro-
porcionan una perspectiva superior a los
dos metros de altura, para que un Kilrathi
hable la cosa se complica. Las cabezas
de los sanguinarios gatos son de latex y
estan montadas sobre un esqueleto me-
talico; un especialista mueve dos palan-
cas y los misculos metalicos responden a
sus ordenes. El resultado es asombroso.
La verdad es que un dia y medio da poco

de si. Entre entrevistas y sesiones foto-
graficas pasaron nuestras treinta y seis
horas. Nos quedamos con ganas de ha-
blar mucho mas con los protagonistas, y
sobre todo de ver el juego. Hasta el mo-
mento no hemos visto ni una sola imagen
de lo que sera a finales de este afo «\VWing
Commander IV». Tampoco se han dado
muchos detalles de lo que seré el progra-
ma, y tampoco conocemos a fondo el ar-
gumento, todo esta siendo realizado en un
estricto secreto. Un secreto gue estamos
seguros dara como resultado uno de los
mejores juegos de ordenador de los ulti-
mas afos. La culminacion de una saga es-
pacial que...¢tendra continuacion? Parece
ser que si, pero os dejamos que ledis el
resto del reportaje para descubrir muchas
mas cosas interesantes. Que la fuerza os
acomparnie, ¢0 eso era de otra pelicula?

J.GV.




Mark Hamill

«Rodar un videojuego es
mas divertido que hacerlo
para una pelicula»

Mark Hamill nos concedid unos minutos para responder a nuestras
preguntas. Vestido con el mono azul de piloto, se sento frente a los “ti-
gres” de la prensa dispuesto a caer acribillado a cuestiones.

MICROMANI{A: ;Qué tal resulta la
experiencia de trabajar en el mundo de
los videojuegos?

MARK HAMILL: Como ya sabréis ésta
1o es mi primera experiencia con los jue-
gos de ordenador. Por el momento, le he
puesto voces a otros dos programas, «Ga-
briel Knight, sins of the fathers» y «Full
Throttle» y he actuado en
«Wing Commander III,
heart of the tiger». Lo que
mejor puede definirlo es
que es una experiencia
apasionante. Tengo Ia
suerte de que me guste
mi trabajo y rodar un vi-
deojuego; es mds diverti-
do que hacerlo para una
pelicula.

MM.: ;Juegas con “tus
programas”?

MH.: Hasta el momento
del rodaje de «Wing
Commander III» mi expe-
riencia con los ordenadores y consolas era
nula, tan nula que cuando comencé a usar
una consola era incapaz de durar vivo mds
de 10 segundos en ningiin juego. Tras el
éxito de « Wing Commander III» decidi
que lo menos que podia hacer era ver que
tal “daba” en Ia pequeria pantalla y me dis-
puse a librar una tremenda batalla con los
Kilrathi. Batalla que he perdido innume-
rables veces pero en la que voy mejorando.
Lo prometo.

MM.: ;Cuéles son los préximos pro-
yectos que tienes?

MH.: Seguiro que os referis a si tengo mds
proyectos informdticos en la cartera. Pues
1o, de momento; la verdad es que tras el
rodaje de «Wing Commander IV» tengo

intencion de tomarme un afio sabdtico y
preparar unas cuantas cosillas que tengo
en mente para el cine en 1996.

MM.: ;Resulta muy complicado un ro-
daje como «Wing Commander IV»?
MH.: Definitivamente, st. La principal di-
ferencia entre una pelicula es que ésta no
es interactiva. A pesar de
que el rodaje no sigue el
orden cronoldgico que se
puede ver en el resultado
final, cada personaje tie-
ne muy bien definido su
papel y actiia en conse-
cuencia. En « Wing Com-
mander IV» no ocurre
asi. Me explico: si haces
el papel de un policia in-
corruptible en el cine y
alguien te ofrece un so-
borno, éste no lo acepta;
si algo similar ocurriese
et una pelicula interacti-
va la opcion de aceptarlo
0 no la tendria el jugador y el actor tendrin
que filmar las dos secuencias. Eso hace
muy dificil meterse en un papel como el de
Christopher Blair.

MM.: ;Volverias a trabajar con el equi-
po de «Wing Commander [V»?

MH.: Chris es un director miy profesio-
nal. Parece haber nacido para ésto y el res-
to del equipo son una gente estupenda. Me
gustaria sequir colaborando con ellos, si
eskin contentos conmigo. Pero éso se lo
tendréis que preguntar al resto de mis
compaiieros de rodaje.

...Y Mark Hamill es rescatado por el

ayudante de direccién para seguir con
su trabajo.

MICRO @ MANIA

EL ARGUMENTO DE

n esta ocasién los Kilrathi van a apare-

cer muy poco en la aventura. Sélo uno

de ellos tendrd cierto protagonismo en
la misma. Si habéis jugado a «Wing Comman-
der liy» y llegado al final de la aventura con total
seguridad habréis conseguido arrivar a Kilrath y
destruir el mundo natal de los felinos que ame-
nazaban la Federacion. «Wing Commander IV»
da comienzo en una nueva era de paz y prospe-
ridad en la que la amenaza espacial parece ha-
ber sido eliminada. Y decimos parece porque lo
que ocurre es que las colonias exteriores se re-
belan contra la Federacion, en esta ocasion es
el hombre contra el hombre. Durante el trans-
curso del juego no sdlo podremos escoger un
personaje para vivir la aventura, sino que tam-
hién elegiremos el lado con y contra el que lu-
charemos. ;Permaneceré el coronel Christapher
Blair al lado de la Federacion o tomara parte en
la rebelién? A finales de afio —fecha prevista pa-
ra el lanzamiento del pragrama- lo sabremos.
Hasta entonces, no estaria de mas que desem-
polvases «Wing Commander Ill» y comenzaras
tu entrenamiento como piloto, forastero.




WING

COMMANDER IV

Tom Wilson

«Maniac es el mejor
personaje de todo Wing

Commander»

Tom Wilson tiene cara de niiio. Solo cara, porque su metro noventa y
su envergadura le hacen parecer temible. Pero su aspecto queda dul-
cificado por una sonrisa de oreja a oreja que se mantiene durante to-
da la entrevista que transcurre entre las bromas constantes de este

simpdtico actor.

MICROMANTIA: Es la segunda vez
que te conviertes en Maniac, jnos pue-
des contar algo sobre tu personaje?

TOM WILSON: Maniac es, como su
propio nombre indica, un completo psico-
pata, es peligroso para st mismo y para los
demds. Nadie vuela seguro a su lado. Por

MM.: ;Piensas que este tipo de pro-
ducciones son el futuro del cine?

TW.: Estoy convencido. A la larga, los dos
campos se unirdn y quiero estar allf conto
wio de los pioneros. No tengo miedo a eso
que la gente habla tanto de los actores crea-
dos por ordenador; pienso que una mdqui-

otra parte, me parece el
mejor personaje de to-
do «Wing Comman-
der». Recomiendo a to-
do el mundo que le
elija para la aventura,
serd divertido.

MM.: ;Es éesta tu
primera experiencia
con ordenadores?
TW.: Es mi primerisi-
1ma experiencia con or-
denadores. Mi esposa
trabaja con ellos y ha
intentado “convertir-
me” a su religion unas
cuantas veces. Una de ellas incluso trajo
un Macintosh a casa e intento que yo lo
encendiera, esto dio lugar a una de mies-
tras mds graves crisis conyugales. Casi lo
destrozo. Soy incapaz de manejar ni tan si-
quiera el “raton”. Bromas aparte, es cierto
que no he tenido ninguna experiencia con
ordenadores, pero para rodar « Wing Com-
mander IV» intenté al menos jugar un par
de partidas con la tercera parte, y de he-
cho en la oficina que hay en el estudio he-
cho alguna que otra partida. Siempre con
Maniac, jeh!

L= T=] @ MANIA

na nunca podrd sustituir a
un actor de carne y hueso,
sobre todo si es uno tan
bueno como yo. La interac-
tividad en una produccion
cinematogrifica es algo
que llegard, y creo que
muy pronto.

MM.: Y la gran pregunta
inevitable, ;volverias a
repetir esta experiencia?
TW.: Nunca con un plan-
tel tan malo de actores y
un director tan nefasto co-

mo Chris. Me niego a ro-
dar de nuevo con ellos has-
ta que no conviertan a Maniac en el
personaje principal. Por favor, no publi-
quéis esto hasta que me paguen la totalidad
de mis honorarios.

Tom Wilson nos deja con su eterna
sonrisa. Esperamos que haya cobra-
do ya, y con esta esperanza hemos te-
nido la osadia de publicar su tltima
respuesta.

La verdad es que resulté muy dificil
seguir una conversacion en serio con
Mr. Wilson.



B O EPDORTAJE 5

La pelicula se rodd en
dos zonas

diferentes del estudio
de enormes
dimensiones. En la
primera habia

una reproduccién a
tamano natural de
parte de la nave

en la que transcurrira
la aventura y

en la segunda se
rodaban las escenas
estaticas.

Chris Roberts

«Habra Wing Commander V»

Y le llega el turno al director de la pelicula. Chris Roberts tiene cara de estar un
poco cansado. El rodaje terminaba dos dias mds tarde que cuando le hicimos la
entrevista y se le veia con ganas de acabar. Claro que luego todavia le faltaba el

montaje y... el juego.

MICROMANIA.: ;Muy cansado?

CHRIS ROBERTS.: Han sido ocho semanas de
trabajo agotador. Y ya comienzo a notarlo. Gra-
cias al magnifico equipo con el que estamos tra-
bajando la produccion ha cumplido sus plazos y
todo I ido como una seda, pero no ha dejado de
ser un proyecto de una enorme envergadura y
responsabilidad.

MM.: ;Cuales son las diferencias técnicas que
habrd entre «Wing Commander [V» y «Wing
Commander I1I»?

CR.: A nivel cinema-
togrdfico, muchas y
nuuy importantes. Es-
ta es la primera vez
qute se filma en 35 imi-
limetros; el programa
anterior se filmd en
video y las imdgenes
nos proporcionardn
micha mds calidad
que en « Wing Com-
mander III». También
se ha rodado bastante
muds que en la tercera parte. En lo referente al jue-
go en s, no creo que haya demasiadas diferencias
con el programa anterior. Pero, por supuesto, me-
joraremos las rutinas de grificos y de sonido para
hacer la experiencia todavia mds espectacular.

MM.: ;Estas pensando ya en «Wing Com-
mander V»?

CR.: Pues st. «Wing Commander V», sin em-
bargo, y todo lo que voy a decir ahora es mera-
mente un proyecto, serd una auténtica pelicula
que se exhibird en las salas cinematogrdficas. So-
bre ella estd pensado realizar el juego de la mis-
ma. Por lo que, como podéis imaginaros, el con-
cepto serd muy diferente a « Wing Commander
I» y « Wing Commander [V».

MM.: jVaya un noticién! ;Puedes darnos
mas detalles?

MICRD @ MANIA

CR.: Puedo, pero no olvidéis que se trata sclo de
un proyecto. « Wing Commander V», que con to-
da probabilidad no llevard este nombre en el ciie,
se realizard o medias con una importante pro-
ductora cinematogrdfica. Una pelicula de estas
caracteristicas no puede ser sdlo encarada por
Origin y espero que los protagonistas sean los
nismos que en los dos juegos y... espero dirigirla
yo, aunque eso dependerd del acuerdo al que lle-
guemos con la productora. En cualquier caso, se-
rd probablemente un proyecto para el 97.

MM.: ;Tus proximos
proyectos?

CR.: jNo tengo proxi-
mos proyectos! ;Y no
los tendré hasta el afio
que viene!

El motivo es que «Wing
Commander [V» va a
octipar todo mi tenipo
hasta que el programa
esté en la calle, y eso
ocurrird a finales de es-
te aiio. A partir de en-
tonces, quiero descansar una temporada y co-
nenzaré a poner en marcha algunas ideas que me
bullen en la cabeza.

MM.: Parece que «Wing Commander III» ha
resultado muy rentable. ;Crees que también
lo sera «Wing Commander [V»?

CR.: Los gastos de una produccidn de este tipo son
muy elevados, sdlo los actores se llevan casi la mi-
tad del presupuesto inicial. « Wing Commander
H» funciond muy bien y no hay ninguna razdn
para quee no lo haga igualmente « Wing Comman-
der IV». La historia es apasionante, los actores son
butenos, el programa es sensacional...;Qué mds se
necesita para lograr un buen juego?

Y Chris Roberts estd en lo cierto, porque es-
tamos seguros que «Wing Commander V>
superard a su predecesor.
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servicios.

Noticias, para estar al dfa de la actualidad’
informdtica.

Forums, un punto de encuentro donde hallards
reunida toda la informacién, enriquecida por los
usuarios, sobre los temas que te interesan.

[ avEan -] ) ; . ) .
f7raa) 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”
con otros usuarios.

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

CRe

Juegos y Concursos Interactivos, ademds de pasar
un buen rato compitiendo con otros usuarios,
podrds ganar un montén de premios.

= | Mensajeria-Buzones, mantén con tus amigos una
~ = correspondencia privada telemdtica y realiza tus
consultas técnicas a través de nuestros buzones.

e Servicio Centro Mail un sistema rdpido y cémodo de
venta directa de productos informéticos via médem.

- . - j
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.avanzado.

032 *HOBBYTEX#

Tu centro de ocio
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COMO CONECTARTE

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

{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, podris

aprovechar al méximo las prestaciones de tu PC,

navegando con el ratén en un entorno grifico

IN

CUOTA DE
ACCESO

HOBBYTEX es un medio de comunicacion

interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos

Las opciones que encontrards en el ment principal son:

Transferencia de ficheros, te permitird obtener
programas completos, juegos, utilidades,
cargadores, ficheros de musica, actualizaciones
«PCFutbol» , 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 mas 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 informacién sobre él, desde
requerimientos minimos de instalacién, 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 Espafia
desde donde accedas.

Con HOBBYTEX llegaras lejos.



S| ERES UN VICIOSO DE LOS

RPG, ESTAS DE ENHORABUENA.ESTAS

LINEAS ABREN UNA NUEVA SECCION QUE VA A
ESTAR DEDICADA INTEGRAMENTE A ESTA CLASE DE
JUEGOS Y, POR SUPUESTO, A SUS AFICIONADOS. HOLA, MI

NOMBRE ES FERHERGON...

Hace cinco anos, en un octubre como éste

que ahora comienza, muchos microma-

niaticos habituales encontraron el pirrafo

precedente en la parte superior de una ho-

ja; por encima, un titulo, “Maniacos del Ca-

labozo”, y debajo, dos columnas de texto.

Los mads osados se introdujeron en su interior y

descubrieron nuevos mundos a los que noles habian

llevado ni naves espaciales, ni luchadores ni férmula 1.
Efectivamente, hoy cumplimos aios, nuestro quinto aniversa-

rio: ya llevamos un lustro reuniéndonos en este Idbrego aposento.

A lo largo de tal periodo, enorme si estamos hablando de temas in-
formdticos como bien sabéis, han pasado muchas historias por
nuestro conclave, hemos cambiado de formato y han surgido mu-
chas ofras revistas para hacer compania a la nuestra, la décana.
Yo, Ferhergén, me confieso un poco sentimental y espero que en
tan fausta ocasion me permitdis un monélogo, una especie de re-
sumen histérico de lo que ha pasado por los primeros cinco afios de
esta seccion. Perdonadme si se me salta alguna lagrimilla...

LOS DUROS COMIENZOS

Volviendo a esa primera reunion, algo solitaria para un servidor,
recordaréis que tuvo sus antecedentes en sendos informes que la
revista dedicd a los RPG -ya empezaré a usar nuestro término
cuando proceda-a modo de introduccion a un género de software
lidico hasta entonces apenas conocido en nuestro pais.

Ya entonces se sentaron las bases por las que discurririan nuestras
mensuales reuniones: informacién sobre las novedades, profundi-
zacion en temas relacionados con el género, resolucion de enigmas
en las aventuras de cada momento y, lo mds importante, colabora-
cion de todos los maniacos. Por desgracia, en aquel entonces ape-
nas contabamos con oferta; de hecho, la reunion terminaba con la
frase “Con «Heroes of the Lance» seran dos los RPG publicados en
Espana”. Como para que ahora os quejéis.

En noviembre comenzaron las primeras aportaciones de otros mania-
cos, bajo el titulo homonimo. Carlos Carrero, de Aranjuez, abria esta
apartado con «Bard's Tale [1»: ¢qué tal, Carlos?, ;llegaste a terminarlo?

Pero pronto iba a entrar un poco de aire en
nuestra cueva: se empezd a oir hablar de la
inminente aparicion de «Elvira» en nuestro
pais. Por cierto, por esos lares se estaba ya con
«Eye of the Beholder» y «Dungeon Master» ya
era historia.
Otra cosa divertida que ocurrié en esos primeros
nimeros fue una pequena polémica suscitada por los
usuarios de MSX al respecto de sus ordenadores y los
RPGs. Estos maniacos se empefiaban en convencernos a los de-
mas de las excelencias de sus equipos, pero nunca hablaban de RPGs.
Por lo demas, las principales discusiones trataban sobre qué juegos
eran RPG y cudles no, tema que atin hoy sigue en el candelero.

EL CRECIMIENTO

En junio, en la octava reunién, ya publicibamos el primer especial
sobre un | DR, en este caso, «Elvira», que seria seguido por otro re-
ferente a «Bloodwych» y muchos mds. También en ese nimero de
julio acunidbamos el término que acabo de usar para referirme al
género en lugar del anglicismo RPG.

Poco a poco, el flujo de JDRs que traspasaban nuestras fronteras
fue aumentando, y pudimos asi viajar al espacio con «<Megatrave-
ller» o proseguir las aventuras de las crénicas de Dragonlance en
«Dragons of Flame». No obstante, seguiamos teniendo que mirar al
extranjero con una dvida mirada de envidia.

En febrero del 92 dibamos el punto y final a «Elvira», juego que
hasta entonces habia proporcionado un enorme caudal de atascos y
dolores de cabeza al gremio de los maniacos; todavia durarian los
problemas, no obstante. Lo importante de este juego es que supuso
el trampolin para la consolidacién del género en nuestro pais. A
partir de €, se nos irfa trayendo, mds o menos, lo publicado en el
exterior y, ademds, algo de lo pasado.

Poco después, dedicamos un niimero a hablar de la serie «Ultiman...
unos anos después, pasariamos de la teorfa a la prdctica. Pero no
adelantemos acontecimientos.

Otro JDR que llend la reunion de preguntas fue «Dark Heart of Uu-
krul», JDR que ofrecia enigmas realmente dificiles, y que combinados




con el idio-
ma, inglés, lo llegaban
a poner imposible. Las respues-

tas al enigma del crucigrama me re-
sultaron, lo confieso tras estos anos, casi
imposibles de resolver.

EL CENIT

Todo ésto era mera preparacion para el que iba a ser el
“nuamero 1 de los JDRs en nuestro pais. En julio del 92 lle-
ga a nuestras pantallas «Shadowlands», incorporando con-
ceptos innovadores al desarrollo de

los JDRs, como no habia aportado nin-
gun juego desde «Dungeon Master», no
publicado en Espana, pero cuya segunda
parte estamos a punto de poder disfrutar.
Mucho hablariamos en los meses sucesivos
de «Shadowlands». Y no se trata ahora de
recordar sus excelencias, pues estamos repa-
sando nuestra historia, no la de los juegos.
En diciembre inaugurabamos la Calabozo-
lista, con la clasificacion mensual de los cin-

«Ultima» en
una inesperada cruza-
da, inesperada e indeseada.
Pues, aproximadamente desde sep-
tiembre del 94, nuestro cuarto aniversa-
rio, nos ibamos a quedar sin ver nada nuevo
durante un buen pufiado de tiempo. Por cierto,
algunos meses antes habiamos hecho una especie
de repesca con soluciones y pistas de JDRs antiguos.
Asi, tras noviembre, entramos en un compas de espera
marcado por muchas noticias que no se concretaban, ni
hasta ahora lo han hecho. «Death Gate», «Menzoberranzan»
0 «Stone Keep» son ejemplos de JDRs
que una y otra vez han estado a punto
de ver la luz en nuestro pais. Por suerte,
teniamos algunos ases en la manga, como
fue el caso de «Lands of Lore», algo desaper-
cibido en su momento, pero sin duda el mas
jugado en estos momentos. Y que ademas
tiene en perspectiva una segunda parte.

Ya en febrero, aprovechamos el descanso
para cambiar el local, a uno mas discreto,
pero mas acogedor... y hasta aqui hemos lle-

co mejores JDRs, segtin los votos que emiti-
riamos los miembros de la reunién. Por
supuesto, «Shadowlands» iba a copar ese
primer puesto durante mucho tiempo, pero
lo bueno es que iba a haber competencia:
«Eye of the Beholder», «Ultima Under-
world», «Two Towers», «Ishar» y otras iban
comenzando a aparecer en los comentarios
de los maniacos del calabozo.

gado, juntos y espero que entretenidos. En
este momento, tenemos buenas aventuras a
la vista que con la irrupcién del CD-ROM
prometen un sinfin de diversion. P 2N
Venga, cantemos cumpleanos feliz, y con R
suerte, dentro de otros cinco anos, volvere- 3
mos a recordar nuestra andadura juntos.
Vayamos poco a poco: el proximo mes, mas.

9 Entre tanta aventura, algunos se perdian y
Er ) empezaban a confundir la terminologia: ;era lo mismo un JDR que un
S RPG? Otros perdian la paciencia ante tanta disquisicién filosdfica. Pe-

ro todos teniamos trabajillo en las multiples aventuras que se nos
ofrecian, y quien mds y quien menos estaba ansioso ante la aparicién
de «Eye of the Beholder 1», de «Waxworks» 0 de «Summoning».
Cuando comenzé a decaer «Shadowlands», aparecid «Ultima
VIl», hablo de julio de 1993, ya con casi tres anitos. Un clasico
que hacia justicia a nuestra insaciable sed de historias: un JDR
como Dios manda. Poco después, publicibamos una especie de
recopilatorio con los JDRs hechos hasta el momento y descritos
entorno a una serie de pardmetros. Estoy seguro que dicho in-
forme puede ser muy 1til a quien ahora quiera repescar alguno
de aquellos juegos.

MADURACION Y :DECLIVE?

«Ultima VII» seria seguido por dos partes, hasta el momento. Y poco
después, en diciembre, anuncidbamos la aparicién de otra saga tam-
bién de rancio abolengo: ni mas ni menos que «Might and Magic».
Por aquel entonces dedicamos también una reunién a hablar de he-
chizos en los DR, del significado de los atributos de los personajes
deun JDR y ciertas reflexiones sobre la evolucion en los JDRs. Al pa-
recer, se estaba abandonando el esquema clasico de un grupo de
aventureros sustituido por el mdas comodo del aventurero tinico.

Uno tras otro irfan apareciendo los tres capitulos de «Might and
Magic», que se unirian a «Lands of Lore» y a los tres ya citados de

Ferhergon

CALABOZOLISTA

Excepcionalmente, y para celebrar la ocasion de nuestro quinto cum-
pleafios, hoy publicaremos la lista global de votos hasta la fecha. Si
queréis saber cudles son los diez JDRs que mdas votos han recibido
desde que comenzaramos nuestra Calabozolista, aqui los tenéis:

LISTA DE CLASIFICACION GLOBAL:
1.- Shadowlands

2.- Ultima VII: The Black Gate

3.- Eye of the Beholder II: The Temple of Darkmoon
4.- Ultima VIII: Pagan

5.- Dark Heart of Uukrul

6.- Lands of Lore

7.- Might and Magic lll: Isles of Terra
8.- Lord of the Rings

9.- Eye of the Beholder |

10.- Ishar

¢Qué, habéis acertado muchos? Por supuesto, faltan algunos ilustres
en cuyo apogeo todavia no ejerciamos nuestro peculiar derecho al vo-
to, y que estarian incluidos aqui «Elvira» o «Bloodwych», si hubieran
tenido coincidencia temporal con nuestra votacién.

Respecto a los votos recibidos durante agosto, se acumulardn a los de
septiembre, cuya clasificacion se publicard en el proximo nimero.
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TERMINAL
&

ONTINUA LA FIEBRE

TRIDIMENSIONAL. Su
dLTiMo, ¥ MAXIMO EX-
PONENTE HASTA LA FE-
CHA, ES ESTE «TERMI-
NAL VELOCITY» DE
“TERMINAL REALITY
INC.”. TODPO UN DERROCHE
DE ACCION A LOS MANDOS '}
DE LUNA SOFISTICADA NAVE
DE COMBATE CUYA MISION ES
LA DE INVESTIGAR UN EX-
TRANDO ATARUE SsO-
BRE LA TIERRA.
AUNRUE LO DE
“INVESTIGAR",
COMO SIEMPRE,
AL FINAL SE TRA-
DUCE EN ELIMINAR
TODO LO QUE SE MUEVA
FRENTE A NUESTRA NAVE.
MILES DE METROS CUADRA-

i ilanEoRDh, CIENTOS Un al cade

DE ENEMIGOS, NUMEROSAS
: [==] 2=
e peemeemes . VEFTIOINOSO
LOBIDAD AL LIMITE ES LO
&
QUE, EN DEFINITIVA, NOS

OFRECE ESTA NUEVA ODISEA

EN TRES DIMENSIONES.



oma es logico, todo sigue una
evolucion. Y nosotros hemaos
asistido, o estamos asistien-
do, al proceso de constante
renovacion de los juegos con
perspectiva tridimensional en primera per-
sona. Primero fue la simple vista frontal,
luego los saltos, las piruetas, y por fin, el
contral total del espacio con programas
como «Descent». Pues bien, «Terminal

Velocity» va un poco mas alla, presentando
toda una serie de mejoras que salpican as-
pectos del juego como los graficos, el so-
nido, la facilidad de manejo, el movimiento,
y en fin, toda la accian.

ARGUMENTO

a verdad es que hablar de argumen-
to en juegos como este, es casi una
broma. Porgue todos sabemos gue
lo que realmente importa es destruir todo
aquello que se nos pone por delante. Pera
bueno, no deja de ser parte del programa.

En este caso, la accion transcurre en el
afno 2.704. La Tierra es el planeta repre-
sentante del Sistema Solar, ademas de en-
cabezar un concilio denaminado “Federa-
cion Espacial de Razas Aliadas”. Se firmo
entonces un tratado de todos los miem-
bros que aseguraba la paz entre las dife-
rentes razas, implantandose en todos los
planetas habitados un sistema de Ordena-
dores de Defensa Perimetrales, también

conocidos coma PCD, ceonectados a tra-
vés de Tachyanet. Pero después de 70
anos de paz, el 2 de Septiembre de
2.704, flotas de todos los otros sistemas
miembros atacaron en masa la Tierra
destrozando instalaciones vitales y exter-
minando a millones de personas. En ese
momento entramos nosotros en juego.
Somas un piloto del Escuadron Ares a
bordo de un caza experimental, el TV-
202, una maquina que muy pocos pueden
manejar. Una vez gue nuestra flota llega
al primer sistema, nos damaos cuenta de
gue “algo” esta controlando los PCD. Por

MICRO @ MANIA

eso deberemos descubrir gué o quiéen es-
ta detras de todo esto y acabar con ello
de una vez por todas.

NIVELES Y DPCIONES

uestro objetivo sera entonces so-

brevelar por todos y cada uno de

los planetas gue forman el siste-
ma, destruyendo a todos los enemigos
gue salgan a nuestro paso. En total, el
juego cuenta con nueve planetas, dividi-
dos en tres niveles cada uno, incluyendo
un asteraide y una nave enemiga para ex-
plorar, constituyendo asi como 500.000
metros cuadrados de terreno.
Antes de jugar, eso si, habra que configu-
rar unas cuantas opciones. Los afortuna-
dos peseedores de un Pentium estan de
enhorabuena en esta ocasion -y en todas,
clare- ya que existen opciones especiales
para ellos, como las que permiten disfru-
tar de graficos en SVGA con texturas de
alto detalle en la version CD-ROM, supe-
rando en 16 veces el detalle de |a version
en disquetes. Asi mismo, con un Pentium
la accian gana en dinamismo y los movi-
mientos en suavidad. Pero que no se pre-
ocupen los usuarios de 486, ya que «Ter-
minal Velocity» se adapta perfectamente a
estos sistemas, y, aungue los graficos no
son tan exquisites, siguen teniendo una
gran definicion. El moevimiento tampoco se
resiente en excesao, siendo en todo mo-
mento bastante suave. Aparte de estas
consideraciones graficas, existen un buen
pufiado mas de opciones, gue abarcan
desde el tipo de sonido, tipo de control
—raton, joystick o “gamepad”-, dificultad,
descripcion de niveles -si @ no-, anima-
ciones -si 0 no- y juego compartido, por-
gue pueden jugar hasta 8 personas via
modem, puerto de serie o red, como ya
viene siendo habitual en esta clase de
programas. Como también es habitual el
modo de juego compartido “Dogfight” —to-
dos contra todos- o en el que un jugador
es el "master”’, dirigiendo los atagues de
sus comparneras. Pero lo que ya no es tan
corriente es la posibilidad que brinda el
sistema “Remote Ridicule” -burla a dis-
tancia- con el gue puedes mofarte de tus
compaferos durante el juego simultaneo
enviandoles mensajes, tanto escritos co-
mao grabados en formato de fichero de
onda -WAV-.



ABRAN FUEGO

La mecanica del juego, una vez configura-
do a nuestro gusto, es la siguiente: en
principio, y despues de |a clasica secuen-
cia renderizada de introduccion, aparece
en pantalla una descripcion de la mision a
realizar en la que el Servicio de Inteligen-
cia de la Tierra nos ofrece toda la infor-
macion que obra en su poder sobre los
objetivos y enemigos a derrotar. Aparte
de las imagenes, un texto nos aportara
una descripcion detallada de la historia del
planeta que vayames a sobrevolar, de ca-
da caza enemigo conocido, asi como de
las instalaciones de tierra con las que
cuenta el adversarnio.

Con todos estos datos en nuestro pader,
nos enfrentamos a la primera mision que
comienza, como todas, con una estupen-
da animacion renderizada en la gue pode-
mos seguir a nuestra nave en la aproxi-
macion al primer objetivo. Una vez alli,
comienza la accian.

La pantalla principal del programa es la
vista en primera persona desde la carlin-
ga de nuestro caza. El sencillo salpicadero
gue tenemos ante Nosotras se campone
de unos pocos indicadores en los que po-
demos ver reflejados datos como las co-
ordenadas de nuestra situacion sobre el
planeta, la distancia al objetivo, el tipo de
arma y la cantidad de municion disponi-
ble, el estado del escudo, nivel de acele-
racion y, par dleimo, el radar. Este radar
es muy importante, ya que nos indica en
todo momento la direccion a seguir hasta
el préximo objetivo, ademas de proporcio-
narnos la situacion de las fuerzas enemi-
gas por medio de pequenos iconos —en
verde los objetivos terrestres, en naranja

los aéreos...—, asi como su situacion res-
pecto a nosotros -en forma de guion
cuando se encuentren por debajo y en for-
ma de cruz cuando los tengamos enci-
ma-. Podemos configurar el radar para
gue sea operativo tanto a corta distancia
comao a larga.

