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sumario

4UItima Hora

Unas paginas llenas de noticias referentes al mundo de los vi-
deojuegos, con la mas rabiosa actualidad.

650 PTAS/3,91€

20 Tecnolmanias

El hardware més actual y novedoso se da cita en estas paginas
de Tecnomanias.

8 Imdgenes de Actualidad

Aqui podréis encontrar las imagnes mas alucinantes de los
programas que estan por venir,y que ya presentan una calidad
gréfica bastante notable.

1 0 Cartas al director

Todo aquello que os inquiete referente al software lidico se
lo podéis hacer llegar a nuestro director por medio de esta
seccidn.

1 2 Reportaje

Cryo

Michna nia estuvo en las oficinas centrales de Cryo Interacti-
ve, donde ensefiaron los programas que tienen en desarrollo;
unos titulos que, como viene siendo habitual en la compafia
gala, derrochardn detalle grafico por los cuatro costados, y de
los que os traemos un reportaje especial.

1 6Avance Especial

Take 2

El pasado mes de Junio estuvimos en Londres, donde los chi-
cos de Take 2 nos hicieron participes de sus proximos lanza-
mientos para un futuro cercano.

22 Bibliomania

Libros de Internet, de paquetes integrados, cursos de progra-
macién..., son sélo algunos de los temas que se dan cita en
esta seccion y que 0s comentamos para que sepdis cudl es el
que més se adapta a vuestras necesidades.

24Avance Especial

Rally Championship

El mundo del videojuego relativo a los programas de conduc-
cion de rallies va a sufrir una fuerte sacudida con laimpresio-
nante calidad global que promete «Rally Championships, de
los creadores de «Network Q RAC Rally Championship», Euro-
press,y que pretende quitar del trono al impresionante «Colin
McRae Rally». Pero esto, y mucho mds, podréis comprobarlo
en este reportaje.

2 8 Avance Especial
Jump Runner

La compaiiia responsable del aclamado «Team Apache», Si-
mis, ha creado un nuevo departamento de disefio de video-
juegos, Glass Ghost, el cual se estd encargando de la realiza-
cion de «Jump Runner», un programa que quiere llegar a ser
para «Elite» lo que «Quake» fue para «Wolfenstein».

3 2 Zona Arcade

Las paginas dedicadas al mundo de los arcade 3D, los juegos
deportivos y los de plataformas viene cargada este mes de in-
teresantes noticias para los amantes de estos géneros.

3 5 Previews

Las paginas de previews repletas de novedades, esos juegos
de los que hemos oido hablar desde hace bastante tiempo y
sobre los cuales podéis tener un primer contacto en esta sec-
ci6n, con programas como «El Guardidn de las Tinieblas», «Re-
Volt» 0 «X. Beyond the Frontier».




www.hobbypress.es/MICROMANIA

Rl  Frio, frio...

~ Peseaque el termémetro marque una temperatura de cuarenta y tantos a la sombra, estamos
- ante uno de los meses de Agosto mas gélidos que hemos tenido oportunidad de vivir y... ;dis-
frutar? Las vacaciones son estupendas, si. La piscina resulta de lo mds apetecible, qué duda cabe.
" Elmar —ola montafia— resulta el lugar perfecto para la época estival, por supuesto. Pero, jqué
| ' ‘ pasa con el mundo de los videojuegos? Aquellos que trabajan en la industria son tan humanos
l como el que mds, y parece que estas fechas no perdonan nada ni a nadie. Llega Agosto y, al me-
" nosen nuestro pais, al preguntar a las compaiias distribuidoras y editoras de videojuegos sobre
\ todos esos grandes juegos que esperamos, dicen:”;Novedades en verano? Mejor hablemos el
- mesqueviene.”
:L‘_ " Y, jqué pasa el mes que viene? Entre otras cosas, que se celebra el ECTS.Y, ya se sabe, cuando una
I feria del videojuego estd al caer parece que todos los proyectos desaparecen, o se van de vaca-
‘ ciones, como sus responsables, y hasta que no llega el momento “oficial” en que se tienen que
- presentar los nuevos titulos, estos desaparecen de la faz de la Tierra. Eso si que es un expedien-
8 } te X,y no los que resuelven —es un decir— Mulder y Scully.
" Las novedades en verano se van a Benidorm, haciendo que temporada tras temporada la in-
.

- dustria del videojuego disfrute de un paréntesis en que los aficionados a los ordenadores y las

‘.‘ consolas deban consolarse pensando en lo que ha de venir. Pero al menos sabemos que siempre

' hay algo por venir,y si afio tras afio nos tenemos que conformar con unos veranos “frios, frios’ los

- otofios suelen ser de lo més “calentito” Miremos sino algunos de los reportajes que os hemos

preparado este mes; pensemos en que Dreamcast esta casi aqui; consolémonos con las escasas

novedades que podemos disfrutar ahora y, mientras tanto, veamos «La Amenaza Fantasman, y
pensemos que ese frio que notamos se debe tan sdlo al aire acondicionado del cine.

| | La Redaccion

24 Pdster

Kungeon Keeper 2 |

0s traemos como novedad un fastuoso y gigantesco péster del
recién estrenado programa de Bullfrog, «Dungeon Keeper 2».

1 02 Maniacos del Calabozo

Aunque estamos en una mazmorra, el calor en estos lugares si-
que siendo bastante elevado.

1 04 (ddigo Secreto

Los trucos que sean publicados serdn recompensados.

1 06 Patas Arriba

Dungeon Keeper 2

Hemos resuelto este programa de Bullfrog, ademds de venir
acompanado de un Punto de Mira.

4420na On Line

Magallanes este mes os cuenta cuanto nos gastamos al jugar
por Internet.

46 Megajuego

Hidden & Dangerous

Este soberbio programa de Take 2 viene a demostrar que el
género de la estrategia no estd refido con la accion.

ﬂ

50 Escuela de Estrategas

Vuestro personaje favorito dentro de los programas de estra-
tegia viene a estas paginas para demaostraros que dentro del
género alin quedan muchas cosas por contar, aunque si que-
reis saber més no tenéis mds que pasar las paginas.

1 14 S0S Ware

Aqui encontraréis vuestras dudas contestadas, y si no, sélo te-
néis que esperar hasta el proximo mes.

55 Punto de Mira

Como cada niimero, en estas paginas podréis encontrar un es-
tudio a fondo de los programas que comentamos, donde po-
dréis observar cudl son las conclusiones que han llegado nues-
tros especialistas cuando han jugado con ellos.

1 1 5 Escuela de Pilotos

Este mes,y el siguiente, un especial de la Escuela de Pilotos, en
donde analizamos los mejores joysticks del mercado.

58 El Club de la Aventura

Mes a mes, El Gran Tarkilmar os trae la mas ferviente actuali-
dad del mundo de las aventuras gréficas.

1 20 Panorama Audivision

Toda la actulidad dentro del mundo del cine y la musica.

61 (DMania

En estas pdginas encontraréis todos los contenidos del CD-
ROM de Micromania.

1 22 Byte Connection

Las cronicas de nuestro simpar espia.

1 28 El Sector Critico

Todo lo susceptible de ser criticado estd en estas paginas.



Ultima mora

Mds juego on line

M ientras que el mundo entero espera que «Quake lll» y «Unreal:Tournament» se nos
echen encima, Segasoft ha apostado tamhién por el juego on line pero con una
perspectiva algo diferente.«10 Six» es la produccidn de esta compania, que se encuentra
orientada hacia un estilo de juego muy similar al que se podia encontrar en «Battlezone»,
para modos multiusuario, aunque con una diferencia importante. La accidn de «10 Six» se
encuentra situada en un mundo persistente, que funciona las 24 horas del dia, estemos o
no alli, al estilo de «Ultima Online».

Hablamos de un juego que, como la mencionada produccidn de Activision, se basa en la
accidn y la estrategia, en un universo espacial y futurista. La conquista de mundos es el
objetivo primordial en «10 Six», que serd lanzado, con toda probabilidad, hacia finales de
este mismo afio.

Grandes juegos,
precios pequefios

c ontintia moviéndose el
mercado “hudget’; con
grandes titulos a precio eco-
nomico, siendo una de las tl-
timas lineas actualizadas la
Replay, de GT Interactive que
ahora esta siendo distribui-
da en nuestro pafs por

Friendware. Algunos de los

dltimos titulos que compo-
nen la linea Replay y que ya se pueden encontraren la
gran mayoria de las tiendas son juegos como «Unreal»,
«Duke Nukem 3», «Powerslide», «Balls of Steel», «Snow-
mobile Racing» y «Lode Runner II», Como se puede com-
prabar, se unen nombres de solera y clasicos, con otros de
aparicion muy reciente, y de gran calidad. Si no habiais
disfrutado hasta ahora de alguno de estos juegos, ésta es
la ocasidn perfecta para hacerlo.

Infogramesy Dreamcast

a comienzan a surgir los anuncios de multitud de companias que se apuntan a

desarrollar titulos para Dreamcast, que seran lanzados practicamente al mismo
tiempo que la maquina haga su aparicion en el mercado espanol. Infogrames, una de
las dltimas, de momento apunta hacia lo sequro con un par de titulos que se englo-
ban en géneros que siempre funcionan bien:accién y deporte.
Se trata, en ambos casos, de adaptaciones de juegos que ya se han podido ver en
otras plataformas, y desarrollados por Rage. El primero es «UEFA Striker», dedicado al
deporte rey y que contard con mds de 150 equipos reales —clubes y selecciones na-
cionales—, incluyendo a parte de los més destacados de la liga espafola. Por otro
lado estd «Millenium Soldier. Expendable», |a versién para DC del conocido y espec-
tacular juego de PC, con el que Rage ha querido rendir homenaje a una de los clasicos del arcade mds adictivos de todos los
tiempos, «lkari Warriors». Esta versidn de «Expendable» utiliza multitud de efectos visuales explotando de manera excelente el
potencial grafico de Dreamcast y, como en el PC, permite la participacion de dos jugadores simultdneos sobre la misma maquina.

Desde el 14 de Junio esta disponible «Picture Publisher
7», herramienta de edicion y retoque de imagenes para
Internet, Esta version, para PC Windows 95/98 y NT, esta
disponible a un P.V.P.de 4 995 pesetas, y esta editado por
Hobby Press, S.A. Asimismo, Hobby Press edita «Designer
7.0» de Micrografx, herramientas para disefio de graficos
vectoriales, logos, anuncios, autoedicion, etc.

Ridley Scott ha firmado un acuerdo con Kalisto Enter-
tainment para la produccién de una serie de TV basada
en el guionde «Dark Earthx. La serie se estrenaria el aiio
proximo en EE.UU. una vez que el episodio piloto que se
esta rodando pase la aprobacion del canal que ha adqui-
rido los derechos sobre el guion.

Més para Sega - .' ) gRsEsY

Otra de las compaiiias que han confirmado titulos para el lanzamiento de
Dreamcast, tras su presentacion en la pasada edicion del E3, es Ubi Soft. Como
en el caso de los juegos anunciados por Infogrames, se trata en su mayoria de
adaptaciones de juegos procedentes de PC. Los tres primeros titulos que
anuncia la compaiia francesa son «Suzuki Alstare Racingy, version del «Red-
line Racer» de Criterion, que ha cambiado su nombre en virtud del acuerdo al
que Ubi ha llegado con el equipo japonés de motos Suzuki Alstare, vélido por

cinco anos y con el que la compania se asegura la produccidn de varios titulos dedicados al mo-  dieciséis circuitos y once equipos diferentes. Finalmente nos encontramos con «Speed Devils»,
tociclismo, contando con el asesoramiento directo de uno de los fabricantes mds importantes del ~ nombre con el que ha sido bautizada la versién Dreamcast de «Speed Busters».

mundo en este campo del motor. Esta version aprovecha algunas de las caracteristicas especiales de la maquina de Sega, sequn ha
Por otro lado se encuentran «<Monaco GP Racing Simulation 2», 2l que se ha dado un aspectoal-  hecho saber Ubi Soft, usando por ejemplo mayor profundidad de color en los gréficos, asi como

go més arcade que suhomdnimo de PC, con cinco modalidades de jueqo diferentes,un totalde  un sonido especialmente potente,

A Micromania |



El fatbol continua

'HJ’ne.l‘mUnHL 3 (1) -,.g {bj uu‘ l' o

nco haanunciado la continuacion de su serie de titulos de gran éxito dedicados al mundo
delfiitbol, en concreto de los manager deportivos. «Player Manager 2000» aparecera, se-
giin las previsiones, en el tiltima cuarto de este mismo afio, con mejoras considerables en mul-
titud de aspectos y modos de juego, como las tacticas, los entrenamientos, la 1A, etc,, poniendo

un especial énfasis en todo lo relacionado con las estadisticas y la modificacién y variacidn de _

distintos pardmetros, précticamente en tiempo real, a medida que cada encuentro se va desa-
rrollando. £l titulo, ademds, ofrece la posibilidad de alternar entre visualizaciin de partidos en 2D
y 3D, asi como de realizar repeticiones en cualquier instante de todos los momentos que desee-
mos de cada partido, recibiendo consejos sobre multitud de detalles susceptibles de mejora.

Premio a la Calidad

s ony Computer Entertainment Espafia ha recibido el premio “Recognition of Excellence”
que otorga cada afio la casa central de Sony, en Japén.

En laimagen, se puede apreciar el momento en que el mismisimo Ken Kutaragj, presidente y
CEO de Sony Computer Entertainment, y creador de PlayStation, ofrece el premio a Maria Jests
Ldpez, gerente comercial de Sony Computer Espafia, en reconocimiento al trabajo y buenos
resultados que la mdquina ha obtenido en nuestro pais.

Centro Mail ha inagurado a lo largo del pasado mes de Julio tres nuevas tiendas fruto de la ex-
pansidn que la compania esta teniendo en todo el sector de entretenimiento informatico. Las
localidades elegidas para el establecimiento de estas nuevas tiendas son Castellén
(Avenida Rey Don Jaime, 43), Sevilla (C.C. Plaza de Armas, Local C-38. Pl. Legidn, S/N) y Ponferrada
(C/Dr.Fleming, 13).

Segtin se ha podido leer estos dias en ciertos forums de Internet, existen rumores relativos a que
la familia de tarjetas aceleradoras de 3dfx va a pasar a tener un miembro mds, que segiin parece
tendra el nombre de “Napalm’, o al menos ese es el nombre clave del proyecto. Sus caracteris-
ticas mas destacadas son: Tarjeta 2D/3D, AGP 4X, nticleo 2D Banshee, nuevo engine 3D, 128 MB
SDRAM, 32 bit de color verdadero, 24 bit de Z y W-Buffer, soporte para texturas de 32 bit, antia-
liasing, soporte para DirectX 7.0, etc. Pero, de momento, solo son rumores.

EL GUARDIAN

DE LAS TINIEBLAS

Enka, el medium
‘es'el elegido

Accion y aventura 30
en tiempo real

Tendras que solventar
las mas oscuras
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Ultima [[fJora

La originalidad al poder Continda la locura

E mpire se encuentra inmersa en el desarrollo de un curioso titulo que, a diferencia de la gran mayoria de proyectos en prepa- SObre rll edaS
racién en el mundo del videojuego, no hace de la tecnologia su razén de ser, sino que basa todo su potencial en la jugabilidad.

En cierto sentido, incluso recuerda, por su aspecto y premisas, a muchos de los grandes cldsicos de una gran maquina de video- S
juegos como era el Commodore Amiga.«Sheep» nos propondrd un reto tan simple como. .. curioso, por decir algo. Se trata, ba-
sicamente, de llevar una serie de ovejas —si, ovejas— de un punto de un mapa a otro, utilizando para ello las artimafas y herra-
mientas mds extranas y surrealistas que imaginarse pueda, como jetpacks, ovnis y otros absurdos artilugios. Se trata de un juego
en 2D, con una perspectiva semicenital, en el que la sencillez del objetivo inicial se complica sobremanera con multitud de obs-
taculos y problemas, teniendo que utilizar todo nuestro ingenio para resolver, en el menor tiempo posible y de la manera mds 16-
gica cada uno de los niveles que forman el juego. Un titulo, desde luego, de lo mds original, que aparecerd en PCy PlayStation.

1D, los creadores de «Rollcage», anuncian el desa-
rrollo de la sequnda parte de este juego, que no ve-
ré la luz posiblemente hasta el afio 2 000.
De momento, y puesto que el desarrollo estd adn en pa-
fiales, el equipo no ha querido distribuir imagenes de lo
que serd «Rollcage 2», pero para ir entrando en materia y
ambientandose, todos los miembros de ATD se fueron al
britanico circuito de Silverstone, donde aprovecharon pa-
ra practicar al volante con unos espectaculares modelos
de Lotus Elise, dando unas vueltas a la pista.
Aqui les podéis ver en su salsa, dispuestos a hacer trizas
el espectacular bdlido.

Jugables, ante todo

s i por algo se han caracterizado siempre las produc-
ciones de Team 17 ha sido por su exquisito nivel de
jugabilidad. Este apartado, junto a [a originalidad e in-
novacion, siempre ha imperado sobre espectaculares
graficos o entornos sofisticados —miremos sino juegos

como «Worms»—,

Sin embargo, las nuevas producciones del equipo britdnico, actualmente en desarrollo, <Phoenix» y «Stunt GP» combinan lo me- AVISO IMPORTANTE

jor de las rompedoras ideas de Team 17 con la tecnologia ms espectacular. Micromania, por problemas técnicos relacionados con la
El primero es un titulo que combina accién y simulacién —sobre todo el primer ingrediente— en un entorno espacial y futurista, pdgina web de la revista (www.hobbypress.es/MICROMA-
y que ofrece un aspecto sencillamente espectacular en sus efectos especiales y graficos. NiA), alarga el plazo de votacion para los premios al MEIOR
«Stunt GP» combina la“moda” de juegos basados en coches de RC, con ideas como la que dio vida a «Stunt Car Racers, el clsico JUEGO DELANO ECTS 1999, hasta el 10 de Agosto de 1999.
de Geoff Crammond, con unos circuitos y pruebas en los que controlaremos unos minibélidos que haran todo tipo de diabluras en Dificultades que han mantenido cerrado el acceso a la pd-
|a pantalla de nuestro ordenador. Ambos juegos no aparecerén hasta finales de afio, en las previsiones mds optimistas, aunque es gina de vataciones on line nos obligan a tomar esta deci-
posible que se retrasen hasta el 2 000. sidn para evitar que todos aquellos gire ya vataron, o que

desean participar en la eleccion del mejor Juega del Afio,
puedan verse afectados por un fallo ocurrido en nuestra
base de datos, en pasadas fechas. Lamentamos las moles-
tias que esto pueda ocasionar a todos Jos lectores.

El nureva plaza de votacion es tambien valida para tados los
vatos remitidos por carreo ordinario a la redaccion de la re-
vista. Las bases de participacion, exceptuando lo concer-
niente a las fechas, permanecen inalterables y se pueden
consuftar en el mimero 54 de Micromania—Julio 1 999-.
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Caminando entre |a Zona Viva y 1a Zona Muerta
Para detener el Apocalipsis

para salvar tu alma
Se acefca...
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Una de las aventuras mds vendidas

en nuestro pais, mds innovadoras en

tecnologia, y mds sorprendentes en

cuanto a originalidad y calidad visual, estd

a punto de renovarse con una sequnda parte.

«Atlantis Il» es la apuesta de Cryo Interactive por

el género, sin renunciar a todos los principios que hi-
cieron del titulo original un juego atractivo en nume-
rosas facetas. £l Omni 3D, base técnica del juego, asi co-
mo parte de sus apoyos, como Omnisync, han mejorado
sin embargo de modo evidente, para ofrecer una cali-
dad mds elevada en todos los aspectos. Pero Cryo no
ha querido descuidar tampoco la historia ni el guidn

de «Atlantis l» que, de nuevo, podemos confirmar
como uno de los mds fantdsticos argumentos vis-

tos en un producto del género, y que satisfard
enormemente a todos los que jugaron con
«Atlantis», asi como a los nuevos jugadores

que se decidan por esta cuidada aventura.




The Time Machine

De nuevo Cryo y una historia fantdstica se
dan la mano en una produccién a medio
camino entre la aventura y el juego de
accion. Sin embargo, el guidn de «The
Time Machine» se inspira en un cldsi-
o de la ciencia ficcion como es la
obra homanima de H.G. Wells. En
el aspecto técnico, la combina-
cién de la base del engine Omni
3D, con otro engine de gestidn de
madelos poligonales da como resul-
tado un combinado inaudito y bastan-
te sorprendente, que puede alcanzar al-
tas cotas de calidad. El juego ain tiene
unos meses de desarrollo por delante, y es
pronto para aseqgurar nada al respecto. Nada,
excepto que una version bastante primitiva con-
templada por Micromania ya arroja buenas expecta-
tivas sobre el producto,

Descent 3

Por fin, Interplay, entre

los numerosos seguidores

del estilo creado por «Des-

cent» (incluyendo titulo de

esta misma compaiiia, co-

mo «Conflict Freespace» y

su inminente secuela, que
también estd recibiendo

los dltimos toques), tiene

a punte la iiltima —por
ahora—entrega de la serie
original. «Descent 3» pre-

tende ir mucho mds alld ‘
de lo que ofrecieron sus
“hermanos mayores”, en -
tecnologia, opciones de
Juego y diversidad de ac-
cion. Sin embargo, no re-
nuncia a ninguna de las
virtudes que hicieron casi
mitico a «Descent» —velo-
cidad extrema, libertad de
movimiento total y adic-
cion a raudales, entre
otras—. Falta poco, muy
poco para poder disfrutar
de este tituloy ver si to-

do lo que Interplay

ha prometido,

se cumple.



Cartas al ﬂirector

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

se devolverdn los originales no solicitados, ni se facilitara informacidn postal o telefonica sobre los mismos.

NUEVAS SECCIONES PARA
MICROMANIA
Lleva semanas “comiéndome” la cabeza,
pensando en nuevas secciones para hacer
crecer la revista Micromania y que nunca
otra publicacion pueda superar a la vuestra,
y éstas son algunas de las ideas que me han
venido a la cabeza:
- Imagen a Todo Color: Donde tendrdn cabida
las imdgenes de juegos cuyas introducciones
sean espectaculares, de las que rescatariais
una imagen, asi con nueve o diez juegos, ya
que hay mucha gente que antes de leerse un
articulo se fija en las pantallas, y si le gus-
tan, contintia con la lectura del articulo.
- Pdster: Un pdster con la imagen de la caja
del megajuego, y en el otro lado, la de la por-
tada, por ejemplo.
- Sequndas partes: Hacer, cuando merezca la
pena, un reportafe en el que paséis a compa-
rar las mejoras que ha sufride una continua-
cidn con respecto de la anterior parte de ese
juego. Por ejemplo, el siguiente que podriais
llevar a cabo seria entre «Final Fantasy Viil»
y «Final Fantasy Vil».
- Conversiones: Hablar de las conversiones de
consola (PlayStation, Nintendo 64. . .) hacia
ordenador. 5i los fallos que habia en la con-
sola permanecen en esta, las mejoras que se
han llevado a cabo, si es que las hay, etc.
- Juegos de Pelicula: Comentar de manera
especial juegos basados en alguna pelicula,
y hacerlo de manera paralela al comentario
de la pelicula, comparando los argumentos
del programa y del filme, si siguen los mis-
mos esquemas.
Y ya, con cardcter personal, dada mi situa-
cidn que estoy haciendo mis pinitos en esto
de la programacidn, me gustaria que hicie-
seis un reportaje en el que se explicasen los
pasos para crear un juego, desde la idea,
hasta la programacidn base, el diserio grdfi-
€0, etc.

José Miguel Linares Parada.

Alcald de Henares. Madrid.

Francamente interesantes tus ideas, pero
vayamos por partes. Primeramente para la
seccion Imagen a Todo Color que nos pro-
pones, creo que ya hemos dado una res-
puesta bastante clara y aproximada como
es Imdgenes de Actualidad, donde inclui-
mos los mejores renders de los titulos ya
disponibles o que va a llegar en breve a
nuestro pafs, asi que hacer otra seccion de
caracteristicas parecidas o similares seria
un poco repetitivo.

Lo del péster, pues es algo que, cuando lo
hemos hecho, ha tenido muy buena acep-
tacion y que, en el momento que surja la
oportunidad, no la desaprovecharemos, asi
que no ha lugar para descartar la idea
—puedes mirar en las paginas centrales si
lo deseas, y verds la sorpresa—.

Comentar con cardcter especial las diferen-
cias entre continuaciones y anteriores par-
tes como si fuese un reportaje indepen-
diente, se nos antoja que el articulo
quedaria un tanto cojo de contenido si no
se pudiese anadir algo més. De formar par-
te, a lo mejor, del comentario de la novedad
en cuestion, s serfa factible,

En cuanto a los comentarios de conversio-
nes a partir de consola y hacia PC, pues ya
decimos las diferencias existentes en el co-
mentario, de manera exhaustiva, y si no te
remitimos como ejemplo al comentario de
«Resident Evil 2» para PC.

Y para los Juegos de Pelicula, pues por su-
puesto que cuando llegue el momento de
hacer el articulo sobre esta clase de juegos
haremos mencién del filme y de las afini-
dades que quarda el titulo de ordenador
con la pelicula en lo referente a personajes,
escenarios, argumento, etc. Asi ha pasado
con los dos titulos de «Star Wars. Episodio
I: La Amenaza Fantasman» y asi pasard con
«Bravehearts.

Laidea del reportaje sobre la realizacion de
un juego nos ha parecido francamente
atractiva y algo sobre lo que hablaremos en
la redaccion en posteriores reuniones.

LA LARGA Y DIABOLICA ESPERA
Como no se bien cémo empezar, lo haré feli-
citdndoos por una revista cada vez mds com-
pleta y mejor. Deciros que flevo casi un aio
esperando la llegada de «Diablo I1» y poco
menos de «Age of Empire Il». ;Cudndo van a
salir a la venta ambos?
En cuanto a «Diablo I1», la primera fecha que
se dio fue Junio de este ano y al final se ha
retrasado hasta finales de afio. En la Escuela
de Estrategas del nimero 53 se decia que la
fecha de salida de «Age of Empires II» era
igualmente para verano del presente aiio, y
al final se va a Navidades.
;Sabéis de alguna demo de ambos juegos
para que se me haga mds corta la espera?
Por el precio directamente ni os prequnto
porque si no se sabe cudndo va a finalizarse
el praceso de creacion, menos se sabrd cuan-
to va a costar el producto.

Alberto Murioz Costa. Cdceres.

Si, sabemos que Blizzard estd siendo bas-
tante “desconsiderada” con todos los usua-
rios y sequidores de «Diablo», pero también
tenemos que estar todos de acuerdo en que
«Diablo I1» no es un juego cualquiera, sino
que tiene mucho nombre y los programa-
dores no pueden permitirse el lujo de de-
fraudar a la gente que, con tanta ansia, estd
esperando el lanzamiento. .. hay mucho en
juego. Asi, creemos que «Diablo I1» no es el
primero, ni serd el ltimo producto desde
luego, por el que tengamos que esperar
unos meses mas de los previstos para al fi-
nal poder tenerlo en nuestras manos.

De «Age of Empires [I» tres cuartos de los
mismo, su calidad y jugabilidad podemos
adelantarte que serdn superiores a los de
su antecesor y las horas de diversion que
podrd ofrecerte pues... incontables. De
momento, la fecha de salida de ambos se si-
ttia en Navidades y esperemos que no cam-
bie mds pues, al igual que td, estamos an-
siosos por verlos finalizados.

En lo referente a las demos, atin no hay nin-
quna disponible, ni del uno ni del otro, a pe-
sar de que la gente de Blizzard prometié
que tras la feria estadounidense del E3 se
harfa publica la demo de «Diablo II», pero
parece que ni para la demo han podido
cumplir fechas. jQué le vamos a hacer! Y no,
del precio no tenemos ni idea. jA esperar
toca, Alberto!

iCOMO CARTEARSE CON AMIGOS?
Me gustaria, si fuera posible, que incluyerais
en la revista una seccidn a la que la gente
pudiera enviar cartas que diesen pie a con-
tactar con otros aficionados al mundo de los
Jjueqos de ordenador y consola, para compar-
tir apiniones, trucos, y demds cosas relacio-
nadas con nuestra aficion.

Borja Blasco Mata. Sevilla.

De momento, no tenemos pensado incluir
una seccion de esas caracteristicas en la re-
vista de papel, pero si te podemos decir que
nuestra revista hermana On Line si que la
tiene y, ademds, desde sus comienzos. Nos
estamos refiriendo, cdmo no, a los foros de
Micromania On Line, donde podrds mante-
ner correspondencia con cualquier aficio-
nado de Espafa y, al actualizarse diaria-
mente, serd mucho mdas continua la
conversacidn que si lo hacemos mes tras
mes nosotros. Puesdes encontrar dichos fo-
rums en: www.canaldinamic.es/MICROMA-
NIA/FORUMS/forums.html,y también en el

También podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzén: cartas.micromania@hobbypress.es

L Micromania |

Para participar en esta seccidn debéis enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. (/ de fos Cirvelos, 4 - San Sebastidn de fos Reyes 26700 Madrid. No ofvidéis indicar en el sobre la reseria CARTAS AL DIRECTOR.

Mercadillo de Micromania On Line puedes
encontrar un apartado de Varios donde to-
dos los participantes quieren encontrar
gente para formar clubes y demas, y cuya
direccion es: www.canaldinamic.es/MICRO-
MANIA/CORREO/correo.htm|

LOCO POR SID MEIER
¢Han comentado ya en el apartado Puntos
de Mira el juego «Sid Meier Alpha Centauri»?
En caso de ser asi, jen qué revista fue? ; Cudl
me recomiendan, «Civilization: Call to Po-
wer» 0 «Alpha Centauri»?
Como habrdn padido comprobar, soy un gran
forofo de los juegos de estrategia y no sé si
esperar a comprarme «Commandos I1», pues
ya he jugado la primera parte y me parece
alucinante, o comprarme uno de los dos titu-
los que he nombrado anteriormente.
Otra cosa que me gustaria saber es a qué se
debe el aparente retraso que la revista tiene
ala hora de comentar los juegos. Me explico.
He podida observar que en el ndmero 53 sa-
le la preview de «Roland Garros 99» y en la
contraportada de la misma, sale una publici-
dad en la que se dice que el juego ya estd dis-
ponible en el mercado.