El'control de la nave —aunque muy pareci-
do al de un simulador aéreo- es, asi mis-
mao, muy sencillo. Tan salo deberemas
preccuparnos de acelerar, decelerar,
cambiar de direccion, seleccionar el tipo
de arma y, coma no, abrir fuego. A pro-
posito de las armas, éstas las iremos ad-
guiriendo a lo largo del juego, ya que se
encuentran diseminadas por todo el ma-
peado en forma de pequefios objetos, so-
bre los cuales deberemos volar. Las ar-
mas dispenibles son Laseres, Misiles,
Misiles guiados, Plasma, “lon Burst” o es-
feras de energia, Super misiles y Bombas
destructoras. Cada tipo de armamento in-
crementara su efectividad a medida que
recojamos mas objetos del mismo tipo.

MAS SORPRESAS

Aparte de recolectar armamento, tams-
bieén tendremos la oportunidad de hacer-
nos con otros objetos, gue Nos proporcio-
naran jugosas ventajas. Entre ellos se
encuentran los gue aumentan al maximo
nuestro nivel de escudo, los que nos ha-
cen indestructibles durante 30 segun-
dos o aquellos gque nos proporcionaran
la vertiginosa “velocidad terminal® me-
diante la cual nos deslizaremos sobre
los planetas comao una exhalacion en
busca del siguiente objetivo. Casi todas
estas ayudas estan, sin embargo, ocul-
tas en bunkers enemigos que deberemos
destruir antes.
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Pero no todo va a ser volar sobre la su-
perficie de los planetas, ya que de vez en
cuando, y solo si somos muy observado-
res y nos fijamos en el radar, nos en-
contraremos con peguenas aberturas
en el terreno que podremos atravesar
para adentrarnos en estrechos tineles
subterraneos que nos llevaran a bases
enemigas secretas o niveles de bonus
repletos de los ansiados items. En es-
tos taneles hay gque extremar los cuida-
dos a la hora de manejar nuestra nave,
ya que es muy facil chocar contra las pa-
redes, con el consiguiente deterioro de
nuestro escudo protector.

Al final de cada nivel obtendremaos una se-
rie de estadisticas gque nos mostraran el
numero de enemigos aniquilados, asi co-
mo el tanto por ciento de tineles atrave-
sados, Aungue lo realmente bueno viene
antes de acabar cada fase, es decir, an-
tes de abandonar cada

planeta, porgue en ese

WFT: 050
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adversarios, en definitiva, en medio de
una gran batalla en la que no podremos
tomarnos ni un respiro. Y es que «Termi-
nal Velocity» consigue su objetivo de man-
tenernos pegados a nuestro joystick gra-
cias a su tremenda adiccion, sencillez de
manejo, y gran calidad de todo el conjunto.
A destacar, los enormes mapeados gue
vamaos a tener la oportunidad de reco-
rrer con nuestra nave. Son muy detalla-
dos y muy diferentes de un planeta a
otro. Por otro lado, la inclusion de tine-
les secretos, y no tan secretos, en los
que descubrir mil y una sorpresas en
una gran idea que aporta originalidad al
programa y naos saca de vez en cuando
de la tonica general de la accion.
Eso si, no vayais a creer que las misiones
son faciles de completar, porgque, aungue
la dificultad la podemos fijar desde un prin-
cipio, y es creciente a medida gue supera-
mos niveles y planetas, lle-
ga un momento en el que

momenta nos encontra-
remaos cara a cara con
el enemigo final, el clasi-
co “boss” al que tardare-
mos un buen rato en
destruir... si es que lo
conseguimaos.

CONCLUSION

Y asi transcurre la ac-
cion, entre cazas enemi-
gos que vuelan a nues-
tro alrededor a gran
velocidad, entre el fuego
que desde tierra nos
lanzan las mil y una ins-
talaciones de nuestros

LO BUENGO: El juego cum-
ple perfectamente su obje-
tivo de sumergirnos en una
vertiginosa y superdiverti-
da accion tridimensional a
los mandos de una nave
que nos permite disfrutar
de una accién trepidante,
realista y sin complicacio-
nes del tipo “abre
fuego contra to-
do lo que se
mueva”. 9 5 :
sombras que | s
todas las naves L 4 A 25
proyectan sobre la

superficie de los planetas tie-
nen forma circular?

derrotar al jefe de turno nos
va a costar mas de un dis-
gusto. Tal es el caso gue en
el manual del programa po-
demos encontrar dos codi-
gos suministrados por los
mismisimos creadores del
programa mediante los cua-
les obtendremos escudos
al cien por cien y mil uni-
dades de “Afterburner”
—lo gque nos proporciona
la velocidad terminal-.
Ya lo sabes. Si lo tuyo
son los juegos en tres di-
mensiones, en «Terminal
Velocity» encontraras to-
do lo que buscas.

LO MALOD:
;Por qué las

INSTHLL er

convert he J gy for
planetary forces,

N rencirator,
~able. Tough 10

CONOCER AL ENEMIGO

Antes de afrontar un nuevo nivel, el Ser-
vicio de Inteligencia de la Tierra nos in-
formara visualmente de los objetivas a
completar en cada mision, proporcio-
nandonos, ademas, todos los datos dis-
ponibles sobre los arsenales enemigos.
Podremos ver asi imagenes de los cazas
e instalaciones terrestres con las que
nos vamos a encontrar en cada nuevo
planeta, acompanados por una breve
descripcion en forma de texto, aungue
no hay que tomarse al pie de la letra to-
dos los datos suministrados, ya que el
Servicio de Inteligencia es limitado, y
casi siempre nos encontraremaos con
sorpresas, a menudo desagradables.

En general, «Terminal Velocity» cuenta
con cuatro clases diferentes de objetos
a destruir: aire —cazas que son diferen-
tes en cada planeta-, tierra fijo —cano-
nes tierra-aire, plantas transformadoras

de energia...-, tierra movil -tanques fu-

turistas y demas artefactos que pare-
cen haber salido de la saga "Starwars"™,
y, como no, los jefes de final de fase,
gue no conoceremos hasta que no nos
topemos con ellos.

Accion sin limite, con unos graficos real-
mente buenos, larguisimos escenarios
repletos de enemigos, combate sin tre-
gua aire-aire y aire-tierra, y un realismo
que supera a la mayoria de juegos del
mismo estilo.

F.J.R.



Aligd

ARA EL JUGADDOR MEDIO EL
NOMBRE DE ALIAS NO SIG-
NIFICA MUCHDO, PERO DE RE-
PENTE TODOS LOS AFICIO-
NADOS A ESTE MUNDILLO
NOS PONEMOS A HABLAR
DE SUS PRODUCTOS. HACE
POCOS ANDOS HABRIA sIDO
IMPOSIBLE RECOPILAR IN-
FORMACIAN DETALLADA SDBRE
CUALQUIER PROGRAMA QUE ESTU-
VIERA SIENDO UTILIZADO POR TO-
DOS LOS PRINCIPALES PRODUCTO-
RES DE JUEGOS Y PELICULAS Y, SIN
EMBARGO, HOY EN DIA TALES HE-

RRAMIENTAS RESULTAN ASEQIUIBLES

HASTA PARA LOS PROGRAMADORES

Alias revoluciona el campo

in los metodos de esta firma
canadiense tal vez no habria
sido posible concebir un
«Dankey Kong Country». Por
otra parte, algunos de los
efectos visuales gue ahaora
admiramos en el campo
cinematografico y de los
videojuegos parecen tan realistas
que es dificil creer que han sido
realizados mediante técnicas de
digitalizacion. La verdad es que
algunos de los efectos especiales
que vemos en las peliculas
actuales nos pasan casi

Creemos gue

inadvertidos porque
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han sido trasladados
directamente al celuloide. Sin
embargo, han sido creados
mediante herramientas de Alias.
Esta compania se cuenta entre
los mas destacados productores
de software para proyectos de
alta tecnologia. Sus programas
han sido utilizados en |a creacion
de imagenes digitales para
algunas célebres obras de arte,
incluidos éxitos de taquilla como
«La Méascaray, «Parque Jurasicoy,
«Terminator 2y (Industrial Light &

Magic) y «Mentiras Arriesgadasy

(Digital Domain); producciones
televisivas como «Star Trek
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Enfrevista con Mark Pammenter. Director de Desarrollo de Alias

“Pensad en cualquier

compaiiia de

programacion y seguro que

dais con una que ha utilizado
el software de Alias”

MICROMANIA: ;Cudles son los rasgos distin-
tivos de los productos de Alias?

MARK PAMMENTER: Se podria decir que Alias
es un sistema completamente integrado, a diferen-
cia de otros que hay en el mercado y no son sino I
mezcla de varios pagquetes de software a los que se
ha aftadido un interfaz, de tal forma que lo que ofre-
cen son una serie de programas de renderizacion,
animacion i modelado bajo un interfaz. Las presta-
ciones de Alias se crean bajo un solo paquete de este
tipo, que consiste en un sistema completo de pro-
duccion que abarca desde In creacion de modelos 3D
hasta el resultado final. Ello significa que el produc-
to es muty potente. Se puede crear un objeto y rende-
rizarlo mientras se modifica, sin dejar de trabajar y
editar objetos 3D y animaciones a través de un solo
interfaz y dentro del mismo entorno simultdnea-
mente. La citada potencia significa que no sdlo se
trata de agrupar funciones y perder informacidn al
utilizarlas y, ademds, resulta mucho mds productiva
por cuanto los distintos elementos pueden seguir
funcionando mientras se crean sisterias.

Tenemos un sistema de particulas completamente

integrado, lo cual s:gmﬁca que se puedc generar | hu-

comprd Alias para las labores de diseiio de algunos
personajes de «Rise of the Robots». Nuestros efectos
capilares son realmente asombrosos. Por ejemplo,
podemos escanear la cabeza de una persona y afia-
dirle mds pelo. Los resultados finales de esta opera-
cidn son realistas en el sentido de que cuando la ca-
beza se mueve el cabello responde a la perfeccion. Si
afindimos un efecto de viento el pelo se mecerd en la
direccion adecuada. Todos estos pardmetros vienen
incorporados de serie al paguete de Alias, con lo cual
los efectos conseguidos son reales como la vida mis-
ma. El humo de una taza de café ascenderd y se des-
vanecerd. [Nada reaccionard de una forma irreal! En
la nueva version, cuyo lanzamiento estd previsto pa-
ra finales de este aflo, ofreceremos algunas presta-
ciones incluso mds originales, entre las que se inclu-
yen un sinfin de herramientas nuevas para los
creadores de imdgenes 3D. La versidn 7.0 introduce
innumerables funciones de modelado en 3D, anima-
cidn de personajes, efectos especiales digitales y po-
sibilidad de conexidn directa, asi como un interfaz
de usuario de 1iltima generacion que racionaliza el
flujo de trabajo de los usuarios mds asiduos al tiem-
ue acelera el proceso de aprendizaje de los usua-
erto PawerAmmator versrdn 7.0




Por ejemplo, ShapeShifter
se puede utilizar para crear
complejos efectos tridi-
mensionales de “mor-
phing” en un rostro hu-
mano, desde la sonrisa

hasta el ceiio y la risa.

mismo, como parte de
la version 7 ins Mo-
tionSampler 2 ahora es

compatible con todos los

dispositivos principales
de captura de imdgenes en movimiento, incluidos
los sistemnas dpticos de Motion Analysis, los siste-
mas magnéticos Ihemus y el estdtico |
de armadura fisica de DID, ademds de su .r?'ih”h‘(?
compatibilidad con lo emas magl
cension Technology Modelling. EI pujante NURBS
de Alias y el sistema de modelado basado en poligo-
nos ahora son compatibles con Booleans, una avan-
zada herramienta de modelado que permite a los di-
sefiadores crear ficilmente formas complejas, conto
por ejemplo vacas a través de mitltiples superfic
simultdneas. Ademds, las posibilidades inherentes a
In funcidn Curve Networks —que genera aufomiti-
camente superﬁcies basadas en Ia topologia indicada
por el usuar:a—- htm srdo amplmdas para i coftipa-




: (Qué nivel de cooperacién e interaccién

s con la compaiifa Silicon Graphics?
Miuty alto. La mayor parte de nuestra direc-
pertenecid en su dia a Silicon Graphics. Tras
el anuncio de nuestra inminente fusidn con ésta,
vamos, evidentemente, a estrechar aiin mds nues-
tros lazos. Sin embargo, también apoyamos el for-
mato PC. En cualqui 0, solemos conseguir los
iltim s de Silicon Graphics antes de que
éstos sean anunciados en nuestras oficinas de To-
ronto (Canadd), a fin de probarlos y asegurarnos
de que nuestros programas funcionen con ellos y
aprovechen al mdximo sus capacidades, ya que di-
iamos nuestros programas especificamente para

b equip

dichos equipos.

M.M.: ;Con qué res
vuestros program
M.P.: Cualquiera. Nuestros clientes del cine y la
prensa renderizan hasta un indice superior a 400 pi-
xels. Cuando se renderiza se puede hacer a cualquier
tamaio. A partir de la calidad “Broadcast”, que se
toma como punto de referencia, se puede graduar al
gusto del usuario.

nes son compatibles

M.M.: Hablando de cine, ;qué equipo de pro-
duccién cinematogréfica y principales compa-
nifas de programacién han utilizado el software
de Alias?

M.P.: Pensad en cualquier compariin importante y
seguro que daréis con una de ellas. Esto mismo se
puede aplicar a los programadores de videojuegos.
Producciones como la proxima pelicula de Batman
estdn utilizando nuestros programas, y contpariias
de software como Bullfrog y Ocean tienen en su plan
de lanzamientos un juego sensacional titulado HMS
Carnage, que incluye un sinfin de efectos especiales,
10 son mds que un ejemplo.

M.M.: ;Se vende Alias junto con algin lote de
promocxén, cu&ntcrcuestar Jqué P '

ofrecéis a vuestros usua-
rios? ;Son gratuitas las
mejoras?
M.P.: Si os re
demos junto con el hardware

de SGI, la respuesta es afirma-

tiva. Habitualmente, la mayoria

de nuestros clientes compra el lo-

te completo. Con todo, hay mu-

chas maquinas a disposicion del

usuario, desde el Basic Indy hasta el

Indigo 2, y de ahi se puede pasar a

los grandes equipos de renderizacion

comto Onyx, que son utilizados por compaiias cono
DMA, Rare u Ocean. Con ellos, operaciones que de
otra forma durarian horas se realizan en cuestidn
de minutos.

Por otra parte, el nivel de apoyo a nuestros usuarios
depende de donde se encuentren éstos. Tenenos ofici-
nas que cubren todo el mercado europeo. Ese apoyo es

s a siloven-

I ce nlml canadiense.

Al comprar el siste-

ma, el cliente recibe un adiestra-

miento en linea. También solemos designar a

i consultor de juegos en la sede de la compariia pa-
ra que, a lo largo de un cierto periodo de tiempo, se
encargue de prestar ayuda a los usuarios. Asimis-
o, ofrecemos un servicio de asistencia a traves de
una linea felefonica directa, ademis de asesorar a
nuestros clientes en cuestiones de mantenimiento,
efe. i se contrata esta opcidn de apoyo completo —to-
dos los clientes del mundo del videojuego lo hacen-
ecio toml puede oscilar entre los paquetes de




25.000 libras esterlinas —unos 4 millones y nedic
pesetas— iy los de 45.000 ~unos 8 millones de pesetas—,

M.M.: ; Tenéis algtin tipo de vinculacién con el
mundo de la realidad virtual?

M.P.: No diria tanto. Mi pasado profesional esti
estrechantente asocindo a esecampo. Elmayor pro-
blema que éste plantea s la creacion de objetos y

-

&t

b=
o

P AR R B P

-l

IR —

s>,

entornos aceptables. El siguiente paso es mantener
bajo el niimero de poligonos para que el usuario se
pueda mover en el escenario, que es el mismo que
surge a la hora de programar jucgos. Cuantos nids

poligonos se usen, mids mentoria se necesita y fodo

empieza a ir mds despacio. Se requiere 1ina cantidad
baja de poligonos conimdgenes de alta calidad. Tra-
bajantos con:empresas como Division i Stiperseaye

. i lioek oS o

virtual, pero en ('~'fc‘:!h[-‘-‘.'\'!(‘ las cosas iramn c

poco a poco.

.M.: Con la llegada de nuevos sistemas
M.M.: Con la llegada d l
juegaicomo PlayStation, etc., jprevés el uso de
Alias como estandar?

AP Por supuesto, me eustaria gue asi fuera. Con
M:P::P t gust ]

ianza entre Silicon Graphics, Alias v Wauoe

la alianza entre Silicon Grapl Al A
front ia compaiia con la guenos vamos a fusio-

.




posibilidad y nuestra tecnologia se convertird en
ucho s que un estandar. A fin de cuentas, hay
mml.m conmipaiifas modestas que no pueden dar el
salte a nuestra tecnologia, aunque esta situacion
tambie cambiando en tanto que Ocean, Elec-
Virgin ya estdn promocionando Alias

de cara a sus programadores.

M.M.: Muchas compafifas de videojuegos ya
estdn utilizando Alias. ;No resulta tal vez una
pérdida de tiempo restringir sus prestaciones
en formato PC, en lugar de utilizar un PC dedi-
cado o incluso un paquete destinado a las nue-
vas maquinas? ;La mayoria de los profesiona-
les de este campo lo emplea principalmente por
su velocidad?

M.P.: Es cierfo. Se pierde gran parte del impacto vi-
sual, pero ahora estamos orientando nuestros esfuer-
z0s a las mdquinas de 24 bits. La adaptacion a mdqui-
nas inferiores forma parte de las limitaciones que
supone el uso de Alias en tales formatos, con lo que
disminuyen los datos y la paleta de colores

Pero esto no es mds que un l?SPL’C("G i

todo el proceso. Al utilizar Alias en un PC o un en-
torno equivalente, no se pueden conseguir los misnios
efectos que en una de nuestras mdquinas. Simple-
mente, no se pueden producir lo bastante deprisa. Al
ser el nuestro un sistema basado en Nurbs, podemos
generar formas asombrosas, imposibles de crear en
otras mdquinas.

Realmente, tenemos la herramienta necesaria para

producir determinados efectos que, aun desvirtua-

,Mlegan a resultar insupe
como PC.
Cuando hablamos de la nueva generacidn de mdqui-
nas, tenemos forzosamente que hablar de una mayor
calidad, pero lo importante es que Alias crea esos ef
tos especiales. La velocidad es también una de las
tudes de Alias y Silicon Graphics, pero
s finales, incluso con las limitaciones de
una mdquina como Super Nintendo, son superiores
a los de cualquier otra herramienta. Renderizar una
pantalla en un entorno PC llevaria demasiado tiempo,
por lo que se utiliza Alias. Puede darse el caso de que
se consigan los resultados deseados en paguetes de-
dicados para PC, pero el proceso sea demasiado lento
Y penoso.
Lo bueno de Alias es que se puede adaptar a cualquier
sistema. No hay mds que ver un juego cono «Donkey
Kong Country” para darse cuenta de los resultados
que se pueden alcanzar co

ables para un formato

para ella, nos quedamos impresionados. Incluso en
PC hay un amplio margen de innovacion y una
gran proporcion de nuestros clientes estd progra-
mando en este “segura” sistema. El entorno CD es
muy fuerte, especialmente para las presentaciones

prerrendirazadas, con las que se pueden conseguir
o -

xmdgenes de gran culrdad si.

confieren una mayor sensacidn de profundidad, lo
cual da como resultado unas texturas superiores. Se
puede sentir literalmente ln textura coridcea del “rhi-
nosorus”. Incluso el colorido estd mejorado.

Sencillamente, esto no se puede conseguir coi otros




desarrollo para Ultra 64, por lo que todas las tareas de
programacion para esa consola se estdn realizando
con Alins a través de la configuracion grdfica de Sili-
con. El de Saturn también es un mercado en el que
estamos interesados.

M.M.: ;Cudles son las funciones de animacion
de Alias?

M.P.: Tenemos todos los métodos convencionales de
animacion de cuadros bdsicos y caminos de movi-
miento. Otra drea que estd empezando a despuntar
son los sistemas de sampleados de movimiento —cap-
tura del movimiento— para animaciones y creaciories.
Ciertamente, tenemos una serie de clientes que usan
el sistenna de “bandada de pdjaros”, que consiste en
un traje dotado de puntos de luz, de forma que cuando
el actor se lo pone el modelo recibe una respuesta en
tiempo real, con lo que podemos empezar a movernos
y ver automdticamente los cambios que se producen
en la secuencia de animacidn. Rare ha empleado con
éxito este método y cada vez hay mds programadores
quie lo utilizan. El equipo necesario para el sampleado
del movimiento cuesta alrededor de 25.000 libras
(unos 4 millones y medio de pesetas) y consiste en el
traje mds un cable, o
bien se puede utilizar el
sistema dptico, que tie-
ne un precio de unas
200.000 libras (alrede-
dor de 36 millones de
pesetas) y en el Reino
Unida creo que sdlo po-
seen 3 personas. Noso-
fros podentos obtener
informacion de ambos
sistemas. Hay muchos
efectos magnificos por
los que se puede crear

Con Alias se puede
crear un objeto y
renderizarlo mientras
se maodifica, sin dejar
de trabajar y editar
objetos 3D y
animaciones a traves
de un solo interfaz y
dentro del mismo

los profanos. En lineas generales, significa que pode-
mos crear, casi conto si trabajdramos con arcilla, prdc-
ticamente cualquier forma y perfeccionarla hasta ob-
tener el contorno deseado. Entonces, podemos
empezar a estructurarlo en
poligonos. Casi todos los pro-
gramadores de juegos estin
trabajando en un entorno po-
ligonal, sin recurrir a la téc-
nica de Nurbs, por lo que no
tenemos mids remedio que in-
troducir los poligonos en
nuestro sistema. En ese caso,
segiln el lugar en que se en-
cuentre el entorno tridimen-
sional y el nivel de calidad
requerido, se empieza a de-
gradar el producto mediante

un personaje, trabajar entorno una caja de herramientas de
de una forma determi- . It5 poligonos para reducir efecti-
nada y colocarlo en un simultaneamente. vamente el mimero de éstos

entorno, disefiar dife-
rentes escenarios iy ani-
marlo. Sin embargo, cono el cuerpo y la estructura
del mismo se configuran mediante reglas matemdti-

cas, tenenios algunas restﬂccmnes en ln hbermd de

en el modelo. En los primeros
planos de los protagonistas
se utilizan muchos poligonos, mientras que cuando
se aleja o se niecesitan tantos. Nurbs ofrece la posibi-
lidad de praduczr formas quie 1o se podrian conseguir

Con Alias eso es imposible. Por ejemplo, Ias explosio-
nes son de lo mds realista que se puede imaginar. Hay
infinidad de opciones diferentes y a veces esto incluso
se nos ha echado en cara lo dificil que es saber por doin-
de empezar. Los procedimientos de manipulacion de
luces, colores, explosiones, el pelo, el humo, etc., son
ilimitados. Ofro aspecto es la gran cantidad de inteli-
gencia artificial incorporada al programa para con-
trolar la forma en que ciertas sustancias, incluso el
pelo, reaccionan. Se puede crear literalmente un obje-
to, situarlo, llenarlo de un liguido, ordenarle que ema-
ne gas, etc., de forma que el resultado final consistird
en unas volutas de humo que se elevan al ritimo ade-
cuado, y fodo esto se puede personalizar.

M.M.: ;Crees que llegard algtin dia en que el uso
de los paquetes graficos de tiltima generacion
podra generar objetos y animaciones tales que la
gente no podra distinguirlos de la realidad?

M.P.: 57, ya estamos avanzando en esa linea. Llevo
12 asios trabajando en este sector y he vivido la evolu-
cidn desde el uso de efectos especiales generados por
ordenador hasta la aparicidn espontdnea de los mis-
mos. Un buen ejemplo de esto es «Batman 3». El di-
rector quiere controlar todos los elementos de la to-
ma, desde la fornia en que suben las volutas de huno,
el nspecta viscoso del escenario, etc. Alias estu siendo




CDBasket 96: La enciclopedia inter:

SE de verdad te gusta el baloncesto
no busques mas. En los apenas 12
centimetros que ocupa un CD Dinamic
te ha preparado la més grande video-
enciclopedia interactiva de nuestro
basket,

Empieza husmeando en su sistema de
informacién: hasta el tltimo dato que
ha generado la ACB desde su inicio
estd a tu disposicion. Los entrenado-
res, los drbitros y los mas de
1100 jugadores que alguna
vez han pisado una pista
ACB con su foto, his-
torial y estadisticas.
Todos los clubes; su
escudo, su palmarés,
sus plantillas, su pa-
bellén... Todos los
partidos que se han ju-

gado, casi 5000, con re- X
sultado, cancha, arbitros, in-
cidencias... Y esto no es todo.

Sigue curioseando en CD

! BASKET96. En su interior es-
-

tin también las mejores juga-
das de la Liga 94/95 en forma-
to de video digital. Mates,
triples, asistencias, tapones...
Son mas de 300 jugadas y
dispones de moviola. Para
"8 desconectar de todo y re-
crearte. Y si quieres volver
al pasado pon en marcha el
video de recopilacién reali-
zado por Pedro Barthe con las jugadas his-
toricas de los |3 afios ACB.
‘ El recorrido acaba con el Trivia-Basket, un juego
2 con mas de 7000 preguntas sobre la historia de la
' ACB que te hard cuestionarte seria-
mente si es verdad que sabes de
f\hg\\(‘rﬂ,{] y baloncesto.
Yvep
* '—_1"‘ ik g Y todo enun CD-ROM
Ltu _?, hibrido compatible Mac-
' Windows y con el
PCBASKET 3.0 de re-

Esto es CDBASKET 96. Y
el precio no es una errata.

Multimedia para incondicionales del Basket

Incluye la versién 3.0 de PCBASKET,
9 el simulador de baloncesto definitivo

R_MADRID

a 5 MIDDELTON 10v%

(Para ordenadores PC compatibles y Mac™DOS compatibles)




tiva del baloncesto profesional.

" A Solo las estadisticas de los mas de [ |00 jugadores ocuparian cien-
ju adores, entren adorES; arb'tros y C’u €S tos de paginas en un libro, En CDBASKET no son mds que el princi-
' La base de datos mds completa del baloncesto, avalada por ACB e IBM pio. Su'historial, su' palmarés y su foto, el andlisis de tedos los entre-
nadores y drbitros, la-historia de todos los clubes y una resena de los
casi 5000 partidos disputados terminan de conformar un arsenal de
datos irrepetible.

_ Desde la prrmera liga ACB hasta la 95/96
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TRAS UNOS MESES DE PA-

CIENTE ESPERA, ALGUNAS DE
LAS AVENTURAS MAS DESEA-
DAS FOR TODOS LOS AVENTU-
REROS GRAFICOS HAN HACHO

SU APARICION EN EL MERCA-

n contra de las ten-
dencias de los lti-
mos afos, donde los
meses de verano se
caracterizan por la
nula publicacion de noveda-
des, a pesar de que los usua-
rios de ordenadares dispone-
mos de mucho mas tiempo
para el ocio, esta vez no po-
demos quejarnos, al menos
todos aquellos que disfruta-
mos como locas entrometién-
donaos en las vidas de los personajes que pueblan las
aventuras graficas. Titulos como «Prisoner of lce», «Full
Throttle» o «Star Trek: The Next Generationy», nos han
permitido pasar un verano movidito, y otros como el in-
minente «Space’'s Quest VI» nos aseguran un buen pu-
nado de horas de diversion, mientras esperamos los su-
perlanzamientos de las Navidades -que, como siempre,
estaran listos para el mes de abril-.
Gracias a mis contactos en las mas altas esferas -y al-
gudn que otro desembolso monetario en la correspaon-
diente tienda de informatica, no os vayéais a creer-, he
conseguido poner mis manos sobre todos ellos, por lo
que aqui paso a haceros un pequefio resumen de lo que
0s padeis encontrar,
Vamos a empezar hablando, como no, de «Full Throttle»,
la aventura mas esperada del afio —ahora lo es «The
Dig»-, que ha aterrizado en nuestro pais provocando un
pequeno revuelo entre los usuarios méas veteranos. ¢La
causa? Pues, sencillamente, todo se debe a que si deja-
mos a un lado unos gréaficos impactantes, una puesta
en escena insuperable, una banda sonora demoledora,
un guion excelentemente trabajado y un desarrollo es-
pectacular, ¢quée nos queda? Puestos a ser sinceros, al-
go asi como una aventura relativamente sencilla y algo
corta, que se puede completar en unos pocas dias.
Por supuesto, los puzzles inteligentes y los continuos to-
gues de clase y calidad propios de LucasArts siguen ahi,
solo que, esta vez, los escenarios para cada seccion se

DO, LEVANTANDO ALGUNAS
CONTROVERSIAS ENTRE LOS
USUARIOS. DE TODO ESTO Y
MUCHO MAS vAMOS A HA-
BLAR EN NUESTRA HABITUAL

ASAMBLEA MENSUAL.

han visto reducidos a cuatro o cinco
pantallas, y los objetos que se utili-
zan simultdneamente nunca suelen
pasar de esta cantidad, por lo gue,
tarde o temprano, con un poco de
paciencia, se acaba encontrando la
solucion sin demasiado esfuerzo.
¢Es éste un frenazo en la trepidante
carrera de LucasArts?

Hablando sinceramente, yo pienso
gue no. Segun mi mado de ver, «Full
Throttle» debe ser considerado co-
mo una especie de experimento al
estilo de «Loom», donde se han antepuesta factores co-
mo son la accién y el simple placer de disfrutar con una
increible puesta en escena, por encima de la complejidad
de los puzzles. Tal como confiesan los propios progra-
madores, Ben, el protagonista, es un motorista duro y di-
recto en las decisiones que toma, por lo que no seria
muy légico que, en un determinado momento, tuviese
gue buscar toda una serie de objetos estrafalarios para
abrir una puerta, cuando puede hacerlo propinandola
una simple, pero efectiva patada.

Asi las cosas, vosotros tenéis la dltima palabra. Las lis-
tas de aventuras de los proximos meses nos marcaran el
nivel de aceptacion que ha tenido. Yo, a pesar de todao,
os lo siga recomendando sin miramientos.
Afortunadamente, para todos aquellos que les gusten
las aventuras puras y duras, hay otros titulos dispuestos
a colmar todas sus exigencias. «Prisoner of lce» -0 «Sha-
dow of the Comet ll», como mas os guste- es un buen
ejemplo de ello. Apuntandoese a la altima moda tecnolo-
gica —graficos SVGA y sistema “Mation Capture”, que do-
ta a los personajes de movimiento real en 3D-, nos ale-
gra los oidos con una banda sonora escalofriante y las
voces en castellano. Es una gozada escuchar a los nazis
hablando con un marcado acento aleman, o a los habi-
tantes de las Islas Malvinas con su conocido deje suda-
mericano. El dnico punto flojo esta en su linealidad, que
obliga a resolver los puzzles uno detrés de otro. Por lo
demaés, una gran aventura.