Francisco Jarava Jarava. Murcia.

«Alpha Centauri» atin no habia side comen-
tado en la seccion Punto de Mira, pero pue-
des mirar en este nimero y podrds descu-
brir lo que nos espera con este titulo. En
cuanto a cudl recomendarte entre esos dos
gue nos dices, pues nos planteas un dilema
como pocas veces hemos tenido, ya que
ambos tienen la suficiente calidad como
para formar parte de nuestra juegoteca en
un lugar destacado.

Con esto, creemos que hemos respondido a
tusiguiente pregunta acerca de «Comman-
dos ll», pues no creemos que debas privarte
de estos dos titulos con la excusa de esperar
ala sequnda parte de este genial juego de
estrategia de Pyro Studios.

Para finalizar, nosotros comentamos los
juegos que nos envian las distribuidoras,
llegando a la conclusién de incluirlos en la
seccion de Previews o de Puntos de Mira,
dependiendo de los planes de lanzamiento
que nos envian estos también, pues ahi sa-
le la fecha oficial en que es puesto a la ven-
ta y nosotros tenemos como politica cefiir-
nos a la misma lo maximo posible. Si
incluimos «Roland Garros 99» en Previews,
fue porque ain habia que esperar cierto
tiempo para poder disponer de él.



JAMIE LEE CURTIS  WILLIAM BALDWIN DONALD SUTHERLAND




ectos de Cryo Interactive

40cryo
- CRONICAS DE LA LUNA NEGRA

En preparacion; PC CD

La visita a las oficinas de Cryo comienza con el encuentro con Cyril Li-
nard, disenador principal de «Crénicas de la Luna Negra», que nos
pone en antecedentes sobre la base del titulo en los comics editados
por Dargaud, y que gozan de gran éxito en Alemania y Frandia. Sin
embargo, el comices sdlo la referenda.El juego, un combinado com-
plejo de tacticas y accion estratégica, baraja las diferentes posibili-
dades que los personajes y bandos en conflicto que aparecen en los
voltimenes de la serie pueden dar de si,al poner todos a disposicién
del jugador. El Imperio de Lhynn al completo estd en nuestras ma-
nos, y la magia y las artes guerreras de las facciones de la Luz, la Lu-
na Negra, el Imperio y la Justicia pueden variar por completo el
guidn original en que se basa el titulo.
Insistamos de nuevo en considerar al juego no como un programa
de estrategia sino de tacticas. La gestion de recursos es limitaday el
grueso de la accion se centra en la explotacién de determinados poderes méagicos y las posibilidades de las for-
maciones escogidas y la rapidez con que seamos capaces de afrontar cada situacion. Para facilitar el aprendizaje de
las reglas del juego, «Cronicas
* de la Luna Negra» ofrece tres
modos de juego: Campaia, Es-
caramuza y Misiones Especia-
les, siendo las iltimas las mas
duras de llevar a cabo, de gran
dificultad, e indicadas sélo pa- =
ra los mas expertos.

INTERACTIVE

X
THE TIME MACHINE

En preparacién: PCCD

* '
B 4

Sin embargo, no podemos evitar ciertas re-
ferencias al estilo de «Alone in the Dark» o «Re-
sident Evil» puesto que, salvando las distandias,

Laurent Rigal se convierte en maestro de cere-
monias en la presentacion de «The Time Machi-
ne» —o con el titulo completo, «The New Adven-
tures of the Time Machine»—, produccion
inspirada en el libro de H.G. Wells, con la que
Cryo ha querido rendir homenaje al autor con-
virtiéndolo ademas en el protagonista de la
aventura. Porque de aventura se trata, al finy al
cabo. Aventura que en el apartado técnico ofre-
ce una innovacion importante respecto a otros
productos de Cryo, puesto que combina el engi-
ne usado —o al menos su base— en juegos como
«Atlantis [, esto es, Omni 3D para la gestion y
generacion de escenarios, junto con otro espe-
calmente dedicado a los modelos 3D de los per-
sonajes, que se mueven en tiempo real encima
de los fondos prerenderizados. :

algo hay.La mayoria de camaras que se utilizan
en el juego son fijas, aunque combinan en cier-
tos instantes con Omni 3D para formar secuen-
cias mas dinamicas que las que se pueden con-
templar en los juegos mencionados. Una
curiosidad tecnoldgica bastante impactante,

El argumento del juego adapta muy libremente
la idea de la maquina del tiempo, y traslada a
Wellsal afio 800 000 de nuestra era, en una épo-
ca en la que el tiempo se ha desmandado y las
tormentas espaciotemporales estdn a punto de
colapsar el universo. Detras de todo este caos se
encuentra Khronos, un semidios que puede des-
truir el cosmos, si Wells no lo impide.

Una aventura que i)retende colocar al jugador
ante numerosos retos, enigmas y desafios, y
que promete bastante, a tenor de lo visto.




MANKIND

En preparacion; PCCD

Fuera de las oficinas de Cryo In-
teractive, en la Avenue des Te-
rroirs de France, se encuentra el
estudio de Vibes, el equipo en-
cargado de «<Mankind». 0, mejor
dicho, de su versién 1.5.

«Mankind», para los aficionados
a la estrategia en tiempo real,
ha supuesto —al menos en Fran-
ciay Alemania, lugares donde ya
se distribuyd el juego— una ex-
periencia nueva y satisfactoria.
Se trata de un juego exclusiva-
mente online que hasa su atrac-
tivo en la participacion del usua-
rio en un mundo persistente en
perpetua evolucion pero que s6-
lo varia en funcion de las accio-
nes del jugador. No hay determi-
nacién, en modo alguno, por
factores definidos por defecto.

ATLANTIS |1

Tan sélo el universo en que se si-
tia laaccion y, a partir de aqui,
todo es posible. La gestién de re-
cursos, la colonizacion, las alian-
zas, los combates, la construc-
cion y el mantenimiento de
ciudades... Todo se desarrolla
como si del mundo real se trata-
ra.Y esto es posible gracias a de-
sarrollos bastante sofisticados
de |A que permiten que, con
unas instrucciones simples,
nuestras unidades, escuadrones
y ejércitos sean capaces de de-
fenderse cuando no estamos co-
nectados al juego. Asimismo, se-
gun Franck de Lucas, jefe de
desarrollo de <Mankind», lo mas
complejo es que la latencia se
reduzca al minimo, y se pueda
mantener vivo y en movimiento
constante un universo per-
sistente, y no exista ningiin pro-
blema por aumentar y aumen-
tar el nimero de usuarios.
«Mankind» ha formado una le-
gién de seguidores fuera de
nuestras fronteras. Una expe-
riencia que, de distribuirse en
nuestro pais, podria impulsar,
definitivamente, el universo on
line en el mercado espaiiol.

En preparacion: PC €D

La segunda parte de «Atlantis», presentada por su
productor, Stéphane Ressot, se perfila como uno de
los titulos con mejor aspecto de Cryo Interactive para los proximos meses. Poco hay que descubrir, en
lineas generales, de lo que rodea a «Atlantis II». Sin embargo, y pese a que se mantiene completa-
mente fiel al estilo que ya marcara su predecesor, esta segunda parte contiene numerosas mejoras en
cuestiones de jugabilidad y tecnologia, que lo hacen ir bastante mas lejos que «Atlantis»,

Los cuatro CD que contendran el programa soportaran un total de cinco mundos mas tres subfases, en
las que se desarrollaran las aventuras del protagonista de la historia; un descendiente de Seth, el
personaje principal que manejabamos en el titulo original, que se las tendré que ver con multitud de
enigmas en el Tibet, China, la peninsula del Yucatan, Irlanda y Shambala, para confrontar las fuerzas
de la oscuridad que, nuevamente, pueden destruir el mundo. Se trata de una experiencia fantastica
disenada de manera no lineal, a diferencia de «Atlantis», y que entre otras innovaciones en el factor
de juego incluye la posibilidad de salvar partidas en cualquier momento, el encuentro con cerca de se-
senta personajes diferentes, casi una veintena de puzzles distintos y la inclusién de algunos de estos

T que se ejecutan en tiempo real.

Técnicamente, la mejora alcanzada por Omni 3D es
patente en su mayor calidad grafica, con posibilidad
de 640x480 y 800x600. Ademas se incluiran animacio-
nes en los escenarios, con partes de los mismos en mo-
vimiento, asi como una mejora de Omni Sync, que no
se limita a una sincronizacion labial perfecta, sino que
intenta “humanizar” los personajes, dotandoles de
una expresion facial completa,

FAUSTO

En preparacion: PCCD

Stephen Carriére, productor y di-
senador de «Fausto», nos recibid
en las oficinas que Arxel Tribe tie-
ne en el mismo corazén de Paris,
donde nos informé sobre cémo se-
ria su nueva produccion que, una
vez mas, se enclava en el mundo
de laaventura gréfica.

Con el particular estilo de Arxel,

basado en una explosion de ren-
der de calidad grafica superlativa, y la combinacion de puzzles y una
historia que se inspira libremente en el mito de Fausto, la accion nos
traslada aun antiguo parque de atracciones encantado. Alli, y a lo lar-
go de siete episodios independientes pero conectados por extraios
lazos de los personajes que los protagonizan, iremos desentraiiando
la compleja trama que forma «Fausto». Esta aventura no es un juego
que esté destinado a todos los piiblicos. Muy al contrario, sus respon-
sables lo contemplan como un titulo “adulto? no sélo por ciertas es-
cenas, digamos, pintorescas, sino por la profundidad y desarrollo del
guidn. La complejidad psicoldgica es ciertamente notable, asi como la
historia, que trata temas bastante peliagudos.

El maestro de ceremonias es Mephisto —Mefistéfeles— que aparece
como un “explorador” del alma humana. Un personaje que propone y
dispone, que ofrece y tienta pero que deja al albedrio de sus “victi-
mas” su propio destino. Y los siete episodios nos narran las historias
de esas “victimas’, teniendo nuestro protagonista que desentranar,
con la resolucion de varios puzzles, la verdad de lo que ocurrié tiempo
atras en el parque para intentar desencantarlo.
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EI TGV, desde Paris a Lyon, nos llevé hasta la Villeurbane, donde Gamesquad tiene sus

oficinas centrales. Este pequeiio equipo de desarrollo, formado por Hubert Chardot,

agrupa a parte de los programadores y diseiadores responsables de titulos como

«Alone in the Dark» o <LBA»... Es deir, los juegos mas significativos de Infogrames y

Adeline. Ahora Gamesquad, con Cryo Interactive, tiene en sus manos el desarrollo de

una aventura 3D, con lo mejor de la experiencia acumulada por este equipo.

A principios del proxima siglo, la television ha superado todas
|as barreras imaginables de la ética, y los “reality shows” han
alcanzado cotas que se creian imposibles tan sélo unos anos
atrds. La realidad que se puede vender a través de las ondas,
sea escabrosa o desagradable, es la mejor si contribuye a au-
mentar los indices de audiencia. Esta se ha convertido en el
verdadera amo de los contenidos emitidos, y una de los que
consiguen mayores cotas cada noche es el “Devil Inside2’ el
espectaculo por antonomasia en el que Jack T. Ripper, su pre-
sentador y maestrade ceremanias, se convierte en el gran gu-
rii de las ondas. Con su programa, Jack atrapa al espectador
ofreciendo ante sus atdnitos ojos los acontecimientos crimi-
nales mas extrafios en riguroso directo, y presenta los miste-
rios mas sobrecogedores, ayudado por Dave Ackland, antiguo
policia convertido en eventual periodista, encargado de llevar
a caba la accion que se retransmite en vivo, desde la calle has-
ta el salon de cada ciudadano de California.

Pero Dave no es un hombre cualquiera. Cada vez que elimina
un criminal en directo ante los gozosos ojos de sus especta-
dores, un curioso poder que posee sale alaluz.En vivo y trans-
mitido por televisidn, su alter ego, Deva, una diablesa que vive
en el cuerpo de Dave y que posee poderes sobrenaturales,
pugna por saliry una metamorfosis alucinante se produce pa-
ra deleite de la audiencia, que se dispara cuando esto ocurre.
Y esta noche, esta previsto que [a audiencia reviente todas las
barreras existentes. Es Halloween, y Dave ha sido enviadoa la
mansidn “Shadowgate” que, a su encantamiento habitual ha
sumado la presencia de las almas de antiguos asesinos sali-
dos directamente del Infierno, que han estado cometiendo
nuevos y horrendos crimenes desde hace tiempo en un esce-
nario que parece haber sido creado para ellos. Toda la opera-
cion serd retransmitida en directo y las conexiones con el es-
tudio se alternardn con el trabajo que Dave realice en la
mansion. La televisién, esta noche, dominard el mundo.

UNA HISTORIA ALUCINANTE

Este es el quion del que ha partido Hubert Chardot para la pro-
duccion de «Devil Inside», proyecto con el que algunos de los
miembros mas insignes del desarrollo de videojuegos en Fran-
cia vuelven a la palestra, con cambio de compafia y con el
apoyo de Cryo para la produccidn.

Chardot, que ya participd en el guion y disefio de «Alone in the
Dark» ~y que, de hecho,a dia de hoy asesora a Infogrames en
la produccién del nuevo «Alone» que la compaiiia gala se trae

entre manos—, vuelve asi, en cierto modo, a las aventuras de

horror que tanto le gustan.

“Nuestra intencion al principio’; comenta Chardot, “era desa-
rrollar una aventura de terror basada en un hombre lobo, que
protagonizaria el juego. Sin embargo, Cryo no estuvo de acuer-
do con aquel guidn, puesto que por aquel entonces ya existian
otros titulos con una base parecida en desarrollo, y el hilo dela
trama no acahd de convencer a Cryo, que veia demasiado com-
plicado dar la forma adecuada a este proyecto. Asi que me pu-
se manos a la obra con otra historia, hasta que surgi6 «Devil
Insidw. Se lo presenté a Cryo, y nos dijeron que adelante.”

Por aquel entonces, Gamesquad no estaba formado del todo.
Este equipo, integrado tinicamente por seis miembros fijos

mas una serie de colaboradores itinerantes, comenzo a crear-{

se en torno a lo que «Devil Inside» debia ser: una aventura 3D
en tiempo real que combinara los puzzles y enigmas precisos,
con una gran dosis de accion.

{
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En cierto sentido, podriamos considerar «Devil In-

side» como el «Alone» de finales de los 90. Un

juego cuyo guidn parece sacado de mezclar los

de peliculas como «Permanezcan en Sintonia»

y «Perseguido», al que se pretende dar un as-

pecto terrorificamente real, no tanto por su

historia y personajes como por el aspecto de

los disenos, asi como la proximidad del ver-

dadero protagonista del juego: la television.

Precisamente, la combinacién de la accion

“real” con secuencias que muestran el su-

puesto estudio de TV desde el que se transmite el show “Devil
Inside” serd constante a lo largo del juego. Esto es slo posible
gracias a un cuidado disefio de la accion, donde las camaras
juegan un papel preponderante.El juego, por ejemplo, nos po-
ne en |a tesitura de tener que defender en numerosas ocasio-
nes a un cdmara que nos acompanara —puesto que de un
show de TV se trata— encargado de llevar la sefal de video
hasta las televisiones de los espectadores.Y si algtin enemigo
liquida a nuestro companero, perderemos laimagen y tendre-
mos que buscar un sustituto para poder continuar el show.

Es s6lo un detalle, como el hecho de que en la practica con-
trolemos a dos personajes. Dave y Deva son, en realidad, la
misma criatura, aunque su manera de hacer y sus poderes son
distintos. La magia es el principal atributo de Deva mientras
que |a fuerza de las armas lo es de Dave. Asimismo, el diseno

que Gamesquad estd otorgando a «Devil Inside»
nos hard ver los mismos escenarios de manera
muy diferente, segtn uno u otro personaje esté
en accién. Deva obtiene su poder directamente
del infierno, al que pretende devolver las almas
de los asesinos que de alli se han fugado. Y por
: \ esto muchas veces el aspecto de los decorados
) cambia, torndndose mds macabros, oscuros y
terrorificos que cuando Dave estd en accion.

TECNOLOGIA PUNTA

No es, sin embargo, el del disefo de historia y accion, en el que
«Devil Inside» destaca sobremanera respecto a multitud de
aventuras disponibles. La tecnologia se convierte en punta de
lanza del proyecto de Gamesquad, con el desarrollo de un soft-
ware, “Theo’ creado por una compania paralela formada por
parte de los miembros del equipo de Chardot, y a la que han
bautizado como Tek 5.

“Theo” es la mds alucinante herramienta de diseno de video-
juegos que hayamos visto jamds por potencia, flexibilidad y
opciones puestas a disposicion de los desarrolladores. Se trata
de un programa que integra capacidades propias de aplica-
ciones como 3D Studio, Power Animator y cualquier editor de
escenarios y niveles creado para un juego.

“Theo” agrupa editor de escenarios, modelado 3D, animacion
de personajes, gestion de cdmaras y luces dinamicas, es capaz

de soportar efectos especiales en texturas ~bump mapping,
etc.—, texturas animadas, crea modelos a partir de superficies
de revolucién, maneja extrusiones, practica teselaciones en
tiempo real, funciona con Glide, D3D y Open GL, deja introdu-
cirse a los programadores en el cddigo para modificaciones,
ademas de permitir ver en tiempo real cualquier variacion he-
cha sobre el juego, al tiempo que éste corre en un segundo
monitor... ;imposible? Eso creimos cuando nos hicieron una
demostracién de“Theo” Pero si queréis un remate de la incre-
ible potencia de esta tecnologia, aqui la tenéis:"Theo” cabe en
un disco de 3 1/2°. Asi de sorprendente.

Han sido més de dos anos de trabajo los que Christophe Naza-
ret ha dedicado al desarrollo de “Theo’ y aunque es un soft-
ware que siempre estd en evolucion, en Tek 5 no descartan li-
cenciarlo en el futuro, aunque seria de aqui a un par de anos,
puesto que algo asi precisa de un soporte técnico y unos ma-
nuales realmente exhaustivos.

«Devil Inside», pues, promete no ser solo una aventura aluci-
nante, con algunos de los mas impresionantes y terrorificos
momentos que hayamos contemplado, sino una de las aven-
turas 3D en tiempo real mds espectaculares, técnicamente,
que podamos imaginar. Todo parece casi perfecto, a priori,
cuando adn faltan meses para que el titulo esté disponible pe-
10, si vuestro génera favorito es éste y ademas os gusta el ho-
rror y el gore, no perdais la pista a «Devil Inside», porque se
puede convertir en todo un clasico.
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TAKE 2 interactive apuesta por la diversidad

Elpasado 25 de junio tuvimos la oportunidad de acercarnos a Londres para asistir, de la mano
de Take 2, a un avance donde vimos el estado de desarrollo de sus mds ambiciosos titulos, la
mayoria de ellos preparados para el proximo ario. Take 2 se estd situando en toda Europa como
una de las compaitias punteras en el desarrollo de videojuegos, dada la calidad creciente de sus

titulos, tendencia que parece va a mantenerse en sus proximos lanzamientos. La mayoria esta-

rdn orientados al género de la aventura y la accidn 3D, elementos que parecen predominar en
su proximo panorama liidico, y en el de otras compaiiias. Pronto estardnen boga, casi con toda
seguridad, «Nocturne», «Fly!», «<Heavy Metal F.A.K.K. 2«, «Rune», «Kiss Psycho Circus: The
Nightmare Child» y «Age of Wonders», Estas son las impresiones que pudimos sacar en claro

tras una grata aunque breve estancia en la capital inglesa.

Kicr Pj‘yc‘ld Cirens: The nia‘ltrna re child

Third Law Interactive es una nueva compania
que tiene laintencion de especializar el desarro-
llo de sus titulos en el género de los shoot’em

ups en primera persona concentrandose en la

Py creacion de intensas historias y en un
!\ . disefio innovador. Sus compo-
! d '.'",_‘ Y nentes, gozan de un presti-

' l"lm\ ‘,\,‘ gio consegui-

\ do con la )
participacion %
en titulos como @
«Doom Il», «Black- \ g

Stone» o «Hexen lI».

Actualmente estan desarro- . N g’ :

llando «Kiss Psycha Circus», un ‘-‘f. & 3 '\'

arcade 3D basado en laserie ™0 T
de productos del mismo . g

nombre, que van desde figu- =" b

ras de accion y discos hastalos /' %

J

comics, y que ha surgido del A
masive seguimiento de fans &' 2
que originalmente disfruto

R o
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el legendario grupo de rock duro Kiss, que mu-
chos de vosotros recordaréis. De hecho, aparte
de todo el puiblico que guste de los arcades 3D
con grandes dosis de accidn, este programa esta
especialmente destinado a los fans de Kiss y los
que disfrutan con todo el merchandising que ha
surgido posteriormente a su alrededor después
incluso de la desaparicién del grupo.
Para los ajenos a la serie, «Kiss Psycho Circus: The
Nightmare Child» se trata de un grotesco univer-
so creado de la fantasia en el que se desarrolla-
ran unos acontecimientos donde el terror, lo su-
rreal y el submundo de las pesadillas estaran
siempre presentes, asi que con esto ya podéis ha-
ceros una idea de lo que os vais a encontrar (re-
matadamente psicético). Logicamente tomare-
mos el look de uno de los integrantes del grupo

dentro del universo «Psycho Circus» en el per-
\ sonaje denominado The Elder.

Su aspecto grafico estd lleno de engen-

"\l dros, monstruos y aberrantes criaturas

que jamas hayamos podido imaginar en

: el peor de nuestros sueiios y que forma-

ran parte de la plantilla de un extravagan-

te circo. Pero esta “fealdad” no quiere decir

que su diseno artistico no vaya a ser bueno.

No, de hecho es precisamente en este aspec-

to donde radica su poder de atemorizary

alavezfascinarnos a través de la pan-

talla. Su lanzamiento esta previsto

para el primer cuarto del préximo ano
inicialmente para PCy Dreamcast.
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Nuestro cometido serd el de conseguir los dife-
rentes Armours que se nos daran a razon de uno
por episodio y que nos permitiran potenciar las FLdes
habilidades de nuestro personaje y modifica- J A \
ran su aspecto paulatinamente, de modo que
se ird haciendo mas poderoso a medida que va- =y
yamos completando los niveles que componen
el juego.

El programa esta siendo desarrollado con una
version modificada del engine Lith Tech, de Mo-
nolith Productions (acordaos de «Shogo: MAD») /
que permitira incluir nuevos efectos y elevar el ¥a "
nivel de detalle.

fng

o
SA.: ~
= i
1ih R~ g
g A s

)

- s S
V _— Y-t 'y dh
- ' i
& 1Hh |- p
g e %
,’,f i - Y
- "”‘ %

“El equipo de programacidn de «Nocturne» en pleno nos comenté detalles importantes acerca del

desarrollo de este peculiar juego. Innovador ante todo, se apoya en la necesidad de crear un nuevo motor 3D

KL Micromania

capaz de incorporar efectos graficos inéditos
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Nacturne

«Nocturne» es un desarrollo de accién 3D con tintes de aventura,

cuyo sistema de juego, basado en una perspectiva en tercera per-
sona, probablemente llegara a nosotros a finales de octubre, se-
fialada fecha que coincide con Halloween. Terminal Reality est lo-
grando a través de un gran trabajo de ambientacién una
terrorifica atmdsfera que sin duda supondra uno de los mayores
atractivos del programa y que bien podrian envidiar muchos films
del cine fantastico. La eleccion de esta perspectiva viene dada por
su caracter cinematografico, logrado a través de cimaras estaticas

en diferentes puntos de cada entorno o sala, que tanto éxito ha
tenido en «Resident Evil».

Su historia estd centrada en el trabajo de unos agentes pertene-
cientes a un departamento especial de investigacion del gobier-
no especializado en parapsicologia e investigacién de fenémenas
paranormales, extraoficialmente conocido con el sobrenombre de
SpookHouse. Esta organizacion, con mas de un siglo de operacio-
nes a sus espaldas, se ha estado dedicando desde su creaciona la
resolucion de misterios y a combatir a las criaturas provenientes
de las sombras, internandose en escenarios de auténtica pesadilla.
Los protagonistas, en cuyo papel tomaremos parte dentro de la
aventura, seran un genial cientifico llamado Doc Holliday y el mis-
teriosos Stranger. Otros agentes de la Spookhouse, sin embargo,
también seran parte fundamental de los acontecimientos. Con di-
versas habilidades apareceran en el juego ayudando al protago-
nista que elijamos en la resolucion de enigmas, la lucha contra las

criaturas del mal o simplemente en el progreso de la aventura. De-
beremos enfrentarnos a una gran plantilla de criaturas de pesadi-
lla como hombres lobo, vampiros, zombies o espectros.
«Nocturne» poseerd un excelente nivel técnico y artistico en todo
lo referente a ambientacion y en la representacion de los perso-
najes. Para ello, se ha creado un engine experimental en nuevas
técnicas, tanto en grificos como en sonido, y también muy exi-
gente en sus requerimientos. Podremos ver animaciones extre-
madamente realistas y efectos en tiempo real de todo tipo utili-
zando 32 bit de color, entre los que destaca la luz volumétrica,
sombras, reflejos, niebla o el morphing.

Terminal Reality ha estado trabajando en un sistema jerarquico
de animacién para «Nocturne» que permite mover los objetos in-
dependientemente seguin factores diversos. Por poner un ejem-
plo, nuestro personaje podra portar dos armas y apuntarlas a dis-
tintos objetivos simultaneamente.

Runc

«Rune» serd un juego donde predominara una in-
tensa accion 3D y la aventura en un mundo de
fantasia mitoldgica, transportandonos dentro de
la edad oscura en la que los vikingos conquista-
ban las frias costas nérdicas y el paganismo se ex-
tendia por todas las tierras del norte de Europa.
Tomando el papel de Ragnar, un fornido y joven
guerrero vikingo, tendremos que luchar con cria-
turas de leyenda y con un demonio que ha veni-
do de las profundidades de la tierra y estd ani-
quilando a la poblacién vikinga.

«Rune» combina combates miltiples cuerpo a
cuerpo con armamento medieval y exploracidn,
con una profunda linea argumental que bien po-
dria ser la de una novela mistica, y un entorno
muy interactivo que recrea un desconocido peri-
odo de la historia del que apenas conocemos
mas que lo que las leyendas de salvajes guerre-
ros y espadas nos han dejado. El juego, aunque
atin se encuentra en una fase de pleno desarrollo,

ya empieza a vislumbrar que una de sus caracte-
risticas mds apreciables serd la complejidad de
sus entornos y un conseguido equilibrio entre la
accion y la aventura. También parece que «Ru-
nex» indluira juego multijugador, tanto en modo
cooperativo como competitivo, con otros guerre-
ros vikingos.

Human Head Studios ha tenido total acceso para
su desarrollo, al engine y el cédigo fuente de

«Unreal», incluyendo versiones del juego que
nunca fueron editadas. Asi, nos encontraremos
con entornos muy realistas, tanto interiores co-
mo exteriores, que nos recordaran a los comics
de «Conan», referencia con [a que seguro os po-
déis hacer una idea de lo que vais a encontrar.
El lanzamiento de «Rune» esta previsto para el
proximo afio, aunque dado que atn queda mu-
cho por hacer, seguramente se alargue,

Agc of Wanders

Determine e Fate of the Ancients

wﬂge of Wonders

Este desarrollo de Epic Games, en colaboracién
con Kolbitar Development y Gathring Of Develo-
pers, tiene como base un compendio de géneros
en los que predominan aventura y estrategia.

El programa nos situara en una lejana época, tan
incierta como mdagica y llena de misterios, en la
que estan representadas doce estirpes con mas
de cincuenta héroes de personalidad muy defi-
nida y habilidades dinamicas que irdn aumen-
tandose mediante el uso de objetos especiales,
la exploracion de lugares y progresando en el
juego. Deberemos luchar liderando regimientos
de guerreros en apocalipticas luchas en campo
abierto determinando el destino asi de nuestro
mundo, y durante estas contiendas podremos
mover nuestras tropas a través de realistas esce-
narios de época afianzando alianzas reclutando
héroes y consiguiendo armas magicas.

e R

«Age of Wonders» estara emplazado en un mun-
do fantastico de grandes proporciones cuyas re-
giones estan descritas en el libro «<Book of Won-
ders», una crénica que lista los eventos e
historias mas importantes dentro del programa.
Suinterfaz sera el clasico de los juegos de estra-
tegia con perspectiva isométrica, y a través de él
podremos ver mapas dinamicos muy detallados.
Aun es pronto para saber cudndo saldrd, pero ya
puede intuirse que incorporara nuevos elemen-
tos en el aspecto de la jugabilidad.

Micromania ﬂ



El desarrollo de «Heavy Metal FA.K.K. 2» estd siendo llevado a cabo con el motor que se esta utilizando para

crear «Quake 3 Arena», una tecnologia que a pesar de su reciente aparicion parece ser mas que suficiente para

que, en un principio, el juego de Ritual Entertainment se perfile como toda una joya

NIT28P

Fhy!

Terminal Reality y Gathering of Developers es-
tan ya en un proceso de avanzado desarrollo de
«Fly!», Los aficionados a la simulacin de vuelo
no militar, en su vertiente mas rigurosa, acoge-
ran a «Fly!» con un tremendo entusiasmo, ya que
parece que nos proporcionara la experiencia mas
aproximada a la realidad que pueda disfrutarse
en un ordenador personal y, atencién, también
en un MAC.

Entre los siete aviones elegidos para el progra-
ma podemos optar bien por un sencillo Cessna
172 R Skyhawk, o un Jet comercial Beechcraft
Hawker 800 PX.

Aparte de que todos los sistemas de navegacion,
GPS, ATC, control de vuelo, gestion de sistemas,
comunicaciones y radar etc., estan siendo imple-
mentados de la manera mas realista y completa

posible, en cada uno de los aeroplanos, y requi-
riendo un aprendizaje y conocimientos bastan-
te exigentes, el programa hard alarde de un gran
derroche técnico. Baste decir que tendra una ex-
tension gigantesca de los escenarios, con unas
50 000 millas cuadradas continuas que se divi-
den en 200 paises e islas, con 9 500 aeropuertos
repartidos. Ahi es nada.

Pero dejando a un lado las cifras, «Fly!» impre-
sionara sobretodo por su calidad grafica. Basta
con echar un vistazo a sus pantallas para ver el
detalle en los modelos de los aviones y en el te-
rreno, e incluso para observar el realismo extre-
mo de las nubes volumétricas.

Aquellos a los que les guste volar con todos las
prerrogativas de un piloto en la realidad tendran
en «Fly!» un titulo que culmine sus apetencias y
solvente su frustracion por no haber podido pa-
garse un curso de aprendizaje real,

Hcavy Metal FA.k.k.2
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Después del éxito de «SiN», Ritual Entertain-
ment, acompaiiado por Gatherig of Developers,
parece que no esta dispuesto a renunciar al pres-
tigio conseguido y su afan esta en superarse a si
mismo. Sin duda alguna, «Heavy Metal F.A.K.K.
2» fue el mas impresionante, aunque escueto, de
los avances que Take 2 nos ofrecio.

«F.A.K.K.2» esta basado en la pelicula de anima-
cion que lleva el mismo nombre y que se estre-
na en USA este mismo mes. De hecho, Ritual esta
creando un juego de la pelicula, ahora que la ca-
pacidad de los equipos permiten mostrar la mis-
ma apariendia grafica, pero ademas en 3D.

De nuevo, la fusion de la accion y la aventura es
el género elegido como el mas apropiado para
llevar a cabo este desarrollo. Para ello, la compa-
nia ha podido accedera todo el trabajo artistico
de la pelicula, encabezado por Simon Bisley.

[EE] Micromania

Obviamente, no puede decirse que sea lo mas re-
comendable para nifios por su violenda e incdluso
por su alto componente sexual, mas sugerido que
explicito, pero sobre todo no lo es por la dificultad
y complejidad de su sistema de juego, franca-
mente envolvente y exigente, Desde el primer
momento en que pudo verse un video del juego
en funcdionamiento apreciamos que no sélo se tra-
ta de un soberbio trabajo artistico en el disefio de
los personajes, sino que va a representar avances

técnicos significativos. Los entornos seran mucho
mas complejos, preciosistas, recargados e incluso
interactivos de lo que se haya podido ver hasta
ahora, y ademas contendran puzzles esenciales
para la resolucion final de la historia que el juego
plantea. La intencidn de sus programadores es
que la experiencia de jugar a «Heavy Metal
F.A.K.K.2» sea algo realmente nuevo cada vez.
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Con respecto al resto de sus ingredientes, jqué
podemos decir? Monstruos, barroco y bestial ar-
mamento como hachas o espadas, empalamien-
tos, sangre, gore y unos leotardos muy sexys en-
fundados en una protagonista que quita el hipo.
Total nada. Ya estamos ansiosos por ver algo mas
de este espectacular programa.

S.TM.
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Tecno Manias

Flash

3dfx Interactive ha anun-
ciado que su nueva familia
de tarjetas aceleradoras es
la mas vendida en las cade-
nas de distribucion de los Es-
tados Unidos. Tres versiones
de las tarjetas Voodoo 3
3000 y 2000 de 3dfx, lanza-
das al mercado a principios
de abril , han alcanzado los
tres mejores puestos de la
lista de la agencia PC Data
de las tarjetas de video mas
vendidas.

lomega ha presentado la
unidad PC Card Click, una
unidad de almacenamiento
extraible pequena y ligera
para los usuarios de note-
books. La unidad Click se in-
serta en una ranura para tar-
jetas PC CARD (PCMCIA). La
capacidad de los discos Click
serd de 40 MB lo que permi-
te una posibilidad de alma-
cenamiento extraible am-
pliable de la que carecian
este tipo de equipos. El per-
cio de la unidad serd alrede-
dor de las 39900 Ptas y los
discos 1900, ambos con IVA.

Nortel Networks ha firma-
do con COLT Telecom Group
el primer contrato europeo
paralared de fibra optica de
1.6 Terabits. El contrato, pa-
ra el suministro, configura-
cion einstalacion de una red
paneuropea de gran capaci-
dady velocidad, incorpora la
plataforma OPTera *1600 G
de Nortel Networks que per-
mite la Multiplexion por di-
vision de longitud de onda
densa (D-WDM) de 160 cana-
les a 10 Gbit/seg. Como
ejemplo podran transportar-
se el contenido de cuatro mi-
llones de libros a través de
mas de 3 500 Km en solo 14
segundos utilizando una
tinica fibra.

Intel anuncia que el servi-
cio weboutfitter de la com-
pania dispondra de concier-
tos en vivo, radio on-line,
descargas digitales, remez-
cla de audio y compilaciones
de CDs para los propietarios
de PCs basados en el procesa-
dor Pentium [l1. Intel ha tra-
bajado con un gran nimero
deimportantes actores de la
industria de la musica en to-

do el mundo para proporio-
nara los fans de la musica un
sitio para experimientar, in-
teracuar, comprar y explorar
la musica en sus P(s.

ELJ] Micromania

I Maxima potencia de fuego

ontinuando con el desarrollo de una nueva pistola de la serie Predator, [a nueva
Predator Plus de Logic 3 ha sido creada especificamente para la consola Play-
Station. En su disefio predomina ahora un negro mate mds realista que las anteriores
versiones, pero es basicamente similar por lo demds. Dispone de un adaptador multi-
A/N"GunCon”y ademés puede funcionar en el moda esténdar de Konamiy Namco“G-Con
45"tiene también botones gemelos de velocidad variante de disparo-automatico y tres velocidades de recarga de balas. Pue-
den activarse dos modos de funcionamiento para que simule una ametralladora y para que recargue automaticmente. El precio apréximado se-

ra de unas 3 500 pts, aunque de momento no se ha comercializade.

- (uarta generacion DDS

S ony ha lanzado recientemente |a primera unidad de cinta DDS-4
(almacenamiento digital de datos) de cuarta generacion. La nueva
unidad DDS-4 SDT-10000 duplica las prestaciones de la generacion an-
terior DDS-3 y se acerca a duplicar también la capacidad de ésta usando
un cartucho compacto de 4 mm. El SDT-1000 ofrece una capacidad de
datos de hasta 40 GB comprimidos y 20 GB sin compresion y dispone
de una velocidad de transferencia de 4.8 MB/s y 2.4 MB/s respectiva-
mente, Esto se traduce en 17 GB/hora (8.5 GB/hora sin compresién) re-
velando la alta velocidad que puede alcanzarse en el momento de rea-
lizar un backup de gran cantidad de datos. El incremento de capacidad
se ha consequido por avances tecnoldgicos en ambos, unidad y soporte
en cinta. Las cabezas lectoras suponen una mejora en la relacidn se-
fial/ruido minimizando el niimero de acciones de procesado.

Mas informacion en www.sony.com, o en el teléfono 91536 57 00.

Comunicacion alternativa

versacion distintos combinando
8 canales y dispone de una pan-
talla LCD en la que se presenta
informacidn por medio de ico-
nos. Aprovechando las ventajas
de una potencia de 500mW
permite comunicarse en un ra-
dio de hasta 3 kilémetros con-
tando con una alimentacién de
tres pilas alcalinas AA con una
autonomia de 20 horas.

Para mas informacidn sobre
el TalkAbout 200, visita la pa-
gina www.mot.com

otorola ha desarrollado en el sector de las comunicaciones un producto destina-
do ofrecer una nueva forma nueva forma divertida y funcional de comunicarse, el
TalkAbout 200.Se trata de un dispositivo similar a un Walkie-Talkie que permitira esta-
blecer contacto instantdneo entre dos o mas personas con sélo pulsar un botdn, garanti-
zando el contacto mientras el usuario puede realizar otras actividades, como por ejemplo
la préctica de algun deporte. Motorola TalkAbout 200 permite hasta 304 grupos de con-

Celeron 500

n breve, Centro MAIL incorporard a su catdlogo de ordenadores compati-

bles el modelo Tecnowave Start Celeron 500. Con una velocidad de 500
MHz, este nuevo modelo se ajusta perfectamente a las necesidades informa-
ticas que exige el mercado de hoy en dia y mantiene un precio econdmico. s
una configuracién ideal para un ordenador doméstico destinado al mercado
multimedia y de videojuegos.
El Tecnowave Start Celeron 500 dispone de una caja de semitorre ATX con una
placa base de Intel donde se ha integrado |a tarjeta de sonido Sound Blaster
64.El microprocesador es de 466 MHz y también cuenta con una tarjeta grafi-
ca 30 de 4 MBy un disco duro de 4.3 GB Ultra DMA, Lector de CD 40X y 32 MB
de SDRAM. El monitor es digital de 14 pulgadas y baja radiacion, no entrelaza-
do de 0.28.Ademds, todos los modelos incorporan un raton Genius Easy.El pre-
cio de este equipo es de 129990 Ptas, VA incluido.
Mas informacion en el teléfono 90217 18 19.



Este mes os traemos en “A prueba” dos novedades:
la tarjeta 3D Blaster TNT2 Ultra de Creative Labs y el
joystick CH Flight Sim Yoke de CH Products.

Un entrenador de Aviacion Civil

EI CH Flight Sim Yoke esta disefiado replicando un mando de vuelo tipico de la aviacién
comercial, construido con la llamada configuracién en “T” donde se contemplan los
controles de empuje (throttle), elevacion y alabeo y en este caso un total de catorce bo-
tones y conmutadores. En estos estdn contempladas la totalidad de las funciones de
control de un aeroplano e incluso algunas mas libres para su programacién, por ejem-
plo para alerones, tren de aterrizaje o control de vistas mediante un hat de 4 direccio-
nes.El controlador es compatible con toda la linea de pedales y demas equipacion de
CH Products y estd disefiado can un alto grado de ergonomia a pesar de su sencillez. Los
tres ejes de control estdn representados con un movimiento similar al de un mando
real en el que el eje de cabeceo se determina mediante el movimiento de translacién
del mando adelante y atrés y no basculando como en el cldsico joystick. Para ello dis-
pone de un soporte que ademds de actuar como eje para el alaveo atraviesa longitudi-
nalmente el mando, por lo que necesita algo ms de espacio del que parece a primera
vista. También dispone de un preciso control de autocentrado y de un largo cable de 7
metros y de programaciones especificas para los simuladores «Flight Simulator 98»,
«Pro Pilot» y «Flight Unlimited 2», entre otros.

Probado con el simulador «Pra Pilat» de Sierra su comportamiento es preciso y suave
resultando satisfactorio su funcionamiento, aunque su disefio, con un acabado no de-
masiado detallista y algo simple, le reste realismo visual y también al tacto. El tamaio
reducide de su soporte sitda al mando de gases en un lugar algo inaccesible puesto
que estd por delante de la empufiadura de la mano derecha, aunque por lo demds es
quizd la mejor eleccidn para los amentes de la aviacion si sus titulos favoritos son los si-
muladores de vuelo libre. Existen dos versiones aparte de la comentada con conector
USB con compatibilidad para Mac, una de las cuales incorpora mds funciones y contro-
les de gases diferenciados.

Producto: PC Flight Sim Yoke - Fabricante: CH Products - Compabilidad: PC (WIN
95/98/2000, DOS) Puerto de juegos - Distribuidor: Proein SA - Valoracién: 84 -
Precio: 24 995 Ptas, IVA incluido - Mds informacién: 91 385 69 70

Maximo partido al poder de TNT2

La tarjeta 3D Blaster TNT2 Ultra de Creative es quizds una de las que mas posibilidades
tiene para colocarse en el puesto de cabeza en el presente de la aceleracién gréfica. No so-
lo por la potencia del chip en la que esta basada, sino parque presenta uno de los soportes
de marca con mejores garantias. Aparte de las ya conocidas prestaciones del TNT2 de Nvi-
dia entre las que destaca el rendering a 32 bit de color, un RamDac a 300 MHz, resoluciones
de hast 2 048x1 546, velocidades entorno a 9 millones de poligonos/s, posibilidad de sali-
da de television, en este caso contemplada, y soporte por hardware para las tltimas téc-
nicas de efectos de render, su caracteristica més notable es que cuenta con una integracion
de OpenGl de las mejores y mds estables realizadas para el TNT2, asi como de Direct 3D.
En este momento las velocidades de actualizacidn de escena en frames por sequndo es al-
go ya superado en la mayorfa de las tarjetas a resoluciones medias y gana mas importan-
cia la calidad y pureza de lasimagenes, la precisién en los efectos inplementados, 1a esca-
labilidad de la tecnologia aplicada con el soporte por ejempla del AGP —en este caso X2,
0la estabilidad y buen funcionemiento de los contraladores. Por esto queda claro que en
un chip que ya ha demostrado no tener —salvo en el Matrox G400 un rival con respecto a
velocidad de proceso —alrededor de 80 fps en 1 024x768x32 a 150 Hz— y calidad de ima-
gen, resulta dificil la eleccion de una u otra tarjeta que lo incorpore en similar configura-
(idn. Pero es en este caso donde la arquitectura de |a tarjetay la integracion de OpenGl en
su version ICD se muestra hasta el momento superior frente a sus compaieras de chip. La
tinica excepcion puede ser la Maxigamer Xentor TNT2 de Guillemot, con la que puede si-
tuarse a la par en términos generales, ya que la supera en el aspecto del soporte AGP 4X
frente al 2X de la 3D Blaster TNT2 ULTRA, aunque aiin son muy escasas las placas bases que
dispanen de esta capacidad, pero esta Gltima sigue siendo superior en la estahilidad de los
APl que utiliza, al menos de momento.

También merece la pena destacar la calidad de imagen en la salida de TV (NTSC/PAL) con
conectores de sefial S-Video y video compuesto ya que es capaz de proporcionar una sali-
da digital en resolucion de 800x600 con el uso de los 32 bit de color, es decir 16.7 millones
de colores, utilizando para la salida un filtro especial anti parpadeo. Ademis, gracias a la
potencia de la tarjeta y a las altas frecuencias de refresco, la imagen obtenida en un tele-
visor llega con un alto contraste y definicion.

Producto: 3D Blaster Riva TNT2 Ultra - Fabricante: Creative Labs - Compabilidad: PC (WIN
95/98), BUS AGP - Distribuidor: Creative Labs Europa + Valoracién: 95 « Precio: 42 900
Ptas, IVAincluido (precio recomendado) < Mds informacidn: 916 625 116
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Recursos para
la mujer

en Internet
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192 Pégs.
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Victoria Keating

Anaya Multimedia

RECURSOS PARA LA MUJER

Esta guia de navegacion es el mapa de ca-
rreteras méds completo que recopila toda la
informacion para las mujeres disponible
en Internet.

Como resultado de un importante trabajo
de investigacion, el lector encontrara clasi-
ficadas, de manera tematica, las direccio-

nes de Internet més originales y ricas en contenido, de entre los
millones de servidores de informacion de todo el mundo, lo que
facilitard cualquier cosa que busquemos, cualquiera que sea el te-

MICROSOFT PHOTODRAW 2000 ] APLICACIONES I
Este libro estd destinado a todo el que [ paico |
: s ; 3200Pas. 9BE
quiera sacar el maximo provecho de Mi-
crosoft PhotoDraw con la minima cantidad “ﬁ;&;s
de tiempo y de esfuerzo. El lector descu- [ avrom |
brird que esta obra es una sencilla herra- Siepiien Wiaagman
mienta de referencia facil de leer y fécil de
utilizar. Con la premisa de que el ordena- McGraw-Hill/

dor deberia trabajar para nosotros y no
para él, el propdsito de este libro es ayu-
dar a hacer el trabajo de forma rapida y eficaz sacando partido de
PhotoDraw y utilizandolo al maximo. Una buena obra que no debe

Microsoft Press

ma en el que estemos interesados, relativos a la mujer.

faltar en toda biblioteca de aquellos que utilicen PhotoDraw,

Aqui encontrard el lector informacién con
rapidez precisa sobre Microsoft Word
2000. Podrd conocerlo de inmediato y a la

ol i N 216 Pdgs.
perfeccion, identificar los botones de las S8
barras de herramientas y las drdenes de Stephen L Nelson

los mends y teniendo a su disposicion to-
das las herramientas necesarias para su
supervivencia. Las ilustraciones y las re-

1500Ptas. 902 E

EDITORIAL

McGraw-Hill/
Microsoft Press

P il o binirandil. BT cste fibro desvela los secretos del universo
1695Ptas.  10,19€

Muiltimedia
_ Edicién 2000

352 Pags.

multimedia, ensena como integrar dispo-
sitivos, cudles son los dltimos programas
del mercado que le permiten realizar pro-

AUTOR : — p :
tearfiga ducciones multimedia, y cdmo combinar

e todps los elen-:.entas bajo.un sistema ope-
Anaya Muitimedia rativo que facilita la multitarea real.

Esta obra combina la parte tedrica con la

producciones de las pantallas le ayudardn
arealizar exactamente aquello que desea hacer. 5
Una obra que debe permanecer al lado de quien trabajeconla =
nueva version del programa de Microsoft.

parte practica que un libro de estas caracteristicas requiere, ha-
ciendo uso en algunos capitulos de una peculiar visién histérica
de la tecnologia, y cdmo ha ido evolucionando hasta llegar a lo
que en el dia de hoy conocemos.

Nivel T’ T

APLICACIONES

CONTAPLUS

’ : Este libro explica paso a paso todas las op-
Cor)'ro PlUS 395Pus_UULE  ciones, ventanas y procesos de ContaPlus.

cral

A través de sus paginas el lector descubrird
la eficacia de esta sencilla y a la vez poten-
te herramienta; en un breve plazo de tiem-
po, gracias a los numerosos ejemplos, des-
cripciones y procesos desarrollados, podra
contabilizar las operaciones de su empresa
y obtener todo tipo de informes.

Incluye, ademds, un CD con una versién de evaluacion de este po-
pular programa de contabilidad.

Francisco Javier Moreno

EDITORIAL

Anaya Multimedia

MICROSOFT EXCEL 2000

APLICACIONES '

1500Ptas. 90 E

Este libro de referencia répida que versa
sobre el programa de Micrsoft, Excel 2000,
supone una genial forma de echar una mi-
rada rdpida a toda duda que nos asalte
cuando estemos manejando dicho progra-
ma, desde sus aspectos mas basicos, hasta
los mds complejos. La estructura de la
obra, asi como los ejemplos e ilustraciones
que lo acompanan hacen de este ejemplar
la forma idénea para aquellos que se inician en el mismo, pero
también para los que sean expertos en Excel 2000.

216 Pags.

Stephen L.Nelson
EDITORIAL

McGraw-Hill/
Microsoft Press

WINDOWS NT 4.0. SEGURIDAD,
AUDITORIA Y CONTROL

SISTEMAS OPERATIVOS

4500Ptas. 27,05

Desarrollado con la cooperacion de Micro-
soft y PricewaterhouseCoopers, este ma-
nual presenta un plan integrado de sequ-
ridad de la red. Las técnicas probadas
facilitan el uso autorizado mientras pre-
vienen el uso no autorizado, la pirateria y
otras amenazas para el sistema. ldeal para
disenadores de redes,administradores, los
responsables de sitios web y aquellos con
responsabilidad sobre el mantenimiento de la informacion en red.

360 Pags.

EG. Jumes/N.F. Cooper/
P Chamoun/T.M.Feinman

EDITORIAL

McGraw-Hill/
Microsoft Press

m Micromania

LENGUAJES

DELPHI 4

La obra que nos ocupa proporciona todo lo
que los lectores deben saber para aprender
a programar con Delphi 4,y dada la estruc-
tura del libro permitira que el lector vaya
poco a poco progresando en su aprendiza-
je.También es muy valido para todas aque-
llas personas que ya tengas conocimientos

4950Ptas, 9,75E

AUTOR
Victor Moral
EDITORIAL

Prentice Hall i .
de programacién en Delphi.

e s

Se incluye, ademds, un disquete con todo el cddigo de los ejem-
plos que aparecen en el libro, lo que le proporciona un matiz mas
para hacerse con él.

Nivel C *Hr
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Compania: EUROPRESS/MAGNETIC FIELDS

correspondientes al juego. Y no llegaban nunca. Finalmente caimos en la

cuenta; todas ellas, que por su calidad grafica habiamos creido

correspondientes a la intro 0 a esos bocetos prerenderizados que

adornan los fondos de los meniis, estaban tomadas de la accién real.

Parecia imposible; menos mal que teniamos a mano una demo de

«Rally Championship» para comprobarlo.

lego el momento
de ver la demoy
una version al-
pha, y tan mag-
nificas pantallas
—aqui tenéis una
pequefia mues-
tra—, cobraron vi-
da en lo que se anuncia como la mas
prodigiosa simulacion, no sélo de esta
competicion automovilistica, sino de
todos los deportes en general.Y atin a
riesgo de precipitarnos ante el camino
que debe recorrer la produccion, «Rally
Championship» ofrece todas las ga-
rantias para afirmar ya mismo que se
convertird en la nueva meta a batir en

LY Micromania

el género. Es de esos desarrollos sobre
los que se pone la mano en el fuego o
se podrian comprar acciones si cotiza-
ra en bolsa.

HAN VUELTO LOS MEJORES

La primera garantia totalmente valida
para los amantes de los rallyes es el
nombre de la compania productora,
Europress. Es el sello responsable de la
serie «Network Q RAC Rally», compues-
ta por dos juegos imprescindibles en
toda coleccion de clasicos. «<Network Q
RAC Rally Championship» fue la prime-
ra incursién en esta competicion, y
tanto por sus facetas técnicas como por

el realismo del pilotaje, se convirtié en

En los accidentes, las vueltas de campana se
llevan la palma en la lista de incidencias.

un juego revolucionario y en uno

de los mayores éxitos de ventas de
un simulador de coches. Su continua-
cion, con similar denominacion pero
con el anadido “International’, mantu-
vo la excelente linea de calidad, pero
ya eran otros tiempos y su tecnologia
estaba algo desfasada, sobre todo
cuando poco después llegé el huracan
«Colin McRae Rally» de Codemasters.
Magnetic Fields, que agrupa a la ma-
yor parte de los programadores y ar-
tistas graficos que estuvieron detras
de esta mitica serie, no han permane-
cido impasibles y su pasién por el
mundo de los rallies y el gusanillo de
superar a sus colegas de Codemasters

En preparacion : PCCD = Género: SIMULADOR DEPORTIVO
. - :

—todo un desafio,
habida cuenta de las
virtudes de «Colin McRae
Rally»—, les ha llevado a‘tirar la casa
por la ventana para recuperar de nue-
vo la hegemonia del género.
Para contar con la mejor base posible
para desarrollar el juego, todo el pro-
yecto toma como referencia el Campe-
onato Britanico de Rallies, sin lugar a
dudas el mas importante y prestigioso
entre las competiciones nacionales.Y |
el mejor consejero posible es el actual
campeon, Martin Rowe. Con sus opi- §
niones y repetidas pruebas estd ayu-
dando a los programadores en la con-
secucion de un nivel de realismo muy



por encima de los sueiios de todos los
aficionados. Se ha empezado por res-
cribir todo el codigo de programacion
para crear un editor capaz de generar
un entorno 3D real, es decir, ya no se
trata de una carretera rodeada de bit-
maps, ahora todo el escenario discurre
en tres dimensiones, tanto el coche co-
mo los decorados son poligonales y la
libertad de movimiento es total en
360°. Hasta tal punto llega la amplitud
del entorno 3D, que es posible salirse
de la ruta y explorar los bosques, rios
y cualquiera de los paisajes por los que

sera uno de los mmm peligrosos por la falta de visibilidad: el
deslumbramiento porla caida del sol seré total.
i Wik

transcurren las etapas. La mas desta-
cada cualidad del nuevo motor 3D es
su capacidad para la generacion de
elementos graficos de calidad fotogra-
fica, y vosotros mismos podéis com-
probarlo en estas imagenes.

COCHES DE VERDAD

En la recreacion del pilotaje caracteris-
tico de los rallies, la vasta experiencia
acumulada por Magnetic Fields y los
datos proporcionados por Martin Ro-
we, estan siendo decisivos en la pro-
gramacion de un complejo modelo

. La iluminacion de los faros va a ser la
apagar las luces cuando haya nieblg’

matemdtico que controla el comporta-
miento de los coches. Las fuerzas fisi-
cas y dindmicas, la resistencia al vien-
to, los valores de agarre en las
distintas superficies, la influencia de
los baches y la climatologia, y sobre to-
do, el gran peso especifico de la confi-
guracion de suspensiones, neumaticos
y frenos, determinan las variables que
en todo momento influyen sobre la
respuesta al volante. La versidn alfa
solo disponia de un tramo, pero ha si-
do mds que suficiente para sentir co-
mo nunca todo el “feeling” del pilota-
je, cruzando el coche en las curvas. Sin
lugar a dudas, «Rally Championship»
va a admitir toda clase de trucosy téc-
nicas de contra-volante y punta-tacén,
los virtuosos van a disfrutar a tope y
los agresivos se las tendran que ver

ey

| género, hasta sera necesario

El link de los rallies

Los 36 tramos que componen el Campeo-
nato Britanico de Rallies se han filmado
envideoyjunto a miles de fotografias de
cada kilometro, a los mapas topograficos
y al trazado de rutas, constituyen un in-
mejorable modelo para disenar el entor-
no. Entre estas dos imdgenes es facil dis-
tinguir cual es la fotografia real, pero hay
que reconocer que su version informatica
es espectacular se mire por donde se mi-
re.Y este ejemplo se repetirdalo largo de
los aproximadamente 500 kilometros de
todo el rally. La paleta de millones de co-
lores, resoluciones de 1600x1 200, el pro-
digioso “trabajo de chinos” de los artistas
graficos, y el uso de filtrados trilineales y
anisotrdpicos, mip mapping y alpha blen-
ding, estan siendo los responsables de
una presencia grafica que causara la ma-
yor conmocidn visual que se recuerda en
entornos 3D de juegos deportivos. Los
efectos de iluminacion, los sombreados,
la reproduccion de los rayos solares y la
recreacion de la climatolagia supondran
nuevos horizontes que marcaran un antes
y un después en este apartado.

Como ya ha ocurrido en los juegos de
golf, los escenarios con calidad fotogra-
fica ya son una realidad en los rallies, y
este intrépido logro afectara a todo el
software de entretenimiento para PC,
demostrando una vez mas que el uso de
poligonos texturizados no tiene limites
de realismo en los compatibles. Todas las
funciones Direct3D de DirectX 6.1y la po-
tencia de las aceleradoras de ltima ge-

—

neracion estan siendo empleadas al ma-
ximo, y la renderizacion con multi-
texturas o la optimizacion para las ins-
trucciones Katmai del Pentium Iil y la

tecnologia 3DNow! demuestra que en
MagneticFields estan a punto de romper

o

e 10 - T —

- , - todos los moldes establecidos.
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Se venden piezas
de segunda mano

Més de diez estructuras divididas inte-
gran las carrocerias de los 25 coches dis-

ponibles que habra en «Rally Champions-
hip» para que todos los que aprecian un
buen destartalamiento no se queden con
las ganas de ver como a cada toque van
perdiendo un trozo de su coche.

Veinte puntos de deteccion de choques
se encargaran de establecer la fuerza del
impacto y sera entonces cuando en mi-
crosegundos se decida qué parte del co-
che es afectada y el resultado; desde
simples abolladuras, roturas de la lunas
y tulipas, hasta la mas completa ruina
con pérdida de las ruedas, del paracho-
ques, el capa del motor, etc.

El unico problema es que los desperfec-
tos no se limitardn a lo meramente vi-
sual, la conduccion se verd intensamente
afectada por todas estas circunstancias.
Y alin queda lo peor: se respetan las re-
glas de la competicion real y podremos

. ~de'los artistas graficos, y el

sufrir 1a pesadilla que Carlos Sdinz y com-
paiia tuvieron en el pasado mundial de
rallies, porque para efectuar cadauna de
las reparaciones o los cambios en'la con-

de una presencia grafica
que causard la mayor

figuracion del coche, el tiempo sera muy,
pero que muy limitado, y |a asistencia s6-

lo estara disponible en algunos descan- conmocio’n Visual f
sos entre tramos, como es norma en los -
campeonatos mundiales que se realizan qlle se re(uerda '

en la actualidad.

en los entornos 3D
de juegos

con unos coches que no perdonaran P
los errores. Obvia es la importancia |
que tiene en estos casos el sistema de
control, y aunque el dispositivo de vo-
lante y pedales con ForceFeedback es-
ta siendo lo mas mimado, el teclado
también responderd como es debido.
Aunque el campeonato britanico de
rallies sdlo admite coches de la cate-
goria F2, era imposible resistirse a sen-
tirla potencia y la traccion total de los
WRC, y también se incluirdn estas mul-
timillonarias maquinas para deleite de
los que buscan sensaciones fuertes.En
total, 25 modelos se estan trasladan-
do al milimetro tanto en el disefio ex-
| terior, con estructuras compuestas por
mas de 1500 triangulos, como en elin- |
terior, donde la realizacion de la cabi-
nay el cuadro de mandos es casi arte-
sanal. Nos fiamos de las indicaciones
del copiloto, pero un profesional siem-
pre debe mirar la hoja de mapas, y el
| seqguimiento del trazado se esta reali-
zando con una linea roja sobre los ma-
pas topograficos reales con rotacion

revolucionario uso de las mas
avanzadas funciones de Direct3D
estan siendo los responsables

deportivos ' ,.—— =0

La perspectiv
no apta p;
-~
-
-
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completa y un nivel de detalle asom-
broso. Se pilotara desde las perspecti-
vas subjetivas o con la camara de per-
secucion, y para descubrir dénde

hemos fallado o las zonas del tramo |

mas traicioneras, las repeticiones con
realizacion de cdmaras miiltiples po-
drdn ser grabadas en el disco duro.