Todo lo contrario ocurre con el cinema-
tografico «Star Trek: The Next Genera-
tion», que nos ofrece un desarrollo mu-
cho mas abierto donde, ademas de
encargarnos, si lo deseamos, de aspec-
tos como son los sistemas de navega-
cién y armamenta, es posible resolver
acertijos —bastante predecibles, por cier-
to— visitando extrafios mundos y miste-
riosas naves, mientras elegimos a los
miembros de la tripulacion segln sus ap-
titudes, o campamos par el universo a
nuestras anchas, aunque siempre hay
gue seguir una trama que nos acergue
al objetivo final —el descubrimiento de una
nueva raza de extraterrestres belico-
sos—. Lo mejor son, sin duda, los aspec-
tos técnicos, encabezados por unos gra-
ficos SVGA con hasta 85.000 colores
para las escenas intermedias, sistema
“Motion Capture”, y la musica y voces sa-
cadas directamente de la serie de televi-
sion. Eso si, el programa esta en inglés,
y no parece que vaya a ser traducido.
Las maldiciones e improperios, a Proein
y Spectrum Holobyte.

Por ultimo, os puedo contar algunas co-
sillas de «Space's Quest VI. The Spinal
Frontier», que ya ha hecho su aparicion
en el mercado anglosajon. Las mejoras
con respecto a capitulos anteriores se hacen notar en el
apartado gréafico —en efecto, lo habéis adivinado, hay una
opcidn SVGA-, y las animaciones, al estilo de los dibujos
animados. El juego en si es una parodia de casi todos los
mitos cinematograficos de la ciencia-ficcion, con conti-
nuas alusiones a peliculas como «Star Trek», «La Guerra
de las Galaxias» y «Viaje Alucinante», ya que, entre otras
cosas, Roger Wilco tendra que viajar al interior del cuerpo
humano. La cosa realmente promete.

Siento deciros, eso si, gue todos estos programas salo
van a publicarse en formato CD-ROM, y necesitan un

486 potente y 8 Mb de memoria para vi-
sionar la version SVGA. Asi las cosas,
¢hace falta que os escriba la proxima
carta a los Reyes Magos? Si es asi, en-
tonces id apuntandao: "Queridos Reyes
Magos, etc, etc. Me gustaria gue me
trajérais un Pentium con 8 o 16 Mb de
memoria y una unidad de CD-ROM de
cuadruple velocidad, para poder disfru-
tar de todas las aventuras graficas que
se avecinan.” A propaésito, ¢tendran los
Reyes Magos suficiente dinero para
semejantes lujos?

PROTAGONISTAS

Dejemos los suefos de una noche de
otofio y centrémonos en poner al dia la
correspondencia. Gracias a un mensaje
escondido dentro de una botella, que
aparecio misteriosamente en las costas
de Vigo, vamos a poder socorrer a Nael
Sotelo, un naufrago de la Isla del Mona,
gue no sabe qué hacer para salir de alli.
Pues bien, amigo Noel, puedes decir
adids a las comidas a base de almejas
crudas y hueves de gaviota si, una vez en
la explanada del Gran Mono, jugueteas
con la nariz de uno de los totems, y dejas
gue el mono haga lo mismo. Asi podras
atravesar la empalizada. Dentro de la cabeza gigante,
esta la guarida de LeChuck. Para entrar, cage el idolo y
daselo a los canibales. Te permitiran coger el recoge-
platanas, que Hermann te cambiara por la llave de la Ca-
beza. A partir de aqui, dejo el resto en tus manas. Con la
hechicera de la Isla Meleé no tienes que hacer nada, ya
gue solo cumple una mision informativa.

Sobre una version en diskettes de «Full Throttle», mu-
cho me temo que es materialmente imposible. Primerao,
porque todo el juego esta repleto de gréficos y anima-

ciones ligadas al argumento que no se pueden suprimir,

. . . [
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y segundo, porque sencillamente, esta operacion ha de-
jado de ser rentable. Una alto porcentaje de usuarios
norteamericanos e ingleses disponen de unidad de CD-
ROM, asi que las versiones en discas ya no se venden.
Suena muy durae, pero es la pura realidad.

Por fortuna, hoy en dia es posible adquirir un lector de
cuadruple velocidad per unas de 25.000 ptas., por la
gue solo tienes que ahorrar durante unas pocas sema-
nas, sin salir con los amigos, sin copas, sin chicas, sin
vicios, sin programas, sin... Oh, bueno, mejor olvidate
de ésto, y pidele el dinero a tus padres, ¢vale? —a veces,
funciona-.

Pasamos a dedicarles unos minutoes a Juan Ignacio San-
chez, de Arteijo (La Corufna), que lleva varios meses in-
tentando “camelarse” a la secretaria de «lgor: Objetivo
Uikokahonia». La clave del asunto esta en despedirla,
haciendote pasar por el decano. Esto se consigue cam-
biando la carpeta de Philip por otra de una alumna, de
forma gque puedes descubrir la combinacion de su taqui-
lla y obtener una botella de whisky. Para vaciarla, dasela
al decano tras colocar el caza mariposas en la pared ex-
terior de la ventana que da a su despacho. Después,
ahuyenta a las chicas del servicio con la babosa de la
caneria, y llena la botella en el lavabo. Entrégasela al de-
cano, y el asunto estara resuelto. En respuesta a tu
otra pregunta, las tarjetas sirven para preparar una ci-
ta a ciegas, y se encuentran en la papelera del aula de
Fisicas, y en la cascada.

Un tocayo de nuestro anterior socio, Juan Encina y So-
ria, de Palma de Mallorca, también esta enredado con
«lgor», aungue casi lo tiene terminado. Solo le falta cam-
biarle el jarran a Boris por el disco de T.P.L., y meter
dentro una flor del bosque. Asi atraeras a la luciérnaga
dominante y toda su parentela, obteniendo un flamante
foco para el faro. Y no, no hay segunda parte a la vista.
Los dos “"Juanes” estan interesados en la salucién
completa, que aparecio en el nimero 75 de la anterior
epoca, y que podeis pedir al Servicio de Ejemplares
Atrasados.

Una vez mas, hemos llegado al final. Nuevas sorpresas
nos esperan antes de que acabe el afio, y éste es el sitio

mas adecuado para compartirlas con todos los aficio-
nados. Si te lo pierdes, no digas que no te avisamos.

El Gran Tarkilmar

P.D.: jAh, se me olvidaba! Hablanda de sarpresas, ¢qué os
parecio la aparicion de un CD-ROM exclusivamente dedi-
cado a las aventuras gréaficas, con articulos, demos, fo-
tos, videos y soluciones de mas de 50 aventuras? Esto no
se ve todos los dias, ¢eh? sAcaso hay algin otro sitio don-
de se trate mejor a los aventureros graficos? Pues eso.

LA OPINION DE LOS EXPERTOS

Nada nuevo bajo el sol que ilumina el mundo de las aven-
turas. Esperemos que, con la llegada de los nuevos titulos,
la cosa se anime un poco en los proximas meses.

LAS MEJORES DEL MOMENTO

Full Throttle

MundoDisco

Sam & Max

The Legend of Kyrandia 3
Simon the Sorcerer

TOP B

Indiana Jones Atlantis

The Secret of Monkey Island Il
The Secret of Monkey Island
Day of the Tentacle

Simon the Sorcerer

NOTA IMPORTANTE

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

No olvidéis incluir en el sobre |a reseria «EL CLUB DE
LA AVENTURA», pars que vuestras peticiones sean
atendidas lo mas rapidamente posible.
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La pendltima oportunidad

VIRTUA FIGHTER

SEGA
V. Comentada: MD 32X
ARCADE

os sucesivos lavados
L de cara y retoques

gue ha sufrida «Vir-
tua Fighter» desde su pri-
mera aparicion, incluidos
remixes, nos llevan ahora
hasta el accesorio menos
aprovechado de la Mega
Drive. En Sega prometian
mejorar lo ya mejorado y
realizar una version equi-
parable a la original.
Este juego era esperado
como la udltima cuerda
que le quedaba a la 32X
antes de caer al abismo,
y de hecho ha funcionado.
Lejos de ser un fracaso,
ha insuflado nuevo aire en
los maltrechos circuitos
de la denostada 32X, for-
mando parte del reducido
grupo de juegos de cali-
dad para esta desafortu-
nada maquina.
La version de «Virtua Figh-
ter» para 32X sorprende,

siempre recordando que
estd muy lejos a nivel tec-
nolégico de la Saturn, y da
vida a un juego digno y que
se juega con gusto. Los lu-
chadores de ambas ver-
siones son los mismaos,
con sus carrespondientes
golpes, y aunque la gene-
racion de poligonas no al-
cance un nivel brillante, la
calidad de las animaciones
sorprende. Evidentemen-
te, no hay texturas maravi-
llosas ni fastuoso render,
pera si movi-
mientos pre-
cisos, conti-
nuos y bien
sincroniza-
dos, gque se
visualizaran
desde vistas
diferentes
que el usua-

rio puede escoger. Se
mantiene ademas el desa-
rrollo de juego de Saturn
con la inclusion de dos
nuevos modos de juego,
Tournament y Ranking,
que intentan aportar algo
mas de variedad y posibili-
dades al conjunto total.

En resumen, MD 32X dis-
pone de su pendltima
oportunidad, y sus posee-
dores de la posibilidad de
adquirir un juego con cali-
dad eguipara-

ble al de Sa-
turn,
aunque
siempre
conservan-
do las distan-

cias. Sega sigue mimando
sus maguinas.

C.5.G

MICRO @ MANIA

Enganchate... y no
te soltara

FUZZY'’S

WORLD
MINIGOLF

PIXEL PAINTERS
Disponible: PC, PC CD-ROM
V. Comentada: PC
HABILIDAD

i nos remontamos en el tiempo algu-
Snos anitas recordaréis un titulo llama-

do «Zany Golf» que partiendo de una
idea tremendamente sencilla conseguia un
juego de adiccion desbordante. Un juego de
esos que par mucho tiempo que caiga so-
bre ellos nunca pasan de moda, son intem-
porales. Partiendo de aguella idea original y
aplicando algunos conceptos nuevas, Pixel
Painters nos traen adiccion en estado puro

para que nos quedemos sin una gota de ha-
bilidad y machaguemos todas nuestras neu-
ronas en las horas que pasaremos con él.
Ambientado en el espacio con una realiza-
cion grafica hilarante, repleto de detalles
graciosos y animaciones ocurrentes que
amenizan la accion, dispone de 18 hoyos a
cual mas enrevesado. El sistema de juego
es muy elemental: hay que hacer cada hoyo
en un nimero de golpes igual o por debajo
del par, si no, se acabo.
Los menus son intuitivos, y
la sencillez que se le ha im-
puesto al juego converge
en una adiccion desborda-
da. Asi que, aungue no esté
en castellano -el manual si- no se-

ra una excusa para gue nos divertamos co-
mo enanos jugando al minigolf.

C.5.G.
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LUCHA MONSTRUOSA
PRIMAL RAGE

V. Comentada: MEGA DRIVE
ARCADE

a archiconocida recreativa de Time

\Warner prometio calidad en todos los
formatos en que apareciera, y en el de
Mega Drive os aseguramos que no ha
defraudado. Salvando las distancias, se
ha conseguido recrear graficamente to-
do el ambiente de la maquina original,
sobre todo en las animaciones de los
monstrues y en la calidad de los decora-
dos. El nimero de jugadores es el mis-
mo, siete, que se enfrentaran en una lu-
cha a muerte en el estilo de los mas
clasicos beat'em ups. Aunque algo de-
fectuoso en el aspecto sonoro y en el
manejo de los luchadores, cumple con su

cometido a la perfeccion.
DA AU

EL TORQUE DE PROBE

BATMAN
FOREVER

V. Comentada: MEGA DRIVE
ARCADE

Nuestros pasos consoleros regresan
una vez mas a la ciudad de Gotham
para vivir las enésimas aventuras del
hombre murciélago. A lo largo de sesen-
ta renderizados niveles pertenecientes a
ocho fases, con Batman, Robin, o con
los dos a la vez, emplearemos toda com-
binacion de golpes y armas para acabar
con los secuaces de Enigma y Dos Ca-
ras. Mencion especial merecen el alto
nimero de objetos que cada persanaje
podra usar, asi como los ya tipicos nive-
les ocultos. La espectacularidad del film,
de la que adopta el argumento y am-
bientacion, se traslada con éxito a la
consola obteniéndose altas cotas de ju-
gabilidad. Terminar comentando la pre-
sencia de un curioso Training Mode.

DA )

Con el sello de Disney

EL LIBRO

DE LA SELVA

DISNEY /VIRGIN
Disponible: PC
ARCADE

n la linea que ya mar-
caran hace un afio
«Aladdin» y «El Rey

Ledny», en Virgin han creado
un arcade ante todo asequi-
ble para todos los pablicos.
Su historia conecta rapida-
mente con el jugador, que
se engancha enseguida con
su sencilla mecanica de jue-
go. Sus gréficos, claros y
precisas, y con mucho colo-
rido, le hacen agradable
tanto para jugones peque-
fios como no tan pequefos,
a los que garantiza muchas
horas de entretenimiento
gracias a su elevado nime-
ro de fases y dificultad.
Nuestro héroe, Mowgli, re-
correra la intrincada selva
siguiendo las pautas que el
argumento, idéntico al de la
pelicula, le marca.
Demaostrara su gran agili-
dad saltando de liana en lia-
na, trepando por las mis-
mas, y saliendo de las
situaciones apuradas en
que se encontrara. Estas
vienen dadas tanto por los
animalitos que se encontra-
ré en su camino como por
los ya clasicos enemigos fi-
nales que apareceran tras
recorrer las fases. Para

MICRO @ MANIA

pasar de nivel, primera ha-
bremos de encontrar un de-
terminado ndmero de ge-
mas y después dirigirnos al
encuentro del enemigo final
que siempre sera un perso-
naje conocido de la pelicula.
Para nuestra defensa po-

dremos lanzar todo ti-
po de frutas que aca-

bardn con los

enemigos, asi coma

si saltamos encima de
ellos, de una manera

inécua y elegante. Correcto

y exento de sangre.

Aparte de las frutas-arma,

dispondremos de diversos

objetos que proporcionaran

banus y ayudas.

Los resultados que consi-
gue, muy de acuerdo con

el titulo que le avala
-Disney- toda una ga-
rantia de jugabilidad
y buen hacer.

C.5.G.

SEGA
Disponible: SATURN
DEPORTIVO

Golf sin atractivo

PEBBLE

BEACH GOLF LINKE

uegos de golf hay muchos en el mercado, siendo los de

Access y EA Sports los mejores que hemos tenido la
oportunidad de disfrutar principalmente en el PC.
Sin embargo, siempre es posible que alguna compafiia nos
pueda sorprender con algln producto lo suficienternente
atractivo u original coma para pasar a formar parte de nues-
tros favoritos. Sin embargo, este programa de Sega no ha
lograda su objetivo. A pesar de estar realizado en una de las
plataformas de Ultima generacion, lo cierto es que espera-
bamos algo mas de «Pebble Beach Golf Links» que lo que
realmente nos ofrece. Partiendo de una serie de opciones lo
mas sencillas posibles —intraduccion de un nuevo jugador,
eleccion del recorrido, seleccion de los palos, nivel de juego,



El reino de los juguetes

CLOCKWORK

SEGA
V. Comentada: SATURN
ARCADE

ste programa es una
E buena muestra de lo

gue se puede llegar a
convertir un juego de plata-
formas cuando Sega lo rea-
liza para que funcione en
Saturn. Cuando ya esta casi
a punto su segunda parte,
«Clockwork Knight» va mu-
cho mas alld de la simple

KNIGHT

plataforma, ya que a partir
de un cuarto de juegos crea
toda una serie de mundos.
La perspectiva plana se ha
inclinado por lograr una muy
buena sensacion de profun-
didad 3D, dimension gue
aparece también en los per-
sonajes y en los objetos que
forman los decorados. La
utilizacion de los poligonos
se ha dejado de lado, em-
pleandose sprites pre-ren-
derizados para sustituirios.

tipo de partido que va-
mos a disputar...—, no
pasa de ser bonito vi-
sualmente con algunas
opciones curiosas. Sin
embargo, no es un jue-
go gue sea capaz de
aprovechar ni tan si-
quiera al cincuenta por ciento las posibilidades de la maquina
estandarte de la compafria del erizo azul. Eso si, el control
del jugador a pesar de no disponer de un ratén -los usuarios
de PC sabemos las ventajas— se ha simplificado al maximo.
Sin embargo, no todo iba a ser regular en el juego de Sega.
La mejor parte es la que estd compuesta par las decenas de
videos de gran calidad que nos presentan el deporte del golf,
asi como las presentaciones de los diferentes hoyos con mo-
delos en 3D que permiten un conocimiento rapido de las
principales caracteristicas del hoyo al que nos enfrentemos.
Pero claro, el hecho de que tenga mucho video

y bueno no canvierte a un juego en un pro-
ducto de calidad, sino en algo monaétono que

no veremos mas de un par de veces.

0.5.G.

Tongara es un caballero de
juguete gue ha de rescatar
a la doncella Chelsea y para
ello habra de vérselas con
sus compaferos de jugue-
te, convertidos ahora en se-
res malvados. «Clockwork
Knight» cuenta con todos
los ingredientes de un buen
plataformas: muchos sal-
tos, algin gue otro puzzle,
zonas ocultas, bonificacio-
nes, enemigos normales y
de final de fase, englobados
todos ellos en doce niveles.
Lo méas destacado del jue-
go es la increible realizacion
grafica, pletorica de color;
aungue las suaves anima-
ciones de todo aquello que
se mueve, incluida la de
nuestro personaje, no le
van a la zaga. Se completa
con bonitas melodias que
nos acompanaran en las
horas de diversion que nos
proporcionara, menos de
las que pensamos, ya que
a pesar de su dificultad, es
un juego corto. La valora-
cion global es bue-

na, pero esta

a expensas

de duros

competi-

dores co-

mo «Astal» o

«Bug».

C.5.G.

AVENTURAS EN SATURNO
MYST

V. Comentada: SATURN
AVENTURA

CHahdu insertemos el CD de «Myst»
en la Saturn, olvidémonos por un ins-
tante de golpes poderosos, personajes
poligonales y endiabladas velocidades. El
frénetico desarrolio de la mayoria de los

juegos de la maquina de Sega dara paso
a sesudas cavilaciones y ejercicios de

orientacion que nos permitiran la reso-
lucion de continuos puzzies. Una de las
aventuras con mas clase que existian pa-
ra PC da el salto a Saturn llevandose
consigo todo su encanto, detallados de-
corados y soberbio desarrollo. El que es-
té en espaiiol palia que las conversacio-
nes habladas estén en inglés, y es una
razén mas para animarnos a afrontar
con garantias el complicado desafio.

VOO0

PELIGRO: DINOSAURIOS
SUELTOS

PRIMAL RAGE

V. Comentada: SUPER NINTENDO
ARCADE

#a nos contaran en Time Warner co-
mao han conseguido meter toda la
emocion de una de las coin-ops de mas
éxito en un cartucho de 32 megas. Pues
la verdad es que asi ha sido; nadie se ve-
ra defraudado por este juego de SNES,
ya que nada le faltara: ni los golpes es-
peciales de todo tipo, ni el hiperrealismo
de los luchadores, ni la extrema adic-
cion. El gran tamano de los prehistori-
cos contendientes y sus efectivos y con-
seguidos movimientos le confieren una
“gran” espectacularidad. ;Que no es
mas que un juego de lucha? Si, pero su
realizacién, plagada de detalles y de una
calidad soberbia, le aleja de los arcades

convencionales.
VOO0



Lo que no se le puede negar a Sony es que
el lanzamiento de su PlayStation se ha vis-
to arropado con unos titulos de verda-
& dero lujo. Entre ellos, también uno de
los primeros en aparecer en Japén, ha-
ce ya casi un ano, y que llega hasta no-
sotros con la aureola de ofrecer uno de
los mas perfectos entornos de juego 3D ja-

mas visto. «Toh Shin Den», la maravilla con que Takara
sorprendié a propios y extrafios entre un publico ansioso
de novedades, muestra lo que para algunos es la maxima

expresion de la tecnologia
del videojuego, y para
otros “tan sélo” el comien-
zo de unos nuevos tiempos
dorados del software.
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olo de sorprendente se puede califi-
car la aparicién de «Toh Shin Den»
en el panorama internacional cuan-
do se produjo su lanzamiento japo-
nés. Habia gue olvidarse de todo lo visto an-
tes y dejar cualquier idea preconcebida a un
lado. Lo que se habia oido por aguel enton-
ces era que se trataba de un beat'em up tri-
dimensional, con lo que a uno se le venia a la
cabeza el inevitable y omnipresente «Virtua
Fighter» made in AM2.
La recreativa de Sega ha marcado época y
estilo. Y escuchar comentarios sobre un
nuevo juego de lucha 3D, aunque ahora en

version doméstica y formato PSX, hacia de
las comparaciones, siempre odiosas, el si-
guiente paso. Aungue de eso nada.

Para empezar, «Toh Shin Den» no es un be-
at'em up sin mas. Hay golpes de todo tipo
-como en casi todos los juegos semejan-
tes—, ataques especiales -idem de idem-,
combos -qué podemos decir-, llaves, etc.,
etc. Pero lo mas significativo se encuentra
en que «Toh Shin Den» es un juego basado
en la lucha cuerpo a cuerpo, arma en ris-
tre. Léase, todo tipo de arma blanca -da-
gas, lanzas, sables...— junto a otros (tiles,
como grandes cachiporras o latigos.

GOl = = = Eus S - mburjp‘

TAKARA
Disponible: PLAYSTATION
Juego de lucha

Toh Shin Den

Es decir, si nos ponemos a comparar esta-
riamos hablando de una especie de combi-
nacion entre «VF», «Samurai Shodown» y
«MK». Todo eso queda muy bien, pero, ¢es-
tamos definiendo realmente el producta?
No, en absoluto. Cualquier intento de caom-
pararlo con un juego conocido es en vano.

GENIO EN ACCION

Cuando Sony tenia perfectamente definido
el perfil de hardware de PlayStation, la feliz
idea fue entrar en contacto directo con un
pequefio grupo de desarrolladores, que
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disefaran un soft tan nuevo como eficaz, pa-
ra obtener algunos excelentes ejemplos que
apoyaran la nueva magquina. Entre ellos
Namco y las multiples conversiones de sus
recreativas, como nombre mas destacado.
Otras, como Psygnosis —evidente, dada su
asociacion con Sony—, iban también a resul-
tar definitivas —y citar las Gltimas noticias de
la desaparicion del nombre de Psygnosis, co-
mo sello independiente, al fundirse con Sony
Computer Entertainment, en una nueva divi-
sion llamada, ahora, Sony Interactive—. Y,
claro, nos queda Takara.

Takara, tan soélo con «Toh Shin Den», se ha
hecho con uno de los pedazos mas impor-
tantes del gran pastel de PlayStation. La ra-
zén es que, en el juego, se encuentra, en
estado puro, el concepto
tan traido y llevado de las
3D. A diferencia de otros
programas 3D la libertad
de movimientos es total,
en cualquier sentido del es-
pacio, excepto la imposibili-
dad de actuar bajo el plano
del suelo, obviamente.

TECNICA
BRILLANTE

Anteriormente menciona-
bamos la comparacion gue
en su dia se establecit con
«Virtua Fighter». Gréafica-
mente, Takara gana por la

mitado en las

opciones y el nu-

mero de luchadores

-ocho no es un nadmero muy
elevado-. A la larga, se hace
inevitablemente conocido en
todos sus detalles.

El Golpe Definitivo

Si «Toh Shin Deny es un espectaculo en si
mismo, la incorporacion de lo que los pro-
gramadares de Takara han denominado
el Super Ataque, es la guinda del pastel.
Este devastador golpe se realiza mediante
una combinacion de movimientos del pad
-jqué originall- que no aparece en el ma-
nual, y tan solo es conocida cuando el su-
frido usuario, con paciencia y habilidad, lo-
gra eliminar a todas los rivales, acabanda
asi el juegao.

Su realizacion, ademas. ha de ser rapida
y tan solo funciona cuando la barra que
indica el estado de energia del luchador,
llega casi al limite, y camienza a parpa-
dear al adquirir un tona rojfizo. Algunos
de estos super ataques, como en el caso
de Ejji, Kayin o Ellis, san realmente be-
llos. Otros, se limitan a ser, simplemen-
te, demuoledores. Aqui estan todos ellos,
incluyendo el de Gaia, el enemigo final,
que se puede seleccionar mediante un
sencillo truco.

Mientras aparecen en pantalla las opcio-
nes que componen el menud principal, hay
que pulsar, a velocidad de vertigo, abajo,
diagonal abajo-derecha, y derecha, apre-
tanda finalmente los botones del cuadrado
v el triangulo, del pad -si, el mas famaoso
golpe de Ryu, en «Street Fighter II», y po-
siblemente de la historia del beat'em up-.
Una voz gritara "Fight!”.

Ahara, en la seleccion de personaje, hay
que situarse en la posicion de Eiji, mante-
ner pulsado arriba, en el pad direccional, y
escoger a este luchador. Pero sera Gaia
quién estara en nuestras manos. Toda una
maquina de luchar, a nuestra servicio.

mano —o ganaba, ya que la inminente salida
de «VVF Remix» para Saturn, echa por tierra
este argumento, pero ésa es otra historia-.
Escenarios y personajes dotados de un
“texture mapping” asombroso, combinado
con diversos efectos de luz
y graficos -transparencias,
reflexiones, seguimiento de
la accion en “video wall”...
La inmediata suposicion de
que todo ésto canlleva una
inevitable ralentizacion, y el
hecho conocido de la
gestion que el juego rea-
liza de hasta j80.000 po-
ligonos por segundo!, cae
por su propio peso en el
momento de conectar la
PlayStation y comenzar a
jugar. Es vertiginoso en su
accion, pese a que duran-
te la preparacién de cier-
tos combaos, por su propia

espectacularidad —para espectacular, el su-
per ataque, una combinacion demoledora de
golpes y llaves, cuyos movimientos se cono-
cen al vencer a todos los contrincantes—, pa-
rece que no responde al pad con prontitud.
Las opciones de juego, por otro lado, son ti-
picas y faciles de suponer —dos jugadores,
un jugador contra la maquina en combate
Unico, y torneo; amen de las distintas confi-
guraciones del pad y el nivel de dificultad, asi
como calidad de sonido mono o estéreo-.
Con todo, llegamos a la inevitable conclusiaon
de gue «TSD» no puede ser considerado co-
mo un beat'em up mas. Se trata de un juego
muy natable. Digamos que es realmente so-
bresaliente. Un juego con el que Takara ha
encontrado lo gue parece ser la piedra filo-
sofal en el mundo de las 3D, y el modo de
hacerse respetar —aln mas-. Un juego con
el que el usuario tiene asegurado una pieza
de excelente calidad en su coleccion.

F.O.L.



FX FIGH 1 ER

La revolucion dgl BERT'EM UP

GTE ENTERTAINMENT/
PHILIPS

Disponible: PC CD-ROM
JUEGO DE LUCHA

POR FIN, TODOS LOS

USUARIOS DE PC AFICIONA-
DOS AL BEAT’EM UP, TENE-
MOS UN JUEGDO A LA ALTURA
DE NUESTROS EQUIPOS. UTI-
LIZANDDO LAS MAS M‘L"I‘E_R'
. .~ NAS TECNOLOGIAS EXISTEN-

TES AHORA MISMO EN EL

MUNDO DEL VIDEOQOJUEGO,

ARGONAUT SOFTWARE

EN COMBINACIAN CON
GTE, NOS PRESENTA
LA BOMBA DE ESTA

TEMPORADA: « FX

FIGHTER», EL JUE-

GO DE LUCHA MAS
e
ESPERADO DE LOS

JLTIMOS TIEMPOS.




1 «Virtua Fighter»
SUpUSO en su tiem-
po toda una revo-
lucion en cuanto al con-
cepto tradicional de

-~ B ha sido la responsable
Fn "

y o del aspecto de los perso-

i; najes, escenarios y se-

cuencias animadas que
podemos disfrutar a lo

juego de lucha, las plata-

largo de todo el desarro-

formas PC se van a [+e———————"
aprovechar ahora de to-
do lo investigado al res-
pecto y vamos a disfru-
tar del ultimo escalafon
de esta carrera ascen-
dente. Porque, la verdad
sea dicha, el genero del
beat'em up no es que
haya tenido muchos representantes en el
mundo del PC. Aparte, claro esta, de juegos
como «Street Fighter II» y lo mas revolucio-
nario hasta el momento, «Rise of the Ro-
bots», que aungue muy impresionante grafi-
camente, siempre se le ha reprochado su
escasez de movimientos y golpes especia-
les. Por eso todo el mundo esta tan excitado
con la llegada de «FX Fighter». Y es que so-
bre este programa ha recaido, lo quera-
mos o no, la responsabilidad de suplir esta
carencia de la que hablamos.

Precisamente por eso, los chicos de Argo-
naut han tirado la casa por la ventana y han
trabajado con el fin de presentar, sencilla-
mente, el mejor juego de lucha jamas crea-
do para las plataformas PC, en formato CD-
ROM. No hay que olvidar que esta compania
ha sido la responsable de algunos de los me-
jores programas de la mas reciente historia
del software de entretenimiento. Y si no nos
creeis, no tenéis mas que recordar titulos
como «Star Fox», «Starwing» o «Creature
Shock». Ademas, y por si no os habiais dado
cuenta, casi todos estos programas, y otros
creados por la firma inglesa, tienen algo en
comun. Efectivamente, se trata del dominio
de la tercera dimension que la que siempre
ha hecho alarde Argonaut. En esta ocasion,
ademas, el producto se ha beneficiado de la
colaboracion de Argonaut con GTE Enter-
tainment, para sacar al mercado algo real
mente especial con |la tercera dimension co-
mo protagonista, hasta

we————-| llo del juego, todo ello ge-
‘ nerado por potentes “Sili-
con Graphies”. En lo que
concierne al movimiento
de los personajes, punto
clave para el exito de un
programa de estas ca-
racteristicas, se ha utili-
zado la técnica de "Mo-
tion Capture”, basando el trabajo en
movimientos reales de artes marciales
como el karate o el judo.