SERA ALGO MAS QUE EL MEJOR

No se esta descuidando la faceta so-
nora, y soportara sonido 3D interacti-
vo a través de DirectSound3D, EAX, Au-
real A3D y Dolby Surround. La voz del
copiloto tanto masculino como feme-
nino —suponemos que en la version
espaiiola ambos serdn doblados a
nuestro idioma— pertenece a copilotos
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profesionales. Para que «Rally Cham-
pionship» no sea descartado por los
que s6lo buscan correr a toda pastilla
contra el ordenador o contra sus ami-
gos —multijugador en red—, el modo

| arcade habilita carreras cara a cara con

adelantamientos, sin duda un sistema
mas idéneo para los desafios que la
contrarreloj. Si todo va bien, la espera
sélo durara hasta después del verano,
fechas angustiosas por la vuelta a la
rutina diaria, que al menos se haran
mads soportables cuando lleguemos a
casa dispuestos a colocarnos el casco,
sentarnos en el backet y sentir nuestro
corazén a 180 pulsaciones cuando oi-
gamos”3,2,1ya!"

D.D.F/ATI,
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Micromania

y «Peacemake

entar comparar «Tank Racer» y
«Peacemaker» con «Jump Runner» no pa-

. rece tener demasiado objeto, puesto que los dos

eros fueron desarrollados para editoras
lenfan muy claro lo que querian, con unas
mitaciones considerables de presupuesto y

vender «Jump Runner» a Micromania co-
mo una produccion de grandes pro-
porciones, destinadadiconvertirse
en unaﬁeﬂth para futuros
desarrollos. Un titulo com-
pletamente nuevo en el
que el equipo de diseno ha
contado con total libertad
de accidn y decision, las
herramientas mds van-

quar- distas y sofisticadas, -

3 'ser tan
§gueda de

, con un

U

fama y fortuna, o de pasar sélo un buen rato’
Aunque, por titulos tan conocidos coma «Dun-
geon Keeper», sabemos que el rol de jugar con
el“chico malo” no es algo desconocido, aunque
si el juego de Bullfrog aplic este conceptoa la
estrategia, «Jump Runner» cambia la ambien-
tacion y el género por los combates en el espa-
cio exterior. Algo que, inevitablemente, nos re-
mite al argumento del juego.

En la piel de Ethan Fall, un buscavidas galdctico,
la historia comienza cuando,en un bardemala
muerte de cierta estacion espacial, uno de los'

clientes entabla una conversacion con él y le
propone eI encargo de Ilevar un antiguo artliu-

“Inos mete en un
buen embru!lo._ A

ACCION, ROLY MAS

«Jump Runner nos ofrecestodo tipo de expe-
riencias en el disefio de la accidn, teniendo que
vérnoslas con los elementos criminales mas in-
deseables de toda la galaxia, comerciando, ra-
teando, abordando navesen plan pirata, asesi-
nando, asaltande, secuestrando y causando, + « « «

todo tipo de sabotaj
jur.Pem el jugadﬁl”s_ ﬁbllgadn a llevar todo

paso, no setrata‘sclo de esqwa Ias fuerzas
del orden de
fias privadas
clertos agentes'd' get
nencima a las
que dedidirse

mas gordos,me= " "



dnws, disenio de

Juegos anteliores:
«Team Apachex,«MIA»,
«Words & Ladders»,

INGENIERO DE DISENADOR GRAFICO. DISENADOR GRAFICO.
Area de trabajo: Experto | Area de trabajo: Experto
3 de trabajo: Disefio | en «3DS Max», en «3DS Max», diseno de
animacion de escenarios, modelos 3D.
personajes, modelos3D. | Juegos anteriores:
Juegos anteriores: «Scorched Planet»,
«Tank Racers, aMiA», uRedline Racer», «Sub
Cultures, «MiA».

GREG BROOKER ;‘anks'rﬁ CHRIS SHARPLEY.

te podrd ofrecer tres o/cuatro. Y si vuelves
mas tarde, es posible queya no tenga ninguno.
: Aparte, puede que te quedes én una situacion

Ifegara manteneruna flotamas que interesan-- . incomoda con ciertas mereancfas a las que no
teen nl‘lmemy posmlhdades para tada mision. puedas soltar,y te“quemen”enlas manos.

TECNOLOGIA
Glass Ghost se muestra espe- [
‘clalmente orgullosadeloque  nin
- elengine de «JumpRunner  nadoSyaldo
escapazdedardesi.Enpa-  en la versig
labras de Brooksby,“elnom-  un estilo €
bre que le hemos dado es  que lo hace 36
Daedalus, y es el mas reciente de sopesar todas;
de unalargaserie de motores gré-  acoplarlas al guio
ficos disenados por Simis. Se ha dise-  unica. Aparte, tambI§
fiado desde ce?h pq_-nfrecer un soporte total  Runner» se ha disenado
! a mente,y eso esalgo que e
que tener muy claro. Se puedey
‘ xtura_s el juego ha sido creado para toda;
de aficionados ~veteranos 0 no—a
. simuladores espaciales.”
L@ espera para poder disfrutar de
«ump R‘ﬁﬁn&r», que apenas lleva
y medioen desarrolio nova .

“tufillo” a actividades delic- |
tivas). Existe, en cualquier
caso, un objetivo final que
puede no tener una influen-
ciareal de los resultadosnbte—

: 'dlfetentes-
o Etafm'he[so

comprimidas, etc.asf como opti
pleta pamgmees:gbw‘ D
trucciones geometricas SIMD,
- ml_ se| puet!e dedir que

LYW,

~ nadosal género.”

~ Pero lo que diferencia el cnqtenldo de las mi-
siones de «Jump Runner» con respecto a otros
juegos de caracteristicas parecidas, es que el co-
mercio basado en materiales de contrabandoe ¥, ! ] acia final ‘

- ilegales tiene unos limites que no Se'p'ued'en re-  tructurado como un combinado de accion, wvgme del Zmanﬂasta entonces,
hasar. Puede que hables con alguien que posea trategia, conversacion e interaccidn glo abra quaﬁmmanenaa. _—
nemsoh}etos interesantes,perodelosquesdla  rededor del 80% del juego se basa ~ DDF/EDL

Micromania [EE]
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S| DESDE PEQUENO
YA TE GUSTABA NAVEGAR,
IMAGINATE AHORA.

CON CTV-IET
ES MAS FACIL Y MAS RAPIDO.

CTV-JET, el proveedor de acceso a Internet de Uni2,
te ofrece el mejor servicio de pago para acceder
a Internet. Tienes ventajas que no te ofrece

[:[]nexm" ﬂ"[][ll nadie a un precio tan competitivo:

® 5 direcciones de correo ® 10 MB
n u plﬂs de espacio web @ Soporte técnico
4 los 365 dias @ Garantia de velocidad
+ de acceso.

Navega por la red, desde hoy mismo,
con un servicio de calidad y al mejor
precio. Y el sequndo afio a un precio
todavia mejor: gratis.
Y con modem de 36 Kbps, o

19.500 Pus. LLAMA GRATIS AL 900 902 000
’ » www.ctv-jet.com/conectate

Promaoacién valida hasta el 31-8-199¢9
o primeros 80.000 abonados. Precios sin IVA,

C7V HgNEN

Navega fodo lo que quieras




Por: Penélope
Labelle

Quinta reunidn de ésta que es vuestra seccidn.Tal y como prometid vuestra lider de equipo en la pasada cita con la Zona Arcade,

este mes, pese a ser de los mas calurosos del afio, viene cargado de noticias verdaderamente interesantes, aunque lo mejor es que

0s lo cuente Penélope.

ienvenidos sedis todos a vuestras paginas favoritas de

Micromania. Pues si, efectivamente, tal y como ya anun-

cié el mes pasado (;c6mo, que no te habias enterado?,
pues lo mejor que es que te leas primero la reunion del mes de
Junio), en esta nueva reunion he traido importante informacién
que seguro muchos de vosotros sabréis apreciar, noticias sobre
es0s juegos que llevamos esperando mucho tiempo y aquellos
otros que son novedades y de los cuales podréis encontrar valio-
sa actualidad en los recuadros destinados a cada apartado, aun-
que ldgicamente el que mds “movidito” estd este mes es el de
En la Boca del Volcan. Cada vez sois mds los que ponéis vuestro
granito de arena para esta reunidn, dando consejos, pidiendo
ayuda, o incluso criticando o alabando, pero de lo que si puedo
estar sequra es de la gran aceptacion que ha tenido entre todos
vosotros. Prueba de ello son las cantidades ingentes que recibi-
mos via correo electronico o correo ordinario, asi que no os de-
saniméis si tardo algo de tiempo en contestaros. De todas for-
mas, siempre intentaré responder aquellas preguntas que me
parezcan (tiles para el buen desarrollo de la seccion, evitando
con ello entrar en ciertos aspectos que se saldrian del objeto de
estas paginas. Ahora doy paso a vuestras aportaciones.

RETOS Y MAS RETOS
Muchos sois los que me pedis gque me enfrente con vosotros,
aunque de momento lo veo bastante dificil, ya que sino no po-
dria traeros la mas rabiosa actualidad que nos confiere. Ain
asi, personas como El Bajito (777) me retan air a la Confedera-
cion y echar alli una partida, pero me temo que no va a ser po-
sible, por lo comentado. Puede que algtin dia me encontréis
dando mamporros a diestro y siniestro en alguno de los servi-
dores de «Quake I1» o de «Half-Life», por poner algunos ejem-
plos.También quiere que se le ayude a entrar en algdn clan o
se le ayude a crearlo.Pues el caso es que hay multitud de sitios
en Internet que se dedican a la creacion de clanes, y las direc-
ciones mds importantes aparecieron en el nimero pasado en
estas mismas paginas.Pero para que veas que soy piadosa con

Accion frenética

Pocas cosas anadir al apartado dedicado a los shoot’em up
3D. Tan solo hacer una breve alusion a vuestros votos. Mu-
chos sois, por no decir todos, los que cada mes votais en ma-
yor niimero a «Quake 11», como lo demuestra su primer
puesto.Y la verdad es que es un juego que, incluso después
del tiempo que ha pasado, sigue atrayendo a multitud de
seguidores. ;Qué pasara cuando «Quake 3 Arena» haga su

aparicion? En sequndo lugar tenemos a otro que le sigue muy de cerca: «Half-Life», del que también mu-
chos de vosotros sois verdaderos adictos —he de reconocer que yo también soy adicta a este programa de
Sierra-.Y, para terminar la lista de los tres juegos més votados por vosotros, Maestros en definitiva, «Sho-
go», el programa de Monolith Studios, contra todo prondstico.

Maestros: |- QUAKE I, *.- HALF-LIFE, *.- SHOGO. M.A.D.

=\lotos de censura
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todos vosotros, ahi van algunas: www.planethalflife.com,
www.planetunreal.com, www.planetquake.com... Estas te
valdran para conseguir otras muchas.

Javi.TJ. escribe para preguntar cudndo saldrd «Aliens Vs Pre-
dator» al mercado, ya que dice que probd la demo que dimos
en Micromania y le entusiasmd. Debo decirte que el juego se-
guramente estd en la calle cuando leas estas lineas, y si no lo
hard dentro de muy pocos dias. En cuanto a lo de si soportard
tuVoodoo1, debemos decirte que sf, lo que no hara sera fun-
cionar sin una aceleradora tarjeta 3D, ademds de ser bastante
exigente con el sistema, proporciondndonos, por el contrario,
una inmersion total dentro del juego, tanto en el aspecto gra-
fico coma en el sonoro, y su trama.

HAY QUE PENSAR EN LOS DEMAS

Nuestro querido amigo José Luis se queja —y nosotros con él—
que, debido a un problema fisico que le impide utilizar uno de
los dos brazos, hay determinados juegos a los que por no po-
derse configurar las teclas no puede jugar, como es el caso de
«FIFA», que ni siquiera con el joystick lo puede jugar. Ademas,
anade que le parece raro que esto asi ocurra, porque en pro-
gramas de deporte de la misma compafia si se puede hacer
—«NBA»—. La redaccion en general,y yo, Penelope en particu-
lar, queremos hacer un llamamiento a todos los programado-
res para evitar que ciertos impedimentos de programacion
nos separen de disfrutar de nuestros juegos favoritos, sea cual
sea nuestra condicién para poderlos jugar,

Y por este mes se nos acaba el espacio que os dejo para voso-
tros, ya que las noticias también requieren del espacio. Y ha-
blando de espacio, y tal como dije desde un primer momento,
he decidido suprimir de momento la seccion de SinTeclado por
el elevado ntiimero de votos de censura en contra que ha reci-
bido, aunque no dudaré en ponerla cuando lo considere opor-
tuno y necesario, pero si voy a contabilizar los votos para este
apartado, que son: primero, «Tekken 3» (PSX); segundo, «Le-
gend of Zelda» (N64), y tercero, «Ridge Racer Type 4» (PSX). Asf,
que el designio de los dioses os lleve por el sendero de la luz.



Alien Vs Predator

Ormikrona™"
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En la Boca del Volcan

Empezamos este apartado hablanda del escaso tiempo que queda para
la salida al mercado espanol de «Requiem: Avening Angel», de cuya re-
alizacion se estan encargando los chicos de 3D0. Ademas de |a fantasti-
ca historia en la que nos envolvera —un angel (nosotros) que viene a
salvar la tierra del poderoso senor de las tinieblas-, a distribuidora es-
ta anunciando a bombao y platillo que el juego saldra traducido —voces y textos—. Veremos.

Los apasionados a los mech deberian también estar contentos, pues los chicos de Hasbro y Microprose ya tienen
casi listo «<Mechwarrior 3» que, segun prometen, también estard integramente traducido, y ademas viene a de-
mostrar que no esta todo dicho en el mundo de los arcades 3D —aunque sea también con grandes dosis estra-
tegia— basados en estas potentes estructuras metalicas. Los graficos y el sonido, ademas de unas misiones
que se salen de lo normal, son sus principales premisas. Y al hilo de lo que comentamos, Activision también tie-
ne casi listo —a espera, de nuevo, de su localizacion- «Heavy Gear ll», un programa que viene a contrarrestar el
efecto que produzca «<Mechwarrior 3» entre todos los aficionados, aunque a tenor de lo visto hasta ahora, «He-
avy Gear ll» leird a la zaga. Pronto lo sabremos, sequn parece, después del verano.

Y seguimos con los arcades 3D, cada vez mas de moda, y también cada vez con tintes de otros géneros, como la
aventura, la estrategia o el rol. Uno de estos casos que ya se encuentra en la calle es «Kingpin», del que podéis
encontrar un punto de mira en estas paginas y al que se le puede achacar —a la distribuidora— que no se haya
traducido, ya que el componente aventura en este juego es muy importante y el inglés de los bajos fondos
que se emplea requiere tener un elevado conocimiento del idioma.

Los chicos de 3D Realms siguen dando largas con «Duke Nukem Forever», del cual no dicen apenas nada, aunque
si dicen algo mas sobre «Preyx, tamhién con un largo desarrollo a sus espaldas. Esta siendo elaborado con un
nuevo engine de la compania basado en el Portal Technology, el cual proveera al jugador de una libertad de mo-
vimientos fuera de lo normal, ademas de utilizar su propio sistema operativo —tranquilos, funcionard en Windows
95/98-, un propio creador de escenarios, asi como de personajes —Preditor y Skinner, respectivamente-.
Cavedog, por su parte, y al contrario de lo que dijimos el mes pasado, si sigue con el desarrollo de «Amen», un
programa que parece va a combinar perfectamente géneros tan dispares como la accion 3D, la aventura —por
medio de resolucion de puzzles, el terror...—, etc., empleando para ello escenarios totalmente realistas.
Seglin prometen los chicos de Quantic Dream, en Octubre estara listo el proyecto que se traen entre manos,
«Omikron», un arcade 3D en el que la lucha callejera va a estar a la orden del dia, tanto que incluso se han con-
tratado a algunos de los mejores especialistas en artes marciales para recoger los movimientos con motion cap-
ture. Parece que es demasiado para no haber visto nada atn del juego, pero mejores cosas han ocurrido,
«Aliens Vs Predator= era otro de los mas esperados del momento y cuando leais estas lineas deberia estar en la
calle, Aunque no hace falta deciros nada mas de este programa si ya habéis probado la demo, ya que el juego es
atin mas espeluznante y divertido. Mucha ojito con este juego que va a dar un vuelco a la lista de vuestros fa-
voritas. Tampoco se va a hacer esperar mucho «Unreal: Tournaments», que ya tiene fecha de salida al mercado en
Septiembre, algo que hay que agradecer a los chicos de GT Interactive.Y tampoco decir nada de este sensacio-
nal programa que ya desde un principio seguro que os encandila a todos, sobre todo el potente sistema multi-
jugador que posee, aunque no es exclusivo, ya que podremos jugar contra otros oponentes que manejara la ma-
quina.Simplemente impresionante.

En cuanto a las novedades de los programas deportivos, lo mejor es que echéis un vistazo a la seccion de Carru-
sel Deportivo, donde se dan cita los titulos mas impactantes del momento, aunque no estan todos los que son.

“T ) MIRATAenselmpereiag Racing

Torpelandia

El truco de este mes es para «Kingpin», que
aunque lleva escasos dias en la calle, ya se
puede profanar haciendo trampas. La ma-
nera de activar los trucos es arrancando el
juego con el ejecutar de Windows, siguiendo
lalinea de ejemplo que os damos:
C:\kingpin\kingpin.exe +developer1

Con esto ya podréis sacar la consola del jue-
go, escribiendo a continuacidn los siguien-
tes codigos:

INMORTAL; Modo dios.

NOCLIP: No hay obstaculos.

GIVE ALL: Todos los objetos, excepto dinero.
GIVE CASH xox: Nos da ddlares en la cantidad
XXX,

GIVE BATTERY: Nos da una bateria.

GIVE WHISKEY: Nos da whisky.

GIVE CHEM_PLANT_KEY: Nos da la llave de la
planta quimica.

GIVE SMALL HEALTH: Nos da un kit médico
pequeo.

GIVE LARGE HEALTH: Nos da un kit médico
grande

GIVE ADRENALINE: Nos da la adrenalina.
GIVE HEALTH: Nos pone la salud al maximo.
GIVE HELMET ARMOR: Nos da la armadura
del casco.

GIVE JACKET ARMOR: Nos da la chaqueta de
armadura.

GIVE LEGS ARMOR: Nos da la armadura de los
pantalones.

GIVE ARMOR: Armadura al completo.

-_

] —h._"i

Abrimos esta seccion con un programa del

que tenéis una nutrida informacion en otras

paginas de este mismo niimero de Microma-

nia; nos referimos a «Rally Champioship», que

ya desde una simple demo que hemos tenido

oportunidad de probar se pueden ver las ex-

celencias de este titulo, realmente impresionantes, de verdad.
Seguimos con coches, esta vez basados en las carreras de NIRA
(National Intense Import Racing) con «NIRA Intense Import
Drag Racing», de la mano de Bethesda Softworks, quienes pro-
meten que vamos a sentir nuevas experiencias, todas ellas sa-
cadas de la realidad, incluso podremos crear nuestro propio co-
che de importacion.

Bizzarre sigue adelante con «Metropolis», uno de los titulos es-
trella que se estan realizando para Dreamcast, aprovechando
toda la potencia —que es mucha, os lo aseguramos— de la nueva

consola de Sega que hara su aparicion en Septiembre, si es que
no se retrasa. En el mes de Junio tuvimos la oportunidad de asis-
tir a la presentacidn oficial de GT Interactive —distribuido por
Virgin- de la versién de PlayStation de «Driver», y del que po-
demos aseguraros que os vaa enganchar a los mandos de vues-
tra consola desde el mismo momento en que os sentéis a jugar
con él. Los usuarios de ordenadores compatibles aiin tendremos
que esperar un poco mas para la version de P, pero no dema-
siado —se habla de finales de septiembre como fecha tope—. Un

titulo que aporta numerosas novedades dentro de los arcades

de conduccion, y ademds esta totalmente traducido a nuestro
idioma. Cambiamos de deporte, y lo hacemos con un titulo que
hara las delicias de los aficionados al deporte blanco. Infogra-
mes y Housmarque han firmado un acuerdo para realizar «Su-
preme Snowboarding» para ordenadores compatibles que va a
rebasar con creces todo lo que hasta ahora se habia hecho sobre
el deporte del snowboard.Y eso es todo por este movidito mes,
a pesar de ser verano.

MAESTROS: 1.- NBA 99, 2.- NEED FOR SPEED I11: HOT PURSUIT,

3.- COLIN MCRAE RALLY
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Sumario

GOTHIC

3 6 CUTTHROATS. Los creadores de «Gangsters», HotHouse,
vuelven a la carga con un titulo que auna estrategia y accion, y
que se inspira tanto en la Historia y las peliculas de piratas, como
en verdaderos clasicos del género, como el «Pirates!» de Micro-
prose.0.R.B. Strategy First ha anunciado el desarrollo de
«0.R.B.», un titulo que combina accién 3D ambientada en el es-
pacio, con un toque de estrategia y tacticas considerable. El jue-
go nos sitiia en una guerra entre dos planetas vecinos, que lu-

chan por hacerse con el control del cinturdn de asteroides que
rodea aambos. GOTHIC. Segin los chicos de Piranha Bytes, los creadores de «Gothic», su nueva produccién va mucho mas alla de todo lo visto hasta el momento, en un titulo que ofre-
ce aventura y accién, en un sentido similar al de titulos como «Tomb Raider», pero con una historia mas profunda que afecta al desarrollo de la accién, y unas gotas de rol.

"- O Y L 3l Tl &
PLANESCAPE JORMENT |~

Emiis

3 7 PLANESCAPE: TORMENT. Black Isle no es un equipo novato en el desarrollo de JDR, aunque quiza con «Planescape:
Torment» pretenden alcanzar el maximo de calidad tanto en tecnologia como en historia y ambientacion. REVENANT.
Locke D"Averam, antiguo guerrero rescatado del infierno miles de aios después de su muerte, es el protagonista de
«Revenant», produccion de EIDOS que combina accidn y rol, con ligeros tintes de estrategia, en un juego que tanto porsu
“look” gréfico como por sus posibilidades de accion, parece destinado a convertirse en uno de los competidores mas re-
levantes de «Diablo I1». TERMINUS. «Terminus» sera un titulo orientado hacia la simulacién espacial y la accion que, sin
embargo, se aleja bastante de la consideracién que se puede establecer como “tipica” en un juego con estas premisas,
puesto que la fisica real, las necesidades de controlar diversos pardmetros como si de verdad estuviéramos inmersos en
una apasionante aventura en el espacio exterior, serd apabullante. URBAN CHAOS. Mucky Foot, compaiia formada por
antiguos miembros de Bulifrog, y su «Urban Chaos», aiin en desarrollo, vuelven a estas paginas una vez mds. Las tltimas
noticias referentes a esta produccion, asi como una nueva remesa de imagenes del juego, parecen asegurar que va por
buen camino, con cada vez mejor aspecto, y que multitud de detalles de calidad van siendo incluidos y pulidos.
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38 RE-VOLT

Los chicos de Probe ya tienen casi a punto este esperadi-
simo titulo para PC, que viene a sentar nuevas bases en
el mundo de los videojuegos. Un programa en el que la
originalidad, y todos los aspectos técnicos —sonido y gra-
ficos—, demostraran que en Probe saben hacer las cosas
muy, pero que muy bien.

40 EL GUARDIAN DE LAS TINIEBLAS

Bajo una perspectiva tridimensional, idéntica a la utili-
zada por «Tomb Raider» y sus continuaciones, controlare-
mos a una especie de mago actual que, acompanado por
su consejero y tutor, tendra que enfrentarse a intrincados
y peligrosos casos de investigacion, normalmente rela-
cionados con criaturas del otro lado. Una nueva aventura
de Cryo con grandes dosis de arcade.

42 X.BEYOND THE FRONTIER

Este juego que intenta aunar conceptos como la estrate-
gia comercial, la accién, y el combate, en una produccién
que, rememorando ideas como las que dieron origen a ti-
tulos del corte de «Elite» o «Wing Commander», preten-
de situarse en una posicién de privilegio en un subgénero
como la simulacién espacial, donde nadie parece haber
dicho aiin la iltima palabra.

[ Micromania ECR



CUTTH ROATS Los creadores de «Gangsters», HotHouse, vuelven a la

carga con un titulo que aiina estrategia y accion, y que se inspira tanto en la
Historia y las peliculas de piratas, como en verdaderos clasicos del género, como
el «Pirates!» de Microprose. «CutThroats» es un juego que, eso si, aporta nota-
bles mejoras e ingredientes a la accion de atacar y abordar barcos en medio del
Caribe. Desde la perspectiva de un grupo de piratas, nuestras acciones no se li-
mitardn nicamente a conseguir ricos tesoras de los galeones espaoles, sino
que también podremos actuar en tierra, asaltando ciudades y fortines, podre-
mos establecer bases de operaciones en islas remotas y desde alli comandar una
poderosa flota de barcos, etc. Por otro lado, también podemos actuar desde la
perspectiva opuesta, llegando incluso a convertirnos en gobernadores, y lu-
chando contra el dominio del terror de los bajeles piratas. «CutThroats» asegu-
ra que puede llegar a gobernar cerca de mil navios distintos en cada partida,
un total de 35 000 emplazamientos entre ciudades, fortines, etc. En suma, un ti-
tulo que promete grandes posibilidades a los aficionados a la estrategia.

GOTH IC Segtin los chicos de Piranha Bytes, los creadores de «Gothic», su nueva produccion
va mucho mas all de todo lo visto hasta el momento, en un titulo que ofrece aventuray ac-
cion, en un sentido similar al de titulos como «Tomb Raider», pere con una historia mas pro-
funda que afecta al desarrollo de la accion, y unos gotas de rol, en un combinado que se pre-
tende perfilar como tinico en su contenido.

«Gothic» atin se encuentra en una fase inicial de desarrollo, pero parece que la compaiia tie-
ne ya hastante perfilado el tema de la tecnologia y el guidn.

En el juego podremos manejar cuatro personajes diferentes: guerrero, asesino, mago y un psi-
quico, desarrollandose la accion segtin el tipo de protagonista que elijamos, con una ambien-
tacion que nos sitia en un entorno de espada y brujeria, en un tiempo indeterminado con un
marcado acento medieval, y donde nos encontramos inmersos en una épica batalla que se
desarrolla entre orcos y humanos —protagonistas mds que habituales de cierto tipo de jue-
gos—. El aspecto de la interaccion y la IA parece ser uno de los mds cuidados en el juego, con
cerca de doscientos personajes diferentes que “viven” a nuestro alrededor, y que se guian, al
igual que el jugador, por ciertas apetencias de objetos y metas.

LY wicromania’

0- R . B- Strategy First ha anunciado el desarrollo de «0.R.B.», un titulo que
combina accién 3D ambientada en el espacio, con un toque de estrategiay
tacticas considerable.

El juego nos sitia en una guerra entre dos planetas vecinos, que luchan por
hacerse con el control del cinturon de asteroides que rodea a ambos. Este cin-
turdn, especialmente rico en recursos minerales, capaz de resolver los proble-
mas ecologicos de ambos mundos, es nuestro objetivo principal en un juego
que hace gala de un potente engine tridimensional, plagado de multitud de
efectos fisicos realistas.

Uno de los aspectos mas cuidados del juego, segiin sus creadores, es el modo
mulitjugador, con escenas de batallas épicas en miiltiples escenarios espe-
cialmente disefiados a tal efecto.




PLANESCAPE: TORMENT sracis-

le no es un equipo novato en el desarrollo de JDR,
aunque quiza con «Planescape: Torment» preten-
den alcanzar el méximo de calidad tanto en tecnologia como en historia y ambienta-
cion. Situado en el universo Planescape de TSR, y guiado por la reglas de AD&D, «Tor-
ment» es una fantasia violenta, impactante, algo surrealista y completamente
absorbente. El objetivo, sin embargo, es en la teoria muy simple: resolver enigmas,
encontrar llaves e interactuar con todo tipo de personajes. Unas premisas muy senci-
llas. La complejidad vendra cuando todo esto se ponga en practica en una historiaen la
que nuestro personaje principal se encuentra regresando de la muerte sin recordar
nada de su vida anterior. Asf, se vera asaltado por preguntas como: ;quién soy? ;Quién
intenta matarme? ;Por qué soy inmortal? ;Qué hago aqui? En la parte técnica «Planes-
cape: Torment» se basa en el Infinity Engine de BioWare, que permite el uso de escena-
rios renderizados en perspectiva isométrica, con el uso de bitmap prerenderizados pa-

ra personajes y ojetos, con una profundidad de color de 16 bit, y todo tipo de efectos |}

especiales visuales, con una profusion y atencion de efectos atmosféricos para conse-
guirla mejor ambientacidn posible. Un reto que ningtin “rolero” de pro podra rechazar.

TERMINUS Vicarious Visions es un equipo de programacién formado
por ingenieros, fisicos y programadores con un alto grado de preparacion en
diversas disciplinas cientificas. No se trata, tan sélo, del grupo habitual de di-
sefiadores y programadores apasionados por los videojuegos. Eso, en gran me-
dida, define el desarrollo de «Terminus», un titulo orientado hacia la simula-
con espacial y la accion que, sin embargo, se aleja bastante de la consideracion
que se puede establecer como “tipica” en un juego con estas premisas, puesto
que lafisica real, las necesidades de controlar diversos parametros como si de
verdad estuviéramos inmersos en una apasionante aventura en el espacio ex-
terior —oxigeno, colisiones con meteoritos, etc.— estan a la orden del dia.
Seguin sus creadores, en «Terminus» han conseguido establecer un universo di-
namico y persistente, que evoluciona al mismo tiempo que el jugador, seguin las
accones que lleve a cabo. Los estilos de las diferentes campaiias obligan al ju-
gador a preocuparse de hasta el minimo detalle imaginable, y el disefio de la
accion asegura unos niveles de 1A realmente elevados, que se pueden combinar
con la accion del jugador humano incluse en los modos multiusuario.

REVENANT Locke D'Averam, antiguo guerrero rescatado del infierno miles
de aiios después de su muerte, es el protagonista de «Revenant», produccion de
EIDOS que combina accion y rol, con ligeros tintes de estrategia, en un juego que
tanto por su “look” grifico como por sus posibilidades de accion, parece destina-
do a convertirse en uno de los competidores mas relevantes de «Diablo I1».

El objetivo del jugador, en la piel de Locke, es rescatar a la hija de un sefior feudal,
que aparentemente ha sido raptada por una fuerza oscura instigada por uno de
sus mayores enemigos. Sin embargo, el objetivo principal de Locke acabara ofre-
ciendo implicaciones directas con la vida anterior de nuestro protagonista, que
complicardn el guidn hasta niveles insospechados.

Técnicamente, Cinematix, los creadores de «Revenant, parecen estar especial-
mente interesados en aprovechar de manera inusual las posibilidades de las tar-
jetas aceleradoras, sobre todo en lo referente a efectos visuales especiales, sin
que ello vaya en detrimento de la jugabilidad. Respecto a este tema, es conocido
que «Revenant» ofrecerd cuatro modos diferentes de accién y ataque —artes mar-
ciales, armas cortas, armas de larga distancia y arrojadizas y un modo especial
sigiloso—. Combinando estos con las posibilidades que objetos como los 35 tipos
diferentes de armaduras ofreceran, por ejemplo, parece estar asegurada una du-
ra competencia para el juego de Blizzard. Veremos.

U R BA N (H AOS Mucky Foot, compaiiia formada por antiguos miembros de Bullfrog, y su «Urban Chaos», aiin en de-
sarrollo, vuelven a estas paginas una vez mds. Las tltimas noticias referentes a esta produccién, asi como una nueva remesa de
imdgenes del juego, parecen asegurar que «Urban Chaos» va por buen camino, con cada vez mejor aspecto, y que multitud de
detalles de calidad van siendo incluidos y pulidos a medida que pasa el tiempo.

El titulo nos sumerge en una atmésfera urbana y futurista en la que una joven, a la que por supuesto controlamos, se convierte
en baluarte dela leyy el orden en una sociedad dominada por el crimen y la violencia. Una espectacular puesta en escena con
un engine, desarrollado por Mucky Foot, de quitarse el sombrero, asegura una espectacularidad visual realmente impresio-
nante, con multitud de efectos especiales por doquier, una profundidad de generacién grafica mas que sobresaliente, y una ca-
pacidad de gestién de poligonos pocas veces vista. La inclusion de numerosos y pequefios detalles graficos —sistemas de par-
ticulas, cientos de objetos en pantalla, etc.—, asi como una velocidad de accion, en la que podemos situar la cimara casi en
cualquier lugar contando siempre con una perspectiva en tercera persona, aseguran una solidez en un conjunto dominado por
las plataformas, la lucha y la resolucion de puzzles, digna de todo elogio.




Pref\fliew

Re-Volt

Estos que aqui os traemos son los lugares por donde podremos llegar
a manejar nuestros modelos de radio control:

«Toy World: un gran centro dedicado a los juguetes en el que ten-
dremos que ver a muchos de estos objetos pulular a su antojo por
nuestro camino.

Museum: En el museo, la velocidad que podrén alcanzar los coches
en el pulido suelo es tremenda, ademds sera todo un lujo el poder ad-
mirar esqueletos fosiles o pasar por la sala del planetario.
Neighborhood: ks la tipica calle de un barrio residencial en la
que hay tramos en construccion, coches aparcados, jardines, aceras y
viviendas.

Supermarket: En el supermercado una de las experiencias mas
desternillantes serd intentar controlar un carro de la compra frente a
los otros coches.

Botanical Gardens: Los jardines son ideales para probar los co-
ches con buena suspension por el gran niimerao de desniveles y ram-
pas que tiene.

Wild West: El lejano Oeste; las superficies polvorientas haran que
sea el circuito mas dificil en el que conducir.

Evil Weasel
Loaded Chiqu
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Cuando se concentran varios vehiculos en una misma zona es probable que se produzcan colisiones
miiltiples que pueden cambiar radicalmente el curso de la carrera.

Desde que el verano pasado pudieran verse las primeras imagenes de este
proyecto, los programadores de Probe han dedicado mucho tiempo y

esfuerzo en alcanzar el sorprendente nivel de realismo que entonces se

presagiaba. Ya hemos podido ver algiin que otro titulo en el que se dan

cita coches de radio control aunque sin demasiada calidad técnica, pero

esta vez todo apunta a que los aficionados de estos bélidos van a tener un

gran juego para poner en practica sus habilidades con «Re-Volt».

hora, la realidad empieza a
perfilarse de manera mds defi-
nida, y en ella el sorprendente
desarrollo técnico ha procura-
do plasmar con todo detalle la emocion
del control de los coches teledirigidos,
tanto en su comportamiento fisico, como
en su aspecto gréfico.
Aparte de representar un entorno donde
todo tiene su actuacion proporcionada,
«Re-Volt» tendrd un sistema de juego
con muchisimas posibilidades de interac-
cion, en el que serd posible realizar prac-
ticamente todo aquello que podemos ha-
ceren con un coche de radio control en la
vida real, con un comportamiento real.
Como consecuencia, si tenemos la opor-
tunidad de jugar en red sera como bajar
a la calle para probar el flamante coche
teledirigido como si acabdsemos de com-
prarlo en una tienda especializada en es-
tos modelos.

NO BASTARA CON CORRER MAS
«Re-Volt», a pesar de estar pensado para
que resulte sencillo jugar, tiene un gran
niimero de opciones para las diferentes
modalidades de juego. Estas son, entre
otras, carreras singulares, contrarreloj, di-
versos torneos 0 modos multijugador. Por
ejemplo, tendremos siete entornos tridi-
mensionales diferentes en los que se ba-
san catorce circuitos y cuatro arenas para
batallas de coches en los modos multiju-
gador, ademds de un editor de circuitos,
los cuales podrén ser guardados y utili-
zados en diferentes formatos.

Desde luego, «Re-Volt» puede parecer un
programa modesto, sin grandes preten-
siones técnicas, pero al poco tiempo de
jugar nos daremos cuenta que esto no es
asf. Aparte de la variedad en la cantidad
de opciones que proporciona, la diversion
constard como un objetivo principal. Por
esta razén, existird un anadido a la carrera

Resultard gratificante ver como las diferencias en
el aspecto, peso y tamaiio de cada coche tiene
condicionantes en su forma de conducirlo



Compaiiia: PROBE/ACCLAIM Disponible; NINTENDO 64, PLAYSTATION, GAME BOY COLOR En preparacién:PCCD  Género: ARCADE

Este dragdn de juguete nos lanzard una lengua de fuego cuando pasemos
cerca, asi que habra que hacerlo deprisa.

La variedad de los coches serd uno de sus mayores
atractivos; podemos controlar desde un panda
con ruedas, una ambulancia, un tanque,
eincluso un torpe carro de la compra

Al lazar un proyectil hacia otro vehiculo veremos que al impactar lanza un
montdn de fragmentos que iluminan la zona.

en la que no sélo deberemos pilotar me-
jor nuestro modelo RC, sino que tendre-
mos la posibilidad de obstaculizar a los
contrarios con trampas diversas, sin llegar
a destruirlos, tan sdlo dejarlos fuera de
carrera momentdneamente, puesto que
de lo contrario se eliminaria en pocos mi-
nutos la tensidn de la carrera. Cada coche,
de entre los 28 que nos ofrecerd «Re-
Voltx, tiene un determinado nivel de difi-
cultad dependiendo de sus caracteristicas,
como su clase, velocidad, aceleracion, pe-
50, transmisién, si posee motor eléctrico o
de combustible y capacidad de giro. De
igual forma, pertenecerd a una determina-
da categoria, bien amateur o profesional.
Alo largo de cada circuito podremos re-
coger items que representan armas fan
variadas como una onda expansiva, pulso
eléctrico,bomba, mancha de aceite, 0 ba-
Ion de agua, asi como algunas ayudas,
como la bateria turbo. Algunos de los co-
ches permanecerdn ocultos hasta que
hayamos demostrado con victorias que
somos merecedores de tenerlos.

FUNCIONAN COMO LOS DE
VERDAD

En «Re-Volt» se dard inconfundiblemen-
te un sentido desenfadado de la compe-
ticion mediante la recreacidn de unas ca-
rreras inusuales, tanto por los vehiculos
de RC como por los circuitos donde se re-
alizan, pero no se limitard al control de
los coches, sino que tendremos que evi-
tar obstdculos e intentar sacar fuera de
la pista a los rivales. En la carrera vere-
mos que el entorno es activo, en el que
podrdn encontrarnos obstdculos como la
canica de un nifio que juega en la calle,
un coche aparcado, un baldn botando o
juguetes mecanicos que pululan por
unos grandes almacenes. Sin duda, den-
tro de la carrera nos daremos cuenta de

que ésta se sucede de forma veloz, asi
como que el disefio de los circuitos es
muy bueno y no esté limitado a una sen-
da, sino que tendrd multitud de tramos
alternativos, atajos, rampas. Ademds, la
inteligendia artificial que ostentan los ri-
vales se nota significativamente, no sélo
en el uso de argucias, sino en la forma de
pilotar y en las reacciones ante obstdcu-
los inesperados. Pero lo mejor en los re-
corridos es que estos forman parte de un
entorno imprevisible en el que podemos
encontrarnos con atolladeros que ten-
gan relacion con el entorno donde nos
encontremos.
Con el mismo detalle, el comportamiento
fisico de los coches es, a pesar de su ca-
rcter arcade, muy realista, recreando con
precisidn [as respuestas a los mandos, y
es muy precisa dado su peso,amortigua-
cién, adherencia y aceleracion. Cuando se
accionen los mandos bruscamente el co-
che podrd volcar o derrapar.
Teniendo en cuenta que los propios pro-
gramadores estuvieron horas y horas
practicando, es ldgico pensar que el de-
sarrollo artistico de «Re-Volt» vaya a ser
bueno. En este sentido estd claro que los
graficos estardn mucho mds que conse-
guidos habiéndose aplicado todo tipo de
efectos, ademas de ofrecer estética diver-
tida. Desde los efectos de particulas, re-
flejos, y sobre todo la ambientacién, se-
ran estupendos y cada entorno estard
poblado de todo tipo de detalles, asi co-
mo de objetos que forman parte de la
compleja decoracién del entorno.
En pocas palabras, lo que «Re-Volt» pa-
rece ofrecernos es un juego muy comple-
to en sus modos de juego, complejo en la
representacion de los vehiculos y un sis-
tema de juego divertido con mdltiples
posibilidades de interaccién.

STM.

Uno de los modelos mas curiosos es este panda que, pese a su aspecto, es
muy veloz y bastante agil.

Las indicaciones son del todo necesarias dado que los
circuitos no estan daramente delimitados.

Las superficies de los entornos estaran tan pulidas que
podemaos ver el reflejo de los coches y de las luces.

En la tienda de modelos de radiocontrol de «Re-Volt» podemos encontrar una gran cantidad de réplicas de
modelos reales, algunos y ficticios otros. Aparte de sus diferentes caracteristicas y prestaciones, presentan
un disefo de los mas variopinto, que van desde un oso panda movil hasta un tanque, pasando por una
ambulanda. Otros modelos ocultos podremos verlos en fases mas avanzadas.

[ Micromania ECB
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Traducido y doblado
al Castellano

Latraduccién y el doblaje al castellano de «El Guardidn
de las Tinieblas» es un aspecto que gustard a todos los
aficionados a este tipo de juegos.

Dade que no todo consiste en matar a los enemigos a
diestro y siniestro, a pesar de existir un fuerte elemen-
to arcade en la accidn del juego, también la parte de
aventura tendra una importanda capital en esta pro-
duccion de Cryo, y es en este aspecto donde mas nece-
saria se hace la comprension de los textos y didlogos
que aparecen en el juego.

Conversaciones con los diferentes personajes que pue-
blan los niveles, la lectura de un libro cuya importan-
cia es capital o la comprensidn de los pasos a seguir en
nuestra siguiente mision, no seran un problema gra-
cias al esfuerzo por parte de las empresas encargadas
de «El Guardian de las Tinieblas».

El menti de acciones

0320 " Hechizo

Las acciones del personaje de «El Guardian de las Ti-
nieblas» pasaran de manera casi obligatoria por esta
pequeiia consola que podremos activar siempre que
queramos que asi ocurra. En ella tendremos acceso a
nuestro inventario, donde apareceran los objetos ha-
llados en la mision, el mapa conocide del nivel en el
que nos encontramos, la lista de hechizos que tene-
mos disponibles en ese momento y las opciones de
juego que nos permitiran grabar, cargar otra partida o
comenzar una nueva.

Un interfaz bastante cémado que hara que el desa-
rrollo de la aventura sea mas dinamico.

Y wicromania.

Los graficos estardn creados a partir de poligonos texturizados que , aunque no
denotaran un aspecto demasiado real, si lograran movimientos muy fluidos.

acido con poderes sobrenatu-
rales, instruido en las ances-
trales artes arcanas de nues-
tro antepasado y contratado
por una corporacion extragubernamen-
tal, el personaje protagonista de esta no-
vedosa aventura de la compaiia france-
sa Cryo, tendrd que hacer uso de toda su
astucia como investigador, de sus pode-
res innatos que le permitirdn realizar
proezas de ambito mdgico y psiquico y
de las armas que le proporcionardn sus
superiores, especiales para acabar con
criaturas sobrenaturales.

Bajo una perspectiva tridimensional,
idéntica a la utilizada por «Tomb Raider»
y sus continuaciones, en «El Guardian de
lasTinieblas» controlaremos a una espe-
cie de mago actual que, acompanado por
su consejero y tutor, tendrd que enfren-
tarse a intrincados y peligrosos casos de
investigacion, normalmente relacionados
con criaturas del otro lado. Un Poltergeist
en una fabrica de cerveza que ha matado
a un trabajador, la inundacién de auras

En el centro de mando se nos daran los datos
necesarios para llevar a cabo la misidn que se nos
encomiende, asi como el material que podria
sernos atil. El dispositivo de comunicacion
mental que hay en el centro de la habitacion, nos
enlazara telepaticamente con los superiores.

malignas de un museo de arte preco-
lombino que hace que se muevan obje-
tos por sisolos, la vuelta a la vida de una
momia de 6 000 aios de antigiiedad, to-
dos estos problemas se sucederdn mi-
sién tras mision, tendiendo, cada vez,
que esforzarnos un poco mas para salir
con vida del entuerto.

Nuestro héroe contara con decenas de
hechizos ofensivos y defensivos y, si
bien, en un principio contaremos con la
guia y el consejo de nuestro comparie-
ro, que nos dird qué sortilegio serd el
mas Gtil, en misiones mds avanzadas se-
remos nosotros mismos los que tenga-
mos que decidirlo.

Los gréficos, tanto los de los personajes,
como los del escenarios y los elementos
que los formaran en todas y cada una de
sus estancias separadas, estarén creados
a partir de cientos de poligonos texturi-
zados de gran complejidad, que si bien,
en lo que a criaturas y hombres se refiere,
no conseguiran que tengan un aspecto
muy real y definido, dada la brusquedad

Podremos mantener conversaciones en todo
momento con la gente implicada en el caso, a fin
de conseguir la informacion, Como los textos y las
voces estaran totalmente localizadas en este
juego de Cryo, no representara ninguna dificultad
comprender los mensajes recibidos.

Nuestro héroe contard con cientos de hechizos para poder defenderse y atacar,
y seremos instruidos al principio por el consejo de nuestro compaiiero.

con que son formadas las diferentes par-
tes del cuerpo, si logrardn que los movi-
mientos de estos sean francamente flui-
dos y creibles, dando la falsa sensacion
de que han sido hechos mediante la téc-
nica del Motion Capture, cosa que no es
asi en absoluto.
Las secuencias de introduccion tanto ge-
nerales del juego, como de apertura para
los niveles del juego, que serdn realiza-
das mediante graficos renderizados, ten-
dran gran calidad y espectacularidad, asi
como un nivel de realismo muy elevado.
«El Guardidn de las Tinieblas» llegara a
nuestro pais en breve, completamente
traducido y doblado al castellano, lo que
sera una ayuda inestimable a la hora de
comprender las misiones que nos enco-
mienden, asi como las pistas que vaya-
mos encontrando en nuestras pesquisas
y las conversaciones con los sospechosos
y las victimas. Si os apetece ser un (aza-
fantasmas un tanto especial, Cryo os dard
la oportunidad perfecta para hacerlo.
CEM.

Cuando las fuerzas del mas alla consigan el poder
suficiente, crearan representaciones fisicas que
podran provocarnos danios reales hasta el punto
de matarnos. Es en este momento cuando mas
cuidado deberemos tener y emplear nuestros
poderes al maximo.

Nuestro personaje contard con numerosos hechizos de ataque y defensa, asi
como armas de cardcter sobrenatural
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Compania: EGOSOFT/THQ En preparacion: PCCD  Género: SIMULADOR ESPACIAL

X.Beyond the Frontier

Como en otros juegos de similar estilo, la nueva produccion de THQ permitira
controlar nuestra nave desde un HUD y una perspectiva externa.

e un desconocido equipo de
desarrollo aleman, Egosoft, lle-
ga un titulo que ofrece un esti-
lo muy diferente a la gran ma-
yoria de producciones hoy disponibles
en el mercado, «X. Beyond the Frontier».
Un juego que intenta aunar conceptos
como la estrategia comercial, la accion,
y el combate, en una produccion que, re-
memorando ideas como las que dieron
origen a titulos del corte de «Elite» 0
«Wing Commander», pretende situarse
en una posicion de privilegio en un sub-
género como la simulacion espacial,
donde nadie parece haber dicho adn la
(ltima palabra.
Aunque Egosoft no posee un curriculum
muy extenso (su experiencia previa en
PCse limita a un par de aventuras grafi-
cas que se publicaron dnicamente en el
mercado aleman, mas un par de titulos
que aparecieron en Amiga, hace mas de
un lustro), THQ ha querido apostar por
este equipo de desarrollo y por una pro-
duccion que pretende ofrecer un nuevo
punto de vista sobre un subgénero que,
la gran mayoria de las veces, toma como

Puesto que «X. Beyond the Frontier intenta aunar
en un tnico producto muy diversos estilos, no hay
un ingrediente que destaque por endima de otro.

referencia nombres que ya poseen una
edad mds que considerable, pero que na-
die, adn, parece haber podido batir en
cuestiones como idea original, posibili-
dades de accidn y disefio global, éase
«Elite».

En cierto modo, «X. Beyond the Fron-
tier», pretende ser el «Elite» de finales de
siglo.Un juego que, en su concepcidn te-
drica, estd siendo disefiado para ofrecer
al usuario una experiencia de juego ili-
mitada, en la que poder hacer absoluta-
mente cualquier cosa.La libertad de mo-
vimiento no es la tnica area en que «X.
Beyond the Frontier» pretende llegar a
unos limites mdximos, pues en otras, co-
mo la estrategia, también planean ofre-
cer una capacidad de decision ilimitada
al jugador.No hablamos simplemente de
estrategia de comercio, aunque es una
de las facetas mds importantes en el jue-
go. La gestion de recursos, construccién
de factorias, plantas de energia y la ex-
plotacién minera, por ejemplo, son otros
puntos a tener muy en cuenta para con-
sequir llegar a expandir nuestra influen-
cia por la galaxia.

En el apartado témico el engine 3D puede parecer
limitado en la gestién de un nimero muy elevado
de poligonos, pero resulta espectacular en los FX.

El juego de Egosoft pretende ofrecer un alto nivel de interaccién en muy diversas
facetas, como la relacion con las diversas razas que pueblan el universo de «X».

En total, Egosoft planea incluir en «X»,la
nada despreciable cifra de 3 000 objetos
y recursos susceptibles de gestionary con
los que comerciar, asi como un nivel de
interaccion con personajes y razas alieni-
genas (seis subespecies en total) real-
mente elevado.
En el apartado técnico, «X» se basa en un
engine grafico de nuevo cufio que, a pri-
mera vista, parece no centrar todo su po-
tencial en la gestion de un ndmero ele-
vado de poligonos o una habilidad des-
conocida para gestionar texturas de ele-
vada calidad grdfica o gran tamafio. Muy
al contrario, estos aspectos quedan rele-
gados a un sequndo plano por la gestion
de efectos especiales —sobre todo luces
dindmicas— y supeditado a otros aparta-
dos como el uso de unos efectos de soni-
do espectaculares (bueno, asumamos
que, como en «Star Wars», el sonido se
puede propagar en el vacio), con posicio-
nado espacial, y un interfaz de usuario
realmente sencillo, basando todo el des-
pliegue comercial en disefios conocidos
como el uso de mentis desplegables y
ventanas.
No se puede hablar de «X. Beyond the
Frontier» como un producto revoluciona-
rio en determinados aspectos, pero si pa-
rece que serd sumamente completo en
sus posibilidades de accidn,y que no nos
encontraremos con el tipico titulo que
acaba dirigiendo nuestras decisiones. La
experiencia de juego se muestra mucho
mas importante que otros aspectos, so-
bre todo técnicos, lo que en este tipo de
juegos es realmente de agradecer.

EDL

No se puede hablar del juego como un producto revolucionario, aunque si como
un titulo de lo mds completo en sus posibilidades
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La publicidad en Internet es empleada ya por multitud de empresas espaniolas que disfrutan de las grandes
ventajas de este nuevo medio. Vamos a ayudarle a descubrir como llegar a 3.000.000 de personas en
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Cuando luchamos con un dragon, abatimos un ejército de alienigenas, o simplemente disputamos una renida partida de ajedrez a través de la red

de redes, no nos paramos a pensar el continuo goteo de pesetas que se nos va por ese grifo del teléfono y cuyo surtidor se llama Telefdnica, que nos

pasa factura cada dos meses, dandonos el susto de nuestra vida. Trataremos de aprender a evitar ese abuso desconsiderado de la factura de teléfono.

odos los aficionados a un juego on line o que

se puede jugar por Internet, como puede ser

«Everquest»’, «Ultima Online», «Starcraft,
«Quake ll» y demds, cada vez que encontramos un
momento para hacerlo, nos sentamos en nuestro c6-
modo butacdn o en nuestra silla, presionamos el bo-
ton de “On” del ordenador, encendemos el médem,
“cliqueamos” sobre el icono que nos da conexion con
nuestro servidor de Internet y ejecutamos el juego en
cuestion, teniendo tinicamente en la cabeza qué va-
mos a hacer una vez empecemos la partida. Pero ni
por un momento sOMos conscientes o Nos paramos a
dilucidar sobre cuanto nos cuesta esa accién tan coti-
diana para nosotros.Este mes, en Zona On Line vamos
a tratar de aclarar un poco ese aspecto con cifras re-
veladoras para que sepamos cuanto nos estamos gas-
tando mientras matamos a esa gdrgola, abatimos a
balazos a ese soldado, o mandamos un escuadron de
aeronaves sobre el campamento enemigo.

CUESTION DE DINERO

Comenzaremos nuestra lista de precios y gastos desde
el punto en el que disponemos de un ordenador con
un modem de 56 k, por lo que omitiremos el dinero
que nos costaron ya que no es un gasto continuo. Pon-
dremos, entonces, el caso hipotético de que el usuario
dispone ya del hardware necesario.

Lo siguiente que necesita hacer es conseguir una co-
nexion a Internet a través de un servidor local.

El precio a través de un servidor actual, con un acceso
de tipo ocio y personal, ronda las 10 000 pts, si bien
Teleline ha sacado recientemente una oferta en la que
podemos conseguir un acceso a Internet a través de
su servidor de manera gratuita.

Una vez tenemos la posibilidad de acceder a Internet,
tenemos que fijarnos en las tarifas actuales de Telefo-
nica.Tanto si nos conectamos a través de Infovia Plus,
como si lo hacemos a través de Iddeo, los precios son,
por establecimiento de llamada: 11.40 pts; por minu-
to en tarifa normal y punta: 4.52 pts;y por minuto en
tarifa reducida: 1.64 pts. Existen unos bonos de cone-
xion, a disposicién de los clientes, de varios modelos y
precios y que tienen una caducidad mensual, es de-
cir, hay que gastarlos en los 30 dias en que han sido
contratados (Tabla 2).

Supondremos que el usuario modelo de este reporta-
je se va a conectar cada noche durante dos horas, que
lo hard para jugar a «Ultima Online», por ejemplo, y
que la factura de telefénica le llega de forma bimes-
tral. De esta manera, la lista quedaria como sigue:

TABLA1:

LA LISTA DE PRECIOS

Ordenador con médem 56k: Precio omitido.

Contrato de conexion a Internet: desde 10 000 pts/ano.
2 horas diarias de conexion nocturna durante dos meses
sin bonos: 12 492 pts.

Adquisicion de «Ultima Online»: 10 000 pts.

Cuota de conexidn a los servidores de «Ultima Online»:
10$ (1500 pts) x 2 meses = 3 000 pts.

Total en los dos primeros meses: 35 492 pts.

Por supuesto, en los siguientes meses, habria que restar
las 10 000 pts que le ha costado el juego a nuestro usua-
rio, pues eso es un gasto puntual y el gasto de contrato
de conexion a Internet, pues se realiza, en la mayoria de
los casos, de forma anual, asi como también danos por
supuestos gastos adyacentes que poco tienen gue ver con
la conexion a Internet, como son el gasto de electricidad,
la cuota por uso de VISA necesaria para contratar el ser-
vicio de Origin, etc.

Puede que hayamos obviado muchos aspectos, que
|as tarifas hayan cambiado desde que las consultamos

y que en no aadamos en algunas tarifas el VA necesa-
rio, pero creemos que como guia de concienciacion sirve,
Con todo esto, vemos lo que nos cuesta nuestro vicio
sano cada dos meses y nos hace pensar si, en realidad,
es igual de sano para nuestro bolsillo.

TABLA 2:

BONOS DE INTERNET DE TELEFONICA
Telefdnica ha puesto a disposicion de los usuarios fre-
cuentes de Internet una serie de bonos que, por un pre-
cio anormalmente reducido, seguin las tarifas normales,
ofrece un nimero fijo de horas de conexion que deben ser
gastadas en el mes en el que se ha contratado el bono.
Bonodiade 10 horas: 2 100 pts.

Bono dia de 50 horas: 8 500 pts.

Bononochede 10 horas: 850 pts.

Bono noche de 50 horas: 3 750 pts.

El horario diurno va desde las 8:00 alas 22:00y los saba-
dos de 8:00 a 14:00. El nocturno abarca el resto de horas,
asi como los dias festivos completos. Con el uso de bonos
no se aplica el coste de establecimiento de llamada.

Magallanes

Para participar en esta seccion podéis mandar vuestras cartas a la siguiente direccién: MICROMANIA, ZONA ON LINE, C/Ciruelos,4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid

No olvidéis indicar en el sobre la resena ZONA ON LINE

También podéis mandar un e-mail al buzon:zonaonline.micromania@hobbypress.es
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Los diablos te necesitan

De forma completamente altruista, y con el afédn de que nuevos reclutas se unan al dan espafiol
de «Ultima Online» mas importante del servidor Drachenfels y, por qué no decirlo, de todos los ins-
talados hasta el momento, desde su centro de marketing, situado al norte de la ciudad portuaria

de Vesper, nos mandan este cartel en el que llaman a las armas de todos esos aficdionados al juego
de Origin, que sean de habla hispana, y que quieran vestir el glorioso uniforme rojo y amarillo que
tan conocidos les ha hecho en los confines de Britannia.

Dirigiéndose a la pagina www.ctv.es/USERS/daguirre/home.html, la gente interesada podra des-
cubrir alli los requisitos necesarios para ser un Diablo de Hispannia honorifico.
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T et
En el campo de batalla los modelos de los soldados estan aeados con todo lujo
de detalles, desde el uniforme y las insignias hasta el armamento que portan.

En el aiio en curso hemos asistido al asentamiento de un nuevo género en nuestra
ludoteca, un hibrido entre la estrategia y la accion 3D que ha tenido sus maximos

Disfrazarse de civil nos permitira pasar desaperahldo en incursiones sobre
zonas controladas por el ejerdito del Eje.

todo adictiva si se trata de juegos de estrategia de combate. S

«Hidden & Dangerous» es un
programa muy activo, en el que
las misiones exigen mucha
concentracion y la capacidad de
evalua constanteme_rﬁe multitud

estrategia asi contemplada ofrece otra vision mucho mas activa, cercanags

ey

v

baluartes hasta ahora en «Wargasm», de DID, y sobre todo en «Rainbow Six»,de  «Hidden & Dangerous» esta en esta linea introduciéndonos en un escenario con la™

Red Storm, programa con el que «Hidden & Dangerous» guarda ciertarelacion.La  Segunda Guerra Mundial como trasfondo.
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ograma de Take 2 nos sittaen el anﬂm d hhlargo completar y el orden’idoneo de nuestras operaciones en |3 s p05| ilidad de.cambiarla vista'encualquier momento a tercera

[~ e 6 campa WE desarrollofineal en diferentes frentes

W de[a'SGM que componen un total de 23 misiones, donde
nuestro comando, un grupo de hombres perteneciente a
1a Brigada de los Servicios Especiales Aéreos (SAS), tendrd que
cumplir objetivos comprometidos y de vital importaneiaipara la
'guéfa situandose por delante de las lineas enemigas y atacan-
doen ocasiones en el corazon del grueso de las fuerzas del Eje.
£l numbre de la brigada no tiene nada que Ver con ninguna
fuerza aérea. Esta incoherencia responde al hecho de confun-
dir a los Seruleibs de espionaje alemanes, ya que la presencia de
nuestro comando en territorio enemigo habra de ser siempré”
secreta. Con esta puesta en escena antes de cada campana, te-
nemos que elegir los ocho hombres para llevar a cabo las mi-
siones, asi como el equipo y armamento con el que va a contar.

TENSOS PREPARATIVOS
A partir de este momento asistiremos a un “briefing”en el que

se nos detallard qué nosvamos a encontrar, los objetivos a

EEN Micromania

saon medlam ﬁﬁspﬂ
an ayfida el hecho'de que «H&D» haya sido
ado integramente al castellano —voces y tex-
os datos gues'éﬁa;zxphcan son de vital importan-
cia papd el conogimiento de'a.aperacion: Posteriormente, el jue-
gomes permite en cada una contar con hasta cuatro hombres y
deberefios determinar su equipacion de:manera individual an-
tes de iniciarla. La esffategia ya esta presente en este punto
puesto quese revelardmuy importante seleccionar a los solda-
_dosidéneos para cada mision, asfcomo el armamento.