EL RETO

Despues de este abrumador despliegue de
datos y cifras, estareis deseando ya cono-
cer el desarrollo del juego. Pero antes va-
mos a comentar brevemente los requisitos
de sistema y el proceso de instalacion del
programa. En cuanto a equipo se refiere, lo
minimo que se va a necesitar es un 486
DX2 a 66 Mhz con 4 Megas de Ram y un
lector de doble velocidad, aungue, como no,
se recomienda un DX4 o, mejor aun, un
Pentium. Con este ultimo, como podeis ima-
ginar, se consiguen los mejores resultados,
en cuanto a espectaculo visual se refiere.
El proceso de instalacion, por su parte, per-
mite al jugador escoger entre un par de op-
ciones, una referida a la BAM de la que dis-
pongamos -4 6 mas de 4 Megas-—, y la otra
relacionada con el espacio de disco duro gque
queramos llenar =18 o 42 Megas-. Copiar
los 42 Megas al disco duro redundara, logi-
camente, en la velocidad del juego.
Dicho esto, veamos lo que nos depara «FX
sFighter». Nada mas arrancar el juego, po-
demos ver, despuées de la tradicional pre-
sentacion de las companias involucradas en
el proyecto, una estupenda animacion en la
gue un sebredimensionado guerrero nos in-
vita a derrotarle. El ser

ahora nunca visto en un | "7 ¥
juego de lucha para PC. |
No en vano, es el primer
juego que utiliza una tec-
nica desarrollada por Ar-
gonaut Software llamada
“BRender” —abreviatura
de “Blazing Render’-,

¥ : * | en cuestion es nada me-
nos que el Guerrero Cy-
borg, quien no ha sido
derrotado en dos siglos
de enfrentamientos. Pa-
ra poder luchar contra el
antes deberemos haber
vencido al resto de los

técnica de aceleracion

personajes con los gque

de graficos renderizados
en tiempo real que crea
y manipula 110.000 po-
ligonos par segundo. Es-
ta revolucionaria técnica

cuenta el juego —ocho en
total-. Pues bien, des-
pues de la amenaza, y
otras animaciones en 30
en las que se presentan

LE

e i

Tl b

ikl

i i

K et | OO

S e pp—

PN et [N O e W 1w WGy g gt Wy pe— P



qrd

‘eibojousa) eranu

B1S8 BPO1 OpUBZ|jian Sas
-8 sowixodd so| ua sDg

S0J]Sanu UBJBJESE SE[|IA
-BJdeL senanu anb Jan A Jed
-adsa epanb sou ojgs eJoyy
‘OPEAIINED UBY SOU — 8dng

‘ewedboud jap sosyeub
sajjesap so| sopo3 ap

ounxew [e Jejin.dj

qury -sip eded oles
.0 _ _ ¢ -agzau odinbas
: ' 13 ‘oTvIN 07

‘Od seulioy
-ezeyd eaed
eyanj ap oBanf
a3isa ap pepl|

-iqeBnf ajqgiiia3 ef A
‘soguenuinow A saleuostad
ap pepsiJen e| ‘|euoisuauip
3 oudozus: |3 ONING OT

|3 “dezieaJ ap sa|oe) A sep
-B0SNQad, OPEISBWaEpP ou
—yaishal o- sejpay ap sau
-0IDBUIGLLOD SUBIPaLL OGED
e Jens|| uspand as anb oq
-Log 14, sadjeb sosdeaip
SOpINoUl ‘sojuigsip anbeae
8p sojusiWwiAoW Ot anb
sousuwl epeu A sew epeu

-deg uonojA, 18 A JapusHg,
|8~ uDioBZI|Ead NS Ua SEpeZI|ian SEJiuda]
SE| OWOoo «aaybi4 x4» ojuel ‘eaniuysp ug
‘seleuosJad soj ap osojnbue o] Jod
‘«BunyBly s ul aue)y» UN OpuUBIA JBISa BOzZa.
-ed sou anbune ‘pepiigebnl uepiad uis ‘e
-31SIS 041SanuU ap sauoiaeisadd A pepioojen g|
& soayedb so| Jessnle solepod anb usgiLuuad
—Jopeyon| epea eded sajenpinpul- 0oyedh
3le1sp ap uooednbyuoa ap ssuoiado se| ‘Is
0S8 ‘anbuny ‘wnipuad ejuewle) un Jsasod
OlIES828U JBS B BA ‘PEPIABNS BASINbxe uoo
SOJIUBILIIAOL SNS UBINoa(e SaUopeyon| so|
oo Jaa A «aanybiy x4» assdjo sou anb ooy
-2JB anbaidsap |2 opo ap Jeanysip eded anb
S8 A ‘auempdey |ap selouabixa se| Jod opep
auain oBanl ooyubew a1sa ap 29489 B JBUOID
-UaLl sowapod snb oanebau ound oaiun |3
‘8IEQUIOD (8 Ua
sajuedionued so| 8p JopapaJdie BJewED g
8p SOJUBILLIADW SaAens s0| B seloedb edd
-noo sou as anb ojnBue Jusinbjena ejusLw
-|en3JiA apsap uoInoe B| Jelouasald sowap
-od anb o] uea ‘04 eJed [euoisuswipluy  dn
Wwajesq, Jaliid |8 ajue solURIIuoaus SO
"BUOLE BISEY BISIA EDUNU S8IBCLLIOD 50| 8jued
-1p pepijie eun sp ezob o.ad ‘«sjoqoy 8yl
J0 asiHy» ‘ojdwsle Jod ‘owoo ugianjosad g3
-LE] ausll oN ‘0998)dad 1Seo S8 ajusLUeD|e.)
's8|gedwod saJopeusplo S0JIsanu gIsiA
uey anb eyon| ep obanl Jolaw |8 ajue souw
-e1sa anb 'soudeooninba B Jolial uis ‘Jelw
e sowispod ‘«uenyBiy ¥4» uod iwegel @ aq
-0S SpSeNyY so| opelap soudagey ap sandsag
‘eixe|eb | ap owie |8 ua SouJIIJBAUDD A Bjue)
-oudap Jegualul eded ‘Buoghn oaadlang |2p 23
-sue|d e soudeousoe sowadpod ‘saueauln
-L0D 8p 03sad e opejodlap sowuefey anb zan
Bun ‘Jopspusd (@ eluasoud |eno jep eleue|d
[8p uoISD|dXa B| SOLUBJEID

U092 B3UBNa oun epea ‘saleu
-0sJad sO| 8p SOJUBILLINDLL SO B 0JUeno ug
‘BSOUGLUOSE PEPIED 8P SOJ0U0S sSOj08)8 soun
ap A euouos epueq eun Jod sopeuediiooe
uejse opuens Une seuwl ‘sadenaejoadsa o)
-UBLLIBLIBID UBINSB SSIBGLUDD SO| ISy “ILUE]
-] |8 8Jgos 808juooe 8nb o] ap a)|e18p 0j0s
un Ju sowepdad ou enb eJed ‘oseo |a euainb
-8J 0] unbas ‘opuejod o asopuelEle ‘asopuesn
-I80E ‘UQI00E B| B DjUALLIOLI Dpo3 Ua edinbas
anb g| sa eJelweo BLUSILL BST ‘|BUOISUSLLIP
-3 UgIoezijead e19a)lad ns ap spJeje opusio
-Bl| '9S0pUBPN|ES SajUBIIRGLLIOD SOP SO| B Jan
sowsepod anb e| ua ‘eyon| e| Bp BUBDSA B
U8 BJBJIU80 SOU LoDz opided Un ‘sajequuoa
S0| :esadequl anb o] e ‘ul Jod ‘sowea odad

INVLV.L 13 3H80S

‘—(JD BalSnLU 8| 8p UaLLIN|oA

A so103y8 s0| 8p UBLINOA- OPILOS ap se| A
—ejjeaued e| ap oueLuR) A ‘sedngxas ‘Jopeyan|
EpeD ap a|je3ep- sooyedb ap se| owoa ‘—ob
-anl [sp zepided ‘sojese ap oJaLwnU ‘PENoLID
‘ugioednp- S1EqLUOD Bp Sauolado se| ojue)
Jelques ejitulad sou sauoiodo ap opelede
[@ ‘Ope| 0410 JO4 °‘S8IBquIND SDAISED
-NS U8 OPUBLILLIE UBJl 8S S8|ENO 80| 'SOLUE
-anb anb sodaudanb ap oJawinu (@ uoa uon
-adwoo Jenoiued emsanu Jezieal sowspod
08UJ07 8p OpoL |3 U3 Bnb SEUJUBILL ‘BUOS
-uad es0 uoo opuebnl ajequUIEo U8 Jenus B
-2d saJopeyon| sop Jeuniooa|es ejlulad sou
‘aqued ns Jod ‘ snsusen, OpoLWw |3 ‘a@leqLuoo
gpeo ‘ojue)l Jod ‘0geo B BJBAS|| 85 8puop
sa anb opeuluJalap ejaue|d un ap oun ep
-80 uauainoud A seusBiua)e uos obanl asa ap
saJopeyan| so| sopog anb sa A '«aaqybiy X4»
ap |ewadsa osdaaiun (@ uelgey enb sejsueld
SO| BJjU8 8P DjOPUBLIDID

-uasaJd anb e| ua uoloeL ; . b -
. -lUB B3J0D BUN SOWSJan g %{
'B1BqLUI0D |8 JBULLIE] | 15y

‘|2 8p BJaNY [BAld 043 YRy
-5anu e Jefhdws 0jos uoo -
OJ|ESE UN JBOUBA SOU
-apod anb o] Jod ‘wey
-] |8p asJl|es sp pepiiqis e .

-0ajes ‘Jeuadgua e soll
-eAeA sou anb |B owoo

-y | eleuosded omsanu ojue)

sowadibaj@ anb g us

e : UDIND8S BUN B BAS|| SOU

JopeBnl un ap uodo &7
“Jijes A sauoiodo
o | '=08uJoI- ausLLBUIND],

-od e| gjdwisiuos «JayBly

‘~saJopebn| sop- ,sns

X4y ‘Byon| ap sewedb
-oud soJj0 ap ejousJs) : : v
-p e eueno ua Jauag B | L 4

0Jep un) ‘ejsiead sp Jew | =

‘sand ‘se nsad g
el ‘s sa opejnsa 3- i_ ‘#

— ] -daa, opow ‘dopelnl un
~+ | :seauoiodo oouin Jod o3

-sandwoo ‘obanl jgp |ed
-louad nuaw (@ ua sowl
{| -edqua ‘sadopeyon| soj

“SLugip Gu

jnba 8nl
1| B8Oy &f

+8|838 B.JE

-2 | LIBBJL




Nimero doble con 2 CD-ROMs y 1 disco HD

En este niimero:

> Los mejores trucos para dominar
WINDOWS 95 y convertirse en un
experto.

para nuestros lectores, en
colaboracion con
Unipublic y RTVE, con
toda la informacion
" iy TR sobre LA VUELTA A
el M| ESPAA. Su
i\ N9/ historia, los
mejores momentos
en video, la edicion
de 1995, los
protagonistas...

3 co-rom [N,
e gt 14386 - STacis

Y pemania

P> Una seleccion del
mejor shareware para
WINDOWS 95.

P> Ademas, nuestras
secciones habituales

para sacarie todo el
partido a tu Pc.

que marcan i
los tiempos Kiosco

PCmania la revista practica para usuarios de Pc



EMPIRE
Disponible: PC CD-ROM
SIMULADOR ESTRATEGICO

EL PUNTO MAS CRITICABLE DE LOS WAR-GAMES HA SIDO SIEMPRE LA REALIZACIAN
TECNICA. Si, SON TODO REALISMO Y ADICCIAN PARA LOS DUE PREFIEREN PENSAR
PRIMERDO Y BATALLAR DESPUES, PERO TANTO GRAFICOS coMoO SC;NIDEIE SUELEN
SER BASTANTE POBRES. EMPIRE HA DECIDIDO RUE LA ESTRATEGIA NO DEBE ESTAR
RENIDA CON EL ESPECTACULDO Y, CON LA UTILIZACIAN DE LA ALTA RESOLUCIAN Y ES-
CENARIOS TRIDIMENSIONALES, HA CONSEGUIDO CREAR UN SIMULADOR DE GUERRA
CON NUMEROSISIMAS ACCIONES A REALIZAR Y UNOS ASPECTOS AUDIOVISUALES

QUE AL MENOS LE DAN MAS ATRACTIVO DE LO QUE ES HABITUAL EN ESTE GENERO.

Participa en la historia

micro () manial



KENTUCKY TINMES

odos los extraordinarios
acontecimientos que entre
1861 y 1864 sumieron a
los a posteriori Estados Uni-
dos en la mas devastadora
guerra civil de la historia,
estan perfectamente reproducidos en es-
te grandioso juego de guerra, que incluye
una completisima base de datos multi-
media en la que podemos conocer las
biografias de los personajes mas ilustres,
las armas y tacticas, observar una re-
produccién detallada de las principales
batallas, estudiar los acontecimientos
gracias al libro de historia mas leido y es-
tudiado sobre el evento, el de David
Muzzy, y contemplar fotografias y graba-
dos de la época que contribuyen a me-
ternos aun mas en el mundo en el que
nos vamos a desenvolver.

TRIDIMENSIONAL

Para facilitar la siempre engorrosa tarea
del aprendizaje de todas las acciones, que
se activan mediante iconos, el manual
contiene un tutorial, con lo gue no se tar-
da mucho en poder desenvolverse con sol-
tura en el campo de batalla. Ademas, to-
do el saoftware estéd en espanol. Para
adquirir la practica y la destreza necesa-
rias gue eviten gue nuestro ejército sea
aniquilado se puede empezar por practicar

en batallas historicas. El movimiento no
es por turnos, sino en tiempo real, y so-
bre la representacion del escenario debe-
remos analizar nuestras divisiones y cuer-
pos del ejercito, que se componen de
infanteria, caballeria y artilleria, y selec-
cionar las érdenes oportunas; desplaza-
miento, atacar, defender, descanso, etc.
Podemos ajustar el realismo de la batalla
estableciendo si van a ser véalidos o no los
valores de moral, cansancio, accidentes
del terreno, etc. Mediante un zoom pode-
mos elegir la zona del territorio tridimen-
sional a ampliar hasta el grado de distin-
guir perfectamente a soldados, caballos,
cafiones, arboles, casas, tiendas de cam-
pafia y demas elementos graficos. Pero
la representacion de la lucha no es todo lo
espectacular que cabria esperar de la alta
resolucion y los sombreados Gouraud, ya
gue aungue el disefio de los sprites y de
las construcciones es aceptable, las ani-
maciones y rutinas de movimiento estan
poco elaboradas, por lo que las unidades
mas que enfrentarse se aplastan entre si
y se llega a formar un batiburrillo de spri-
tes bastante grande y confuso. Si a ésto
unimos que los efectos
de sonido son tan esca-

GRANDIOSO

La faceta auténticamente magistral del pro-
grama es el juego de campana completa.
Tras elegir la confederacion a la que de-
seamaos dirigir, un gigantesco mapa de los
estados confederados inunda la pantalla. Y
sobre él, pudiendo ademas ampliar la zona
del terreno sobre la que queremos actuar,
se puede hacer de todo: mover las tropas
hacia la batalla, construir fabricas, campa-
mentos, fuertes, zonas agricolas, puertos,
estaciones de ferrocarril, ciudades, capita-
les, centros de reclutamiento, hospitales,
campos de instruccion, de concentracion, y
toda la infraestructura necesaria para ga-
nar la guerra. El estilo es parecido al de los
programas de Sid Maier, ta-

les como «Colonizationy, es

sS0S gque a penas se es-
cuchan unos cuantos
disparos, concluiremos
en que todos aquellos
que busquen el supe-
respectaculo de enfren-
tamientos estilo arcade
se guedaran con la miel
en los labios, pues aun-
gue hay que alabar la
posibilidad de poder
contemplar la batalla de
cerca, la realizacion
técnica es mediocre.

LO BUENO: Jugar la campa-
fia completa es una auténti-
ca gozada, y el grado de fide-
lidad a Jla historia es
asombroso, ademas

de toda una enci-

clopedia sobre

el desarrollo de
las batallas hace que

el programa sea mas atracti-
vo, pera la realizacion técnica

la Guerra de
Secesion.

LO MALO: La
idea de mostrar

de la representacion se podria
haber hecho mucho mejor.

decir, una simulacién tan
Eenorme que siempre esta-
remos dando ardenes,
construyendo, pensando
tacticas sobre el campo
de batalla, donde dar con
la estrategia adecuada
es esencial. Toda una
prueba para quien crea
tener el suficiente cerebro
para emular a Abraham
Lincaln, o al general Grant.

ATl



ero en el caso que nos ocupa,

«Bug!», los origenes no hay que

buscarlos en Japoén, sino al otro
lado del charco, en Estados Unidos. Sega
Ameérica se ha descaolgado con un pro-
grama que pretende, por un lado, satis-
facer a los miles de aficionados al génera
dandoles lo que siempre se busca en es-
te tipo de juegos, y por otro, renovarlo
de arriba a abajo, con un toque especial
de calidad. Y, ¢lo consigue? Antes de res-
ponder a esa pregunta intentemas aden-
trarnos a fondo en el universo de «Bug!y.

LO QUE PARECIA INEVITA-
BLE TRAS LA REALIZACION
DE «CLOCKWORK KNIGHT »,
Y EL EXITO QUE TUVO EN
JAPAN EN EL MOMENTO DE
SU LANZAMIENTO, HA SU-
CEDIDO. LAS PLATAFOR-
MAS, GENERO CARISMATICO
DONDE LOS HAYA, SE
APLUNTAN AL CARRDO DE LAS
3D, ¥y NOS PRESENTAN, DE
LA MANDO DE SEGA, A UN

NUEVO PERSONAJE, LN

NUEVO HEROE, QUE INTEN-
TA HACER OLVIDAR LO QUE
HASTA AHDORA SE HABIA
CONTEMPLADO EN PLATA-
FORMAS, APORTANDO CON-

SIDERABLES DOSIS DE

FRESCURA Y ORIGINALIDAD.

SEGA
Disponible: SEGA SATURN
PLATAFORMAS

UN EQUILIBRIO
COoOmVMPLICADO

Parece gue, cuando se habla de renova-
cion dentro de un género, estamos in-
tentando acercarnos a algo cada vez
mas complicado de canseguir. Sea be-
at'em up, plataformas, aventuras, ral,
etc., es realmente dificil contemplar algo
—-en cualquier maguina—- que sea verda-
deramente original.

Muchas desarrolladores estan de acuer-
do —aunque cierto tono de excusa ante

MICRO @ MANIA

la falta de un buen guién, también se de-
ja entrever- en gue, en este instante,
casi todo esta inventado, y excepto cier-
tas ideas geniales, los juegos tienden a
superarse en lo relativo al liston ajusta-
do a parametros de calidad técnica y re-
alismo, dejando casi practicamente de
lado la innovacion en sus esquemas y



estructuras. Dicho de otro modao,
un juego de plataformas, por mu-
cho que utilice gréaficos digitalizados
o renderizados en SG, siempre sera
un juego de plataformas, y existira un
personajillo saltando de un lado a otro,
partiéndose la cara con otros muchos
personajillos.

Y eso es, precisamente, una de las
mayores virtudes -o defectos, se-
gln se mire- de «Bug!». Posee la
esencia del género, y su mayor
punto de originalidad consiste
en renovarlo técnicamente,
adaptandolo a un entorno 3D.
Y es que, como ya se ha men-
cionado, era casi inevitable que

ésto ocurriera. Las 3D, desde la
aparicion de los nuevos formatos de
32 bits, estan de moda. Y sea un
juego de accian, deportivo, de lucha,
ete., el entorno tridimensional se ha-
ce omnipresente, de un tiempo a es-
ta parte.

LOCURA ANIMAL

Asi, puestos en anteceden-

tes, ¢qué se puede decir de

«Bug!»? Lo primero, que se
ajusta perfectamente a los céa-
nones de los juegos de platafor-
mas: habilidad, paciencia, miles de
enemigos, trampas, diversos caminos
a elegir, elevado nimero de fases vy,
cémo no, los siempre tipicos,
topicos y queridos enemigos
de fin de fase, sin los que un
juego de estas caracteristi-
cas, parece quedarse cojo.
Los seis niveles de «Bug!» —In-
sectia, Reptilia, Splot, Quaria,
Burrbs y Arachnia-, subdivididos en
varias fases cada uno, conforman un
programa cuya finalizacion llevara un
buen pufado de horas, incluso para
los mas habilidosas, ya que el punto
de dificultad que se le ha imprimido no
es, precisamente, muy bajo.
Diversos items que otorgan ciertos
“poderes” a la pulga protagonista del

juego, tampoco son algo
nuevo, aungue, obvia-
mente, no se podia
pasar sin ellos.
Poderes con los
que puede ha-
cer frente a los
incontables in-
sectos y bichos

LO BUENQO: El ver las pla-
taformas de una forma di-
ferente, lo que
influye positi-
vamente en la
jugabilidad.

LO MALO: A
la larga se ha-

realizacion técnica. Efectos de zoom vy
scaling, dan mayor verosimilitud al entor-
no 3D del juego. Y los controles, sen-
cillos hasta mas no poder, junto al
disefo de las fases, con caminos
que se bifurcan, suben y bajan, y
dan cierto aire de laberinto a las
mismas, contribuyen a elevar la
jugabilidad y la variedad.
Ciertos fallos —¢,0 se ha hecho a pro-
pésito?- en la generacion de los gréaficos
3D lejanos —no confundir con los planos de
fondo que, por cierto, aportan una nota
muy sugerente al no permanecer estaticos
los elementos que los componen-, no em-
panan el canjunto, aungue tampoco se pue-
de decir que aumenten su calidad.
En definitiva, «Bug!» es un programa
técnicamente notable, entretenidc y
bastante divertido
gue, sin traicionar a
las normas del géne-
ro, le renueva en cier-
to modo.
Una renovacion, eso
si, basada Unicamen-
te en un entorno 3D.
Y es que, si algo esté

repugnantes que
se dedican a hacerle la vida
imposible.

Lo que puede resultar mas
destacable de «Bug!» es su

MICRO 0 MANIA

ce repetitivo.

Las fases varian

lo justo para no resul-

tar identicas, pero su estruc-
tura y desarrollo es casi

de moda, esta de mo-
da y no hay mas por
donde cogerlo.

siempre igual entre si.

E.0.L.
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ELECTRONIC ARTS
Disponible: PC CD-ROM
SIMULADOR

NOsS LO TEMIiAMOS. TARDE
O TEMPRANDO TENIiA QUE

OCURRIR. ESA MARAVILLA

ra
z
-

TEDNDLIf]EIEA, EL ALABADDO Y SUFPER-DESEADO PENTIUM,
TAMBIEN TIENE SUS LIMITACIONES, POR FIN REVELADAS GRA-
CIAS A ESTE BRUTAL SIMULADOR. «THE NEED FOR SPEED»
EXPLOTA AL MAXIMO LAS POSIBILIDADES DEL MIsSMO, Y ESO
QUE SON ESTRATDSFERIEAE, PUES NOS PONEN AL VOLANTE
DE LOS MEJORES DEPORTIVOS CON UN REALISMO NUNCA VIS-
TO HASTA AHORA, QUE NOS PERMITE SENTIR LA IMPACTANTE

SENSACION DE CONDUCIR A MAS DE 300 KM/H DE VELOCIDAD.

dos necesitamos velocidad. Tan-

to si tenéis coche coma si no. Tan-

to si trabajais, estudidis a simple-

mente vaguedis eternamente.

Todos, sin distincién de sexa ni li-

mite de edad, necesitamos emociones fuer-
tes. Y pocas emociones son mas fuertes
que recostarse sobre el asiento departivo
forrado en piel de un Ferrariy, tras arrancar
y deleitarse con el bramido de un V-12 con
500 caballos resoplando, meter primera

con una palanca metélica, pisar a fondo el
acelerador, soltar el embrague, extasiarse
con el sonido de los neumaticos patinando
sobre el asfalto y experimentar la brutal sen-
sacion que significa ponerse a 100 kilome-
tros por hora en 4,7 segundos.

Si os han asustado estas cifras, hay va otra:
para vivir esta experiencia hay que soltar
unos treinta milloncejos del ala. No es que
dudemos de gue desde luego la mayoria de
vosotros disponéis de esta cantidad, pero

iPonte de 0 a 100 en 5 segundos!
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ebeis olvidar que tanto

; exterior, como sus pres-
partamiento estan muy bien re-
on. Hay de todo, la ofer-

do en el apasionante

s de lujo. Tenemos di-

idad. Representantes

Istoria para alcanzar la
estos fabricantes de

cantarse por el Ferrari
guido muy de cerca pa

y el Toyota. El Lambaor,
necen casi al terreno
sefio y coleccionisma
dominar. 3

Si lo que buscais es |a
cio, ahi es donde los japan
golpe mortal. Los 8 )
Mazda o los 10 de
economico en los

del Ferrari. Tan solo e
lar en precio a los japa
doble de caballos qu

vale tres veces Mmena
240 caballos tampocao
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nos atrevemos a proponeros algo mucho
mas barato, apenas diez mil pesetillas para
vivir un simulacro de esa sensacian. Os es-
tamos hablando de «The Need for Speed»,
seguro que si le echais un vistazo a estas
fotografias os convenceréis de gue se trata
de lo mas aproximado a la realidad gue se
puede hacer hoy en dia en un ordenador
personal. Desde luego, las desventajas son
gue no tendréis ni volante, ni pedales, ni gua-
pas chavalas —o chavales— que quieran
acompanaros, pero contareis con grandes
ventajas; ni un duro en gasolina ni en multas,
sin limite de velocidad, y si tenéis un pequefo
despiste —algo bastante facil mientras se va
a mas de 300 kilbmetros por hora— nada de
siniestro total y luego que tal estamas, San
Pedro. No pagaréis vuestras imprudencias,
ni los deméas tampoco. Y, ;donde esta el
concesionario donde puede comprarse es-
te coche virtual? En la tienda de software.

CIRCUITOS VIRTUALES

La esencia de este simulador esta en dispu-
tar carreras con los ocho mejores super-de-
portivas del mundo, en circuitos asombro-
samente reales y con vistas tanto desde el
interior del vehiculo como desde su exterior,
con camaras a diversa altura. Los recorri-
dos abarcan los mas diversos y bellos para-
jes: un valle, la ciudad, carreteras costeras,
las de montafa y las que rodean el famoso
Canon del Colorado. La forma de enfrentar-
se a ellos dependera de la modalidad de
competicion gue elijais —contra otro coche
en singular duelo por llegar el primero a la
meta, individual con el objetivo de batir re-
cords de vuelta, carreras contra siete ad-
versarios, y el campeonato nacional en el
que disputaréis grandes premios en todos
los circuitos—. También contra un contricante
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humano via modem. Nuestra lucha no sélo
sera contra esos malditos cacharros de cua-
tro ruedas y sus sucias tacticas de cerrarte
el paso o dejartelo libre amablemente para
segun pasas por su lado empujarte a la cu-
neta, sino también contra nuestro propio vo-
lante; no es nada facil ni esta al alcance de
cualguiera el controlar las brutales reaccio-
nes de estos bdlidos en circuitos tan enre-
vesados. Ademas, en ciertas carreteras, co-
mo las de ciudad y las costas, nos
encontraremos con la emocion adicional del
lentisimo trafico rodado y la policia que tra-
tard de darnos alcance para ponernos la
l6gica multa.

TECNICA SOBERBIA

Una vez mas, una imagen vale mas que mil
palabras, y vosotros mismos podéis juzgar la
calidad gréfica de este programa; sencilla-
mente excepcional. Podréis ver pasar arbo-
les, casas, montafas, y el asfalto bajo las
ruedas con todo el lujo de detalles que pro-
porciona la alta resolucion. Los decorados
son tan espectaculares y poseen un grado
de definicion tan real que muchas veces os
estrellaréis por haber mirado la chica de
aquel cartel publicitario o las vacas que pas-
tan en la pradera, por poner algtn ejemplo.
Del mismo modo, el interior de los coches
esta espléndidamente representado y casi
puede respirarse el indescriptible ambiente
que te envuelve al entrar en el habitaculo de
cualquiera de estas joyas de la automacion.
Exteriormente también nos encontramos an-
te un prodigio de realidad y las camaras nos
permiten alucinar viendo el humo que sale
de los frenos, el asfalto requemado por los
derrapes y por los incontrolables trompos
hechos al dejar accionado el freno de mano.
Las repeticiones de la carrera completa nos

ESPECIFICACIONES_TECNICAS

Como ya habréis supuesto la mayoria de
vosotros al ver las imagenes, es indudable
gue se necesita ser el afortunado posee-
dor de un Pentium a SOMhz para fijar to-
dos los detalles graficas al maximo de defi-
nicion y disfrutar de la resolucion de
640x480, y lograr gue semejante cantidad
de pixels se muevan con una fluidez acorde
a la velocidad del vehiculo.

Ahaora bien, como sabemos gue la mayoria
no teneis mas que un DX2, necesitaréis una
tarjeta grafica SVGA VESA con al menos 1

PITATEE;

’
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MB de memaria para disfrutar de la alta resolucion al precio de disminuir el grado de detalle,
el tamano de la pantalla en las vistas exteriores y desactivar el decorado del horizonte. Por su-
puesto, 8 MB de RAM comao minimo y un disco duro y su correspondiente controladora con la
velocidad de acceso del estandar VESA, ya que el programa esta leyendo continuamente en el

disco duro.

3

En lo referente a los videos, es recomendable un lector de triple velocidad para que el refres-
co de la imagen no vaya a saltos. Por debajo de estas configuraciones, lo mejor es irse olvi-
dando de la espectacularidad de la alta resolucion y optar por la simplona, aunque adn notable,

representacion en 320x200.

Para el audio [o mas aconsejable es una tarjeta de 16 Bits, tales como las de la familia Sound-
Blaster o la Gravis UltraSound. La calidad de todos los efectos de sonido y la frecuencia de CD
en la reproduccion de la potente banda sonora hacen que el esfuerzo de adquirir una de estas

maravillas del sonido merezea la pena.

Todo ésto no viene a demostrar que el 486 ya es historia y el Pentium ya no es el futuro, sino

el presente.

permitiran recrearnos en camara lenta con
las pasadas, accidentes y vuelcos tantas ve-
Ces CoMo queramos, pues pueden ser guar-
dadas. Toda esta excelencia gréafica esta
apoyada en unos efectos de sonido tan rea-
les que a penas damos crédito a nuestros ai-
dos. Desde la insercién de las marchas en la
caja de cambios metalica del Ferrari hasta el
peculiar sonido de de cada coche y todos los
sonidos de la accion —frenazos, el claxon-,
nos envuelven con un realisma absoluto.

CONDUCCION REAL

Pero por encima de esta soberbia calidad
gréafica, aln podriamos colocar el realismo
en la sensacion de ve-
locidad, en la conduc-
cion y en el comporta-
miento de los coches.
Por ejemplo, para con-
trolarlos en linea recta
siempre hay que ir
dando pequefios to-
ques de volante, como
en la realidad. Cada

modelo posee un com- Lo MLEALD =~

Que
puedan sacar
por impresora

portamiento en curva
especifico. La conduc-
cion permite todo tipo
de diabluras y trucos
para no salirnos en las
curvas, apurar en los
adelantamientos o

cacion y records.