" Las misiones y prerrogativas que se presentan logran crear una
atmosfera bélica de“comando”muy interesante, en la quelaac-
tuacion de cada miembro, como pieza angular, y de todos en
conjunto, proporcionan.un nivel de estrategia muy realista.

CONTODOEN CONTRA
Completar la mision es siempre un cometido complejo, en el
que las circunstancias son cambiantesy, miltiples y, por esto, la

ielal escenario, En estaiintroduic: 0 primera persona o desde £l mapa s&hawnew

madvemdo,atam‘?ﬁﬁ'ﬁ'o'sﬂl‘cmnfuertement lefendida, o rea-
lizar [a voladura de un objetivesestratégico n tareas que se
[levan realizan de la manera mas similar a corﬁb deberia hacer-
lo un comando en tal situacion,es dedir, con la misma dificultad
para acertar en su planificacién y con el mismo grado de accion
bélica. Asimismo; el nivel de interaccion esta muy por encima
de muchos arcades de primera persona: No es que'sea lo mds
avanzado visto hasta ahora, pero sf podemos utilizar casi cual-
quier vehiculo que nosiencontremas, cambiaros de uniforme,
dar drdenes, activar algunos objetos e inclusorobarle el eguipo
a unssoldado abatido. Aparte, hay que anadir la espectacular
ambientacion, casi cinematografica, con la SGM de fondo, den-
tro de la cual en ocasionesnos parecerd estar inmersos en una
escena de «Salvar al Soldado Ryan», por poner un ejemplo.To-
das las armas, equipo y su'utilizacion, los vehiculos, las edifica-
ciones y demds elementos se presentan en grandes cantidades

s»y.con el mismo aspecto grafico y funcional de la época.
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| Reclutamiento:
81 hombresy
i cualidades
Antes de iniciar una campana has de te-
ner en cuenta que al no saber nada sobre
los objetivos que tienes que llevara cabo
lo/mejor es que elijas un grupo de hom-
hres lo mds completo y flexible que pue-
das. Puedes optar por los mejores o reser-
varlos para fases mas avanzadas de la
partida, pero nunca al azar, Todos son sol-
dados experimentados y la situacion

marcara las diferencias, Hay cinco
cualidades a evaluar:

= Tiro: La precision es fundamental
para los francotiradores, necesita-
rasun buen tirador siempre,

* Reaccion: La reaccion es ideal pa-
rasituaciones de emergenciay pa-
ra hombres destinados a cubrir a
otros.

* Sigilo: Cuenta con un hombre sigiloso
para las misiones de infiltracion en las
que tengas que actuarsin ser ohservado,

* Fuerza:La fuerza te permitira dotara un
soldado de masarmamento y de capturar
mas armamento aleman,

* Resistencia: La resistencia es muy im-
portante para hombres de avanzadilla:
siempre te dara otra oportunidadtras

; emigo, N S€d €l E

misi6n, interior exterior o en campo )
En realidad la estrategia adecuada esta mas
condicionada por las circunstancias del cam-
po de batallay de las posiciones enemigas que
por la actividad o género de la mision.

UTILIZACION DEL MAPA

La utilizacion.del mapa es eficaz para saber tus
posiciones 'y tener una vision mds general del
escenario. Como te permite moverte por tus
hombres y darles un gran nimero de drdenes

aguantar unimpacto. ‘

ET] Micromania

Objetos ttiles

* Uniformes: Podemos disfrazarnos de civil o con un uniforme enemigo previamente capturado
para pasar desapercibidos en misiones de infiltracion. Hemos de tener en cuenta que un unifor-
me alemdn sera mas practico si también portamos armas del enemigo. También podremos usar
diferentes uniformes dependiendo del campo de batalla.

= Llaves: En ocasiones deberemos encontrar la llave que abre una puerta determinada sin la
cual sera imposible acabar la mision.

» Armas fijas: Las defensas enemigas a veces instalan una ametralladora fija que podremos uti-
lizar en su contra, aungue no podremos llevarla con nuestro soldado.

+ Equipo de descodificacion: Necesitan una clave para descifrar los cédigos sin la cual son intitiles.




“desarrollar la mi-
jores, trincheras o
fos, el factor sor-

jable'dotar a un tirador de un fusil de preci-
sion.El avance aqui puede hacerse en conjunto
mas rapidamente, dividiendo el grupo en dos
que se cubran mutuamente. El subfusil es el
arma mds versatil, répida y manejable, ideal
para las cortas distancias, asi como maniobras
de distraccion del enemigo y de la utilizacién

entras el resto del equi-

zona alejada de las posiciones
iente de otro objetivo. La
hombres tendréd que ele ‘|r-

jetos it f mahles —vehiculos, bidones, vago-
es de tren— que provoquen una explosion
aln mas destructiva.

DEFENSA DE UNA POSICION

Si se trata de defender una posicion, un arti-
Ilero armado con una ametralladora puede re-
solver la dificil papeleta. Pon el resto del equi-
po a cubierto y procura guardar las distancias
ya que serd mas fdcil cuanto mds alejados es-
tén. Si el ataque se produce desde un solo pun-
10, caeran como moscas, pero si procede de va-
rios puntos tendrds que contar con el resto del
comando para abarcar todas las amenazas.
Huir s6lo es recomendable

si no sabes por ;

jeta mas reducida Ly aprovechar el esce-
nario para ocultarte'de Ios disparos enemigos,
y ademds pararte de vez en cuando para in-
tentar localizarles. En las misiones de infiltra-

cidn esto ha de hacerse con mucho mds cuida-
do, arrastrandote en muchos casos, y también
mucho més deprisa.Es posible que puedas dis-

frazarte:de civil o de uniforme enemigo; no lo

dudes, reducirds-enormemente las posibilida-

des de ser descubierto. Ni que decir tiene
tendrds que concentrarte en tu obj

realizar ningun disparo si no es tota mente ne-
cesario, ya que podras descubrir tu presenciay
tus intenciones, lo que puede dar al traste con
la mision pese a no haber tenido bajas.
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de los obstdculos como cubierta. El enemigo
sabrd que estds ahi, pero no sabrd dénde

,_/ Ml I |

ion crltlca

direccion. Ponte (uerpo a nerra 0 (uble‘ﬁo por algtin obstatulo para reducirlas posibi-
h\dades dgiﬁiib i'sois varlos dei qynana stgd de la'granada, ve al mapa
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AM ETRALLA DORA Frente a una ametralladora,ponte a cubierto inmedia-
tamente y utiliza uno o dos de tus hombres para rodear al enemigo y sorprenderle por

J detras o por algiin flanco con una granada o con un subﬁ!;il de asalto’fuera su angulo
de alcance. A distancia puedes eleminarle con unfrancotirador.

Vehiculos

Los vehiculos proporcionan una gran ventaja frente al enemigo sobre todo si portan armas de

FRANCOTIRADORES ante un francotirador puedes moverte en zig-zag rapida-

5 B * - v
g ) : gran calibre, aungue no es conveniente concentrara los cuatro componentes en un vehiculo por mente para evitar ser apuntado, pero tendras que ponerte a cubierta lo antes posible.

si éste resulta destruido. Los no acorazados pueden destruirse con unos cuantos impactos de la De nuevo el francotirador desde lina posicin cubierta es lamejor opcion.

infanteria enemiga, aunque pueden llevarse por delante a mas de un nazi y son eficaces para 3 . '
SIN MUNICION situarma dlieda sin cartuchos, selecciona otra y procura ofrecer

un'blanco menos claro. Si no te queda nada, puedes usar a otro hombre mientras el
. amepazado estd a cubierto,0 bjn acercartea su es"p'a?a‘ y hacer uso del machete. En es-
al oponente abatido.

transportes rapidos. Los transportes acorazados y los carros de combate proporcionan cubiertay
-~ transporte a lavez que constituyen en si mismos valiosas armas casi imparables, salvo por otros
similares y por armas pesadas. Hay que vigilar la reserva de combustible y el no colisionar con

- te ultimo caso, si tienes éxitd, podras robarle el arm.
= T — -
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obstaculos, ya que pueden quedar blogueados o inoperativos.

"W o

“BAJAVISIBILIDAD ante una sitl,la’h'dn‘de visibilidad baja, podras aprovecharla
a tu favor acercandote lo mas posible al objetivo sin ser visto para apuntar mejor. Pue-
des cubrirte y utilizar una bengalamientras otro miembro del comando dispara al blan-
co iluminado.

DESCUBIERTO si en una mision ée infiltracion o robo eres descubierto, intenta
huirinmediatamente para replegar tu comando y esconderte hasta que se calme la si-
tuacion. No obstante, a veces significara el fracaso de la mision, aunque tus soldados lo-
gren salvar la vida.

Micromania m

Wﬁ@@ cubnrlos Intenta determlnar la proted’enc:a de Ias ;

dis| msy pnn metpuatlerra alos componemes del comando Las ametralladoras pue h

|GRANADA‘ Ante una granada, reacciona conrapidez, corre lo mas posible en una~
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Escuela
de I3

strategas

Con el titular no nos referimos a
los rigores estivales con los que
nos castiga este verano. Hacemos
referencia a los titulos que nos
esperan para cuando volvamos de
la playa o de la montana. El paron
del mes de agosto no es tal, sino
que es un aletargamiento para
que recuperemos fuerzas para
afrontar la ultima parte del afio y,
cdmo no, que disfrutemos mas en
las vacaciones de nuestros juegos
preferidos. Y es que los teclados y
ratones también estan al rojo vivo.

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

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

La conclusion de este mes es clara:
«Starcraft» ha arrasado. Habéis sido muchos
los decepcionados por el tercer puesto que
ocupaba en el niimero anterior de la
Escuela, y con un niimero enorme de votos
lo habéis aupado de nuevo a la segunda
posicion, amenazando peligrosamente la
supremacia de «Commandos».

Commandos: Behind Enemy Lines

Starcraft

Age of Empires

Warcraft Il
C&C: Red Alert

Civilization I

Heroes of Might and Magic Il

Caesar IlI

@] Dungeon Keeper

@ Total Annhilation

G Noticias

i3 Firaxis ha anunciado la preparacion de «Sid
Meier’s Antietam!», que dara inicio a la nueva
serie «Sid Meier’s Great Battles». Se trata de
un wargame en tiempo real en el estilo de
«Gettysburg», con su campo de batallaen3Dy
también ambientado en la Guerra Civil ameri-
cana, poniendo a nuestro alcance tanto esce-
narios histéricos como inventados, y la posibi-
lidad de crear los nuestros con un generador
aleatorio. Incluird nuevas mejorasen lalA y ti-
pos de terreno innovadores, ademas de tropas
que no estaban disponibles en «Gettysburg».

] Micromania

DISCIPLES

Al Rojo Vivo

i siquiera en vacaciones descan-
sdis de darle al boligrafo o al te-
clado, y la prueba estd en que no
desciende ni un dpice el alto in-
dice de cartas y correos electrdnicos que reci-
bimos.Y que pasamos a contestar ya.
Comenzamos con Antonio Vicente Polo, que
aporta un truco para «Pacific General» en res-
puesta al requerimiento que hicimos en el
mes de Abril. Segtin Antonio, el truco consiste
en lo siguiente: tras ganar el primer escenario
en modo campana, grabamos la partida, y
cuando empecemos el siguiente escenario,
ponemos a cargar la partida anteriormente
grabada, y en lugar de ello grabamos la nue-
va encima, con lo que obtendremos de nuevo
los puntos de prestigio que nos habian dado
al ganar el primer escenario, acumulados a
los que ya teniamos. Esto lo podremos repetir
hasta conseguir un maximo de 50.000 pun-
tos de prestigio para crear el ejército sonado.
Desde Pamplona nos escribe un estratega de
nombre Javier que se encuentra atascado en
la misién 13 de «Soldiers at War»,en la que a
pesar de completarla, no se la dan por vdlida.
En esta mision, llegamos por la orilla sur del
rio, donde tras hacer frente a la oposicidn ale-
mana alli estacionada, tenemos que desacti-
var y recoger las cargas explosivas. Una vez
hecho esto debemos abandonar el escenario
por la orilla del rio opuesta a la que hemos

& Aunque sea un campo en el que no se pro-
digue de forma muy habitual, Ubi Softnosvaa
sorprender con un juego de gestion economi-
ca en tiempo real, «Monopolization». Conti-
nuacion de otro llamado «Entepreneur», la
mecanica es la creacion de productos comer-
ciales que vender en distintos territorios. Sera
un juego con una completa simulacion econg-
mica y un desarrollo complejo pero no dificil
de manejar, y con una estética agradable. Esta
siendo desarrollado por Stardock.

3 La estrategia ambientada en mundos fan-
tasticos va a tener un nuevo integrante, «Dis-

entrado, donde nos esperan nueve unidades
de infanteria alemana. Quizds nuestro amigo
Javier no sale del mapa por el lado correcto.

Nuestro amigo Pifieiro estd atascado en la se-
gunda misidn Zerg de «Starcraft», en la que
tiene que escoltar a la crisalide hasta un pun-
to y no es capaz de consequirlo, a pesar de
destruir a todos los enemigos que se lo impi-
den. Si ya no existe resistencia de los Protoss
en la zona, y también hemos acabado con su
hase, situada en la zona sur del mapa de la
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mision, tan sdlo queda ordenar a un drone
que mueva las crisalides hasta la zona que
hay al nordeste de la base Protoss.
Sequimos recibiendo muchas peticiones de
trucos para «Anno 1602», como las de Pedro
José Diaz Chirivella, de Valencia, y Juan Cuenca
Lorente, también de Valencia. Aunque ya lo he-
mos publicado, recordaremos que, si editamos
el archivo GAME.DAT con el Bloc de notas —por
ejemplo— y cambiamos la cadena “Volume: -
750,0,-572" por“Volume:-750,0,-580’ podre-
mos acceder a todas las misiones del juego.
Pedro Luis Garcia Soler se confiesa un loco de
«Jagged Alliance», y como otros muchos de
nosotros, espera dvidamente su sequnda par-
te, que ya se ha publicado, por parte de Take

(1) Temas para Debate

Mas opiniones sobre “;Cual es el mejor juego
de estrategia de la historia?’ que aunque
contrarias, siempre moviéndose en los titulos
que todos conocemos por ser los preferidos
de los estrategas. La primera es de Jose Anto-
nio Molina, de Motril, que apuesta por «Star-
crafts, como una gran mayoria: “...parami, el
mejor juego de estrategia de la historia es
«Starcraft». Este juego tiene unos graficos sor-
prendentes y espectaculares, y tambien tiene
opcion multijugador, tante por red como por
Internet. En general, un completisimo juego
que, para rematar, incorpora un editor de cam-
panas fabuloso. Mi mds sincera felicitacion a
los creadores del juego...”

ciples», de GT Interactive y Strategy First. Se
trata de un juego de estrategia por turnos del
estilo «<Heroes of M&M», pero con un acentua-
do componente de rol, recayendo en los héro-
es todo el peso del combate y exploracion en el
juego.También estaran presentes los consabi-
dos hechizos, un desarrollado modelo diplo-
matico, la gestion de recursos y los inmensos
mapas que conquistar, en campanas.

i3 «Risk l1» es un titulo que se presenta por si
solo. Creado por Hasbro, como no, representa-
ra una nueva de tuerca al omnipresente mo-
delo de combate estratégico. Muy parecido al

También tenemos otra opinion, de Jaume Bel-
tran Mateu, de Valencia, que dice asi: “... e/
mejor juego de estrategia de todos los tiempos,
por ahora, es «Commandos», y digo por ahora,

porque lasegunda parte promete mucho. Me in-
clino por este juego porque los actuales juegos

de estrategia son mucho mejores que los de an-
tes, Su tecnologia ha mejorado mucho, y no ha
existido ningun juego cen jugabilidad mayor
que los actuales, La verdad es que Pyro Studios
ha hecho un gran trabajo...”

Son dos opiniones mas, pero ni mucho menos
las unicas, ya que hay otras muchas que se
quedan en el tintero y que iran apareciendo
en proximas reuniones de |a Escuela.

original, incluird un mapa plano como el del
juego, y uno en 3D mas adecuado a la version
informatica. Las novedades estaran en el as-
pecto puramente grafico y en alguna opcidn
que aportara mas variedad a un juego de por
si conocido por la mayoria de los estrategas.

& «Europa Universalis» es la encarnacion in-
formatica de un juego de tablero francés rea-
lizada por los suecos de Target Games. Se trata
de un wargame en tiempo real que da vida a
una simulacion militar y politica de los conflic-
tos europeosde 1492 a1792.Lapuesta en es-
cena es parecida a la de «imperialism», pero



CALENDARIO DE LANZAMIENTOS

Para participar en esta seccidn salo tenéis que enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C/ Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid.
No olvidéis indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. También podéis mandamos un e-mail al siguiente buzén: estrategas.micromania@hobbypress.es
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MONOPOLIZATION
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Abomination Eidos

Ensemble Studios
Gathering of Developers
Activision

Activision

Lionhead

Chaos UbiSoft

Age of Empires 2: The Age of kings
Age of Wonders

Battlezone: The Red Odyssey
Battlezone 2

Black and White

Close Combat 4 SS1

Commandos || Eidos

Interplay

Acclaim
Mindscape
Activision

Red Storm

Lucas Arts

New World Computing
Ilusion Softworks
Homeworld Sierra

Interactive Magic
Microprose

Conguest of the New World
Constructor 2

Creatures 111

Dark Reign 2

Force 21

Force Commander

Heroes of Might and Magic IV
Hidden and Dangerous

Knights and Merchants: Galador
Master of Magic2

Panzer General Il Assault SSI
Pharach

Pirates! 2

Seven Kingdoms i

Sierra Studios
Microprose
Interactive Magic

Otono 99
Septiembre 99
Otono 99

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

Por determinar
Agosto 99
Finales 99

Por determinar
Por determinar
Septiembre 99
Por determinar
Por determinar
Por determinar
Otono 99

Por determinar
Verano 99

Shogun: Total War

SimMars

Steel Panthers IV

Street Wars

The Sims

Warhammer 40K: Rites of War
Warlords 4

X-Com 6
X-Com: Alliance

Electronic Arts
Maxis

551
Infogrames
Maxis

SSI

Red Orb
Microprose
Microprose

Por determinar
Por determinar
Por determinar
Por determinar

Por determinar
Agosto 99
Noviembre 99
Por determinar
Por determinar

se trata de un juego mucho mas especifico, en
el que tienen cabida todos los acontecimien-
tos e influencias histéricas —militares, diplo-
maticas, sociales, comerciales, etc.— que tu-
vieron lugar en la realidad.

& «Ores: Revenge of the Ancients» estd siendo
desarrollado por Berkeley Systems/Sierra Stu-
dios, y es una mezdla de estrategia en tiempo
real con lucha y rol. Controlamos a un grupo de
orcos, dotados de cualidades y armamento es-
pecificos, que tienen que combatir contra
otras razas a lo largo de una serie de niveles.
En el combate, componente principal, dare-

mos instrucciones a nuestros orcos de como lu-
char en los distintos entornos 3D que forman
los escenarios, como en un combate de boxeo.

£ iMagic Games vuelve a la carga con un ti-
po de juegos en los que se prodiga mucho: los
de simulacion econdmica, con «Wall Street Ty-
coony. Se trata de uno de esos juegos orien-
tados solo a los estrategas mds duros que gus-
tan de pegarse con nameros y tablas de
valores de compra y venta. El aspecto grafico
estara tan desarrollado como puede serlo una
hoja de Excel y la profundidad de la simula-
cion sera grande. Un titulo muy sofisticado.

RISK Il

2/Talonsoft en EE.UU. La respuesta a la pre-
gunta desillegara el juego a Espaia es posi-
tiva, pero lo que siempre es una incertidum-
bre es si se traducird integramente, aungque
nuestra opinion —y deseo— es que asi serd.
Probablemente, después del verano, para
septiembre u octubre podamos disfrutarlo.
Daniel Gladan es uno de los que se pregun-
tan por «Age of Empires II» —cuyas excelen-
cias comentamos en Micromania nimero
53—, que tiene la fecha de salida estimada
hacia el mes de septiembre. Queda poco para
disfrutar de este, a priori, sensacional juego.
Con respecto a otro juego esperado, «Pirates!
2»,tan sélo podemos saber por ahora que es-
ta prevista su publicacion para finales de afio
o principios del siguiente, sin muchos mas
detalles porque es un proyecto que estd to-
davia en sus primeros pasos de desarrollo.
Ya nos despedimos no sin desearos unas muy
buenas vacaciones a todos, y daros las gracias
por participar en nuestra —vuestra— seccién
mes a mes con cartas y e-mail, disculpando-
nos ante todos aquellos a los que ni el espa-
cio ni el tiempo nos dan para contestarles.

El Estratega Andnimo
(alias Frederick Browning)

Internet es un sitio ideal para encontrar
cualquier tipo de informacion y, cémo no,
también sobre la estrategia. Y si no, que se
le digan a los internautas que ofrecen.su-
e-mail para que todos nos pongamos en
contacto con ellos:

jnakane@retemail.es : Para cualquier co-
sa sobre «Starcraft».
www.fortunecity.com/underworld/
bandicoot/355/index.html: Pagina de un
clan espanol de «Starcraft»,
www.teleline.es/personal/rac00002/:
Otro web sobre «Starcraft»,
city3000.virtualave.net : Pdgina sobre
«SimCity 3000»,

garru@mixmail.com : Para jugar a «Hero-
es of Might and magiclll» por Internet.
homms3.olimpo.org/: Pagina web del an-
terior estratega sobre «Heroes of Might
and Magiclll».
members.es.tripod.de/tapower/index.html:
Pagina sobre «Total Annihilation».
evapama@teleline.es : Busca gente para
jugar por maodem a «Starcraftn,

Y ademas incluimos algunas de las mejo-
res direcciones sobre “Civilization: Call to
Power’, para que os deis una vuelta por
ellas, aprovechando las muchas cosas in-
teresantes que tienen:

Apolyton Civilization Site: Call to Power: .
http://apolyton.net/ctp/

Civilization: Call to Power Headquarter:
http://www.crede.de/ctp/

Call to Edit!:
www.sidgames.com/ctp/edit/main.cfm
Mr.Temba:
members.xoom.com/Mr_Temba/

Linux - Civilization : Call to Power:
loki.linuxgames.com/cgibin/news/news_
reader.pl

Call to Power Strategy:
civilization.hypermart.net/

Mike Johnson CTP Page:
members.xoom.com/mikejohnson1/CTP.html
SidGames: Call to Power:
www.sidgames.com/ctp/

Addicted to Civilization:
www.cyberaddiction.com/

CivLand;
members.tripod.com/madaadam2/

WATHAN = = ANAVAHAYI 4%
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(1) El truco del mes

ACCOUNTING.DAT: Experiencia.

CHANAMES.DAT: Nombre de los Guerreros del Caos.
SPELLDEF.DAT: Poderes psiquicos.
ULTNAMES.DAT: Nombre de los Ultramarines,
VEHICDEF.DAT: Caracteristicas de los vehiculos.
WEAPDEF.DAT: Caracteristicas de las armas.

En «Chaos Gate» podemos editar ciertos archivos
para variar distintos parametros del juego, como
los nombres de las unidades, las caracteristicas de
las armas y vehiculos, etc. Esos archivos se encuen-
tran en el directorio DATA que cuelga del directo-
rio donde se instald el juego, y son los siguientes:

En «Final Liberation», durante cualquier combate, si mantenemos pulsada la tecla CTRL y es-
cribimos los siguientes cédigos, obtendremos las ventajas asociadas.
CLEANSINFIRE: Se aumenta al 100% la probabilidad de acertar.

EYEOFTERROR: Veremos todas las unidades enemigas.

HERETIC: Completaremos [a misidn actual.

PALADIN: Podemos utilizar unidades Caballeros Paladin (sélo en la pantalla de seleccidn de destacamento).
WHITEDWARF: Todas nuestras unidades son inmunes al fuego a distancia.

Micromania g3}



iPARTICIPA EN EL CONCURSO OEL ANDO!
Y GANA LUNO OE ESTOS ESTURENDOOS FREMOS. ..

@

[~

5 DREAMCAST DE SEGA

5 PC DASH DE SAITEK

5 ForcE FEEDBACK
DE GUILLEMOT

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

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO AGENDA MICROMANIA

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

5 Encartas Dvd, 5 Dreamcast, 5 Cyberborg 3D, 5 Pe Dash, 5 Sound Blaster Live Value, 5 Force Feedback, |0 juegos Atlantis Il, 5 Tarjetas Rage Fury 32 MB y 5 Grabadoras

El premio no serd, en ninglin caso, canjeable por dinero. Para evitar que los premios queden desfasados respecto a la convocatoria del concurso debido a su

larga duracion, estos se anunciardn en su momento.

3.- S6lo podrén entrar en concurso los lectores que envien su cupén entre el |5 de Diciembre de 1999 hasta el 30 de Enero del 2.000 .

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

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

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: HOBBY PRESS, S.A.
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FURY 32 MEGAS

Enigma Agosto 99
Empresas colaboradoras:

La Tecnologia de la Discordia
“TRAXDATA

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

de fondo y pega la clave caorrespondiente en la pagina cupon S E m /ﬁi"’fifSaitek CR,’:
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JUNGEON KBEERERY

Participa y consigue uno de los 24
«Dungeon Keeper II>> y ademas tu propio
«Segador Astado»

? Contesta correctamente
L a estas preguntas:

& N 1.;De qué se alimentan nuestras criaturas?
4 “~ A, Héroes ;
b / é "B. Otros monstruos
' 3 C. Pollos
N D. Plantas

4 e ’Q& . “ .
A % \5, £ 2., Cual es la criatura que se invoca en el casino?
i A. Segador astado
by 4 B. Demonio bilioso
C. Warlock
. . D. Picara

3 3.;Cual de estas cualidades no es aplicable a los duendes?
L 3 ' < A. Comen pollos
- B. Se crean magicamente
C. Trabajan sin cesar
D. Son criaturas debiles -

J

- . A - *

L Gl €
i 49
Bases del concurso CUPON
' DE PARTICIPACION

1. - Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista
Micromania que contesten.correctamente a las preguntas formuladas
y que envien el cupon de participacion a la siguiente direccion:
HOBBY PRESS, revista-\ Micromania. Apartado de correos 328
Alcobendas, Madrid, indicando en una esquina del sobre:
CONCURSO «DUNGEON KEEPER'lI»

2.- De entre todas las ¢artas recibidas que hayan acertado todas las
respuestas, se extraeran VEINTICUATRO que seran premiadas con el
juego de Dungeon Keeper Il para PC y el muieco de uno de los

personajes del juego: «Segador Astado». El premio no sera, en ningun o At e
caso, canjeable por dinero. Provmma.
3.- Sélo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupén C.Postal:
desde 26 de Julio de 1999 hasta el 26 de Agosto de 1999. : x TeléfonO'

4.- La eleccion de los ganadores se realizara el 1 de Septiembre de
1999 y los nombres de los ganadores se publicaran en el nimero de
Octubre de la revista Micromania.

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

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

Respuestas:




Punto demlira
Asi puntiia )
Micromania

Todos los que hacemos Micromania venimos siendo
interpelados, desde hace tiempo, por una explica-
cion a fondo sobre el modo de puntuar los juegos
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de
considerar un titulo es mejor o peor que en otras
publicaciones, si somos mas 0 menos exigentes con
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un género
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac-
teristicas mas o menos comerciales, Nuestra mane-
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos
los miembros de la redaccion poseen, y en la eleva-
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se
han venido contemplando y analizando desde hace
aiios. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en
todos y cada uno de los aspectos importantes de un
programa. Desde la tecnologia, hasta la diversion,
pasando por los mas pequeiios detalles de disefio
de accidn, calidad grafica, sonora, originalidad, con-
cepto, planteamientos, plataformas, etc.

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

%\ 0'49 Pocas veces encontraréis un juego en es-
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua-
cion inferior a 50 ni siquiera serad comentado, ex-
ceptuando casos como los de un titulo que haya si-
do largamente esperado y/o anunciado, y no
cumpla ninguna de las expectativas.

\ 50'59 Mediocre. Se trata de titulos que, por

regla general, no merecen la pena excepto para co-
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia,
ni en adiccion.

“\\X 60"69 Aceptable. Todos los titulos que se en-
cuentren en este abanico seran susceptibles de
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque
se tratara de juegos bastante limitados en otras
dreas. En todo caso, puede merecer la pena echarles
un vistazo,

N 70‘79 Bueno, Juegos que, de manera global,

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen
balance entre calidad y diversion, contemplados de
forma general. No se trata de producciones genia-
les, pero si de buena calidad. En este apartado val-
drd la pena sopesar opciones alternativas entre ti-
tulos de un mismo género.

%\\Q 80'89 Muy bueno. Independientemente del

género al que pertenezca, cualquier juego com-
prendido en este abanico de puntuacion poseera
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar-
tados. Para llegar a esta valoracidn, deben ser ca-
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes
dosis de adiccion y muy buena calidad técnica.

N 90‘94 Excelente. La tinica posibilidad de que

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota
asi, sera un elevado “fanatismo” por un género con-
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicién.

N 95'99 Obra Maestra. Todos los apartados del
juego estaran en unos niveles de calidad casi per-
fectos, amén de ofrecer numerosas innovaciones de
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier géne-
ro. Serd imprescidible en toda buena coleccion.

%\h 1 00 ¢Existe el juego perfecto? Hasta ahora no-
sotros no lo hemos visto.

MIDTOWN MADNESS Angel Studios y Microsoft por fin han terminado su
esperado programa de conduccidn de coches por las calles de Chicago. Solo tie-
nes que subirte a tu vehiculo y comprobar las excelencias de este producto.

KINGPIN Los creadores de «Redneck Rampage», Xatrix, demuestran con'es-
te titulo que no esté todo dicho dentro del género de los shoot’em ups. Ade-
mas, también os traemos una Guia del juego y unos consejos iniciales.

TOTAL ANNIHILATION: KINGDOMS Porfin cayo tenemos el espera-
do programa de Cavedog, aunque fue mas fructifera la espera que lo que el
programa en si nos demostro. También os traemos una Guia Rapida del mismo.