MICRO @MANiA

no'. se B P
-~ <\
los textos de las fi-

chas ni las tablas de clasifi-

bloguear el tren trasero con el freno de ma-
no... La respuesta del volante y demas sis-
temas de control —caja de cambios, frenos,
ABS- es tan inmediata como realista. La
sensacion de velocidad es lo mas real que
hemos visto hasta ahora, casi se sale del
campo de la ficcién infarmatica. El detallado
granulado del suelo, ya sea asfalto o carre-
tera de tierra, y os sorprenderéis moviendo
la cabeza o echandoos las manos a la mis-
ma en los frenazos y accidentes,
Cuando decidais descansar un poco para
que la adrenalina deje de inundar vuestras
venas, podeéis ver las fichas de los coches,
con espectaculares fotografias en SVGA y
videos que adornan las secciones de pres-
taciones, datos generales,
mecanica e historia. En nues-
tra conduccién por el progra-
ma, nos acompafa una so-
bresaliente banda sonora de
rock y tecno que inundara
nuestros oidos.

Mas de diez veces aparece la
palabra realismo o cualguie-
ra de sus variantes grama-
ticales en este articulo. Y
no es para menos. «The Ne-

ed for Speed» se merece ese

diez en realismo:; es el simu-
lador de coches mas virtual
gue existe.

ATlL



. ... porque este’mes en Hobby Consolas 9ncontrarésnosdlo
|a informacion mas completa relacionada con el mundo

de las consolas,
Sino que ademas,

te regalamos un video con imagenes de |os juegos mas

alucinantes de la nueva maqguina de Sega: Satum.
iNo pueces perdértelo!
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Micro Machines 2:
Turbo Tournament

Pequeno en tamano,
grande en diversion

CODEMASTERS
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE

o |

4
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LO BUENO: Lo que en su
dia fue una genial idea, se
retoca de manera magis-
tral ampliando las posibili-
dades sin perder

nada de aguel

encanto

ante la desespe-

racion de determi-

nades circuitos que se come-
ran una tras otra nuestras

primario.

LO MALD:
Sucumbiremos

insuficientes tres vidas.

esde su creacién, hace ya unos

cuantos afos, en Codemasters se

han especializado en la realizacian de
juegos con la diversion como bandera basa-
da en un adictivo desarrollo de la accion del
juego y unos gréaficos coloristas y muy agra-
dables. Esto, si cabe, es atn mas dificil de
llevar a cabo si a los aspectos sefalados le
unimos una gran simplicidad tanto en la idea
como en el manejo del juego. Juntando es-
tos componentes con ese toque especial
que Codemasters da a sus creaciones, sa-
len maravillas como «Fantastic Dizzy», «Pete
Samprasy de Mega Drive, o «Micra Machi-
nesy, titulo este Ultimo tan exitoso que ha
propiciado la aparicién de una segunda
parte que le va a dar mil vueltas.
Con la excusa de reeditar de nuevo las ca-
rreras de los vehiculos en miniatura por los
mas insospechados rincones de nuestra ca-
sa, los esfuerzos de Codemasters se han
centrado en hacer un
juego gue entretenga
a todo el mundo, y
para ello lo han dota-
do de unas posibilida-
des muy superiores a
su predecesor. La ve-
locidad es uno de los
factores clave, por lo
que podremaos con-
trolar la rapidez con
que se moveran nuestros pequefos vehicu-
los, variando la resolucién en pixels y los fra-
mes de animacion -30 § 60-. Gracias a és-
to nos veremaos dentro de veloces carreras
par intrincados circuitos en los que nuestras
reflejos siempre seran insuficientes. La ra-
pidez de la accian y la simplicidad del desa-
rrollo obtienen los mejores resultados en
cuanto a adiccion se refiere.
Pero no queda ahi la cosa en cuanto a me-
joras al ariginal se refiere. Ademas de po-
der participar de uno a cuatro corredores
simultaneamente en una carrera, se pue-
den organizar torneos de hasta dieciséis
participantes —Party Play—, sin contar las di-
ferentes modalidades de carrera. Challenge,

GAS
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Head To Head -con el mismo desarrollo que
en «Micro Machines»-, Super League, y co-
mo novedad una carrera contra el tiempo
con el objetivo de establecer récords en
cada circuito: Time Trial.
Pero sin duda lo més novedoso es el Cons-
truction Kit, un apartado del juego que nos
permitiré disefiar nuestros propios circuitas
-y correr en los mismos- poniendo a nues-
tro alcance todos los
componentes nece-
sarios, asi como redi-
senar y modificar
unos que incluye el
programa. Lo mismao
podremos hacer con
los vehiculos, reto-
candolos o hien
creando otros nue-
vos; un detalle mas
que convierte a «Micro Machines 2» en un
juego de lo mas completo. No es solo por-
que se hayan mejorado los gréficos, ni por la
inclusién de muchos mas circuitos con tra-
zados mas enrevesados, ni par la multiplica-
cion de las posibilidades de cara a la jugabi-
lidad, pero es mas atractiva que «Micro
Machines». Ni aunque el control se haya de-
purado, y la velocidad se triplique, y los efec-
tos sonoros den mayor realismo adn, no de-
jard de ser muy similar al original del que
adopta fielmente el desarrallo.
Igual, pero mejor, y eso es en definitiva lo
gue importa: mas divertido, mas entreteni-
do, mejor.

C.5.G



Digital Pinball

2 LW

BIGITAL MABALL

LD BUERD:

Un pinball es-

tatico, rigido...,

demasiado con-

vencional para lo que

podia haberse hecho. Alguna
mesa mas habria venido muy
bien.

Rigidez excesiva

esde mucho antes de que los video-
juegos comenzaran a ser una fiebre, y
sabre todo un negocio, las maquinas
de pinball dominaban un mercado que, a la
sazon, ni siquiera era considerado como tal.
Los salones recreativos estaban plagados de
estos artilugios que, con el paso del tiempo,
no han hecho sino afianzarse, sabiendo adap-
tarse a las nuevas tecnologias y a unos usua-
rios cada vez mas exigentes.

Ahora los pinball digitales para ordenador
y/0 consola son cada vez mas reales y mas
sofisticados. Y uno de los Gltimos es «Digital
Pinbally, un CD para Saturn que da una de
cal y otra de arena, pero capaz de satisfacer
a los amantes de este tipo de juegos.

Por lo que mas llama la atencion «Digital Pin-
ball» -y hasta que aparezcan otros juegos si-
milares, como «Tile» de Virgin para PC y PSX-
es su configuracion y disefio 3D. Un diseno
que, sin embargo, a aquellos que busquen ak-
go realmente revolucionario les dejara un sa-
bor agridulce. Después veremos por queé.

El juego se compone de cuatro mesas -Gla-
diators, Knight of the Roses, Warlock y Dra-
gon Shodown-. En todas y cada una de ellas,
las mas diversas opciones que se pueden en-
contrar en un pinball auténtico estan presen-
tes. Multiball, especiales, rampas... Carac-
teristicas que, aparte de realzar el punto de
realismo de «Digital Pinball», dan solidez al
producto y aseguran la diversion.

Todo esto sobre el papel, resulta ideal. La
malo es que, en la practica, se ha llevado a
efecto de tal modo que el conjunto queda al-
go desvirtuado en su calidad, pese a mantener
una linea global notable.

¢Doande falla «Digital Pinball»?

Bien, si cuatro mesas no son un NUMEero ex-
cesivo, tampoco es que se guede corto. Pero
ésto es mas una anécdota que otra cosa. El
principal defecto que encierra el juego se en-
cuentra en la enorme variedad de opciones y
multitud de bonificaciones que se dan a lo lar-
go de una partida. ¢Suena extrano? Es posible

SHOBT THE
DARK

MOUN T AN
10 SAVE
PRINCESS!

gue si, pero el problema no reside tanto en
esta —a priori- excelente variedad, sino en que
todos los mensajes que aparecen en pantalla,
bien sea para indicar que hemos conseguido
bola extra, diez millones de bonos, o que una
rampa se acaba de activar para conseguir un
jackpot, por ejemplo, se plantan sin previo avi-
sa en medio de la pantalla de juego, tapandola
casi por completo, y dificultando la vision de la
bola o bolas, segin- durante unos segundos
que pueden resultar preciosos.

Si estos mensajes se hubieran situado —por
gjemplo- en una esquina de |a pantalla, no
habria pasado nada, pero lo Unico que se
consigue con el planteamiento de «Digital
Pinbally es bajar la jugabilidad de forma
alarmante.

Y, pese a todo, la realizacion técnica, sino bri-
llante, si resulta muy notable. Graficamente
alcanza un alto nivel, al igual que en el apar-
tado sonoro. Pero en el primero, se podia ha-
ber llegado a algo mas, con la incorporacion
de efectos de zoom y travelling por rampas,
que se han ignorado por completo, dejando
una pantalla fija, siempre con la misma
perspectiva de la mesa.

En resumen, «Digital Pinball» es un buen jue-
go que podia haber sido mucho mejor. Diver-
tido, entretenido, pero no genial. La verdad
es gue Kaze podia haber aprovechado mu-
cho mejor las posibilidades de Saturn, que
ha sido infravalorada en este CD.

F.O.L.
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Virtua Fighter Remix

a/AME |

I TIME!] [BRE
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" Disponible: SEGA SATURN
JUEGO DE LUCHA

Si Sega sabia

que iba a sacar

«VF Remix», ;por
qué no regalé otro
juego en el pack de
lanzamiento?

Cuestion de tiempo

ace casi un afio Saturn se ponia a la

venta en Japén, acompafiada por una

serie de titulos entre los que destacaba
como una estrella rutilante el «Virtua Fightery
de AM2, en una version doméstica capaz de
asombrar a propios y extrafios. Ciertos lige-
ros defectos no llegaban a ensombrecer el fas-
cinante conjunto. Pero la duda permanecia
ahi. ¢Habia desarrollado AM2 su «VF» de Sa-
turn con mas prisas de lo normal? La res-
puesta puede encontrarse ahora. El lanza-
miento de «Virtua Fighter Remix» demuestra
de lo que es capaz Saturn, cuando un desa-
rrollo de software esta bien planificado. Fue al
principio del verano del 95 cuando Sega deci-
di6 dar una multitu-
dinaria rueda de
prensa en Madrid.
En este momento
se hizo oficial —cosa
que guien mas vy
quien menos ya se
suponia-, que Sa-
turn se lanzaria el
dia 8 de julio en Es-
pafia, en un pack
formado por -vaya
casualidad- la maquina y «Virtua Fighter». Y, fi-
jense ustedes qué curioso, en la fiesta que s
guid a la rueda de prensa, se presentaba por
vez primera a estos impacientes reporteros la
version “bonita” de «VF».
«VF Remix» parecia, a simple vista, un pro-
ducto de factura impecable. De hecho, se pue-
de asegurar sin ningan
rubor que esta bastan-
te mas logrado que el
arcade original, evitan-
do todo comentario so-
bre las diferencias en
resolucion de imagen,
entre uno y otro.
Las diferencias, sin em-
bargo, no afectan a la
esencia del juego en si,
«VFR» ha sido dotado

{SOUF]

de texturas en rings y personajes, se han cam-
biado las iméagenes de los luchadores en la
pantalla de seleccion de los personajes, dan-
doles un aspecto mas cercano al de un comic
gue un juego y... poco MAs.

Lo que si se nota es que se han subsanado
los defectos que presentaba la primera ver-
sion domeéstica del juego, ya que parece que
«VF Remix» desarralla su aceién con una velo-
cidad algo mas elevada, lo que redunda en una
mayor jugahilidad.

En definitiva, se puede decir que «VF Remix»
es un juego excelente, con numerosas mejo-
ras respecto al presentado por Sega en su
pack de venta de Saturn.

Y aqui es donde nos empiezan a asaltar las
dudas. La primera version de «VF», ¢se hizo a
todo correr y nadie quedo satisfecho del todo
en Sega? Se asegura que la version remix se
desarrolld para celebrar la venta de la Saturn
un millon en Japén, pero, ¢por qué, entonces,
y estando ya desarrollado, el primer juego que
se ofrecio al usuaria en Espafia era la version
precedente, y no la remix, que es mejor?
¢Par qué en USA, donde la version basica de
«VF» salio en venta normal, y no en un pack,
Sega ha ofrecido gratuitamente la version re-
mix, como una actualizacion a los usuarios re-
gistrados del primer juego?

«Virtua Fighter Remix» es un juego genial, que
ademas saldra a la venta a un precio especial
—-menos de seis mil pesetas-, mucho mas re-
ducido que el resto del soft disponible actual-
mente para Saturn, y se regalaré un CD+G es-
pecial con imagenes
generadas en SG de los
luchadores. Nadie de-
beria perdérselo.

Pero, entonces, ¢por
qué no se hizo antes,
cuando se lanzo la ma-
quina en julio? Eso es
un misterio, y no el de
las piramides.

EDW.,



lla donde la “sesion continua”

y entretenimiento. Gazpachos

MANIA PURA (Segunda parte)
MANIOBRAS ROLERAS EN LA OSCURIDAD

Otra de las comunes costumbres de muchos usuarios amantes del tema
“rol” —en espedial, las de los aficionados a los de terror—es la de crearun
propicio ambiente antes de poner-
se frente a la pantalla. Apagar las
luces de la habitacién, poner en el
“CD" una mdsica externa que vaya
bien para la atmdsfera del juego,
son algunas de las “maniftas” del
personal. Muchos son también los
que conectan el ordenador al equi-
po “hi-fi" y lo ponen a toda pasti-
lla, con el consiguiente susto para
los vecinos que escuchan, en horas
nocturnas, todo un “mend variado”
de gritos, golpes y ruidos, sin saber
muy bien de dénde proceden. Bue-
no, para algo estan los “tapones de
los oidos”, ;no?

MANIA: Idea fija obsesiva/
Gusto excesivo, aficion exage-
rada poralgo// Si, esto es lo
gue nos sucede a los “micro-
maniacos”y a todos los que
tenemos una “irrefrenable
pasion” por mirar una panta-

tenga que ver con videojuegos

multimedia, guisados de pro-
gramacion, estofados de ho-
jas de cdlculo y batidos Inter-
net. Todo forma parte de
nuestro mundo de “manias
persecutorias”. Si todas las
manias del mundo fueran co-
mo éstas, la balsa navegaria
mucho mejor. Y si no, leed en
los siguientes pdrrafos y lo ve-
réis. Todo sano y veridico co-

"2

mo la “vida misma”.

EL COLECCIONISTA DE
“CHICAS SEXY”

Incontables son los usuarios que
coleccionan “chicas digitales” den-
tro del disco duro de sus ordenado-
res. Rubias, morenas, altas, esbel-
tas, con ropa, sin ropa..., y un
sinfin de preciosidades de diferen-
tes “caracterfsticas” cada una. Al-
gunos, llamémosles los mds “ena-
moradizos”, bautizan a sus chicas
preferidas con nombres inventados: Maura, Lorena, Cindy..., y les cuen-
tan mily una historias sentimentales, tomando un trago con ellas, para
ligar un poco. ;Y es que en la realidad... ESTAN DIFICIL!

PESADILLAS CON LOS CHICOS-PITAGORIN

Son elterror de los “almacenes de hardware y software”, y causan pesa-
dillasy dolores de cabeza a cientos de vendedores comerciales. Llegan a
latienda, de la mano de su papi, agarran descuidada a la pobre victima,
y someten alvendedor a un “cruelinterrogatorio” del cual se las ve “ca-
nutas” para escapar. “Sefior, sefior, ¢qué ordenador cree usted que corre
més, teniendo en cuenta la velocidad en “coma flotante” del procesa-
dorintegrado? ; Se puede conectar con este portdtila un “acumulador de

energfa solar” sin que se funda? ;A cudntos “megahercios” reales “pita”
esta videoconsola de CD-ROM? ;Tiene sus hijos muchos videojuegos?”.
-;Tii qué edad tienes, hijito?- pregunta el sudoroso gerente de la
tienda al crio. “Todavia no he cumplido los diez, sefior”. Y acto
seguido... {K.0. Técnico!

AFICIONES MECANICAS O LOS DESASTRES
DEL “MANITAS”

También estdn los “maniacos” del “autoservicio técnico”, o
sea, los “aspirantes a destrozarlo todo”, que desmontan en
un “cuarto de hora” al pobre ordenador para implantarle ese
circuito nuevo —disefiado por ellos mismitos— que hace “no
se sabe muy hien qué” con la controladora de video-a-tra-
vés-del-modem;y-el-aire-acondigionado del salén. AL fi-
nal siempre se “funde el aparato”, ademds de ocasionar
un cortocircuito en todo el blogue de pisos. jGenial! ;Ya sé
dénde estd el fallo! Probaré de nuevo con el “microondas”.

LA FIEBRE DEL MAGIC-ADICTO

57, si. Una de las peores “obsesiones” la constituye ese “en-
diablado juego de cartas de rol” coleccionable, que trae
“de pies y cabeza” al 90% de la poblacién terricola. El fa-
moso “MAGIC: EL Encuentro” pasard a la historia como la
peor enfermedad de los hobbies de entretenimiento.

Bien, y como todavia me quedan algunas “maniacas obse-
sivas mds” en el tintero, prorrogaré las mismas para el pro-
ximo niimero. Asi que, alli nos veremos.

Rafael Rueda

TRIVIA-BIT:

1) ;Qué significan las siglas I.R.M.?

2) ;A qué famoso videojuego de U.S.Gold le hubiese gustado ju-
gar a Albert Einstein?

3) Todos sabemos que “Zool” es mosca karateka que viaja por el
pais de los Chupa-Chups, pero ;sabrias qué pintor-artista espa-
fiol, mundialmente conocido, redisefid en los afios sesenta el lo-
gotipo de la marca de caramelos con palo mds famosa del mundo?
4) ;Recuerdas el nombre de los creadores de «Space Ace» y
«Dragon’s Lair: Scape from Singe’s Castle»?

Soluciones del TRIVIA-BIT (ndmero 8):
1.- H.R.Giger. 2.- 1c, 2e, 4f, 5d, 6a.
3.- Ratl Julid. 4.~ Un monito.
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CORRIiA EL ANO 2.190 Y EL SISTEMA SOLAR HABIA CAiIDO BAJDO EL DOMINIO DE

UNA PODEROSA RAZA ALIENIGENA QUE HABIA SOMETIDO A LOS SERES HUMANOS

A LA ESCLAVITUD. ESTAS CRIATURAS, LLAMADAS MORFPHS, ERAN CAFPACES DE

CAMBIAR VOLUNTARIAMENTE DE ASPECTO Y POSEIAN UNA GRAN FLERZA MILITAR

RUE HACIA INOTIL TODDO INTENTO HUMANDO POR RECUPERAR LA LIBERTAD. LOS

ESCASOS REBELDES RUE INTENTABAN LUCHAR CONTRA LA TIRANIA DE LOS

MORPH, UNIDOS EN UN GRUPO LLAMADO MANDRAEDRA, POCDO FPODIAN HACER

CONTRA TAN PODEROSOS ENEMIGOS.

onrad Hart habia vagado 50 afios
por el espacio en estado de crio-
genacion a bordo de una lanzade-
ra espacial cuando la mala fortuna
quiso que una nave de los Marph
detectara su presencia. Brutal-
mente despertado, fue hecho pri-
sionero y trasladado a la Luna, a
una prision de maxima seguridad
llamada Nuevo Alcatraz.
Pero sin saberlo, tenia un aliado
en la prisian. Mientras escuchaba
por la videopantalla de su celda la insoporta-
ble charla de uno de sus carceleros, una fi
gura humana irrumpié en la sala desde la
que hablaba el maorph y termind con su vi-
da. El hombre, llamado John O'Connar, le
explico que habia logrado escapar de esa
celda pocas horas antes y que habia conse-
guido dejar alli algunos objetos Utiles que le
ayudarian a escapar. Prometiéndole que se-
guiria en contacto con él, John le revelo que
la Gnica forma de escapar era a través de
una de las naves que habia en el hangar.

ESCAPAR DE
LA PRISION

onrad recibio un

mensaje de John

diciendo que de-
bia dirigirse a la enferme-
ria y localizar un perturba-
dor de radares que agentes
de Mandragora habian oculta-
do en un kit médico y que les ayu-
daria a escapar sin ser detectados.
Encontro una mina en el armario de su cel-
da, salio al pasillo exterior, destruyd un robot
vigilante, abrio la siguiente puerta al pisar un
panel del suelo y atraveso rapidamente di-
cha puerta antes de que se cerrara de nue-
vo. En la préxima sala, se coloco sobre un
panel de color verde que habia en el suelo,
espero a que un robot enemigo hiciera lo
mismao sobre un panel rojo y entrd rapida-
mente en la proxima sala. Alli eliminé un nue-
va robot y un soldado enemigo y tomo el as-
censor que conducia al proximo sector.

Se encontraba en la sala de
guardia y pronto se fijo en
la presencia de varias
puertas y una estacion de
carga que le permitio re-
generar su escudo. Atra-
veso la puerta gque conducia
a la cafeteria, destruyo varios
enemigos, descubrio otra mina
en un armario y encontrdé un hu-
mano que trabajaba como caocinero y
gue le sugirié gue se escondiera en una sala
cercana. Siguid su consejo, elimind dos
morphs y activd un terminal para abrir un
acceso secreto en la cafeteria. Retrocedio
hasta la sala de las mesas, encantro el ac-
ceso secreto y, evitando pisar cualquiera de
los paneles electrificados, encontrd un ar-
mario con un cargador de balas explosivas.
Regreso a la sala de guardia, recargo su es-
cudo y esta vez abria la puerta de la enfer-
meria. Después de destruir una gran arana
mecanica, encontro un escaner de informa-
cion y un mensaje de ayuda en el armario »






del fondo del pasillo, y activé un terminal que
le permitio abrir un corredor oculto. Atrave-
s0 la Gnica puerta abierta, pero en lugar de
enfrentarse con los morphs que custodia-
ban la sala tomé un ascensor situado a su
derecha, destruyo los enemigos, dispard
contra todos |los barriles que encontro y vol-
vio a entrar en el ascensor. Asi pudo des-
truir a los morphs que habia visto sin que
se regeneraran y abrir la proxima puerta
mediante el terminal de su derecha.

En la praxima sala habia varias minas flotan-
tes, peligrosos objetos punzantes que se
mantenian inmaviles hasta lanzarse contra
cualquiera que se acercara demasiado, asi
que intentd mantenerse lo mas lejos posible
de ellos y encontro un botén rojo que desac-
tivaba la barrera laser que protegia la puerta
de la enfermeria. Una vez dentro, elimino va-
rios enemigos y encontro en los armarios
una llave y el kit médico del que le habia ha-
blado Jahn. Un nuevo mensaje le explico que
su proxima mision consistia en desactivar
las puertas del hangar introduciendo en la
sala de ordenadores un cadigo de seguridad
que solo conocia el alcaide de la prision.
Rregreso a la sala de guardia, recargd su
escudo y utilizo la llave recién encontrada pa-
ra abrir la puerta del corredor norte. Utilizo
el terminal de la sala de control para abrir un
corredor situado en la sala de criogenia, en-
tro saltando sobre dos losas electrificadas
y, despues de eliminar dos enemigos, vio
una puerta cerrada y dos ascensores.
Tomo el ascensor de la izquierda, pulso un
boton rojo, eliminé un maorph vy llegd a una
sala donde encontrd en un armario la llave
de la sala de reposo. Regreso a la sala de
los dos ascensores y utilizo el de la derecha
para llegar hasta el sector 5 y encontrar el
despacho del alcaide. Sentado en su mesa y
protegido por unos paneles transparentes
el alcaide parecia invulnerable a cualquier
ataque, pero consiguid acabar con él lan-
zando una mina contra una de las paredes
de manera que rebotara tomando el angulo
adecuado. Elimind un morph, se acerco a
una especie de piramide para conseguir la
habilidad de abrir cerraduras y extrajo del

armario el ansiado codigo. Lo introdujo en
el terminal de ordenador de una sala cerca-
na, volvio a la habitacion de los dos ascen-
sores, entro en la sala de reposo, activo
un terminal y regresé a la sala de guardia.
El terminal que acababa de activar permitia
utilizar el ascensor derecho de la sala de
guardia. En la nueva habitacion destruyo va-
rios enemigos y pulsd un botén rojo para po-
ner en marcha un pequefo vehiculo que le
permitio cruzar una puerta cerrada. Un nue-
vo botdn rojo activo el ascensor del fondo de
la sala y con su ayuda alcanzo por fin el han-
gar de la prision. Después de limpiar la zona
de enemigos, subio a la nave en la gue le es-
peraba Jdohn y, por fin juntos, consiguieron
escapar de |a prision espacial.

RESCATE DEL PROFESOR

ero por desgracia la huida de Conrad

y John fue rapidamente advertida por

los Marph y dos cazas fueron en per-
secucion de los fugitivos. Al verse rodeado,
John llamé por radio a Sombra, la estacion
espacial de los rebeldes de Mandragora, y
fueron teleportados a la estacion pocos se-
gundos antes de que su nave fuera destrui-
da por un dispara de los Morph.
Sarah Smith, uno de los lideres de la resis-
tencia, recibid a los dos fugitivos y les dio la
bienvenida. Pera mientras John explicaba a
Conrad las actividades de los rebeldes, Sa-
rah recibié una importante llamada. El pro-
fesor Bergstein, un brillante cientifica huma-
no; se hallaba prisionero de los Mo
un laboratario de investigacion si [8]
asteroide D321 .Les rogo a J
que se telepartaran por sepa
sectores del laboratorio, localiz
fesory lo trajeran de nuevo a Sombra a
de ser obligado a revelar sus conocimientos.
En el asteroide enemigo, Conrad recibid un
mensaje de Sarah explicando que habian
averiguado gue el profesor se hallaba con
toda seguridad en el sector que él estaba
explorando y que muy cerca habia una sala
de teletransparte que podria ser utilizada pa-
ra liberarle. Encontro dicha sala y recibio un
nuevo mensaje, esta vez de John: debia de-
sactivar el generador de la sala de maqui-
nas para evitar el sistema de seguridad y
permitirle reprogramar el teletransportador
con las coordenadas de la estacian rebelde.
Después de destruir dos arafias mecanicas,
regreso a la sala inicial y siguid caminando
hasta llegar a una sala con dos puertas.
Atraveso la puerta derecha, encontré en
unos armarios un cargador de balas explo-
sivas y la llave de la sala de maquinas, re-
trocedio a la sala de las dos puertas y cruzo
la puerta izquierda para llegar hasta la sala
del generador. Después de matar varios
enemigos y desactivar el generador, recibio
un mensaje de John diciendo que habia con-
seguido reprogramar el teletransportador y
desbloguear una puerta en el laboratorio.




Regreso a la sala de las dos puertas, volvio a
cruzar la de la derecha, continuo adelante,
abrié una puerta pisando un panel, elimino
varios enemigos, abrio la puerta de las cel-
das mediante un terminal y recargd su es-
cudo. Al entrar en la sala de las celdas fue
recibido por una verdadera nube de fuego
enemigo, pero cansiguio acabar con sus
agresores Y llegar a la sala donde se encon-
traba prisionero el profesor. Encontro en un
armario unas balas rastreadoras de calor y
abrio las rejas de la celda desde un terminal,
momento en el que el profesar e explico que
los Morph estaban disefiando una poderosa
arma para apoderarse de la mente de los
humanos y que debia destruir el asteroide-la-
boratorio introduciendo un virus informatico
en el reactor nuclear.

Conrad acompanio al profesor hasta la sala
de teletransporte y, una vez gue el profesar
fue recogido en Sombra, regreso a la sala
del generador, introdujo el cubo de datos
con el virus en el reactor y utilizé el mismo
sistema que el profesor para escapar antes
de gue explotara el asteroide.

UNA MINA EN MARTE

onrad recibid un mensaje de Sarah.

El prafesor habia explicado que los

Morph guardaban una poderosa ar-
ma secreta en una estacion orbital. Conrad
habia sido transportado a una mina de risi-
dium en Marte ya que al parecer alli se podia
encontrar un documento con las coordena-
das de esa estacion.
Los larges pasillos de la mina poseian varias
puertas cerradas. Localizo un botén rojoy la
pulsé varias veces para poner en marcha to-
das las vagonetas, se dirigio a la puerta ce-
rrada del depésito principal —en la esquina
superior izquierda— y espero a gue una va-
goneta abriera la puerta y le permitiera en-
trar. Dentro, encontrd varios armarios con
una mina y dos llaves.
Repitio la operacion con el deposito secun-
dario —en el extremo inferior derecho, donde
encontro una mina, un escudo antiradiacion
y una estacion de carga-y el arsenal —en la

parte superior central, donde hallé dos mi
nas, un cargador de energia, un cargador
de balas rastreadoras de calor, otras dos
llaves y un terminal que le permitio desblo-
quear la puerta del laboratorio—.

El complejo 3 tenia dos entradas. Utilizo la
situada mas al sur, pisé un panel en el sue-
lo, retrocedio hasta la otra entrada y piso
un nuevo panel para bajar una barrera la-
ser y acceder a un armario que contenia
un cartucho de risidium.

Ahora era el momento de entrar en el com-
plejo 4, matar una arafa mecanica, coger
un cartucho de risidium y atravesar el com-
plejo hasta llegar a una zona radioactiva. Ac-
tivo su escudo antiradiacion, destruyo varios
morphs y corrio hacia el hangar situado en

micro () MANIA|

direccion sur. Alli introdujo un cartucho de ri-
sidium en una gran excavadora para ponerla
en marcha, introdujo otro cartucho cuando
la maguina se detuvo a mitad de camino y de
ese modo la excavadora choco con un enor-
me monstruo en la sala norte. Asi pudo
abrir un armario y encontrar dentro una mi-
na y el documento gue estaba buscando.
Sarah envio dos mensajes. Con las coorde-
nadas contenidas en el documento averi-
guaron gue la estacion orbital se encontraba
en orbita de Venus y decidieron teletrans-
portarle hasta alli para intentar sabotearla.

ENCUENTRO CON AGEER

onrad se encontraba en el hangar de

la estacion y decidio evitar el combate

con el morph ya gue se regeneraba
continuamente. Para ello, corria en direc-
cion oeste y, a través de la sala de maqui-
nas, llego a la sala de mando donde encon-
trd una estacion de carga y destruyo un
morph. Activo el ascensor hacia la planta su-
perior mediante un terminal, comprobo dos
armarios y siguio exploranda hacia el norte.
La sala en la que se encontraba era el puen-
te superior. Hacia sur se encontraba la sala
de las llaves —donde pudo encontrar dos lla-
ves en sendos armarios y descubrir un via
para regresar a la sala de mando y regene-
rar su escudo-y hacia el norte estaba el as-
censor gue comunicaba con el pise superior.
Encontrd un nuevo armario, evitd el contacto
con una mina flotante, cruzé rapidamente la
sala de maquinas para evitar ser alcanzado
y llego a una sala donde encontré un esca-
ner de campos en un armario.
Era el momento de regresar al puente su-
perior y atravesar la Unica puerta gue que-
daba. Encontro de frente una larga pasarela
y activando el escaner de campos descubrio
gue ésta poseia unas losas cuadradas de
color mas oscuro que resultaban mortales.
Dbservando la secuencia de movimiento de
las losas saltd sobre ellas y atraveso a salvo
la peligrosa pasarela.
Habia llegado a una nueva habitacion. Des-

pues de explorar |a sala de guardia contigua, »



destruir dos enemigos y encontrar una mina
en un armario, observo la presencia de una
extrana criatura dentro de un cilindro prote-
gido por una barrera laser, gue elimind lan-
zando una mina contra el centro de control
situado a la derecha y la criatura se comuni-
co con el. El extrano ser dijo llamarse Ageer,
ofrecio su amistad y dijo que los ancianos
del planeta Pluton podian ayudar a los terri-
colas en su lucha. Siguio el movimiento de
Ageer hasta el hangar de la estacion y am-
bos alcanzaron una nave que les permitio
escapar. Pero antes, Ageer pronuncio un
extrano mensaje: debia encontrar el Oraculo
ya que era el camino hacia la Piramide”.