BREAKNECK La sensacion de velocidad es tan realista que nuestros reflejos
tienen que ir tres veces mas rapido para responder a la agilidad con la que se
desplazan unos vehiculos propulsados por el mejor engine 3D del género.

SID MEIER’S ALPHA CENTAURI & esperado programa de Sid Meier

por fin tiene cabida en nuestras paginas de Punto de Mira. Ademas, os traemos
una Guia Rapida del mismo para triunféis en las primeras misiones.

'7 {5 RS i

ANCIENT CONQUEST Megamedia tiene una especial predileccion por los
barcos, como lo demuestran «Age of Sail» y «Admiral Sea Battles», y que vienen
arematar con este programa, del que también os ofrecemos una Guia Répida.

56 LAISLA LEGO Los chicos de Lego y Mindscape han unido sus esfuerzos para crear un pro-
grama para los peques de la casa basado en el mundo de Legoland. STARCRAFT. BROOD
WAR EXPANSION SET Por fin viene a estas paginas, integramente traducido al castellano, el
disco oficial de misiones para este impresionante programa de Blizzard. TANK RACER Grolier
ha hecho una incursion dentro de los arcades tridimensionales de carreras, que pasa por el
mercado sin pena ni gloria. PGA CHAMPIONSHIP GOLF Sierra lo ha vuelto a hacer, superarse
asi mismo, y lo hace con un simulador de golf en el sentido mds amplio de la palabra.

57 TRIPLE PLAY BASEBALL 2000 EA Sports, y lanueva edicion de su simulador de béisbol,
han vuelto a dar la campana, ya que todo el conjunta ha sido mejorado sobremanera. BLOODY
ROAR 2. BRINGER OF THE NEW AGE Este programa para PlayStation de Hudson y Virgin quie-
re demostrar que en la consola de Sony no esta todo dicho, STREET FIGHTER ALPHA 3 Una
nueva entrega de esta exitosa saga.

96 NASCAR REVOLUTION Las competiciones de Iz Nascar no se resumen sélo a dar vueltasy
vueltas a un circuito a toda pastilla, sino que hay que saber lievar una buena estrategia, perder
el miedo a los oponentes, y mantener el pie a fondo del acelerador, y todo esto es lo que han
conseguido plasmar de una manera bastante cercana a la realidad los chicos de EA Sports.Y pa-
ra que podais echarle un vistazo y saber los pros y los contras de este programa, solo tenéis
que pasar las paginas y leer el Punto de Mira que os traemos de «Nascar Revolution».

98 ARMY MEN Il Pese a parecer que ha pasado muy poco tiempo desde que «Army Men» sa-
lié al mercado, y la verdad es que asi ha sido, los programadores de 3D0 se pusieron manos a la
obra con esta sequnda parte con el fin de depurar el juego, asi como mejorarlo en la medida de
lo posible. Pero si queréis saber algo mds tendréis que ir hasta este Punto de Mira y descubrir lo
que contiene, ademds de traeros una Guia Rapida sobre las primeras misiones que componen

este «Army Men I1».
S ss
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LalslaLego

Para los peques

« Compariia:LEGO/MINDSCAPE
 Disponible: PCCD
@ Género: ARCADE

@) Procesador: Pentium 150 MHz * RAM: 16 MB +
Tarjeta 3D:No + Multijugador:No

Los pequenos de la casa deben de estar de
enhorabuena con este producto fruto del
acuerdo de Lego y Mindscape. En €l los nifios
podrdn disfrutar de multitud de aventuras
dentro del mundo de Legoland, pudiendo
desde montar un coche de carreras y probar-
lo por un circuito, 0 una moto acudtica, hasta
iniciar una misién que nos encomienden, en
un hospital, una pizzeria o un taller, ayudan-
do a alguien a realizar ciertos trabajitos, pa-
sando por perseguir a Bloko Tosco por una se-
rie de escenarios prequntando a los nifos.

Goza de ese cariz que hace que los nifios se
sientan atraidos hacia él, presentando un in-
terfaz cémo y facil de manejar, aunque los
controles sean un poco rigurosos para estar
pensado para chavales de entre los 6 y los 12
anos. Los gréficos son sencillos, poligonales y

Tank Racer

StarCraft: Brood War

Expansion Set

Esperadas
misiones

 Compaiifa: BLIZZARD

® En preparacion: MACINTOSH

 Disponible: PC CD

@ Género: ESTRATEGIA

cumplen su cometido, pero sin mds, asi como

la musica, que sigue la linea del programa. Hay

que destacar que estd totalmente traducido al

castellano lo que hace que sea un

producto a recomendar. 7 5
BT

Orugas vertiginosas

@ Compaiiia: GROLIER INTERACTIVE
 Disponible: PCCD
® Género: ARCADE

€9 Procesador: Pentium 166 MHz * Disco Duro:
50 MB « RAM:32 MB + Tarjeta 3D:Si = Multijuga-
dor: Si (TCP/IP, IPX, mddem y serie)

Los chicos de Grolier Interactive han querido
hacer un programa original, basado en carre-
ras de tanques, y donde manejaremas uno de
estos curiosos vehiculos distintos a toda ve-
locidad por diferentes circuitos, con el fin de
llegar al final de la carrera en la primera posi-
cién. Pero hay que decir que se han quedado
en el intento, pues el programa lo tnico bue-
no gue posee son los graficos, sin tampoco
destacar en exceso.

Los limitaremos a manejar un tanque por un
determinado circuito, contando para ello con
diversos items que iremos recogiendo por el
camino y que nos dardn diferentes mejoras,
como escudo, velocidad extra, misiles dirigi-
dos, minas. .. Pero sin mds. Cabe resenar,
ademas, que cuando nos dispusimos a jugar

JELY icromania.

nos pedia el CD que, por supuesto, estaba en
la unidad de CD. Tuvimos que recurrir a una
actualizacién que Grolier ha puesto en su pa-

gina. ;No se testean los progra-
mas antes de salir al mercado?
G.TR.
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€ Procesador: Pentium 120 MHz = Disco duro:
80 MB = RAM:32 MB = Tarjeta 3D:No = Multiju-
gador:Si (IPX, Internet, serie)

Por fin ha llegado el esperada disco de misio-
nes para «StarCrafty, llamado «Brood War»,
un disco que goza de la oficialidad que los
chicos de Blizzard pueden aportar, lo que ya
significa una garantia de calidad del produc-
to que tratamos.

Como viene siendo habitual, para poder dis-
frutar de «StarCraft: Brood War. Expansion
Set» tendremos primero que instalar la ver-
sion primitiva de «StarCraft», y luego decidir
jugar a la misma. Los cambios que se pueden

observar son nuevas misiones para Protoss,
Terran y Zerg, ademas de disponer de las que
habia en el original. También se han afadi-
do nuevos mapas, nuevas unidades —Médico
y Valkiria para los Terran; Merodeador y De-
vorador para los Zerg; y Templario Tétrico,
Corsario y Arconte Tétrico para los Protoss—,
nuevas mejoras, nuevos héroes —Artanis,
Raszagal, Gerard DuGalle, Alexei Stukov y

PGA Championship Golf

El arte del golf

 Comparia: SIERRA

 Disponible: PCCD

 Género: DEPORTIVO

€9 Procesador: 133 MHz = Disco Duro: 50 MB +
RAM:32 MB * Tarjeta 3D: No (se recomienda) *
Multijugador: Si (LAN, Internet, médem, un PC)

Programas que intenten o que simulen el de-
porte del golf en PCs hay muchos en el mer-
cado, pero que tengan tanto rigor como «PGA
Championship Golf» hay muy pocos, por no
decir ninguno. El programa de Sierra destaca
por eso, por mostrarnos un rigor dentro de la
simulacion del golf hasta ahora nunca vista.
Desde que entramos en el programa se pue-
de observar un rigor en todo lo que rodea al
golf desbordante, y ello llega a extremos alti-
simos al ponernos a jugar. Podremos cambiar
la posicion del jugador, la direccidn, la altura
que se golpea ala hola, etc., de manera que si
lo hacemos mal, no daremos a la bola o inclu-
s0 podremos caernos al suelo.

El programa incluye un manager para dirigir
a un jugador y un editor de hoyos para que

creemos los nuestros propios y quardarlos.
«PGA Championship Golf» es un programa
que destaca sobre los demds, demostrdndo-
nos que Sierra sabe lo que es el

arte del golf.

BNT 84



Samir Duran—, ademds de haberse mejorado
la inteligencia artificial del programa, con lo
que se puede decir que se ha elevado la difi-
cultad del original «StarCraft»,

Como siempre, podremos jugar en modo
campana, o jugar escenarios sueltos, segiin
queramos elegir una u otra opcidn, o jugar
contra otro oponente humano a través de

los fandticos a la estrategia en tiempo real—,
asi que opciones no le faltan.

Graficamente, el programa no ha sifrido nin-
gun cambio con el original.

Podemos concluir diciendo que «Brood War»
viene a demostrar lo bien que saben hacerlo
en Blizzard, pero también en la distribuidora
lo saben hacer bien, ya que se ha traducido

madem, cable serie o por Internet —por to-
dos es conocido el servidor que los chicos de
Blizzard tienen montado para sus programas,
Battle.net, y que tantos adictos tiene entre

integramente el producto al castellano con lo

que le afade mds extras, si cabe, 82

a la puntuacién final.
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Triple Play Baseball 2000

Home Run

o Compafiia:EA SPORTS

w Disponible: PC CD, PLAYSTATION, N64
i« V. Comentada: PC €D

& Género: DEPORTIVO

) Procesador: Pentium 166 MHz - Disco Duro:
90 MB « RAM: 16 MB - Tarjeta 3D: No (se reco-
mienda) « Multijugador: S (LAN, IPX, TCP/IP. In-

ternet, modem, serie)

Aunque el béishol no sea un deporte que ten-
ga demasiados sequidores en Espafia, el caso
es que en EA Sports han decidido publicarlo, y
entendemos que asi sea por la rigurosidad
que encierra todo el producto, contando con
los datos de la presente temporada —equi-
pos, plantillas, estadisticas actualizadas. . .—.

Como suele ser habitual en los productos de
la companiia, el rigor en los gréficos es una

nota predominante en «Triple Play Baseball
2000, con nuevos modelos de los jugadores,
reales, que dan una nota mas profunda.

En esta nueva edicion se han mejorado los
gréficos, asi como la jugabilidad y las opcio-
nes de juego, ademds de contar con la opcion

multijugador que hace que sea ain mas di-
vertido jugar.Un programa que seguro los afi-
cionados a este deporte sabrdn sacar el ma-

ximo partido, y a aquellos que
les atraiga un poco también.
G.TR.
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BIOOdy Roar 2. Bringer of the New Age
Transformacion animal

o Compaiifa: HUDSON/VIRGIN
 Disponible: PLAYSTATION

o Género: ARCADE

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

La sequnda parte de este peculiar beat’em up
nos trae un sin fin de golpes y combos pro-
pios de los programas de este tipo, aunque
hay que decir que se desmarca de los que ya
existen en el mercado en su cardcter de origi-
nalidad que posee.Y decimos esto porque en
cada lucha que protagonicemos, nuestro per-
sonaje se podrd convertir en una bestia sal-
vaje —dependiendo del que elijamos— con
unos poderes mucho mayores cuando la ba-
rra de energia nos lo permita.

También cabe destacar los diferentes modos
de juegos que tiene,y que son: modo arcade,
modo historia, uno contra uno, practica, un
(inico asalto y el modo de espectador, donde
podremos ver a dos adversarios elegidos por
nosotros mismos dandose mamporros.

M3 M

Los gréficos anaden un aliciente mas al pro-

grama, contando con animaciones de mds de

60 fps, lo que puede llegar a hacer una idea

de la calidad del mismo. Pero —siempre hay

un pero—, se echa de menos una

mayor cantidad de personajes. 76
G.TR.

Street Fighter Alpha 3

Alrededor del mundo

® Compafifa: CAPCOM

® Disponible: PLAYSTATION

 V.Comentada. PLAYSTATION

 Género: ARCADE

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

Como interminable puede clasificarse ya esta
saga que Capcom inicio hace ya una década.
Se nos escapan de la memoria los numerosos
titulos que con la coletilla de «Street Fighter»
han aparecido, en los formatos imaginables.
En esta tercera parte de la serie vamos a con-
tar con la asombrosa cifra de treinta y un per-
sonajes diferentes, provenientes de varios de
los juegos mas famosos de Capcom, como
Cody y Guy de «Final Fight» y de anteriores
entregas de la serie y que, hasta ahora, habi-
an desaparecido sin dejar rastro.

Como novedad, destacar el modo World Tour,
en el que como si se tratase de un modo his-
toria, tendremos que vencer a decenas de lu-
chadores, consiguiendo experiencia que nos

permitird desarrollar nuevos golpes y com-
hos y haciéndonos cada vez mas poderosos.
S6lo los incondicionales del género encontra-
ran en esta nueva entrega algun

aliciente para jugar.

wdD
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El Club de la

Huevos
de Pascua

Los llamados “Easter Eggs” o, como lo he-
mos traducido, Huevos de Pascua, son se-
cretos que los programadores esconden en
sus programas. Se diferencian de los clasi-
cos secretos que vosotros enviais para ser
publicados en el apartado El Ojo Clinico en
que son practicamente imposibles de des-
cubrir, ya que es necesario pulsar una com-
binacion de teclas o realizar acciones des-
cabelladas. Para ir abriendo boca, aqui
tendis una divertida recopilacion:

* THE DIG: Presionar CTRL+B para que Bos-
ton “saque pecho’. Si Robbins esta presen-
te, hard unos sarcasticos comentarios.

+ EXPEDIENTE X: Entrar en la base de datos
del FBI a través del ordenador de Wilmore.
Poner los nombres de los creadores del jue-
go que aparecen en el manual. Se mostra-
ran fotos y biografias graciosas.

= THE PANDORA DIRECTIVE: Pulsar J, K, Y pa-
ra ver el camino seguido por el protagonis-
tay la cantidad de puntos de “buen tipo”
conseguidos. Estos puntos determinan el fi-
nal del juego.

En el templo maya, usar la navaja en el sue-
lo de la primera Camara de la Serpiente. Re-
petirla operacion con el ojo del humano tor-
turado a la izquierda de la entrada del
templo. En la nueva sala descubierta, usar
el dinero en el hueco azul, sobre las cabezas.
« SPACE QUEST I: Presionar el boton rojo ca-
muflado de la nave que Roger Wilco va a
comprar para viajar a Camelot.

« THE CURSE OF MONKEY ISLAND: Inhalar el
helio del globo y hablar con otros personajes.
* PHANTASMAGORIA: En el capitulo 2, mirar
en la cama del dormitorio de Curtis, Pulsar
CTRL y, sin soltar, pinchar con el ratén 6 ve-
ces en la puerta del bano. Pulsar ALT y pin-
char 6 veces en la misma puerta; el cursor
se iluminara. Pinchar de nuevo en la puerta
sin pulsar teclas. jHablara el mismisimo Ho-
mer Simpson!

« PHANTASMAGORIA 2: Cuando Curtis entre
en la oficina de la Doctora Harburg, usar el
monedero en el diploma mas grande, de-
tras del despacho. Aparecera una ventana
que preguntara “Who are you?". Teclear:
“BATMAN"

« KING QUEST VI: En la primera pantalla de
la Isla de la Montana Sagrada, avanzar tres
pasos y pinchar en el suelo tres veces.

« LEISURE LARRY VI: En las duchas de caba-
lleros, buscar la baldosa descolorida y co-
gerla. En el teléfono, teclear los nimeros
900,976,911y 1209 683-4468.

LEISURE LARRY VII: Cuando Larry se haya
ligado a la Capitana Quemuslos, elegir la
orden “Otro..." y teclear “Al Lowe” 0 “Ken
Williams”:

1Y wicromania |

Renta Hero

Renta Hero

Gabriel Knight 111

Secretos solo para adictos

Descubrir las intimidades de una aventura es de las experiencias mas reconfortantes

que puede experimentar un buen aficionado. No hablamos sdlo de los dobles

sentidos, los populares “cameos’; o las escenas ocultas a los que los mas avispados

pueden acceder; se trata también de descubrir los futuros éxitos que custodian

bajo llave las compaiiias, o las psicodélicas situaciones que sufren los protagonistas

cuando se activan determinados cddigos. De todo esto, y mucho mas, vamos a

hablar en la reunion mas calurosa del afo. Bienvenidos.

uién no ha experimentado un es-
calofrio de satisfaccién, y ha dado
por bien invertido su dinero cuan-
do, tras recoger el agua de mar 25
026 veces en la playa de la Isla Blood en «The
Curse of Monkey Island», ha aparecido en el
puerto de «<Monkey Island I». 0, tras teclear
cierto cddigo en la nave espacio-temporal de
«Space Quest V» ha disfrutado con los cua-
driculados escenarios, en EGA, de la primera
parte. Incluir secretos de este tipo, los llama-
dos "Easter Eggs” o Huevos de Pascua, es una
tradicion en el género de la aventuras. Mu-
chos lectores nos han pedido que hagamos
una reunion especial para revelar estos secre-
tos.La sugerencia queda anotada para un fu-
turo orden del dia pero, mientras tanto, po-
déis encontrar algunos divertidos “Easter
Eggs”en uno de los recuadros adjuntos.
Otro placer atin mayor es el de descubrir la
publicacién de una nueva aventura grafica
antes que nadie. La red de espias de El Club
tiene una estrecha vigilancia a las companias

mads importantes, para ofreceros auténticas
primicias. Qué os parece descubrir que Pén-
dulo Studios, creadores de «Hollywood Mons-
ters»...jestan trabajando en una nueva aven-
tura grafica! No, no es «Hollywood Monsters
I1».Su nombre es «Runaway». Todavia se des-
conocen los detalles, pero ya sabemos que
habra que escapar de la mafia neoyorquina
huyendo de costa a costa de los Estados Uni-
dos.Una increfble trama donde se mezclardn
asesinatos, ambicidn, santeria y sobre todo,
mentiras, muchas mentiras.

Pero la cosa no acaba aqui. Ni mucho menos.
;Queréis saber cudles serdn las praximas
aventuras de LucasArts? De momento, no hay
nada oficial, aunque nuestro infatigable es-
pfa Penumbra sigue obteniendo suculentos
datos de fuentes secretas. LucasArts dispone
de dos equipos de programacidn expertos en
aventuras, encabezados por Larry Ahern, co-
disefiador de «The Curse of Monkey Island» y
Tim Schafer, creador de «Grim Fandangoo. Es-
ta confirmado al 100% que “alguien” estd

trabajando en una famosa secuela. Las posi-
bilidades son que cada grupo disefie un pro-
grama, o que ambos se unan y desarrollen un
solo titulo.Todo indica que el o los“afortuna-
dos"son «Monkey Island IV», «Day of the Ten-
tacle I1» o una aventura inédita. Eso si, en 3D.
Hay otra pista adicional, recopilada gracias al
milagro de |a television via satélite: una ca-
dena inglesa emitio en el mes de junio un
programa llamado NewsRound, que ofrecia
una entrevista a varios programadores de Lu-
casArts, en la sede la compafia, relacionada
con los juegos hasados en «La Amenaza Fan-
tasmav. Durante la charla, al fondo, en una
sala, podia verse una puerta con el cartel
“Proyecto Monkey” Igualmente, algunos or-
denadores lejanos tenian pegados bocetos de
barcos piratas, esqueletos y espadas. ; Delirios
de un aficionado que cree ver cosas que no
existen? jLa confirmacion de lo inevitable...?
Mientras los rumares se confirman, es un pla-
cer ver cdmo joyas de la talla de «Simon the
Sorcerer IlI», «Gabriel Knight Ill» ¢ «<Mundo-
Disco Noir» van completandose. Aqui podéis
ver nuevas pantallas de los mismos. En rela-
cion a «MundoDisco Noir» parece ser que se
van a traducir los textos, pero no las voces. Es-
peremos que la distribuidora no cometa este
error y haga una traduccidn completa.

Otra novedad que puede llamar mucho la
atencidn, y que ya se comercializa en Espana,
se llama «Rent a Hero». Ha sido realizada por
la compania alemana Magic Bytes, viejos co-
nocidos de los veteranos, pues realizaron di-

RentaHero
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Simon the Sorcerer [Il

Gabriel Knight [11

vertidas versiones de «La Pantera Rosa» y
«Mortadelo y Filemdn. ‘

«Rent a Hero» cuenta con unos graficos ren-
derizados impresionantes, realizados con el
prestigioso software “Alias’ en estaciones Si-
licon Graphics. La mayor novedad técnica es
suinteractividad, por lo que proporciona una
jugabilidad inmejorable. El sonido en 3D
también ha sido muy cuidado. «Rent a Hero»
nos presenta a Rodrigo, un héroe profesional,
de los de “a tanto por monstruo aniquilado’
Su primera mision consistira en salvar a una
princesa del dragdn, una tarea que Rodrigo
odia, pues es el equivalente a encontrar al
cldsico “robaperas” que ha quitado la cartera
al tendero de la esquina, para los detectives
de nuestros dias. Pronto se embarcard en la
dificil epopeya de detener a una horda de pi-
ratas que ha invadido la ciudad de Endavin.
Si se 0s ha hecho la boca agua, visitad la pa-
gina www.rent-a-hero.com y descubrid alli
toda la informacion sobre el juego.

VUESTRO TURNO
Cada vez son mas frecuentes las cartas y/o e-
mails remitidos sdlo para votar. Os recuerdo

La opinion
de los expertos

Hollywood e Indiana Jones y el Destino de la Atlantida. Menos mal que el Fandango Macabro insufla un poco de savia nueva a ambos tops...

Simon the Sorcerer [l

Simon the Sorcerer |l

que podéis elegir, una vez al mes, las tres me-
jores aventuras del momento, y las tres mejo-
res de la historia. La primera recibe 5 puntos,
la sequnda 3,y la tercera 1. Carlos Garcia, por
ejemplo, se decanta por «The Curse of Mon-
key Island», «Broken Swaord II» y «Hollywood
Monsters» para la lista de Las Mejores del
Momento. En el TOP 5 elige a «Sam & Max»,
«Day of the Tentacle» y «Toonstruck». lvan Ve-
lasco piensa que «Grim Fandango», «Broken
Sword II» y «The Curse of Monkey Island» son
las mejores aventuras actuales.Para el TOP 5,
se decanta por «Broken Sword», «Broken
Sword I1» y «Grim Fandango».

No menos abundantes son las peticiones de
aventureras desesperadas.Vanessa Garrido se
lo estéd pasando en grande con el antiguo pe-
ro divertido «Simon the Sorcerer», aunque no
sabe como vencer a la bruja y al mufieco de
nieve. Para deshacerte de la primera, recoge
la escoba y vuelve a entrar en la cabana; te
retard a un juego. Utiliza las palabras magi-
cas del arbol parlante y después la palabra
“abracadabra” para ganar el desafio y hacerte
con la escoba. El mufieco de nieve se derrite
solo si antes de enfrentarte a él te comes los
caramelos de menta. En cuanto al frasco de
muestras, sirve para llenarlo con el estofado
del Swampling, que entregards a Gollum.
Ana Belén Marchena, por su parte, quiere
comprarse una aventura nueva, y me pide
una recomendacién. También desea saber
cuando saldrd «Simon the Sorcerer |ll».

Ya sabéis que siento debilidad por «Grim Fan-
dango».«Sanitarium» también estd muy
bien, pero es bastante macabra y estd en in-
glés. Si tienes paciencia, «sMundodisco Noir» y

«Gabriel Knight l1l» estdn a punto de carame-
lo.En cuanto a «Simon lll», se espera para Na-
vidad. Finalmente, para fabricar la serpiente
falsa en «Ark of Time», utiliza la linea de plo-
mada, el tubo de goma y el collar de perlas.
La hisqueda de la Atlantida es una propuesta
atractiva, pero no le va a la zaga el encuentro
con una tribu de amazonas. Eso es lo que in-
tenta hacer Fernando Ortega, de Soria, en el
«Amazon». Lo malo es que no consigue en-
contrar la llave del armario de cristal, en el la-
boratorio de Allen. Se encuentra en una caja
de madera, en poder de la recepcionista. Pue-
des hacerte con ella si ahuyentas a la mujer
con una de las ratas de los experimentos.
Terminamos con un curioso correo remitido
por José Gémez, que se ha quedado atascado
en «Touché» y me pregunta si lo conozco, jpero
no nos cuenta lo que le ocurre! Pues bien, José,
£l Gran Tarkilmar sabe todas las respuestas, y si
hubieses incluido tu duda en el e-mail, jya es-
taria resuelta! Quizds la proxima vez...
Aqui termina la reunion del mes de agosto.
Acabad de disfrutar de las vacaciones, y pre-
paraos para las sorpresas que os tenemos
preparadas. jHasta la proximal

El Gran Tarkilmar

NOTA IMPORTANTE:

una carta o e-mail con vuestras opiniones o pregun-
tas a las siguientes direcciones:

CARTAS:

MICROMANIA, ¢/ Ciruelos, 4.

San Sebastidn de los Reyes, 28700 Madrid.

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA
E-MAIL:
clubaventura.micromania=hobbypress.es

Mes tras mes, las incombustibles sagas de la Espada Rota y la Isla del Mono siguen domi-
nando las posiciones de privilegios de ambas listas de éxito. Algunos de sus capitulos apa-

recen y desaparecen de forma aleatoria, pero siempre se mantiene algiin representante
entre las mas votadas. No menos perseverantes son las andanzas de los Monstruos de

\AAAAAAAAAAL

Las mejores
del momento

Grim Fandango
The Curse of Monkey Island

Hollywood Monsters

Broken Sword Il

Broken Sword
\AAAAAAAAALA
TOPS

Monkey Isand ]

Broken Sword
Indiana Jones Atlantis

The Curse of Monkey Island

Grim Fandango

Lasinceridad, la elocuencia o la pasion son cuali-
dades ampliamente difundidas en el particular
universo de las aventuras graficas. Todas ellas
estan bien reflejadas en “Lenguas de Trapo” de
este mes. Cualquier aportacion por vuestra parte
siempre es bien recibida.

“Tengo un amigo que no ha jugado nunca a «Mon-
key Island ll». Muero de envidia. Pagaria mucho di-
nero por no haber jugado nunca a este juego. Por
poder descubrirlo ahora por primera vez."
- Jaime Orma, de Bilbao. Quizas, dentro de poco,
podras revivir la experiencia... por cuarta vez...

“Me hubiese gustado ofrecer a los fans de Larry un
ultimo capitulo, para dejar las cosas bien atadas.”
- Al Lowe, creador de la saga «Leisure Suit Larry».

“Titulos como la serie «Monkey Islandy o «Grim
Fandango» son parteimpartante de nuestra histo-
ria; son nuestra herencia como compania de cara
al futuro, asi que podemos asequrar que continua-

remos diseriando juegos originales y creativos.”
- Simon Jeffery, Jefe de Relaciones Interna-
cionales de LucasArts.

“Vamos a ver... ;Es que nadie se ha dado cuenta de
que en «The Curse of Monkey Island» hay un puzzie
fusilado de «lgor. Objetivo Uikokahonia»? Hablo
del momento en el que Guybrush necesita atrapar
unas luciérnagas en un tarro para arreglar el faro.
Es exactamente lo mismo que nuestros paisanos

hicieron con «lgor» hace ;5 anos?”
- Antonio Pata, experto en descubrir verdades
como templos.

Micromania m
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SERVICIO DE
ATENCION AL
USUARIO*
MICROMANIA 55 - AGOSTO 1.999 | Para cualguier duda sobre el
CD podéis llamarnos, de lunes
aviernes, de [0a2yde4a8
; , de la tarde, en el teléfono
i : (91) 653 73 17. Os rogamos

que, en la medida de lo posible,
lo hagais frente al ordenador y

' con éste encendido.
*Durante el mes de agosto este
servicio no estara disponible,

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

Cronicas de la Luna Neqra m CONTROLES BASICOS:

RATON: Todos los comandos

un mundo de fantasia. En este juego de Cryo tendréis que batallar en mas de 60 misio- disponibles.

nes distintas en las que podréis elegir ser comandante de uno de los cuatro campa-
mentos distintos en un intento de satisfacer su ansia de conquista. La demo incluida en el CD-
ROM sdlo contiene las campanias de iniciacion. En la demo no estan disponibles las opciones
de Bestiario, Escaramuza, Misiones Especiales y el Editor de Misiones, y tampoco la musica.

Requerimientos Minimos

50: Windows 95

(PU: Pentium 200

RAM: 32 MB

ESPACIO EN DISCO: 100 MB

VIiDEO: Tarjeta con 2 MB

AUDIO: Tarjeta compatible con Windows 95 » DirectX 6

E I programa «Crdnicas de la Luna Negra» es un juego de accién y estrategia situado en

CONTROLES BASICOS:

—— , ; RATON: Todos los comandos
c on «Fighting Steel» podréis comandar desde un simple buque de combate de la - i ; disponibles
Sequnda Guerra Mundial hasta toda un fuerza de choque consistente en varias divi- R | i -
siones en tiempo real. Los combates transcurren en un realista entorno 3D sin que por
ello se pierda jugabilidad. La demo no incluye 12 escenarios histdricos y 4 campanas histéri-
cas, asi coma la posibilidad de grabar las partidas, capacidad multijugador, voces y musica y
muchas otras caracteristicas presentes en el juego completo,

Requerimientos Minimos (Recomendados)

S0: Windows 95

CPU: Pentium 133

RAM: 64 MIB

ESPACIO EN DISCO: 30 MB

VIDEO: Tarjeta aceleradora 3D con 4 MB

v - . —



X. Beyond the Frontier

delicias de todos aquellos que les quste disparar sin demasiadas complicaciones y sin

tener que aprenderse una larga lista de teclas y comandos. No obstante, la demo
incluida en el CD-ROM de este mes ensefiard los fundamentos de manejo de la nave, aparte
de contar con una introduccién donde se nos pondrd en antecedentes. Un programa que, sin
duda, hard las delicias de los amantes de los combates en el espacio.