AVENTURAS EN PLUTON

a nave depositd a Conrad y Ageer en

una base espacial del planeta Pluton.

Conrad cruzo un pasillo protegido por
varios cafones, pera los desactivo pulsando
un boton al fondo del pasillo y descubrio que
ciertas columnas de color azul permitian re-
generar completamente su escudo. Luego,
atraveso varias salas hasta encontrar una
habitacion con dos puertas y dos estatuas
con una especie de caja entre las manos, y
descubrié que dichas estatuas contenian
tres mensajes de ayuda, un cargador de
energia, una gema azul y una llave.
Regreso al punto de partida y utilizo el as-
censor de la derecha. Después de encon-
trar una gema gris y unas balas rastreado-
ras de calor, se fijo en dos estatuas
diferentes a las demas y, al empujarlas hacia
atras, abrio un pasillo secreto y liberé un
enorme golem que comenzo inmediatamen-
te a seguirle. Pero atraveso rapidamente el
resto del corredor hasta la “sala del cuen-
co”, pulso un boton en la pared y se coloco
sobre un panel del suelo para activar un rayo
desintegrador. El golem fue destruido; reco-
gio el ojo del mismo, lo puso en la mano que
surgia del agua y recibid un cadigo.
Encontro un mensaje de ayuda y una gema
roja en la habitacién contigua a la sala del
cuenco, retrocedio hasta el pasillo que quedo

abierto al mover las estatuas, lo recorrio pa-
ra encontrar una gema amarilla y regreso
al punto de partida a través del ascensor.
Utilizando el otro ascensor, el izquierdo, llegd
a una gran sala donde unas curiosas aves
volaban de un lado a otro. Pisé un panel del
suelo para activar un punto de la pared gue
disparaba proyectiles de color azul y consi-
guio que uno de ellos alcanzara un pajaro
mientras volaba y lo derribara. Recogio el
pajaro, se fijo en un grabado en la pared que
contenia el dibujo de cuatro morphs en dife-
rentes momentos de su evolucion, y siguio
caminando hasta una gran sala protegida
por un golem.

Esquivando los movimientos del golem y pa-
ralizandole momentaneamente con varios
disparos, tuvo el tiempo suficiente para ma-
nipular un panel en una de las paredes para
maodificar el tamano de los cuatro morphs

que contenia de forma que fuera una réplica
exacta del grabado encontrado en la sala de
las aves. La secuencia 4-2-3-1 —donde 4 era
el mas grande y 1 el mas pequefio- abria la
puerta de un corredor en el que, después
de matar una arana, encontro una nueva
ayuda y una gema de color naranja.

Retrocedio todo el camino y volvio a la sala
con dos puertas que habia visitado a
mienzo del nivel. Alli, entré por la pu
guierda, apunto la secuencia de cuat

gradores moviles y llego a la sala del oraculo.
Estaba cubierta con simbolos idénticos a los
gue habia encontrado poco antes. Dedujo
que debia moverse siguiendo siempre la se-
cuencia anterior y, partiendo del simbolo de
la izquierda, alcanzo el extremo de la sala
mediante la secuencia 1A-31-2A-1D-2A —don-
de A significa adelante, | izquierda, D dere-
cha y el nimero indica la cantidad de pasos
a realizar en esa direccion-. El oraculo se
comunico con el y, una vez que liberd el pa-
jaro como ofrenda, le entregd otro codigo.
Regreso a la sala de las dos puertas, mani-
puld el panel situado entre ambas para dejar
sus cuatro simboles en la posicion 1-0-0-1
—donde 1 significa pulsado y O no pulsado-y
consiguio atravesar la puerta derecha. Des-
pués de utilizar un ascensor y recorrer un
pasillo, alcanzo la sala de la piramide y, per-
seguido por dos golems, consiguia colocar
las gemas sobre sus pedestales siguiendo
la secuencia del codigo. El tercer pedestal
por la izquierda ya estaba cubierto por una
gema, asi que colaco la gris y la naranja en
los dos primeros pedestales y la roja, la azul
y la amarilla en los tres Gltimos.

Ageer le explicd que en el pasado los habi-
tantes de Plutén, una raza espiritual y pacifi-
ca, acogieron a los Morph, pero fueron ern-
ganados y obligados a abandonar sus
cuerpos y fundirse en un elemento en for-
ma de piramide. La pirémide fue robada por
los Morph y ahora debian destruir al Cere-
bro Maestro y liberar la piramide.




Conrad cruzo la puerta de la sala, camina al
norte para encontrar unas balas rastreado-
ras de calor en un armario y retrocedio para
seguir corriendo al sur. Fue atacado por un
super-morph completamente indestructible,
y decidio huir por un ascensor. En ese mo-
mento, Ageer explico que los Morph esta-
ban introduciendo la piramide en el interior
de una nave y que Conrad debia teleportarse
a esa nave para intentar recuperarla.

LIBERAR LA PIRAMIDE

onrad destruyo varios morphs y subio

a bordo de una pequena nave. En ella

Fecorrio unos larguisimaos corredores
evitanda peligros tan diversas comao corrien-
tes electricas, lagos de lava fundida, naves
enemigas, etc., evitando chocar contra los
obstaculos que podian reducir el escudo
protector de su nave. Después de varios mi
nutos atravesando corredores sin bifurca-
ciones, llegd a una sala con cuatro salidas,
tomo la del norte, siguid un largo camino
hasta una nueva sala con tres salidas y alli
toma la del norte hasta alcanzar finalmente
el corazon de la nave enemiga.
De nuevo en suelo firme, destruyo varios
morphs, alcanzo una sala con tres ascenso-
res y utilizé cualguiera de ellos, excepto el
del centro, para alcanzar una compleja red
de pasillos en la que podian encontrarse va-
rias habitaciones. Encontra unos peligrosos
tentaculos en una sala situada al sur, dispa-
ro contra ellos, salto sobre dos paneles, en-
contro una llave en un armario y volvio a sal-
tar sobre |los paneles para salir de |a sala.
Encontro un cargador de balas de plasma ,
recogio una llave en el armario de la sala de
las incubadoras, rodeo dicha sala por el pa-
sillo de la derecha, desactivo una barrera [&-
ser caminando hasta el extremo del corre-
dor cercano y pudo alcanzar y abrir una
puerta que conducia al norte.
Después de pisar dos paneles y recorrer
una sala protegida por otros electrificados y
rayos desintegradores, llego a una nueva ha-
bitacion. Una vez destruidos sus defensares,

descubrio gue el pasillo norte permitia al-
canzar una sala donde recargar su escudo y
encontrar un cargador de energia en un ar-
mario y que cualguiera de las otras dos
puertas conducia a la "sala del cerebro”. Eli-
minod dos enemigos, cruzo la sala y fue testi-
go de una inquietante conversacion.

Un Cerebro Maestro conversaba con un hu-
mano gque identifico comao su amigo John O-
Connor. Pero descubrio que en realidad se
trataba del super-morph del que habia esca-
pado en el nivel anterior, el cual habia adop-
tado la forma de O'Connor para introducirse
en Sombra y colocar una bomba.
Desgraciadamente el super-morph advirtio
su presencia y recupero su harrible aspecto,
momento en el gue atraveso la puerta mas
cercana y, evitando ser alcanzado por el su-
per-morph, se dirigio a un terminal situado
en una de las paredes de la sala. Consiguio

teleportarse, libero el campo de fuerza que
sujetaba la piramide, la introdujo en una na-
VE Yy Se puso a sus mandos para escapar.
Pero un pegueno enjambre de cazas se lan-
z0 sobre la nave y los morph aprovecharan
que Conrad habia entrado en Sombra para
invadir la estacion de los rebeldes.

SOMBEBRA EN PELIGROD

na vez dentro de Sombra, Conrad

destruyo tres soldados enemigos, en-

tro en una sala cercana para recar-
gar su escudo evitando ser atacado por un
enorme robot, caminé en direccion oeste
hasta atravesar la sala de control y llego a la
sala del ascensor. Un hombre herido le
explico gue la sala de mando habia quedado
incomunicada y que la Gnica persona que
conocia el codigo de acceso estaba prisio-
nera en uno de los niveles inferiores.
Tomo el ascensor situado a su lado y corrio
a su izquierda para evitar ser alcanzado por
el tiroteo. Recarrio un largo pasilio de forma
cuadrada hasta encontrar al teniente Hank y
recibir el codigo que necesitaba, atraveso la
sala de musculacion para localizar una esta-
cion de carga y regreso al ascensor.
Alcanzo la sala de mando y averigud, por ofi-
cial, que Sarah estaba secuestrada en algin
lugar de los dormitorios. Encontro dos sa-
las de armas donde encontra balas de plas-
ma, balas de pulso magnética, un escudo
de camuflaje y un escaner de energia, y utili-
z0 un teleportador para ir a los dormitorios.
Caminé hacia la derecha y recorrio los dor-
mitorios A y B. Poco antes de alcanzar la
puerta del dormitorio C encontré una esta-
cion de carga y un soldado humano le en-
trego una tarjeta de acceso. En el dormitorio
C encontrd un escaner de objetos y un car-
gador de balas con cabeza buscadora en un
armario del almacén, atraveso otra puerta
para alcanzar las duchas y llego a la sala
donde estaba Sarah. Elimino al morph y re-
cibid una nueva llave de manos de Sarah.
Ahora era el momento de regresar a la sala

inicial, caminar hacia la izquierda y recarrer p
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un largo pasillo cuadrado hasta llegar al ex-
trema superior derecho y acceder al ascen-
sar que conducia al sector del reactor .

El reactar se encontraba en el centro de un
complejo sistema de pasillos concentricos.
Comenzo en el pasillo mas exterior y descu-
brio que el accesa al pasillo central estaba
en el brazo izquierdo. A continuacion, llego a
una sala situada en al norte del pasillo cen-
tral y descubrio que el suelo estaba casi cu-
bierto conpaneles en forma de flecha, algu-
nos de los cuales cambiaban de dirececion
cada rato. Calculando la secuencia de movi-
miento de las flechas, alcanzo el terminal
que abria la puerta del reactor, salio y al-
canzo la entrada al misma por la sala situa-
da en la seccion este del pasillo central.

En la sala del reactor comenzo una cuenta
atras que provocaria la explasion de la bom-
ba colocada en el reactor, asi que activa tres
paneles colocados en el suelo y fue al reac-
tor para desactivar la carga explosiva.

EL ATAQUE FINAL

os rebeldes decidieron lanzar un atague
directo sobre la Tierra. El objetivo era el
erebro Maestro que controlaba el Sis-
tema Solar, y para ello Sarah y el debian in-
filtrarse en la fortaleza e instalar un tele-
transportador para permitir el acceso de la
piramide, momento en el que las plutonia-
nos podrian lanzar un atague telepatico.
Una vez en la fortaleza, Conrad utilize un as-
censor, cruzo una sala evitando losas elec-
trificadas y rayos desintegradores y llego a
una nueva sala llena de enemigas y minas
flotantes en la que encontro dos salidas. La
situada mas al norte permitia, despues de

utilizar dos ascensaeres y recorrer un largo
pasillo, alcanzar una sala con columnas azu-
les dande regenerar el escudo, pero habia
gue abandonarla rapidamente antes de gue
el fuego destruyera las paredes de cristal de
la habitacion y le lanzara al espacio.
Regreso a la sala de |las das puertas, elimino
varios morphs con escudo de semi-nvisibili-
dad y lego a un corredor en el que se veia la
presencia de varias barreras, flechas en el
suelo y rayos desintegradores moviles. Pisa
un panel para desactivar las barreras y atra-
veso el corredor antes de que aparecieran.
La praxima habitacion estaba llena de unos
paneles de cristal gue le dificultaban el movi-
miento y marcaban estrechos pasillos gue
no podian apreciarse con claridad. Tantea
la posician de los paneles de cristal para en-
contrar un camino gue, primero hacia la iz
guierda y hacia adelante, giraba luego hacia
la derecha y le permitia alcanzar el extrema
superior derecho de la sala y desde alli la
puerta de salida.

Atraveso dos salas llenas de enemigos, con-
siguio recargar su escudo saltando sobre
unos paneles, cruzo dos salas mas evitando
los disparos enemiges y el contacto de los
rayos desintegradores maviles, y alcanzo un
circulo gue le permitio teletransportarse cer-
ca de la sala del Cerebro Maestro.
Despues de eliminar varios morphs, un nte-
vo circulo le teaslado a la habitacion del ce-
rebro donde se pradujo un terrible eambate
telepatica entre el poderoso cerebro alieni-
genayla piramides Despues de una dura ba-
talla, el eerebre alienigena fue derrotado y
convertido en una masa de sustancia inerte.
La mision habia sido completada cen exito,
pero aun habia gue escapar de la fortaleza.
Conrad regreso a la sala anterior, abrio la
puerta gue quedaba y deseubrio que en la
proxima sala se encontraba Sarah. La joven
le pidie que le siguiera. pero nuestro amigo
intuyo gue habia algo extrano en su compar-
tamiento y decidio disparar contra ella. De
repente, la figura de Sarah se transformo
en la del poderoso super-morph, el cual se
lanzo contra el con las pegres intenciones.
Pero cansiguio que todas las minas flotantes
de la sala chocaran contra el super-morph,
corrio para esquivar a tan terrible enemigo,
eneontra a la verdadera Sarah vy la siguio a
traves de un pasille hasta encontrar el han-
gar donde les esperaba la nave gue les habia
conducido al interior de la fortaleza.
Subieron a bordo de la nave, destruyeron al
super-morph con el fuego de los reactores y
escaparon de la fortaleza. El Sisterna Solar
guedaba de nuevo libre y las seres humanas
dejaban atras muchos anos de sufrimiento y
esclavitud.

P.J.R.
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odo empezo el dia en que llegue a la ciu-
dadela de Mo, en Mashaar, el mismo dia
en que el principe Adam cumplia su ma-
yoria de edad. Traia graves noticias del
Norte, y fui recibido por el rey Gregor,
padre de Adam.

EN LA CIUDADELA DE MO

Adam se apresuro a presentarse ante su
padre, en la sala del trono situada en el
piso inferior de |a fortaleza. Yo estaba con
ellos, y pude relatar los hechos gue habia
presenciado en |a lejana Chamaar, alla en
el Norte. Esta region habia sido destruida
por los seguidores de Moorkus Rex, y to-
dos nos temiamos que Mo era el Unico
lugar seguro. Por eso, el rey Gregor or-
dend a Adam permanecer dentro de la
fortaleza, prohibiendole salir de entre sus
muraos bajo ningun concepto. Yo le dije a »
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Adam que viniera a hablar conmiga un
poco mas tarde en sus aposentos. Pero
el principe. antes de esto, decidio visitar
a Monk, el anciano consejero, quien le
regald una bonita joya.

Al rato, nos encontramos los dos en sus
aposentos. Yo le dije que Dina, la dino-
sauria, habia quitado el cerrojo de la puer-
ta lateral de la gran sala circular, que per-
mitia el acceso al exterior de la Ciudadela.
No sin antes recordarle las 6rdenes de su
padre, le dije gue Dina queria hablar con él.
Antes de que me dejara, le di a Adam una
pledrecita magica gue yo habia encontrado
en uno de mis viajes.

Adam se reunio con Dina, quien le conta
que su abuelo agonizaba en su cueva.
Tau, que asi se llamaba, deseaba hablar
con Adam antes de morir. Asi que el prin-
cipe y Dina se dirigieron a la cueva de
Tau. Alli, el anciano le conté a Adam gue
la Ciudadela de Mo habia sido construida
por el abuelo del principe, el gran Arqui-
tecto. Este tenia un amigo dinosaurio, lla-
mado Graa, quien también conocia el se-
creto de la construccion de Ciudadelas.
Pero el otro abuelo de Adam, el Esclavi-
zador, se hizo con el trono y Graa fue en-
cerrado en las criptas de Abandon situa-
das en el subsuelo de Mo. Tau insto a
Adam a visitar las criptas en compania de
Dina, ya que, aungue Graa ya habia muer-
to, su secreto permanecia en ese lugar.
Antes de partir hacia el valle de las Bru-
mas, lugar sagrado donde van los buenaos
dinosaurios a morir, Tau le dio una con-
cha a Adam, mediante la cual podia comu-
nicarse con el tras su partida. Tau murio

dulcemente, y Dina y Adam dejaron la
cueva, no sin antes coger un cuchillo de
hueso que pertenecio a Graa.

De nuevo en Mo, Adam ofrecié a Dina la
joya que Monk le habia dado, para mitigar
sus temores ante los acontecimientos que
se avecinaban. Acto seguido, se dirigie-
ron a visitar a Jabber el verdugo. Le en-
contraron en la estancia situada a la iz-
quierda de la gran sala circular en la parte
baja de la Ciudadela de Mo. Dina tradujo
las palabras de Jabber, cuya lengua ha-
bia sido arrancada por el Esclavizador ha-
cia ya tiempo. El verdugo le hizo a Adam
un extrano regalo por su mayoria de
edad: un diente.

eI DS €kEBE

Adam y Dina se dirigieron entonces al la-
baratorio de Monk. Méas alla de su mesa
de trabajo, se encontraban alineadas una
serie de momias. Adam se puso enfrente
de una a la que le faltaba un diente, e in-
sertd en su mandibula el que le habia da-
do Jabber. Al instante, la momia reveld
un pasadizo secreto. Después de descen-
der por las escaleras, escucharon el ate-
rrador rugido de Moorkeng, sonido que
aterrorizaba a Adam cuando era peque-
fo. Dina, muerta de miedo, se nego a
continuar. Pero Adam siguid adelante y
llegé hasta el final del camino, custodiado
por un siniestro esqueleto. De nuevo, el
diente surtio efecto, y reveld otra puerta
secreta. Adam la traspaso, hasta encon-
trarse en una nueva estancia: la cripta de
Abandon. Alli se dio cuenta de que el te-
mible rugido era tan soélo un truco para
alejar a los extranos de aquél lugar. En-
tonces aparecio Dina, contandole a
Adam que su temor era fingido, para
comprobar si el principe habia vencido
sus miedos infantiles.

En la cripta, Adam recogid un extrafo
prisma, a la vez que, examinado los fres-
cos que alli habia, descubrio el secreto de
Graa y el gran Arqguitecto: la union de di-
nosaurios y humanos para construir Ciu-
dadelas con las que defenderse de los Ti-
ranosaurios de Moorkus Rex. Mientras

. los dinosaurios construian las fortalezas,

los humanos cultivaban las tierras para
alimentarlos. Pero el abuelo de Adam, el
Esclavizador, gue odiaba a todos los dino-
saurios, derriba las ciudadelas, propiciando
la vuelta de los Tiranosaurios.




Dina regald una flauta a Adam, con la es-
peranza de que |le ayudara a construir Ciu-
dadelas en un futura. Ambos salieron de
la cripta y le ensefiaron a Monk el curioso
prisma, pero el viejo consejero del rey no
sabia para gué servia. El principe Adam
decidio utilizarlo sobre la enigmatica tabli-
lla blanca que yacia sobre la mesa de
Mank. Entonces se produjo un extrafio
efecto, y en la tablilla aparecid Moorkus
Rex, amenazador. Monk le dio la tablilla a
Adam, ya que éste habia sabido utilizarla.
Una vez conocido el secreto de la cons-
truccion de Ciudadelas, Dina y Monk lle-
garon a la conclusion de que habia que
convencer-al rey para que dejara salir a
Adam de Mo con el fin de enfrentarse a
los Tiranosaurios construyendo Ciudade-
las. Y asi la hicieron. Los tres se dirigie-
ron a la sala del trono y al final lograron
que el rey consintiera en comenzar la
aventura. Yo estaba alli, y quise acompa-
farles. Antes de salir, Adam hablé con
Thugg, el sargento de armas del rey, quien
también nos acompanoé. Y asi fue comao el
principe Adam, Dina, Thugg y yo viajamos
hacia el norte, al valle de Chamaar, para
auxiliar a los posibles supervivientes del
ataque de los Tiranosaurios.

EL VALLE DE CHAMAAR

Antes de seguir con mi relato de nuestros
viajes, debo advertiros que, para mover-
nos sobre los a veces inhospitos lugares
gue visitamos, el principe Adam recurrid a
una ingeniosa forma de localizacion. Dado
que utilizabamos un mapa, siempre dividido

en 12 porciones horizontales por 4 verti-
cales, el principe decidié nombrar con le-
tras a las porciones horizontales —de la A
ala L- y con nimeros a las verticales —del
1 al 4-. De esta manera, si &l decia A4,
todos nosotros sabiamaos que habia que
dirigirse al extremo izquierdo mas inferior
del mapa.

Pues bien, nada mas llegar a Chamaar,
nos encontramos con Mungo, el compafie-
ra de Dina, quien se unio inmediatamente
al grupo.

Yo me fui para buscar nuevaos territorios,
mientras mis amigos se dirigian al punto
A4, donde recogieron una especie de
champinon grande. Mas tarde, en A3,
se encontraron con Chong, jefe de los

Chorrians, los habitantes del valle. Ense-
guida, se unido a nuestra causa contra los
Tiranos. Tras esto, en C3, Adam ofrecio
el gran champifion a una manada de
Brontosaurios. Estas le reconocieron co-
mo el que trae la esperanza. El principe
entonces soplo la flauta que le habia dado
Dina, y los enormes saurios comenzaron
a construir una pequefia Ciudadela.
Adam hablé entonces con Chong, quien le
regalé una piedra de la Luna en muestra
de agradecimiento.

Comao ibamos a viajar mucho y yo era el
Unica que podia desplazarme de un sitio
para otro con rapidez, el resto de mis
amigos encontrd en A2 una manada de
Apatosaurios, quienes se ofrecieron gus-
tosos a servir como medio de transporte.
Al momento, regresé con noticias: habia
divisado un nuevo lugar para construir una
Ciudadela, situado al N-E. Asi que alli nos
dirigimos, no sin antes recolectar mas
champinén en A4,

CON LOS ULELE

En Uluru, que asi se llamaba el nuevo lu-
gar, conocimos a los Ulele y a Ulan, su je-
fe. También se unieron a nosotros de in-
mediato. Todos fuimos a J2, dande habia
otra manada de Brontosaurios, guienes
construyeron otra Ciudadela tras el rito
del champifion y la flauta. Los Ulele die-
ron a Adam aotra tablilla, muy parecida a la
gue Maonk tenia en Mo.

A traves de mis continuos vuelos, me en-
teré de gue Chamaar estaba atemorizada
por la presencia de los Tiranosaurios, asi

)



gue regresamos a la Ciudadela que se es-
taba construyendo alli, marcada en ama-
rillo sobre el mapa de Adam. Chong nos
explicé que los Brontosaurios se negaban
a trabajar debido a la proximidad de los
Tiranosaurios. Adam decidié entonces en-
contrar otra manada para trabajar. En J2
la encontramos, y tras ir por mas champi-
nones -en Ad— nuestros nuUevos amigos co-
menzaron a edificar una nueva Ciudadela
en el valle de Chamaar.

De regreso en Uluru, volvimos a visitar a
los Ulele en J2. Su jefe, Ulan, se encon-
traba en la ciudadela, y nos dijo que tan
solo con los territorios de Chamaar y Ulu-
ru no podriamos derrotar a los Tirano-
saurios, asi gque nos sugirid que viajara-
mos al valle de Koto, que habia sido
atacado no hacia mucho tiempo.
Viajamos a Kata, y en L3, hablamos con
Kommala, la lider de las Kobu. Un poco in-
credula, nos explico que si lograbamos con-
vencer a los Velocirraptores para gue se
unieran a nosotros, ella, a su vez, nos apo-
yaria. Como yo habia visto Velocirraptores
en Uluru, decidimos regresar alli, ante la
alarmante proximidad de los Tiranosaurios.
En L1, los Ulele nos dijo que los Velaci-
rraptores podian ser persuadidos con
oro, a la vez que necesitan de objetos de
poder para aumentar su potencial lucha-
dor. De hecho, ellos nos dieron uno de es-
tos objetos: “el ojo de la tormenta”. Para
conseguir mas de estos magicos talisma-
nes, debiamos encontrar tres mascaras
que pertenecieron a los antecesores de
los Ulele y que habian sido robadas por el
Esclavizador, el abuelo de Adam, y cuyo

paradero ahora era desconocido. Con el fin
de reclutar Velocirraptores, nos dirigimos
al valle de Chamaar.

El principe Adam encontré oro en K4, lu-
gar cercano a la ribera de un rio de Cha-
maar. Luego tuvimos que rastrear todo el

valle, hasta que dimos con los Velocirrap-
tores. Adam les ofrecit el oro y acto segui-
do les hizo entrega del "ojo de la tormenta”,
Can los Velocirraptores de nuestro lado,
viajamos otra vez a Koto, donde fuimos re-
cibidos de nuevo por Kommala, en L3. Ella
se nos unid entonces, y construimos una
nueva Ciudadela en Koto, con ayuda de los
champifones —en 14— y los Brontosaurios
-en C2-. Kammala, agradecida, entrego
a Adam una vieja méascara que habia en-
contrado. Sin duda, era una de las tres
pertenecientes a los Ulele, asi que viaja-
mos a Uluru para entregarsela, no sin an-
tes regocijarnos de la victoria obtenida por
los Velocirraptores sobre los Tiranasaurios
en Chamaar.

Ya en Uluru, entregamos la méascara a los
Ulele, quienes recompensaron al Principe
con un nuevo objeto de poder, a elegir en-
tre dos. Adam optd por uno en forma de
mana llamadao “el martillo del cielo”.

Con el fin de reclutar mas Velocirraptores
en Uluru, Adam cogié oro en A3 y se lo
entregod, junto con el objeto del poder, a
una manada de Velocirraptores que en-
contramas deambulando por el valle. Vol-
vimos a visitar a los Ulele para recoger el
otro objeto magico: “el fuego en las nu-
bes”. Con él, vigjamos a Koto, donde gra-
cias al oro encaontrado en B3, logramos
encontrar mas Velocirraptores gue apoya-
ban nuestra causa contra los Tiranosau-
rios. Ademas, en A1 Adam encontra una
cueva donde recogid una “piedra de Sal”,
junto a unas bellas pinturas rupestres.

De esta manera, Chamaar, Uluru y Koto
ya estaban protegidas contra el enemigo.




Entonces fue cuando, al intentar realizar
un nuevo viaje, Mungo nos hablo de la
existencia de un nuevo lugar llamado "el
valle de la desesperacion”, situado al S-E
de Koto. Pero aguél valle era inexpugna-
ble, y solo se podia acceder a &l viajando
bajo el agua, para lo cual necesitabamos
la ayuda de Narrim, el lider de los Aqua-
saurios. Asi que decidimos visitarle. Pero
Narrim era reticente a ayudarnos, ya que
no confiaba en nadie salvo en el difunto
Graa. Adam le entrego entonces el cuchi-
llo de hueso cedido por Tau. Narrim, al
ver en él la marca de Graa, accedio por
fin a ensefarnos el camino que conducia
al valle de la desesperacion, lugar antafio
conocido como Tamara. Alli derrotamos a
unas huestes de Tiranosaurios. Nuestra
maral aumentaba por momentos.

TAMARA Y CANTURA

Pero Dina estaba desesperada. Su amado
Mungo habia desaparecido en combate,
pero ella se negaba a creer que habia
muerto. Mientras, nos dirigimos al punto
|2, donde encontramos a Lord Tahloomi, li-
der de los Tammianas, un extrafo perso-
naje con mascara purpura, y a Fugg, su
fiel servidor, quien en seguida hizo buenas
migas con nuestro Thugg.

Para construir una Ciudadela en el valle de
la desesperacion, recogimos champifiones
en A4 y reclutamos Brontosaurios en C2.
Tras la utilizacién de la flauta por parte de
Adam, la nueva Ciudadela ya estaba en
construccion. Fugg, agradecido, le dio a
Adam una “bolsa de Tierra".

Cuando ya nos disponiamas a emprender
de nuevo el viaje, nos dimos cuenta de que
estabamos atrapados. Lord Tahloomi nos
conta entonces gue los suyos atravesaban
el mar en balsas, pero sin su “piedra guia”,
no podian hacerlo. El principe Adam le
ofrecio entonces la piedrecita que yo le ha-
bia regalado en Mo, que resulto ser la au-
téntica "piedra Guia" que Lord Tahloomi ne-
cesitaba. Asi que cogimos las balsas vy
atravesamos el mar de Peril, hasta alcanzar
las costas de Cantura.

Nada mas llegar, Lord Tahloomi se quito
su mascara, revelando un bello rostro de
mujer. Su verdadero nombre era Eva.
Ademas, la mascara era una de las que
pertenecian a los Ulele, por lo que se la

entregd a Adam. Mientras, Dina no podia
dejar de pensar en Mungo, por lo que de-
cidio volver sola a Tamara, para buscarle,
El principe Adam y sus fieles companeros
nos dirigimos al punto B1 del mapa de
Cantura, resultando ser una cueva habi-
tada por unos extrafos seres llamados
los Castra. Su jefe, Cabuka, secuestro a
Eva, y dijo que no la liberaria hasta que no
le entregasemos a cambio a Dina. Por
eso, regresamos a Tamara. Esta vez un
amigo y yo servimos de rapido medio de
transporte para Adam y los suyos.
Cuando encontramos a Dina, ésta se ne-
gb a venir con nosotros, ya que aln sus-
piraba por encontrar a Mungo con vida.
Pero el principe Adam utilizé |a tablilla que
le habia dado Monk, y todos pudimos ver
el cuerpo sin vida de Mungo, asesinado
par Moorkus Rex. Ante la evidencia, Di-
na, a quien ya no le importaba nada en
esta vida, regreso con nosatros a Cantu-
ra, a lomos de muchos mas Pterosaurios
amigos mios.

Después de entregarla a los Castra —en
B1-, Cabuka liberd a Eva, a la vez que le
pidio a Adam su ayuda para construir una
Ciudadela. Con unos champifiones encon-
trados en la zona H1 y la ayuda de los
Brontosaurios de G2, una nueva Ciudade-
la comenzd a edificarse. En agradeci-
miento, Cabuka insta a Adam a ir a su
cueva para recibir un regalo. Pero antes,
nuestro principe tuvo que pasar una prue-
ba en la que debia entregar tres objetos a
los Castra. Los objetos fueron, en este or-
den: la piedra de Sol, la piedra de Lunay

la bolsa de Tierra. Adam obtuvo a cambio »




otra tablilla blanca. Dina, mientras tanto, se
habia convertido en sacerdotisa de los Cas-
tra, y dado que se encontraba agusto en
Cantura, permanecio alli.

Nos disponiamos a viajar de nuevo cuando
yo, que habia regresado de una de mis ex-
cursiones de inspeccion, adverti a Adam de
que las Ciudadelas construidas no prospe-
raban. Eva tenia la solucién: conocia una
cancion con la que reclutar Triceratops, po-
derosos animales que ayudarian a revitalizar
las Ciudadelas. Pero ademas, a los Tricera-
tops les encantaban los nidos vacios de
aves. Si estaban llenos Thugg se comia los
huevos y devolvia a Adam su recipiente.

Por eso, decidimos recorrer todas las ciu-
dadelas con el fin de buscar Triceratops. Co-
menzamos por Chamaar, en cuyo punto E4
hallamos un nido, para luego entregarselo a
los Triceratops que se encontraban en L3.
Acto seguido, viajamas a Uluru para darle la
nueva mascara a los Ulele. En recompensa,
nos dieron a elegir entre dos nuevos obje-
tos de poder. Adam se decanto por uno en
forma de calavera. En Uluru también encon-
tramos nidos -A2- y Triceratops -L3-. El
praximo destino era Tamara.

Tamara necesitaba ademéas la ayuda de los
Velocirraptores, por lo que Adam buscé oro
en E4 y se lo entregd a nuestros nuevos
aliados, junto con la calavera,

Fuimos a Koto para buscar mas nidos —K3-
y mas Triceratops —-EG-. Despugs valvimos a
Uluru para recoger de las Ulele el otro obje-
to de poder: “el ojo del ciclon”. Con él, nos
desplazamos a Cantura, donde Adam co-
gio mas oro —en F4- para los Velocirrapto-
res. Les entrego “el ojo del ciclon”, para
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que cumplieran con su tarea de defensa.
Fuimos a Tamara, para coger mas nidos
-H3-y reclutar mas Triceratops. Hicimos lo
mismo en Cantura, siguiente destino. En es-
ta ocasion, los nidos estaban en G1 y los Tri
ceratops en J3. Todas las Ciudadelas con-
taban con proteccion y constructores, y todo
parecia marchar bien. Pero fue entonces
cuando me entere de una grave noticia que
comuniquée con pesar al principe Adam:
su padre habia muerto. Inmediatamente,
regresamos a Ma.

RETORNO A MO

En la sala del trono yacia el cuerpo del rey
Gregar, junto a Monk. Este dijo a Adam que

cogiera el cuerno de caza de su padre. El
cuerpo del gran rey debia ser llevado ahora
a los embalsamadores. Alli fuimos. Nos re-
cibid Marinda, la embalsamadora, que ne-
cesitaba la ayuda de alguien para completar
el ritual de la liberacion del alma del padre de
Adam. Como nadie se atrevia a dar el pa-
so, Adam regresé a Mo y entregd el cuer-
no de caza a Jabber, el verdugo. Este, al
fin, accedié a acompanarnos.

El y Marinda se introdujeron en el lugar sa-
grado y nosotros nos quedamos esperando
un buen rato. Mas tarde, Marinda aparecio
de nuevo junto a Jabber, y entrego al princi-
pe el cuerpo de su padre, ademas de una
nueva mascara Ulele. Nos enteramos de
gue los embalsamadores conocian el secre-
to de la derrota de los Tiranosaurios, pero
stlo se lo revelarian al nuevo rey de Masha-
ar, a quien se le reconoceria por poseer la
gran espada de oro. De regreso a Mo,
Adam se interné en solitario-en la habitacion
de Mank para velar el cuerpo de su padre.
Aconsejé al principe que fueramos hacia el
norte, donde existia una reina guerrera que
luchaba contra los Tiranos.

Shandovra se llamaba el nuevo territorio. En
el punto K1 conacimos a Shazia, la orgullosa
guerrera que resultd ser hermana de Adam.
Alli construimos una Ciudadela con ayuda
de los champifones -A3- y los Brontosau-
rios -C4-. La orgullosa reina entregd en-
tonces a Adam la gran espada de oro que le
acreditaba como rey de Mashaar.

Cuando nos disponiamos a dejar el lugar,
me enteré de que Shandovra habia sido to-
mada por los Tiranosaurios. Necesitabamos
las armas de los embalsamadores.




Asi que viajamos a sus tierras y reconacie-
ron la espada de oro, cuando Adam se la
mostro. Por fin, las armas eran nuestras.
En realidad eran instrumentos musicales:
un tambor, una trompeta y una campana,
que debian ser tocadas por la combinacion
idonea de personas. De nuevo en Shandov-
ra, Adam entregd el tambor a Thugg y la
campana a Monk; él tocaria la trompeta. Ca-
minamos por todo el lugar hasta encontrar-
nos con tres hordas de Tiranosaurios, que
fueron derrotados gracias a la combinacion
musical de los magicos instrumentos. Obtu-
vimos del enemigo otra enigmatica tablilla.
Después de celebrar la victoria, regresamos
a Mo. Enla sala del trono, el rey Adam in-
trodujo su espada dorada en el fresca situa-
do a la izquierda del trono. La operacion re-
veld un laberinto. Lo atravesamos de la
siguiente forma: ADELANTE/ADELANTE /1Z-
QUIERDA /DERECHA /DERECHA /ADELAN-
TE/IZQUIERDA /DERECHA / ADELANTE.

Asi llegamos hasta una gran sala que custo-
diaba el gran huevo del Destino, el simbolo
de la esperanza de los dinosaurios. Su se-
creto solo podia ser revelado en el Gran Ar-
ca Blanca, el santuario de los Pterosaurios.
El bondadoso rey Adam me entregt a mi el
huevo y juntos nos dirigimos al Gran Arca.
Para salir del laberinto, Adam nos guio asi:
ATRAS/IZQUIERDA /DERECHA / ADELAN-
TE/IZQUIERDA /IZQUIERDA /DERECHA /A
DELANTE/ADELANTE.

Antes de depositar el huevo del Destino en
su lugar, vigjamos a Uluru para entregar a
los Ulele la Ultima de sus mascaras. Recibi-
mos otro objeto de poder, que ofrecimos a
los Velocirraptores de Shandovra, junto con

el oro encontrado en Y3. También alli co-
gimos un nido —-B3- para reclutar nuevos
Triceratops, en C2.

EL GRAN ARCA BLANCA

Al fin, mi corazén se estremecio al pisar el
Gran Arca Blanca. Me retiré a depositar el
huevo en el sitio que para él se tenia desti-
nado y le traje al nuevo rey la quinta de las
tablillas blancas, cedida por mis cangéne-
res. Me habian dicho ademas que el secre-
to gue guardaban estas tablillas tan solo se
podia conocer penetrando en el valle de las
Brumas, lugar donde van los dinosaurios al
morir. Me hablaron de una raiz que, ingeri-
da, permitiria a un humano pisar ese lugar.

Conseguimaos la raiz de manos de Dina tras
viajar a Cantura, asi que, de nuevo en el Ar-
ca sagrada, Adam comio de la raiz y conocio
la muerte en el valle de las Brumas. Alli se
encontrd al Gran Antecesor de todos los di-
nosaurios, quien reconocio a Adam despues
de que éste le mostrara una de las tablillas.
El Gran Antecesar explico al rey que existian
seis tablillas que juntas formaban un cubo
magico. La sexta pieza estaba en posesion
del temible Moorkus Rex. Y asi fue como
Adam logré regresar de entre los muertos.

LA LUCHA FINAL

Me aproximo ya al final de mi relato. Pero
antes os contaré como Shazia, la hermana
del rey, nos guio hasta la guarida de Moor-
kus Rex. El rey Adam penetro en ella y, hacia
la derecha, encontro la ultima parte del cubo
blanco. Con él, ascendio por unas siniestras
escaleras hasta encontrarse frente a frente
con el sanguinario rey de los Tiranosaurios.
Y asi fue como Adam utilizd el cubo y derro-
td a nuestro Ultimo y mas horrible enemigo.
Para terminar os diré que la ceremaonia de
rotura del Huevo del Destino, que debia re-
velar el futuro de todos los dinosaurios, lleno
de temor y desesperanza los corazanes de
todas las criaturas de mi especie.

Por eso yo espero aqui, en el Gran Arca
Blanca, para emprender mi dltimo viaje. El
viaje gue me llevara al sagrado valle de las
Brumas, donde me reuniré con todos aque-
llos que un dia poblaron una Tierra llena de
armonia, bienestar y felicidad.

F.J.R.
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odos los afios, desde hace ya
mas de veinte, durante los meses
de julio y agosto, ocurre algo que
todo aficionado a las imagenes
por ordenador espera con impa-
ciencia. Siggraph no es una sim-
ple exposicion, una serie de con-
ferencias o la presentacion de
alguna novedad, sino que relne
todo ello y va mucho mas alld para llegar a
convertirse en un auténtico foro de comuni-
cacion entre muchas de las disciplinas mas
apasionantes de la informéatica actual, reve-
landose coma una plataforma privilegiada
desde la que se llega a vislumbrar el futuro
proximo de las imagenes sintéticas y como
sus aplicaciones comenzaran a influir en
nuestras vidas.
Las noticias y las novedades que se presen-
ten en Siggraph marcaran no solo el afio en
curso, en cuanto a la orientacion y el futuro
de las técnicas digitales, sino que en mu-
chos casos se establecen nuevos caminos, y
nuevas metas, que pronto todos acabamos
recorriendo ante los nuevos avances gue ya
comienzan a afectarnos directamente.

MICRO @ MANIA

UN ANO MAS LAS NUEVAS TECNOLOGIAS GRAFICAS, LAS IMAGENES SIN-
TETICAS Y EL ARTE POR ORDENADOR SE HAN DADO CITA EN EL CERTA-

MEN MUNDIAL SOBRE INFOGRAFIA MAS IMPORTANTE DE LA ACTUALIDAD:

LOos

ANGELEE SE HA CONVERTIDO ESTA VEZ EN UN LUGAR DE CULTO, CITA

IMPRESCINDIBLE PARA LOS PROFESIONALES DE LA INFOGRAFIA.

Si tuvieramos que poner un ejemplo de al-
gunas de las innovaciones de gran impor-
tancia de las que hemas podido ser testigos
en la edician de este afio, podriamas hablar,
por ejemplo, de la introduccion de los nuevos
entornos virtuales 3D en Internet, de las in-
novaciones en hardware y periféricos, el fu-
turo del multimedia y las tecnologias inte-
ractivas, y un largo etcétera que iremas
describiendoos a lo largo de estas paginas.

EL NUEVO HARDWARE
QUE SE AVECINA

Las novedades, en cuanto a hardware y nue-
vas maguinas, han venido fundamentalmen-
te de la mano de Silicon Graphics, gue pre-
sentaba su nuevo equipo Indigo 2 IMPACT y
de los fabricantes de periféricos, entre los
gue destacan los dedicados al control de ani-
macion y a la digitalizacion tridimensional.

El nuevo ordenador de Silicon Graphics se
posiciona en el lugar mas alto de los equi-
pos de sobremesa, haciendo de puente en-
tre éstos y la gama Onyx. Esta orientado ha-
cia la simulacién 3D en tiempo real y las
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La batalla entre los fabricantes de software
3D, como Softimage o Alias-Wavefront, se
preve dura y dificil, sobre todo después de
conocer los nueves programas y
herramientas que apareceran en breve.

aplicaciones infograficas que requieran cal-
culos intensivos. Permite trabajar con esce-
nas 3D con texturas y antialias en tiempo
real, lo que lo hace muy adecuado para rea-
lizar todo tipo de simulaciones, modelos de
videojuegos y creaciones arquitectonicas.

Disponemos de dos versiones segin la ca-
pacidad grafica de la maquina, tal y como
ocurre en todas las gamas de ordenadores
de SG. Camenzamos por el llamado High IM-
PACT disponible en versiones de procesador
R4400 a 200 y 250 Mhz, para pasar a
continuacion a los modelos altos de la gama
como el Indigo2 Maximum IMPACT vy el Po-
wer Indigo2 Maximum IMPACT cuyas dife-
rencias entre ellos estriban en el procesa-
dor. El primera de ellos dispone de un
R4400 a 250 Mhz mientras gue el segundo
lleva el nuevo RBOOO a 75 Mhz. Todas las
configuraciones del IMPACT disponen de 64
MB de memoria, 2 GB de disco duro, 2 MB
de memoria caché y monitor de 19" y
1280x1024 de resolucion gréafica. Ademas,
esta prevista la actualizacion del micro a los
nuevos desarrollos de MIPS que aparezcan

en el mercado, como el caso del esperado »



§i o lo conoces...

ara aguellos gque aun no hayan oido

hablar nunca de Siggraph diremos que

se trata de un fora de reunion que se
celebra en los EE.UU. anualmente, en una
ciudad distinta del pais en cada ocasion, esta
vez en Los Angeles, California. Alli se dan cita
los cerebros mas notables de la infografia y la
programacion grafica, las mayores y mas
importantes empresas del sector —Hollywood
incluido- y los artistas graficos del nuevo
medio, ademas de un gran namero de
profesionales, curiosos y periodistas llegados
desde el ditimo rincon del universo.
La estructura de Siggraph a lo largo de los
seis dias de que consta es realmente extensa.
Por un lado, se dispone de abundantes
cursos, conferencias y exposiciones de todo
tipo de temas y técnicas relacionadas con la
infografia. En ellas
pademos ver desde
introducciones
basicas a los graficos
por ordenador para
principiantes hasta
mesas redondas y
debates de gran
profundidad sobre
cualquiera de los
temas que
actualmente
podemos encontrar
en el candelero,
como la simulacion
virtual en tiempo real
a través de las redes
informaticas, las
dificultades tecnicas
que presenta la TV
digital en alta definicion o la creacicn de
nuevos estandares para la programacion de
entornas tridimensionales.
Ademas, estas conferencias coexisten con la
exposicion, denominada Exhibition Show, de
fabricantes y empresas, que muestran sus
ultimos productos y desarrollos al publico.
Tambien encontramos otro tipo de
exhibiciones paralelas, comao la de arte, Art
Show, la dedicada al publico infantil y juveni,
SigKids, o la de proyectos interactivos,
Interactive Communities.
También se proyectan el Teatro Electronico los
considerados mejores videos infograficos de la
muestra, recopilados a lo largo del afio por un
jurado de profesionales entre el material
recibido desde casi todos los paises del
mundo. En ellos se puede ver de todo, desde
simulaciones cientificas hasta animaciones
publicitarias o visualizaciones arquitecténicas,
sin olvidar por supuesto los efectos especiales
de las dltimas peliculas de Hollywood como
«Caspery, «Species» o «Johny Mnemonicys,
que capitalizan el interés de la mayor parte de
los asistentes.
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Los dispositivos de captura de movimiento se usan para lograr mas realismo en los movimientos
humanos y los simuladores de RV para la total inmersidn del espectador en el universo virtual.

R10000 de proximo lanzamiento. Silicon
Graphics tamhbién presentaba como novedad
el WebSpace, su nuevo entorno tridimen-
sional para los Web de Internet, esto es, las
paginas interactivas a las cuales accedemos
desde nuestro ordenador.

Hasta ahora, dichas paginas se componian
de textos, iméagenes y animaciones en for-
mato QuickTime, AVl o MPEG, pero pronto
todo ésto cambiara y en lugar de acceder a
una pagina de texto entraremos directa-
mente en una escena tridimensional dentro
de la cual podremos navegar y maovernos a
nuestro antojo como en los juegos tipo «Do-
ompy. Dentro de dicho entorno se en-
contraran las informacio-

nes pertinentes que el
prapietaria del Web quiera
hacernos llegar.

De momento, la calidad de
los entornos se limita a la ge-
ometria poligonal y a unas
cuantas texturas, siempre y
cuando la potencia de nuestra
magquina lo permita, aungque es-

ta claro que este tipo de simula-

ciones tridimensionales irdn aumentando en
fidelidad y prestaciones conforme lo hagan
las capacidades gréaficas de los propios or-
denadores. De tal modo que no es dificil
imaginar en pocos afios escenas de Inter-
net similares a las mostradas en peliculas
como «Johny Mnemanic» o «El cortador de
Césped», con texturas, iluminacion, refle-
xiones y todo tipo de efectos especiales en
tiempao real.

También se han presentado interesantes no-
vedades en los terrenos de la digitalizacion y

MICRO @ MANIA

el control de movimientos. Asi, la compania
Digi-botics exhibia sus nuevos digitalizadores
3D Digibot Il capaces de escanear la geo-
metria de cualguier objeto fisico mediante
un laser de captacion que va recarriendo
la superficie del objeto. La conocida com-
pania Cyberware también disponia de no-
vedades representadas por el Cyberware
Whole Body scanner, un digitalizador tridi-
mensional capaz de escanear un cuerpo
entero de una sola pasada en so6lo 17 se-
gundos. Ademas de la geometria, el WB2
y WB4 también capturan la textura y color
del modelo, por lo que son muy ade-
cuados para realizar una digitalizacion
de cuerpos en movimiento, vestimen-
tas y formas de gran tamafo. Aun-
que el precio de estos sistemas de
captura de objetos siguen siendo
muy elevados.

Por suerte, también existen siste-
mas de bajo precio y control ma-
nual que estan dando excelentes
resultados. Una de las estrellas de

Siggraph en este sentido era sin duda el Mi-

croScribe 30, un brazo articulado con cabe-
za tactil con el que podemos capturar en po-
cos minutos cualquier objeto fisico desde
nuestro PC o Mac. Y a pesar de su bajo
precio, en torno a los 2.400 $ en Sig-
graph, consigue una resolucion aproximada
de hasta 0.3 mm. Estos se convierten asi
en una excelente solucion para estudios de
infografia de pequefio tamano que necesi-
ten disponer de un método rapido y econo-
mico de captura de objetos.

Ademas, otros sistemas de captura de mo-
vimientos, como puede ser el InsideTrack
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Las nuevas
tecnologias de
digitalizacion de
formas
geométricas
permiten
reconstruir en el
ordenador inclusa
la totalidad del
cuerpo humano
en pocos
segundos.

de Polhemus, también estan bajando
drasticamente el precio, hasta llegar in-
cluso por debajo de los 999 $, lo cual co-
mienza a permitir que estos periféricos
se vayan extendiendo a nivel doméstico
en aplicaciones interactivas y juegos de
realidad virtual.

Para usar el Insidetrack sélo necesitamos
un ordenador compatible con un slot libre
de tipo ISA al que acoplaremos la tarjeta ISA
de captura que recibira los datos de posi-
cion suministrados por las unidades recep-
toras de las cuales se incluye una en la con-
figuracion basica del equipo.

En Siggraph 95
también pudimos
ver algunas de
las consolas

de dltima
generacion
exponiendo sus
titulos mas
recientes.

SIMULADORES
VIRTUALES

Aungue este afio no ha habido especiales
novedades en cuanto a consolas recreativas
se refiere, se ha notado la ausencia de las
grandes companias como Sega o Nintendo,
extrafiamente ausentes en esta edicion de
Siggraph. Ni siquiera existian noticias acerca
de la Ultra 64, ni se ha presentado ningln
nuevo juego basado en esta plataforma. In-
cluso se rumorea que es posible que su lan-
zamiento sufra algin nuevo retraso debido
sobre todo a los intentos de abaratar el

(Micro () manial

hardware y a los chips, desarrollados por
MIPS, perteneciente a Silicon Graphics, a
causa del excesivo precio que los mismos
mantienen en la actualidad. Sin embargo,
encontrabamaos en Siggraph a otros mons-
truos del sector como 300 o Sony, en cu-
yos stands los visitantes de Siggraph se po-
dian acercar y probar algunos de los Gltimos
juegos aparecidos en el mercado.



En cambio, lo que si estaba pre-
sente en la feria eran los nuevos
simuladores y maquinas recre-
ativas basadas en técnicas de
realidad virtual y entornos 3D
en tiempo real.
Asi, por ejemplo, la compa-
fia Thomson presentaba un
novedoso simulador dindmico de
montafna rusa en la que el participante se
introducia en un vehiculo cerrado en cuyo in-
terior, sobre un gran pantalla que hacia las
veces de parabrisas, se proyectaba una pe-
licula integramente generada mediante or-
denador del recorrido del vehiculo. Ademas,
el movimiento del propio coche y el sonido
gue acompanaba a las imagenes se sincro-
nizaban perfectamente con éstas, creando
una gran sensacion de realismo.
Los escenarios del video, de una
excelente calidad, mostraban
al sufrido viajero subiendo y
bajando por las vias de una
montana rusa situada en la
superficie de un exotico pla-
neta y habian sido creados
integramente con Wavefrant
sobre SG para su proyeccion
en shows dindmicos y recreati-
vas individuales, como la existente en
Siggraph.
Algunos de vosotros quizas hayais oido ha-
blar de Battletech, una compariia dedicada
al ocio electrdnico en su faceta mas espec-
tacular, es decir, maquinas de realidad vir-
tual, vision estereoscopica y cabinas de si-
mulacion en red con otros jugadores. El
pasado afio inaugurd un centro recreativo
en Pasadena, California, denominado Virtual
World en el que se puede encontrar las Ulti-
mas novedades en simuladores virtuales de
grupo, en los que no se combate contra el

Exclusividad espariola
para Siggraph 95

I stand de Silicon Graphics
E guardaba algunas otras

novedades, ademas de |a
presentacion de sus nuevos productos.
Alli, un ano mas, se encantraban
exponiendo los chicos de la compariia
espafola Computer Arts &
Development, dedicados en los ultimos
tiempos a

ordenador, sino contra otros

jugadaores organizados en gru-

pos de siete 0 mas personas.

Ademas, este tipo de expe-

riencias son tan inmersivas

gue suele darse como intro-

duccién un pequefio curso a

los pilotos acerca del funcio-

namiento de sus maquinas y

de los objetivos de las misio-

nes a realizar. Una vez concluida ésta los

participantes podran ver de vuelta a la "ba-

se” una repeticion de su partida contempla-

da desde cualquier punto de vista para asi

conocer mejor los errores y aciertos que se
hayan podido cometer.

En Siggraph se presentaba una de las ulti-

mas aventuras realizadas por esta compafiia

para sus centros virtuales. Se trata-

ba de una veloz competicién en

una explotacidn minera a lo lar-

go de la superficie de Marte

en la que debiamos ser ca-

paces de efectuar un reco-

rrido en el menor tiempo po-

sible, al mismo tiempo que

evitdbamos, o combatiamos,

al resto de jugadores y esguiva-

bamos las compuertas que abrian

y cerraban los diferentes niveles de la

mina. Todo ello se desarrollaba en el inte-

rior de una cabina individual para cada juga-

dor que recreaba el interior de las naves de

transporte minero gue manejabamos. El en-

torno grafico de la aventura era totalmen-

te tridimensional, con texturas e ilumina-

cién en tiempo real, asi coma efectos de

niebla o explosiones, y todo ello mostrado

en las pantallas de |la nave a una resolucion

casi televisiva.

micro () Mania

desarraollar
sistemas de
simulacion
virtual de alta
calidad tanto
militares como
civiles. En esta
ocasion
presentaban un
desarrollo
creado en
exclusiva para
Siggraph y que
pretendia

W mostrar de qué
son capaces las
- increibles
R capacidades

graficas de las
estaciones Onyx
con multiprocesador cuando se las sabe
programar adecuadamente. El entorno
en el cual se desarrollaba la simulacién
consistia en una sala circular rodeada
de columnas y de cuyas paredes
colgaban monitores de video que
mostraban secuencias de imagenes y
animaciones de trabajos anteriores de
CAD. El operador se podia mover por el
interior de la estancia a voluntad
mediante el manejo de un joystick
especial de SG con el que definiamos el
movimiento a realizar. Toda la escena la
contemplabamos a través de una vista
panoramica repartida a lo largo de tres
monitores Barco que recibian las
sefales de video enviadas por la Onyx,
aunque tambien podia hacerse utilizando
un casco de realidad virtual o cualgquier
otro procedimiento de inmersion
disponible. La velocidad de
representacion de la escena en las
pantallas era de 60 Hz, en lugar de los
30 habituales, lo cual ya de por si
implica realizar todos los calculos de
visualizacion de la escena en la mitad de
tiempo. Ademas, en el modelo, aparte
de tener texturas, animaciones, e
iluminacion, se realizaban calculos de
raytracing y radiosity en tiempo real, lo
cual permitia que las imagenes tuvieran
la misma calidad que cualquier render
pregrabado. Loégicamente tal potencia
de caleulo no se encontraba disponible
en cualguier maquina, y para esta
demostracion habia sido necesaria
preparar una Onyx con 12
procesadores R4400 encargados de
visualizar la escena.
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Una comedia de equivocos romanticos
«-MIENTRAS DORMIASH>

ucy -Sandra Bullock, la
de «Demolition Man» y
«Speed»- es taquillera del
metro, y vive sala can su gato.
Enamorada platénica y secre-
tamente de un chico guapisi-
mao, Peter -Peter Gallagher-,
un dia le salva la vida tras ser
asaltado por unos atracado-
res. Lucy va a verle al hospital,
donde esta en comna, y alli co-
noce a la familia del muchacho,
que es muy rica y la confunde
con la novia de su hijo. Encantada con su nue-
va situacion, Lucy no desmiente el equivoco.
Los problemas surgen cuando el hermano de
Peter, Jack -Bill Pullman, al que vimos re-
cientemente en «Casper»—, desconfia de ella.
La madeja se va liando porque ¢;qué ocurrira
cuando el enfermo salga de la situacion de
coma? y, ademas, ¢no se esta enamorando
Lucy de Jack?
«Mientras dormias» es una comedia romari-
tica y amable basada en un equivoco, el de la
suplantacion de personalidad, muy recurren-
te en el cine de todos los
tiempos. Dirigida par
Jon Turteltaub -antes
realizo «Elegidos para el
triunfoy—, apuesta por la
sencillez y la sonrisa en
un momento en que las
grandes superproduc-
ciones de accion de
Hollywood parecen entrar en crisis dada la dificultad
para recuperar las cada vez mas gigantescas in-
versiones que requieren. jTodo un respiro entre
tanto musculito que llena las pantallas!

iVamaos a vivir!

NACHO GARCIA VEGA

eincidente contumaz en el pop espanol

-en Nacha Pop primero, en Rico des-

pués— Nacho Garcia Vega ha debutado
en solitario con un album y unas canciones
también reincidentes en su filosofia vital. El
suyo es un grito optimista, marchoso e ironi-
co; su panfleto se podria titular: Vamos & vi-
virl La mejor receta para superar el desamor
es buscarse otro amor; la noche es un entor-
no magico para huir del muermo diurno y co-
tidiano; la fiesta, el estado mas feliz del hom-
bre: la ironia, el escudo contra la ira o los
malos pensamientos.
El pop de Nacho es sensual y divertido, amable, pegadizo y facilmente tarareable. En sus can-
ciones no hay poesia metafisica ni oscuridad. Sus ritmos son bailables, pasionales y aventu-
reros. En su vision de la realidad prima el instinto por encima de la cuadriculada racionalidad.
La simpatia es un don; el coqueteo, una necesidad. Como dice su version del clasico gue pro-
mociona una cerveza en radio y television: “Cada dis la aventura vuelve a empezar/ tengo gue
sacar brillo a mi plan/ |a vida es una broma con gente hecha de goma”.

Acerca del ligon
impenitente

<<]DON JUAN
DE MARCO!»

obre la cornisa de una valla publicitaria

hay un tipo enmascarado, con capa y

espada. Dice gue su verdadero nombre
es don Juan de Marco y gue Se guiere suici-
dar porque, pese a ser el mejor y mayor
amante del mundo, el Unico y verdadera amor
de su vida pasa de él. El psiquiatra Jack Mic-
kler le hace desistir de su proposito, le trata
psicologicamente, y escucha su fantastica
historia. ¢Esta ante un loco de atar o ante un
alucinante ligon impenitente? No esta muy
claro, pero el matasanos empieza a cambiar y
su hasta entonces rutinario matrimonio se
torna apasionado.
Actualizacion del mito de don Juan novelado
por escritores como José de Zorrilla o Lord
Byron, esta pelicula, dirigida por el debutante
Jeremy Leven, cuenta con un reparto de cam-
panillas: el guapo Johnny Depp en el papel de
conquistador desolado, el dinosaurio Marlon
Brando en el del prestigioso psiguiatra y Faye
Dunaway en el de su esposa. Contada en clave
de comedia, «Don Juan de Marco» es una re-
flexion en torno a la pasion, el sexo y el amor
sustentada en torno a la labor interpretativa
de los tres citados actores.




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.
Por favor, no olvidéis realizar vuestras
preguntas siguiendo este esquema.
Nos permitira agilizar las respuestas y
seran publicadas répidamente.

Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS S.A.
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DAY OF THE
TENTACLE

¢<Como se consigue la manta de
John Hancock?
¢,Como se hace fuega en la chime-
nea?;Sirve para algo el suéter?
¢Como se utiliza la secadora?
¢Donde se coge el vinagre una
vez que lo haya enterrado Thomas
Jefferson?
Una vez cogidos los productos de la
super-bateria, ¢como la hacemos
funcionar?

Manuel Martin. Madrid.

Ofrece el cigarro explosivo a Gear-
ge Washington, enciéndelo con la
pistola y cuando se le rempa la
dentadura postiza ofrécele los
dientes que castarnietean. Entonces
Hancock creera que el presidente
tiene frio, dejara su manta y con-
seguira que Jefferson encienda la
chimenea con su lerio.

Laverne colocara el suéter al
hamster para que se mantenga
caliente y abrira la cépsula del
tiempo con el abrelatas para recu-
perar el vinagre.

La secadora se pone en marcha in-
troduciendo el suéter en su inte-
rior e insertando todas las mone-
das encontradas al forzar |a
maquina de dulces.

Hoagie debe introducir la super-ba-
teria en el bolsillo de la cometa pa-
ra que el rayo la cargue y final-
mente conectar la bateria a su
cronoletrina para regresar a su
epoca.

MUCHOS DE VOSOTROS, CON LA LLEGADA DEL OTONO, HABREIS CO-

MENZADO LAS SIEMPRE ODIADAS CLASES, ¥ OTROS, LOS QUE TENEIS

LA SUERTE DE TRABAJAR, HABREIS DEJADO DE TENER LA JORNADA DE

HORARIO INTENSIVO, PERO LAS DUDAS SIEMPRE OS VAN A SEGUIR

ASALTANDO EN VUESTRO FRUCTUOSO CAMINAR POR LOS LARES DEL

MUNDO INFCIR’MAT!ED; PARA RESOLVER ESOS PERUENDOS INCONVE-

NIENTES ESTA ESTA SECCIAN QUE, MES A MES, OS ES FIEL RESPON-

DIENDO A VUESTRAS PREGUNTAS, YA SEA OTONO O INVIERNGO, HAGA

SOL O HIELE, TENGAIS QUE IR AL “COLE” O TRABAJAR MAS HORAS...

EN FIN, QUE DISFRUTEIS DE LAS RESPUESTAS QUE OS DAMOS ESTE

MES DE SEPTIEMBRE.

IGOR

¢8ué he de hacer en la sala del te-
lescopio una vez miro a la chica?
Igor. Las Palmas.

Cuando descubras que el ladrén
ha escondido una nota en la cam-
pana de la torre, debes conseguir
entrar en la iglesia colocando la
probeta en la taquilla de Philip, su-
bir al campanario y coger la nota.

INDIANA JONES
AND THE FATE OF
ATLANTIS

¢Como se abre la puerta de |a esta-
tuay la cadena, después de pasar el
canal con el pulpo? :

Mariano Garcia. Madrid.

Coloca la escalera sobre la esta-
tua, abre la tapa y activa el meca-
nismo para hacer bajar el brazo de
la estatua (la rueda de bronce en
el centro, la pieza de la estatua
destruida encontrada en el calabo-
zo encima, la pieza en forma de Iu-
na en posicion vertical izquierda, el
engranaje en forma de sol en la es-
quina superior izquierda y un frag-
mento de orichalcum en el centro).
Luego, ata la cadena entre el bra-
2o de la estatua y el anillo de la
puerta, cambia la posicion del en-
granaje en forma de sol para colo-
carlo en la esquina inferior izquier-
da y el brazo de la estatua volvera
a moverse destruyendo la puerta.

Estoy en la isla de Creta, he usado el
topografo encima de la estatua de
la cabeza de toro, pero no veo nada
significativo. ¢Qué debo hacer para
encontrar |a piedra lunar?

Carmen Basanta. Madrid.

El topografo debe utilizarse dos
veces, una sobre la cabeza del to-
ro y otra sobre la cola, y debe
ser dirigido hacia uno de los cuer-
nos. De ese modo conseguiras
trazar dos lineas que se unen en
una egquis y cavando sobre ella

con la costilla encontraras la pie-
dra lunar.

PRINCE
OF PERSIA 2

¢Qué he de hacer cuando llego 2 la
llama? La he intentado todo, pero
me mata.

Luis Fernandez. Ciudad Real.

En cuanto llegues a esta pantalla,
déjate matar por el ltimo guerre-
ro dguila, eso si, sin caer por el
precipicio. Espera un paco y veras
como resucitas y te apoderas de
la valiosa llama.

¢Como se pasa el esqueleta de la

cuarta fase?
Francisco Jestis Maya Rodriguez.
Cadiz.

Corre hacia él cerca pero no lo to-
ques. Saca la espada lucha hasta
que os deis la vuelta los dos, pero
no dejes que vaya a cerrarte la
puerta. Tu debes, muy rapidamen-
te, girarte y cogerte del tercer ta-
blén empezando por la izquierda
para no caerte.

RETURN TO ZORK

¢Qué hay que hacer para entregar
la carta de Ben a la bruja Itah? ¢Co-
mao se puede hacer reir a la depri-
mida concurrencia de Cliff? ;Para
qué sirven los ratones y las ratas?
¢Qué papel desempenia el ranche-
ro Pugney, aparte de permitir co-
ger la caja de sostenes? ¢;Como
vencer al troll?

Eduardo Martinez. Barcelona

Si ya tienes la carta, dale unas mo-
nedas a Ben para que te permita
subir a la barca, saca las ratas de
la caja de madera y colécalas den-
tro del motor para que la barca te
lleve hasta el arbol donde vive la
bruja. Debes conseguir que Itah,
Canuk, el alcalde y Rebecca te tra-
duzcan cuatro de los chistes del li-
bro y utilizar la grabadora para re-
producir las traducciones. Los

ratones ne sirven para nada, pero
si las ratas, y el unico papel de
Pugney es el que has dicho. Hay
tres trolls en las cavernas, debes
iluminarte con el easco de minero
y usar la espada contra ellos, gol
peando primero por la izquierda y
luego por arriba y por abajo.

SPACE QUEST IV

¢Bué puedo hacer para ir a la
gran escultura que te llama la
atencion y que su camino esta
cortado por basura?

Manuel Martinez. Alicante.

Ahora, por el momento, no pue-
des hacer nada. Prueba a meter-
te por la alcantarilla teniendo en
tu poder el conejita y la terminal
de ordenador.

VARIOS

¢Donde puedo encontrar algin libro
en ensamblador para el PC?
José Maria Mareno. Albacete:

Te recomiendo algun libro de la co-
leccién Anaya. Pero mas concre-
tamente, si quieres aprender des-
de el principio y que te lo expliquen
todo bien clare, eso si, con un co-
naocimiento minimo del PC y algun
lenguaje de programacion, te re-
comiendo la Guia del Ensamblador
de Peter Norton.

¢Donde puedo conseguir software
para la Sound Blaster para edicion,
tratamiento y montajes de sonido, y
qué me recomendais?

Mariano Terror Garcia. Madrid.

Si lo que quieres es pragramarla
con un lenguaje tienes a tu dispo-
sicion el paquete Sound Blaster
Software Developer Kit. Para gra-
bar y editar sonidos tienes el Crea-
tive WaveStudio 2.0 o el software
que incorpora el propio paguete de
la tarjeta. Lo puedes conseguir, se-
guramente, en los grandes alma-
cenes o en alguna tienda especiali-
zada en ordenadores.
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Mrcmprocesa.dor INTEL 486 DX4 75
Placa DX4 VLB 256 Caché
Controladora VLB

Disco duro 540 Mb g
Disquetera 3'5 1.44 Mb £ 139.900
Memoria RAM 4 Mb =

Tarjeta grifica VLB 1 Mb

Monitor 14" 0.28 baja radiacion
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: M[cmﬁrocesador INTEL 486 DX4 100
Placa DX4 PCI 256 Caché

Sistema Operativo opcional Controladora PCI
= M5 DOS 6.2 Disco duro 540 Mb .
« MS DOS 6.2 + Windows .11 Disquetera 3'5 1.44 Mb  199.900
= Windows 95 Memoria RAM § Mb

Tarjeta grafca PCI 1 Mb
Monitor 14" 0,28 baja radiacion
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Microprocesador INTEL PENTIUM Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 .
Placa PENTIUM PCI 256 Caché CD-ROM doble velocidad

Controladora PCI Consultar preclo para otras
Disco duro 540 Mb configuraciones
Disquetera 3'S 1.44 Mb g9

Memoria RAM 8 Mb

Tarjeta grafica PCI 1 Mb

Monitor 14" 0.28 baja radiacion
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Sound BLASTER 16

» Interface para unidades CD-ROM IDE Value Edition
+ Muestreo y reproduccion estéreo en 8 v 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz

« Sintetizador de musica OPL3 FM estéreo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 11 voces
v 4 operadores

« Entrada de linea estéreo, sonida CD estéreo, microfono y MIDI/joystick
« Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de dates de audio

y Software de sintesis de voz .
[E— Sound BLASTER AWE 32 value Edition

» Sintesis avanzada"WavEffects” con calidad MIDI que incluye 128 instrumentos
melddicos, 6 conjuntos de percusion, 16 canales y polifonia de 32 voces

= Cenerador de efectos AWE32 programable con reverberacion, coros y QSound
+ 512 Kb de RAM para muestras de sonido

» Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio y Software
de sintesis de voz

DISCOVERY CD 16
Sistema Multimedia con un fascinante software Value Edition

» Tarjeta de audio estéreo de alta calidad Sound Blaster 16

» Unidad CD-ROM

» Altaveces estéreo

« Drivers para DOS y Windows 3.1, compatible con 05/2 2.1
» Software de utilidades Creative g
« Y programas educatives, profesionales y lidicos

de primer nivel 34'990

MULTIMEDIA HOME CD 4X

El kit Multimedia para toda la familia
» Unidad CD-ROM interna multisesion de cuadruple
velocidad compatible con PhotoCD multisesion
y CD-ROM XA, cumpliendo la norma MPC de nivel 2
= Tarjeta de sonido Sound Blaster 16Pro ASP
» Altavoces estéreo amplificados y microfono dinamico
incluidos
« Drivers para DOS y Windows 3.1, compatible con 05/2 2.1
» Herramientas de audio y software de sintesis de voz
Creative
« Y programas educativos, profesionales y ludicos de
la gama Microsoft Home
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+ Micro INTEL 486 DX4/75 Mhz INTEL 19.090 | 28| Control digital en pantalla, MPR1I .
+ Micro INTEL 486 DX4/100 Mhz INTEL 20.990| @5 Green Energy 54.990
+ Micro INTEL PENTIUM 90 Mhz INTEL 54.990 | @ |* PROVIEW 15° Color, 28 DP no entrelazade.
« Micro INTEL PENTIUM 100 Mhz INT 4.99 | Full screen, Pantalla plana ‘
CONTROLABORAS ok L Energy system, Baja radiacion 54.990|
=4 SR el SONIDO MULTIMEDIA ;
= Controladora ISA 2FDD/2HDD/25/1P/IC 1.990| ° = e A
+ Controladora PCI ZFDDMTDD/ZS/IP/K; 5.490 [+ Sound Blaster 16 Pro 12.990]
+ Controladora PCI A.V. doble ventilador 7490 @ e 3
« Controladora VLB 2FDD/2HDD/25/IP/IG 2.990 ® TECLADOS E : v v
+ Controladora VL8 A.V, doble ventilador 7.490 leclago 02 teclas menbrana %ggg f
3 ] i B o & |+ Teclado mecanico .29
'DISQUETERA k % . -
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: o e Ventilador 486 1.490
DISCOS DUROS LW TW | ¢l Venuiador PENTION 1980
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 Disco Duro 850 Mb 300! SISTEMA OPERATIVO :
. |= Disco Duro | Giga 'f' \}g gggg% i d : 14.238
1 & ; o . v\.’m ows 3.1 5.9901
 MEMORIAS T s 5
« SIMM 1Mb 30 contactos EAJ o &
= SIMM 4Mb 72 contactos . Scbremesa TI o ‘H 7.990
« SIMM 8Mb 72 contactos « Mimitorre T2 0 W2 7.990
» SIMM 16Mb 72 contactos + Sobremesa o Minitorre Deluxe 9.990
» Memoria | Mb SVGA W2 DELUXE

L i» SVGA VLB 53-805 1Mb

LR

TARJETAS DE VIDEO

» SVGA VLB Cirrus Logic

s SVGA PCI 1 Mb ampliable 2 Mb

« SVGA PCI 53-864 IMb

= SVGA PCI 53-864 1Mb con MPEG

F2
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FIMESTIC
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101 ONLY BEST 101 ONLY BEST 200 WINDOWS ARCADE ARCADE = ] , N BIBLIOTECA -A
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'r.’UU é | ARCADE: = . BIOLOGIA MERIC"\'N 50 Grandes
Windows BOTANICA abras de las
' ZOOLOGIA letras Hispano-
Americanas

ICA SHAREWARE NIGHT OWL SHAREWARE
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Biografia y obra
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aventuras
graficas

mision ruunarla de un
submarino en plena
Segunda Guerra Mundial.
Deberas investigar mas de
150 decorados y conocer
los 40 personajes, todos
ellos animades en 3D.

486, 8 Mb,
VCA

on de LucasArts en la
rotagonista es Ben, uno
mas salvajes maotoristas
ual
e a desvelar
le inculpa junto
en un asesinato que
no han cometido. Son

specialmente destacables sus
graficos, en la mejor tradicion

{de Lucas, y su banda sanora,
“Jcompuesta por un famoso

Ygrupo americano de heavy
metal y rock duro, Coma

== Y novedad se puede resenar la
inclusion de multitud de

escenas arcade, en las que
controlas directamente a Ben,

FADE TO BEACK
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] |

por una raza alienigena, de
donde debera escapar, Todo
el juego se desarrolla en 30,
con fondos de texturas
tramadas, objetos 3D

"M dindamicos y movimientas de

tq4cdmaras hiperrealistas.

486, 8 Mo, VCA
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LITTLE BIG
ADVENTURE

485 4 Mo,

RETURN OF
RED HELL THE PHANTOM

STAR TREK
JUDGMENT RITES

STAR TREK
NEXT GENERATION
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climatica iclica: ’ VR : realista jamas 286,!&1& , {2 |amplia el estadio; empieza

igta:rr::gg"i pe 33D P o creadol” = ) geesdedcero como tér.nicohen
: s R, Ao gger ot Fo ) . = gunda y gana prestigio hasta
& -~ . L CD 2.695 ™ recibir la oferta de un grande.

| A by i
R PC 2.695 (¥ 3 | Es el juego de fitbol mas

- - ) cemp%eto,mladopo'ruichael
T Robinson.
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SOCCER
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INTERNATIONAL JACK NICKLAUS KICK OFF 3 MANCHESTER
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RISE OF
THE ROBOTS

PGA TOUR
GOLF'96

MGA TOUR
-

SUMMER
OLYMPIAD

SOCCER
SUPERSTARS

486, 4 Mb,
VOA
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OLIMPICS USA '94 RAMPAGE
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Expenmema lap

gt UELS 18 09 } T ¥ D ! . - o T dela
=% T : ; ; ! Tor M.
: c T A } quiera
animados el son! i ‘ de los cuatro vehiculos de la
del laser disc. Tu misi . Py Guerra de las Galaxias en una
muy simple: rescatar a Ja . i o il variedad de escenarios de
princesa de las garras de un e | combate creados por
malvado dragon evitando LN, - o PR LucasArts v lucha contra el
caer en las trampas de su 4 Imperio. Incluye secuencias
guarida. de video de las peliculas y
banda sonora producida por
John:Williams.

arcade

plataformas

Il 386, 4 Mb,
VCA
® ® ® © ¢ © © © ¢ & & ¢ e & @ ¢ @ ¢ @ o o & @ O .......0....\
BLUE BROTHERS
AN AMERICAN MOVIES ARCTIC MOVES BATTLEDROME BLAKE STONE JUKEBOX ADV CHAOS CONTROL CHAOS ENGINE CORRIDOR 7

386, 1 Mo
VA

1

DISCOVERIES
OF THE DEEP

3854 M 286, IMb.
NGA oA

JAMES POND:
ROBOCOD

MAD DOG II,
THE LOST GOLD

KRUSTY'S
FUN HOUSE

LEGEND OF MYRA LODE RUNNER

PLANET STRIKE
(Registrado) g RISE OF THE TRIAD \
— e i . =

RISLISTRIAL

SPEAR OF DESTINY
(Registrado)

TERMINAL WHO SHOT
VELOCITY JOHNNY ROCK?



Digital Integration, creadora del
F-16 Combate Pilot, presenta la
primera simulacion del‘Apache
Longbow en todo detalle en tres
escenarios reales: Yemen,
Chipre y Korea, Reproduce
fielmente los detalles del
terreno gracias a las texturas y
fuentes de luz. Opcion de 2
Jjugadores como pitoto/copiloto
0 combate cuerpo a cuerpo, o
hasta 16 jugadores en dos
equipos en red. Dispone de 10

F-14 FLEET
DEFENDER

FLEET _ﬂ

DEFENDER

P’ o 8.995
hPC 7.195 )

KNIGHTS OF
THE SKY

Disfruta de un combate
aéreo con tanto realismo
que'te dejard sin 1 . A
respiracion; sumergetg Sensacional sm)uladur de
en las nubes o entra en r = [vuelo con la mas avanzada
: tecnologia de modelado
w producida en ordenador,
dotado de escenarios
fotorealistas y mapeados
|tridimensionales
[reproducidos en tiempo
real. Todos los aparatos
disponibles son avionetas,
por lo que las opciones del
juego abarcan desde
ecciones de vuelo
interactivas, hasta vuelo
acrobdtico y competiciones
de carreras de obstdculos.

icado sobre las calles,
os edificios o sobre
corrientes fluviales, Entra
en combate en teatros 486, 8 Mb,
# de operaciones VGA
espectaculares, en Corea

y el Golfo Pérsico. jUn
verdadero reto incluso
para los auténticos
pilotos de F-15!

| & 386, 2 Mb,
2@ ¢

F-15 STRIKE EAGLE it

@mmﬁ H“}:

e @ @ @ ¢ 0 & 0 0 0 O ® ® ¢ ¢ & & o Vv .o o o o ............

B-17 FLYING COMEAT AIR
FORTRESS PATROL DOG FIGHT FALCON 3.0

F-15 STRIKE F-19 STEALTH
EAGLE Il FIGHTER

M1 TANK PLATOON PORTS OF CALL

STRIKE
COMMANDER

386. 2 Mb,
SVGA

WING COMANDER
ARMADA

286, 2 Mo,
VCA 436, 8 Mb,
386, 2 Mo, VA
L] vea



Entra en tu

Centros Mail en Esparia

En los Centro Mail
encontraras
estos productos
y muchos mas
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3 — . : EDITION
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TEL 8954
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7Lmxs
M 3 MIKE DITKA FOOTSALL
9 TESTORIVEN
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TMRRE

1 VRTUAL MURDIR 3
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| | ELDCKALANCHE
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Si no tienes uno cerca,

TOP TEN PAK 2 g Llamanos
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H. TF.: (91) 380 28 92 \
SABADOS DE 10,30 A 14 H. FAX: (91) 380 34 49

TE ENVIAMOS

TU PAQUETE = i 3 .
POR AGENCIA ¥ Recortar y enviar este cupon a:

DE L!}t%lgfrt%lzﬂ = MAIL VxC = P° Sta, Maria de la Cabeza, 1 = 28045 MADRID
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TELEFONO ...,
TRANSPORTE | WETTIGTR PRECIO
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s Nl
¥ CASTANAY - -

POR SOLO
500 p1A.

+ PLAZO ENTREGA APROX.,
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EL SECTOR

8 eguro que muchos de vosatros pen-
sais igual que nuestro amigo Anto-
nio, 0 quizas creeis que esta equivoca-
do. Es simplemente una opinién con su
correspondiente argumento, por lo que
cada uno la tome coma quiera. El deba-
te entre vosotros esté servido. ¢Alguien
quiere quejarse de algo mas? Si, pues
ya sabeéis donde tenéis que escribir:

MICROMANIA

C/ DE LOS CIRUELQOS 4

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre seccion
EL SECTOR CRITICO

LO PEOR DEL MES

La faraonica campana de marketing gue se
ha montado en torno a Windows 85 y a su
creador, Bill Gates, rematada con una visita

del genio a nuestro pais, ha producide una
| desmesurada avalancha de comentarios y
noticias sobre el tema provenientes de to-
dos |os sectores, algunas no muy acertadas
| Y gue han producido cierta desinformacion
' en los usuarios.

FA (Q'UE”. politica seguira Sony
después de haber comprobado que
Sega va a producir una tarjeta
Saturn para PC al igual que hiciera
Creative con 3D0O?

SOCUANDO... se generalizard
la actitud ecolégica de los
fabricantes de soft y hard ahora
que ya algunas empresas han dado
el primer paso?

@,G‘HMITAS"“ companias de
videojuegos se decidiran a realizar
versiones para Windows 95 de sus
programas de éxito?

&POR QUE... no dejan de
usarse los términos “interactivo”,
“on-line” y “multimedia” para
cosas que no lo son?

ZQUE HE HECHO
YO PARA
MEREOER ESTO?

Un..‘dasenglg adq a 'nturem de nombre

con'lo que &l
~ fografia nos deva. ,,
..Parecia que los adelantos tecnicos y
gr'aﬁcos iban a ser el espaldaraza definitivo a las aventuras gréficas, y sucede -al me-
nas desde mi punta de vista- justamente lo contrario. La aventura grafica esta per-
diendao su encanto.
Cuando en mis anos mozos jugaba al «Knight Lore», sofnaba poder salir del castillo y
recorrer pueblos y bosques. Llego Lucasfilm e hizo realidad el suerio. Pero lo de aho-
ra es pasarse. Los disenadores no se dan cuenta de que el encanto de las aventu-
ras gréficas es poder utilizar la imaginacion para ver qué hay mas alla..
..Los graficas y el sonido son necesarios para ambientar las distintas srtuac:anes
Lo gue. ocurr‘e«hay es gue los programadores ponen la ambientacién por encima de

Cumﬂc CfOn{.FS a'

(DS AV

Ia h}steﬂa Glﬁqé ocurre? Que lo que en realidad hacemos es resolver una serie de
P zzl S encade uadas para poder ver otra maravillosa pantalla. Divertido, pero poco

L

CoOMOD ESTAS
RECREATWAS SE
PTIFUNDANM MISCLO,
Nos NAMOS A
FTORRAR (.,

—-"“_"

T s

W\ K

MICRO @ MANIA



FORMIDABLE...

... que los or-
denadores ya
hayan dejado
de ser maqui-
nas terribles
e incompren-
sibles para
una gran par-
te de la pobla-
cion que ha
visto como de
la noche a la
mafnana estaban en condiciones de mane-
jar su reticente ordenador gracias al nuevo
producto de Mister Gates. Entre fervientes
admiradores y denodados detractores, Mi-
crosoft Windows 95 se presenta como la
gran panacea de la informatica del mo-
mento. El nuevo sistema operativo multita-
rea y multiaplicacién correra en poco tiem-
po en millones de ordenadores de todo el
mundo, desplegando todas sus funciones
y procurando hacer la vida informatica mas
facil y productiva. El aspecto lidico, el que
mas nos interesa a nosotros, comienza a
engrosarse con sucesivas aportaciones de
juegos por parte de compafnias que apues-
tan fuerte por Windows 85, que esta de-
mostrando ser una buena plataforma para
el software de entretenimiento.

LAMENTABLE...

... gue el bri-
llo deslum-
brante de
otras edicio-
nes del ECTS
se haya que-
dado en una
ligera claridad en esta edicion del mismo. El
aspecto externo es el acostumbrado de este
tipo de acontecimientos, pero en los stands
de las distintas companias se apreciaba un
ambiente no del todo espléndido. Ademas
de las lagicas novedades, tuvimos confirma-
cion de cosas que ya sabiamos, como la pro-
gresiva desaparicion -salvo alguna excep-
cion- de titulos para consolas de 16 bits.
Pero, paraddjicamente, tampoco se ha pro-
ducido el gran boom de las nuevas maqui-
nas, pues las juegos gue alli se presentaban
no eran totalmente desconocidos, vy las
grandes novedades escaseaban. Pregunta-
dos los distintos responsables del software
lidico alli presentes, nos dijeron gue se en-
contraban espectantes al desarrollo de las
nuevas maquinas. Segun éste se produjers,
decantarian sus esfuerzos hacia uno u otro
sistema, o tal vez hacia todos.

ACI1D

O USE

H
L4

:OH, ES EL!

ntes de que el verano acabara del to-
do y los cielos empezaran a ponerse
grises por doquier, EL llegd a Espa-
iiq en su gira mundial, entre acla-
macioties y vitores de genio, guri de
la nueva era, semidids de las telecomunicaciones,
gritos de “torero, torero” ...
Y, caramba, uno no quiere entrar en ciertas cosas,
ni mucho menos tiene la intencidn de meter ciza-
ia. Pero es que, una vez mds, ha quedado denos-
trado que en este pais somos mds papistas que el
Papa. Que, o no llegamos ni por asomo, 0 1nos pa-
samos de largo. Y clare, uno se queda perplejo
viendo cosas por television, escuchando muchas
mmds por radio y piensa que eso no puede ser cierto.
Ast, y dado que el mds tonto hace relojes, no queda
mds remedio que entrar al trapo. Claro que, 110 es
menos cierto, que mola pensar aquello de “asf se
las ponian a Fernando VII”. -
Por st alguno se ha despistado aclararé que EL o
es un politico —aungue lo parezca—, ni usn premio
nobel —aunque ya veremos si, visto lo visto, no
acaban proponiéndole para el de modestia—, ni un
cantante de moda —pese a que la suyo haya sido fo-
da una actuacion-, ni siquiera un futbolista —vaya,
esto si que habria sido I;nsm Idgico, en este pais—...
No, no. Nada de eso. EL es... Cielos, da hasta un
poco de miedo pronunciar su nombre, por si se ras-
ga el velo del cielo, la tierra se abre y algiin politico
medianamente serio tene ln decencia de dimitir,
Pero hay que hacerlo. EL es....sf, Bill Gates... Vaya,
1o ha pasado nada, qué curioso.
Si hay alguien a quien este nombre 1o le suena, o
ha pasado una larga temporada en estado de hiber-
nacidn, ¢ acaba de volver del exilio. Y iin ast, seria
algo inexcusable. Pero seguro que si decimos Wiit-
dows 95, Ia cosa cambin. ;A que si?
A estas alturas, dado el despliegue informativo en
todo tipo de medios que ha acompaiiado a la pre-
sentacion del maravillosos e inigualable Windows
95, podemos imaginar que se lo habrd comprado
hasta el que no sabe ni lo que es un ordenador. Por-
que, como todo el mundo sabe, cosa que sale por la
tele, cosa que el personal, sin rechistar, piensa que
debe ser algo asi como el cuerno de la abundancia.
Pensemos, sdlo por un momento, en la presenta-
cidn que se hizo en Estados Unidos del invento de
Bill Gates —que parece como si se lo hublera pro-
gramado €l solito en el garaje de su casa, a ratos
perdidos—, donde se llenaban estadios de fiitbol
—bueno, de soccer—, se ponian en marcha pantallas
gigantes de vitdeo, se hacian conexiones simultd-
neas por satélite con mds de setenta cindades a la
vez, iy el piiblico tenia orgasmos ante I inagen de
un fichero arrastrado a un papelera. S, en esos io-
mentos, hubiera llegado una nave espacial a la Tie-
rra, y hubiera contemplado semejante escena, no
habria sido extrafio que pensara que aquello era
una compleja ceremonia religiosa que no acertaba a
comprender.
Pero no, aqui se ha tenido Windows 95 hasta en la
sopa porqute ast lo hemos querido. Y si no, que al-
gquien responda a preguntas como éstas: ;Cudndo

las grandes superficies han tenido abicrtas sus
puertas hasta las tres de la madrugada sdlo por
vender un programa informdtico? ; Por qué, en si-
tios como Inglaterra, cuesta casi 3.000 pesetas me-
nos al cambio —lo juro=? ; Por qué todo el mundo
defiende a Windows 95 como si de ello dependiera
la permanencia en primera division de sy equipo?
¢Por qué un caballero que ha programado su vida
al minuto —sabe cudndo se retirard, cudnto ganard
al aio, cudntos hijos a los que ya ha desheredado
tendrd y que dice cosas como que posee una em-
presa regida por normas casi militares, que se estd
construyendo una case valorada en un dineral con
el que se podria pagara la deuda externa de algunos
passes tercermundistas—, por qué, repito, estd con-
siderado como uno de los mds grandes prohombres
del siglo XX? 'Y, sobre todo, ;por qué un serior que
se apellida Puertas (Gates), vende algo que se la-
ma Ventanas (Windows)?

Las cifras que se barajan en torno a las ventas del
invento hablan de 30 millones de unidades a final
de ario, y 64 millones de ordenadores con Windows
95 como sistema operativo, para 1996.

Hombre, si este humilde columnista tuviera mala
leche -Dios me libre-, podria decir que teniendo
en cuenta que cuando un usuario se compre un
PC, su libertad de eleccidn de SO va a ser nula, ya
que le van a ofrecer todos i cada uno de los orde-
nadores que mire, con el invento de Billy ya insta-
lado, y si quiere poner otro tendrd que pagar otra
vez, pues st que las cifras resultarian ciertas.

O, si tuviera aiin mds mala leche —por favor, ni por
asomo— podrin decir lo que no se dice respecto a
que el equipo recomendado se sube hasta un Pen-
tium de gama media, con 16 MB, un disco duro
de 1GB, y un lector CD 2X d 3X. Pero cono uno
es bueno, pues no lo va a decir.

Pero estamos condenados a que EL haga de noso-
tros lo que quiera, ya que ast se lo permitimos. Y
ademds, ln gente estd encantada, lo que resulta atin
inds desconcertante.

Uno no sabe si va a contracorriente, si es el mun-
do -y sobre todo este pafs— el que se ha vuelto loco,
0 qué.

Ahora que, de locura, es I informacion que el que
susctibe ha podido contemplar respecto al desarro-
llo de Windows 95, y que dice asi: “400 desarro-
lladores —pero, ;no lo habia hecho Bill Gates ern su
garaje?— trabajaron durante tres afios —;ininte-
rrumpidos?— (...) consumieron 2.283.600 tazas de
café —;de Colombia o Brasil?—y mds de 2.155 kilos
de palomitas. Los miembros del equipo fuvieron 63
bebés en ese tiempo —;entre ellos? ;fueron natura-
les? ;alguno fue adoptado? ;hardn tantos nifios
cunndo desarrollen Windows 95.1, 0 en su defecto,
Windows 96, 97 y sucesivos?-.

Pero, por faver, si alguien lo sabe, que me aclare
esta duda que me estd matando, ;por qué un sefior
que se apellida Puertas, vende algo que se llama

Ventanas?
>
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res

nameros gratis y
unas tapas gratuitas

3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un
afio. Paga 9 y recibe |2.

TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas

PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es
fijo para toda la duracién de tu sucripcién.

Con tu suscripcién, te GARANTIZAS que
recibirds todos los nimeros aunque se agote en
el quiosco- siempre estards al dia de lo Gltimo.

Ademads, podras cancelar tu suscripcion en
cualquier momento y te devolveremos el
importe que te queda.

que cuestan

950 pesetas

I.LAMANOS A LOS TELEFONOS
(91) 654 8419 6 65472 18
(entre 9y 14:30y 16 y 18:30)

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD
DE SUSCRIPCION QUE APARECE
EN LA SOLAPA.




CON RIDELF RATER, TU CABEZA DARA VUELTAS
AL MISMO RITMO QUE EL MOTOR DE TU COCHE. ELIGE
UNO DE LOS 13 MODELOS Y PISA EL ACELERADOR.
SUENA UNA DE LAS 6 MELODIAS. QUE NO TE
DISTRAIGA, PARA LOS OTROS COCHES NO ERES
MAS QUE UN ACCIDENTE. EL JUEGO IGUALA LA
CALDAD DEL ARCADE, SU TEXTURE-MAPPING Y
GOURAUD SHADDING, Y LA DESCONCERTANTE
SENSACION DE VELOCIDAD. TU CONTROL DEL
COCHE ES PERFECTO. CON VISION INTERIOR O

7

NI SIQUIERA
LA REALIDAD

TE RESULTARA
TAN EXCITANTE

EXTERIOR. CHOQUES, ADELANTAMIENTOS,... TODO
ES REAL . POR ESO TE ENGANCHAS Y NO PUEDES
DEJAR DE CORRER. CADA VEZ A MAYOR VELOCIDAD
PARA LLEGAR EN PRIMERA POSICION. SI LO
LOGRAS EN LAS 4 RUTAS, TE ENFRENTARAS
AL MISTERIOSO COCHE NEGRO
ELN° 13.Y SI LO VENCES,

PODRAS CONDUCIRLO.

LA EMOCION FINAL
HARA SALTAR LA TAPA
DE TU CABEZA. ABRE TU
MENTE AL PODER DE PLAYSTATION.

PLAYSTATION ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER EMTERTAINMENT INC

© 1993 1974 NAMCO LID

PlayStation r.

w COMPUTER
. SRt