E | programa «X. Beyond the Frontiers es un juego de combate espacial que hard las

(Requerimientos Minimos )

S0: Windows 95

CPU: Pentium 90

RAM: 16 MB

ESPACIO EN DISCO: 40 MB

VIiDEO: Tarjeta aceleradora 3D y controladores Direct 3D

Star Trek. Starfleet Command

donde podran ponerse al mando de toda una flota estelar para derrotar al enemigo

sea este de la raza que sea. En la demo incluida en el CD-ROM de este mes sdlo es posi-
ble jugar con la Federacion o con los Klingon para que os hagdis una idea de las posibilidades
que ofrece este juego.

c ualquier “trekkie” que se precie disfrutard con esta demo de «Starfleet Command»

(Requerimientos Minimos)

S0: Windows 95

CPU: Pentium 200

RAM: 32 MB

ESPACIO EN DISCO: 64 MB

ViDEO: Tarjeta compatible con Direct3D
DirectX 6.1

asumiréis el papel de lider de los Eldar, una raza en declive. Tendréis que conseguir que

vuestra cultura avance y se extienda por todo el universo conocido. La combinacion de
estilo de juego hasado en turnos con el exuberante universo de «Warhammer 40.000» hace
que esta demo sea una auténtica delicia de jugar.

L a saga «Warhammer» contintia con este tiltimo titulo «Rites of War». En esta entrega,

(Requerimientos Minimos )

S0: Windows 95

CPU: Pentium 200

RAM: 64 MB

ESPACIO EN DISCO: 60 MB
ViDEO: Tarjeta PCl con 2 MB

CONTROLES BASICOS:

RATON: Movimiento
BOTON IZQUIERDO: Disparo
BOTON DERECHO: Turbo

RATON: Todos los comandos
disponibles.

RATON: todos los comandos
disponibles.
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ga. El objetivo es recuperar el Vellocino de Oro y llevarlo de vuelta a casa para que trai-
ga suerte y asi poder salvar a todo un pais asolado por la destruccién. Sin embargo,
para conseguirlo, primero hay que acumular suficientes recursos y sabiduria para construir el
mitico barco Argo. Ademds, una miriada de seres mitoldgicos se encargardn de hacer mds
laboriosa nuestra tarea.

Requerimientos Minimos

S0: Windows 95

CPU: Pentium 133

RAM: 76 MB

ESPACIO EN DISCO: 62 MB

VIDEO: Tarjeta SVGA de 16 bit
DirectX 6

E | programa «Ancient Conquest» es un juego de estrategia hasado en la mitologia grie-

RATON: Todos los comandos
disponibles.

|
i
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PREVIEWS

Heavy Metal F.A.K.K. 2

[ juego «Heavy Metal FA.K.K. 2» lo es basado en una popular serie de comics. En el video
que incluimos este mes podréis apreciar, no sélo el aspecto del juego, sino también algu-
nas secuencias de la pelicula de dibujos animados que se estd realizando.

Star Trek: Klingon Academy

0 s ofrecemos una preview en formato MPG de «Klingon Academy», un juego de combate
espacial ambientado en la popular saga «Star Trek». Para visualizar correctamente este
video es imprescindible tener instalado un descompresor MPEG.

Star Trek: New Worlds

E n «New Worlds» tendremos un juego de estrategia ambientado en el universo «Star Trek»
que permitird al jugador expandirse por el universo jugando con cualquiera de las razas de
la popular saga. Para visualizar correctamente este video es imprescindible tener instalado un
descompresor MPEG.

Messiah

0 s ofrecemos una preview en formato MOV de «Messiah». Este programa serd un juego
que promete llevarse la palma en cuanto a dosis de originalidad y humor se refiere. En
«Messiah» el jugador adopta el papel de un angel enviado a la tierra con la capacidad de
introducirse en el alma de cualquier ser viviente, con el fin de salvar todas las almas perdidas
que pululan por la Tierra.

Unreal: Tournament

E n este video podréis apreciar la excelente calidad gréfica de «Unreal: Tournament, un
titulo exclusivamente disefado para jugar en modo multijugador que promete ser toda
una bomba. Mientras esperamos el lanzamiento de «Unreal:Tournament», 0s ofrecemos este
video en formato MOV para ir poniendo los dientes largos.

TOUR NAMENL

‘Unreal;’ bur‘”’ame@

wUnreal: Tournament




MULTIMEDIA

Solucion Interactiva Star Wars. Episodio I: Racer

I- a Solucidn Interactiva de este mes es ligeramente distinta que la de otros meses. Si la
ejecutais los encontraréis con una detallada descripcion de los distintos circuitos,

pilotos y pods presentes en el juego, asi como trucos para obtener mejores resultados.

Actualizacion M.1.A. 1.02

c on esta actualizacion podréis jugar a «M.I.A.» de manera mds rapida en partidas
multijugador. Ademas, anade el modo capturar la bandera.

---——HIE_-'--_—

t
i

MULTIMEDIA

Actualizacion
X-Wing Alliance 2.02

A fiade la posibilidad de grabar las misiones para su posterior analisis al modo del «X-
Wing» original. Corrije algunos fallos y anade soporte para sonido Aureal3D.

Niveles para Unreal y Quake Il

«Quake [1».

n el subdirectorio NIVELES del CD- ROM encontraréis nuevos mapas para «Unreal» y

-

e la mano de los creadores de «Men in

Black», nos llega esta alocada comedia que
transcurre en el Oeste aunque con ciertos tintes
futuristas. Will Smith encarna al protagonista
de la pelicula y tendrd que enfrentarse a un
maligno Kenneth Branagh que usard todas las
estrafalarias armas a su alcance para salirse con
la suya.

o normal es que a partir de una pelicula se

hagan centos de juegos, sin embargo, a
veces sucede lo contrario.Esto es exactamente lo
que ha pasado en el caso de «Wing
Commander». Debido al tremendo éxito de la
conocida serie de jueqos, al final se ha llegado a
realizar una pelicula basada en los juegos.

n siniestro personaje se dedica a cometer

los mds atroces asesinatos. Lo malo es que
la protagonista de la pelicula suefia con los cri-
menes antes de que su autor los cometa. Esta es
el interesante argumento de «Dentro de Mis
Suefios», un thriller que promete mantener al
espectador pegado a la butaca hasta el final.

a pelicula «Juego de Campeones» narra la

h storia de un jugador de fiitbol americano

que se ve obligado de forma inesperada a lide-

rar el equipo en el que juega. Esto le causard una

larga serie de problemas debido a que lo que

realmente desea es dejar el fitbol y empezar
una carrera en la universidad.

Wild West

-

. o
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Dentro da Mis Suenos

Juego de Campeones
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Punto de“!ilira

 (ompaiia: ANGEL STUDIOS/
MICROSOFT

@ Disponible: PCCD

@ Género: ARCADE

Para el gigante del soft mundial,

los videojuegos siguen siendo
como una espininita clavada que
se estan sacando a costa de una
campafia muy, muy agresiva en el
software de entretenimiento. De
la mano del prestigioso equipo de
Angel Studios, continia la saga
«Madness» con alegoria al trafico
urbano dedicada especialmente a
los que todos los dias sufren los
atascos de su gran ciudad, porque
en esta simpar version informatica
de Chicago, la diversion reemplaza
al agobio a través de una fantastica
ambientacion urbana, coches de
pelicula y modos de juego que
elevan la adiccion al limite de lo
humanamente tolerable.

€D Procesador: 200 MHz * Disco duro: 300 MB *
RAM: 16 MB * Tarjeta aceleradora 3D: No (se re-
comienda) * Multijugador: Si (TCP/IP, IPX, mé-
dem, Internet)

TECNOLOGIA: 78
ADICCION: 90

La suntuosa recreacion del tra-
fico urbano es la mas real lo-
grada hasta el momento. No
hay repeticiones y el sonido se
limita a cumplir. La variedad
de vehiculos con muy diferen-
tes comportamientos y los dis-
tintos modos de juego asegu-
ran una altisima adiccion.

- 85

2N hicromania.

Id

punfuacion

AR

Leyenda urbana

Tal vez por ser un escenario que normalmen-
te es sindnimo de tensidn y nerviosismo, la
gran ciudad no ha disfrutado de la importan-
cia que deberia tener dentro del mundo del
software ludico, porque tiene elementos de
sobra para convertirse en |a palestra ideal de
un arcade.Y sino que se lo pregunten  los
miles de conductores que cada dia deben en-
frentarse a las maniobras de taxistas, motoci-
cletas, autobuses, y a los que tienen carnet de
la tombola. Si, todos los conductores somos
eternos aspirantes a la colision, y muchas ve-
ces se producen esos pigues que debemos
abandonar al imaginarnos el futuro presu-
puesto del chapista.

Hasta la fecha, la serie «Carmageddon» ha
sido el mejor alivio para rebajar esta frustra-
cion, pero la verdad es que los frégiles pea-
tones no suelen tener la culpa y nos queda-
bamos con las ganas de darle su merecido a
los que piensan que el volante es para girar-
lo cuando haga falta y se prequntan para
que servird esa palanquita donde dice
“intermitentes”.

Por fin ha llegado el juego para tomarse cum-
plida venganza y, porqué no, para hacer un
poco el loco al volante mientras Ia policia es-
trecha el cerco por doquier y las esquinas y
calles de la metrépolis forman un circuito
donde los continuos obstdculos e imprevistos
disparan la adrenalina. Nos referimos, claro
estd, a «Midtown Madness».

Tal vez para evitar las criticas que han recaido sobre
«Carmageddons, en Microsoft han decidido que los
peatones sean intocables.

VARIEDAD

Junto al intrinseco atractivo de conducir en
estado salvaje por un entorno tan civilizado
como la urbe de Chicago, es la multiplicidad
de modos de juego uno de los grandes acier-
tos de «Midtown Madness». Nos explicamos;
en el modo “cruise’; podréis dar tranquila-
mente vueltas por la ciudad para ir memori-
zando el extenso mapeado, la policia suele

Los caches controlados por el ordenador hacen gala
de una IA asombrosa, son capaces de esquivarnos
como anguilas, pero ellos también se equivocan.

Los callejones ocultos son el sistema perfecto para
dar esquinazo a la policia, pero hay que llevarles
ventaja para que no vean cémo hacemos el giro,

hacer la vista gorda.En“Race” se trata de una
carrera normal y corriente, con el trafico y la
policia incordiando a mds no poder, es decir,
al estilo «Need for Speed»."Checkpoint” pro-
pone un cambio de estrategia, el objetivo es
llegar el primero a los puntos de control.“Cir-
cuit Races” limita las carreras a un recorrido
determinado, casi siempre caprichoso y re-
pleto de trampas. Por (ltimo, “Blitz Races” es



Cuando saltéis sobre el puente levadizo en subida
de 45°, podréis disfrutar con las vistas .

Intentar saltar un puente levadizo cuando esté
abierto no es una tarea especialmente sencilla.

el mads dificil todavia, puntos de control re-
partidos por una ruta infernal en todos los
sentidos. Todo esto por lo que respecta a ju-
gar contra el ordenador, los modos multiju-
gador adn aportan mucha mds variedad, con
una mision de cine; encontrar un lingote de
oro y llevarlo hasta el banco. Al mds minimo
toque, el lingote cae al asfalto y puede reco-
gerlo cualquiera. Ladrones contra policias, y
es posible elegir cualquiera de los dos ban-
dos. Lo dicho, diversion a raudales.

Aunque el impresionante escenario de Chica-
go es el principal protagonista y el factor mas
determinante para enganchar al jugador, los
diez vehiculos disponibles también ofrecen
tal cantidad de formas y estilos de pilotaje
que cada uno supone practicamente un jue-
go por si mismo. Un utilitario maniobrable y
apto para los callejones.como el Volkswagen
New Beetle, un enorme Cadillac que ofrece

Aunque parezca que asi es, no siempre estaran las
calles tan vacias de tréfico.

equilibrio entre potencia y aguante, una fur-
goneta Ford perfecta para todos los terrenos,
un camién devastador, un coche de la policia
preparado para cualquier cosa, un prototipo
de 600 caballos para arrasar en la autopista,
una autobts urbano tan pesado y lento como
imparable, un Ford Mustang V8 para los ases
del volante...El compartamiento estd perfec-
tamente definido, y en el méaximo nivel de di-
ficultad, la conduccidn es sensible a las pres-
taciones reales de los vehiculos, mientras el
Ford Mustang V8 es un pura sangre a domes-
ticar, el Cadillac va como la seda, la furgoneta
es una incognita cuando se bloquea el freno
de mano, y el autobs o el camién requieren
paciencia y una actitud muy diferente.

Con semejante coleccion de carrocerias es im-
posible aburrirse por falta de originalidad, y
acabar el juego en todas ellas es un desafio
que exige destreza, practica y un perfecto

En formato panoramico, mejor

que en pantalla ancha

No hay mejor prueba que comparar estas dos imagenes
que acompanan al texto. Ambas estan tomadas en el

mismo punto, pero una en formato panoramico y la
otra en pantalla ancha. Si, son molestas las barras ne-
gras y la disminucion de la ventana, pero en“scope” la

visibilidad aumenta por los cuatro costados, y en cual-

quiera de las perspectivas disponibles ofrece mas posi-
bilidades de anticipar los giros, de esquivar los obsta-
culos, ver las maniobras de la policia, etc. Los
afortunados poseedores de una tarjeta grafica con sa-
lida de TV con la correspondiente pantalla 16:9 van a

disfrutar de lo lindo.

A pesar de que podemos meternos por las aceras,
los peatones nos esquivaran siempre.

Ciertos efectos visuales simulan a la perfeccion el
uso de un “enviroment mapping” auténtico.

entendimiento con las peculiares caracteris-
ticas de cada mdquina.

SOBRE TODO, ADICCION
Para recrear el casi infinito nimero de deta-
lles de una ciudad como Chicago, «Midtown
Madness» recurre a un recargado diseo poli-
gonal, algo basto pero muy efectivo, sobre to-
do debido al magnifico esquema de distribu-
cién de todo el mapeado. La aplicacion de las
texturas es correcta y sin concesiones al ex-
ceso artistico, lo que hubiera requerido una
potencia de render colosal. Con todo, las acer-
tadas texturas de asfaltos y pavimento, la
multiplicidad de estilos graficos segtn las di-
versas zona de la ciudad, el tratamiento de la
luz con una espectacular iluminacidn noctur-
na, las transparencias en semdforos y farolas,
y los efectos visuales en los multitudinarios
accidentes, elevan la categoria visual a limi-
tes muy por encima de lo criticable.
La sensacidn de velocidad es correcta y hasta
se le puede pedir més intensidad, pero el en-
gine en Direct3D tira mucho del procesadory
en 1024x768 solo un Pentium Il o una ace-
leradora 3D de dltima generacidn podrdn
mover los poligonos con soltura. La simplici-
dad de un sonido estéreo que noestd a la al-
tura de los modernos sistemas 3D, la injustifi-
cable y triste ausencia de repeticiones, la
inadecuada perspectiva exterior y los vehicu-
los que a pesar de ser impresionantemente
deformables en los impactos aparentan ser
coches de juguete, integran la lista de deman-
das que impiden a «Midtown Madness» ser la
obra maestra que merece por su increible ju-
gabilidad y un concepto lleno de aciertos.
ATL

Conocela
ciudad como si
fueras taxista

Aqui tenéis el mapa de Chicago. Al principio
tendréis que recurrir a él muy a menudo,
pero la clave esta en aprendérselo de me-
moria cuanto antes, no se pueden ganar ca-
rreras o esquivar a la policia si se esta pen-
diente del mapa y se aparta la vista del
parabrisas. En las carreras es indispensable
descubrir los atajos que permiten llegar an-
tes a la meta o a los puntos de control.
Cuando la policia se pone pesada, un tinel
o un buen callejon sin salida sirve para dar-
les esquinazo. En cualquier modalidad de
juego pronto descubriréis que un conoci-
miento exacto del trazado es lo mas impor-
tante, incluso es preferible sacrificar velo-
cidad y destreza al volante, por una comple-
ta imagen fotografica del mapa.

Mencidn especial requieren los multiples
puentes levadizos sobre las rias del lago Mi-
chigan, el obstaculo rey en «Midtown Mad-
ness». El mecanismo de elevacion y descen-
so es sorprendentemente rapido, y solo
requiere tres segundos llegar a la posicion
mas vertical. Los semaforos y las barreras
avisan del peligro, pero normalmente, si te-
néis el insaciable espiritu de la victoria, no
habra mas remedio que pisar a fondo y
arriesgar. Con coches deportivos es facil su-
perar la cuesta con la suficiente velocidad
como para dar el impulso necesario para ca-
eral otro lado, pero es un suicidio intentar-
lo con camiones, autobuses, furgonetas o
coches algo ajustados como este taxi. Supo-
niendo que bajo el capo llevéis una buena
caballeria, también es preciso calcular el
momento justo, porque de lo contrario el
descenso puede destrozar los bajos.
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" Compania: XATRIX/ACTIVISION
® Disponible: PC CD
 Género: ARCADE/AVENTURA

Por fin tenemos en nuestras manos
la versidn final de «Kingpin», otro
juego mas que se sumaa la nomina
de los que utilizan como base los
algoritmos que dieron vida a
«Quake Il» para darle su propio
toque personal.Y hay que reconocer
que el motor de «Quake ll», a pesar
del tiempo transcurrido desde su
aparicion, sigue demostrando su
poder y versatilidad.

€D Procesador: Pentium I 233 MHz + Disco
duro: 574 MB * RAM: 64 MB - Tarjeta 3D:Si
* Multijugador: Si (Internet, LAN via TCP/IP)

TECNOLOGIA:
ADICCION:

La vuelta de tuerca definitiva
al motor de «Quake II», que de-
muestra una vez mas que en
las manos adecuadas pocos
pueden hacerle frente. Los
elevados tiempos de carga
pueden llegar a desesperar al
mas paciente y rompen la ten-
sion en determinados puntos.
El sistema de interaccion con
los personajes es un gran lo-
gro, que sequro que muchos
copian a partir de ahora.

Kingpin: Life of Crime

Aprendiz de gangster

La perfeccion arquitectdnica, los increibles
efectos de luz en tiempo real, el desplazamien-
to suave, la solidez de las texturas... todo esto
s6lo lo puede generar un motor genial, pero
elevado a la méxima potencia, como han he-
cho los programadores de «Kingpin». Porque
técnicamente, a pesar de partir de una base co-
nocida y probada, es superior a cualquier otra
cosa actual —excepto «Quake 3»—,

AMBIENTACION DE PELICULA

El juego comienza con una escena en la que
el protagonista —nosotros— recibe una sobe-
rana paliza de unos tipos y luego se levanta

Entre misién y misién podremos ver diversas escenas animadas que
iran ampliando y clarificando aspectos de la interesante trama de

«Kingpin». Una ldstima que las voces estén eninglés y que, ademis, la

con ganas de venganza. El objetivo: formar
una banda de gangsters con la que tomar el
control de los bajos fondos. Porque la am-
bientacion de «Kingpin» parece sacada direc-
tamente de cualquier pelicula de gangsters
de los afos 20.Todos los escenarios que reco-
rremos resultan reales —un gueto, las alcan-
tarillas, apartamentos situados junto a la via
del tren, etc.—, al igual que el vestuario de los
personajes que vamos encontrando.

Mencidn aparte merece el realismo con que
se ha dotado a los delincuentes, soplones,
matones y demds gente de mal vivir que
pueblan el universo de «Kingpin». La cuida-

La ambientacion del juego es de lo mejorcito que hemos visto. El virtuosismo grafico es el re-
sultado de exprimir el engine de «Quake I1» hasta sus ultimas consecuencias. Todo el juego se
desarrolla en paisajes urbanos del mas bajo nivel social: suburbios, guetos, bloques de aparta-
mentos de la mas baja estofa, etc. Es de lo mas real... y muy peligroso.

jerga utilizada resulte tan dificil de comprender. Un suspenso para la
distribuidora por no decidirse a traducir este estupendo juego.

dosa aplicacién de texturas les da una apa-
riencia impresionante —no tenéis mds que
mirar las pantallas que ilustran el articulo—.
Pero el realismo no se limita a escenarios y
personajes, sino que toda la crudeza y violen-
cia de ese submundo se ha plasmado con
precisidn: los personajes, por ejemplo, tienen
una segunda capa de texturas —pain skin—
dedicada exclusivamente a mostrar el resul-
tado de los golpes que les propinemos. Asi de
dura es la cosa. Si, por ejemplo, les atizamos
en la cara, veremos como aparecen hemato-
mas y sangre por toda la zona, cosa que tam-
bién ocurre si les metemos un poco de plomo
en el pecho o en uno de los brazos.

EL MAS REALISTA

Ningln otro arcade anterior, ni siquiera
«Half-Life», logra alcanzar las cotas de in-
mersidn de «Kingpin». Sencillamente porque
es el mas realista de cuantos han aparecido.

El punto donde este juego de Activision mar-
ca la diferencia es en la implementacion de
un sistema de interaccién con los personajes,
mediante el que de una manera sencilla po-
demos comunicarnos con ellos para obtener
objetos, informacidn e incluso contratarlos
para que formen parte de nuestra propia
banda. Ya habiamos visto algo similar en
«Half-Life», donde podiamos pedir ayuda a
cientificos y policias para que nos ayudasen,
pero en «Kingpin las posibilidades son mucho




Los efectos de luces, y el dinamismo de la accion son
las principales bazas de «Kingpin», aunque podriamos
agotar paginas y paginas relatando excelencias.

En cuanto fa gente nos vea con un arma en [as manos
se volveran peligrosos y algunos intentaran acabar
con nosotros, mientras otros huiran.

Por si no nos creéis del todo cuando decimos que «Kingpin» es duro, echad un vistazo a estas
pantallas. La sangre es el elemento que aparece con mas frecuencia durante el juego, y gracias
a la doble capa de texturas de los personajes —la llamada“pain skin”— observaremos en ellos el
efecto de nuestros golpes. Incluso podemos seguirle la pista a un enemigo herido por el rastro
de sangre que va dejando. Lo dicho, jsolo para adultos!

La ambientacion, la perfeccion arquitectdnica,los

increibles efectos de luz... Todo, absolutamente

todo es genial en «Kingpin», salvo su traduccion

mayores. Porque, ademas, se ha desarrollado
un sistema de reacciones para la IA de los
personajes, de tal manera que actuardn de
una manera u otra en funcion de nuestras in-
tenciones. Por poner un ejemplo ilustrativo,
imaginemos que, dando vueltas por el subur-
bio, vemos a un tipo que estd a la entrada de
un bar.Bajamos el arma para que no se asus-
te (!) y no salga corriendo y pulsamos la te-
cla de comunicacion positiva, en la que ha-
blamos de manera moderada. El tipo resulta
ser un indigente sin malas intenciones que
alquila sus servicios por $10 dolares. Si dis-
ponemos de esa cantidad, volvemos a pulsar
la tecla de comunicacion positiva y jya es

Ordenes son 6rdenes

La mayor innovacion de «Kingpin» estd en el
sencillo pero efectivo sistema de interaccion
con los personajes que utiliza. Mediante sélo
tres teclas podemos comunicarnos con otras
personas hablandoles de manera positiva,
negativa, o asignando érdenes a nuestros
“empleados” Es algo parecido a lo que ya ha-
biamos podido ver en «Half-Life», pero mas
sofisticado. Aqui tenéis un ejemplo de la efi-
cacia de un“trabajo” bien hecho.

nuestro! Ahora podemos utilizarlo para car-
garnos a algunos matones gue no nos dejen
pasar a otra localizacién o imponer la ley del
terror en el gueto. La eleccidn es nuestra.

La temética de este juego lo hace exclusivo
para adultos, cosa que no tiene nada de malo
si pensamos que el mercado tiene un amplio
abanico de titulos educativos y destinados a
otras edades y muy pocos parecen pensar en
los intereses de los jugadores de mayor edad.

SIEMPRE HAY UN PERO

El mayor —por no decir casi el tnico— defecto
del juego son los elevados —de verdad, muy
elevados— tiempos de carga entre fase y fase,

:’ﬁ‘ “'I

Los personajes estan tan bien realizados a base de
miles de poligonos, que nos resultara dificiles de
distinguir de una pelicula.

Los enemigos mas molestos de todos los que vais a
enfrentaros son jlas ratas! Estan por todas partesy
os morderan en cuanto os descuidéis.

Los pobladores del mundo de «Kingpin» reaccionaran
de distinta manera seguin llevemos en la mano un
arma o no.

y a veces dentro del mismo nivel. Junto a es-
to, hay que mencionar los enormes requeri-
mientos del sistema, probablemente los mds
exigentes en cualquier juego actual. Nosotros
hemos probado «Kingpin» en un Pll a 350
con una Voodoo3 a una resolucién de
1024x768 y con todos los efectos posibles al
maximo y hemos obtenido como resultado
continuos saltos y ralentizaciones. Esto quie-
re decir que disfrutar de todas las posibilida-
des reales de «Kingpin» es un lujo al alcance
de muy pocos, ya que ni siquiera la Gltima ge-
neracion de tarjetas puede sobrepasar las re-
soluciones normales con una tasa de frames
aceptable en este juego.
Por dltimo, resenar que mereceria con proba-
bilidad una nota mayor, pero la decisién de la
distribuidora de no localizarlo a nuestro idio-
ma ha impedido que |a lleve, ya que el inglés
que utiliza es muy complicado y se pierde
gran parte de la innovacion que supone po-
der interactuar con los personajes que vamos
encontrando. Decisiones asf, o como la que
han tomado varias cadenas de tiendas en In-
glaterra a propdsito de no tener en stock el
juego «Mortyr» porque en su caja aparecen
alusiones al nazismo, son cosas que no pode-
mos entender, ya que el (inico perjudicado al
final es el jugador.

RJN.

Solo para adultos
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La instalacion del juego ya nos pone sobre
aviso: estamos a punto de introducir en
nuestro disco duro un juego de tematica to-
talmente adulta. La ambientacion, el des-
carado lenguaje barriobajero y sobre todo
la cruda ambientacion de que hace gala
«Kingpin» no es apto para todas las edades,
y asi lo dejan claro los programadores con
un aviso destinado a tal fin. Pero eso no sig-
nifica que los que no sean mayores de edad
no puedan disfrutar de las excelencias de
«Kingpin», ya que se ha induido una se-
gunda opcion de instalacion donde se eli-
minan tedos los elementos “maduros” del
juego. Nuestro consejo es que respetéis ese
aviso, porque el juego es duro de verdad.

Cambio,
vendo, compro

%)

En «Kingpin» podemos encontrar armas,
protecciones corporales municion en dis-
tintas localizaciones, pero no es lo habitual.
Al igual que en la vida real no vamos an-
dando por la calle y de repente vemos una
Magnum tirada en el suelo, en el mundo de
este juego se ha intentado recrear esa rea-
lidad. Por eso, si queremos municiones y ar-
mas hay que quitdrsela a la gente que eli-
minamos o podemos comprarlas en cual-
quiera de los Pawn-0-Matic que hay distri-
buidos por los niveles. Esta curiosa tienda
esta protegida totalmente de cualquier in-
tento de robo, y en su interior podemos
comprar, cambiar o vender cualquier arti-
culo que necesitemos, como mejoras para
nuestra arma o un casco para protegernos
de los golpes dirigidos a la cabeza, por po-
ner dos ejemplos.

Micromania



Kingpin. Life of Crime

ayuda para pasar los tres primeros niveles e ir cogiéndole la mecénica al juego.

NIVEL 1:Skid Row

En cuanto te recuperes de la paliza que te han pegado
esos tipos, salta sobre la tapa del contenedor para saltar
después al otro lado de la empalizada (1). Baja por las es-
caleras y coge la municion para la pistola, aunque de mo-
mento no la puedes usar. Utiliza las cajas para pasar al
otro lado y habla con el primer hombre que te encuentras
(2).Te ofrecerd una palanca a cambio de un délar. Es una
buena oferta, pero desafortunadamente no tienes un du-
ro todavia. ;Cémo lo consigues? En este juego hay que ser
muy duro, y es hora de que empieces a serlo. Junto al ven-
dedor hay un chulo con su... ejem... fulana. Se llama Le-
roy, y tiene muy malas pulgas, por lo que le hables como le
hables no hards buenas migas con él. Cargatelos a los dos
y rdbales el dinero (pulsa agacharse y usar al mismo tiem-
posobre el cadaver). Ellos ya no lo van a necesitar. Ya pue-
des comprar la palanca y, si eres realmente duro, puedes
cargartelo después y recuperar tu dolar. Los negocms son
los negocios.

Avanza hasta que el camino se bifurca y ve por la derecha.
Ten cuidado con que no te ilumine la linterna y espera a
que la radio distraiga a los guardias para correr hacia la
segunda puerta a la izquierda (Warehouse B) (3). Abre la
siguiente puerta, sube la escalera y coge el dinero que hay
escondido detrés de la caja.

Abre la otra puerta y contintia por las escaleras —no olvides
coger el medkit que hay en las estanterias de la izquier-
da-— hasta que llegues a donde esta el guarida de seguri-
dad. Matalo, coge la linterna, la botella de whisky y el di-
nero del guardia (bendito sea) y olvidate de la caja fuerte,
porque de momento no tienes la combinacion.Junto a ella

Micromania

hay una caja: rémpela y entra por el conducto de ventila-
cion (4). Al final, rompe el panel y déjate caer al suelo.Abre
la puerta de la Storeroom A y entra. Dentro hay otro guar-
dia: ya sabes lo que tienes que hacer con él. Después, loca-
liza una caja pequeiia con una“M”y muévela (mantén pul-
sado “activar”) para colocarla de tal manera que puedas
acceder saltando al conducto de ventilacién que estd en la
pared cercana a la mesa del guardia (5). -

Entra en el conducto y al salir de él caerds sobre una es-
tanteria. Antes de dejarte caer, mira a la izquierda y veras
una bohina. Cdgela y después déjate caer. Coge también la
municién de la estanteria, sal, sube las escaleras y vuelve
al patio donde estan los guardias, procurando correr para
que no te vean, Esta vez ve a la izquierda —sigue todo rec-
to desde donde vienes— y llegaras al Pawn-0-Matic (6).
Activa el interfono de la puerta y entra. Cambia la bobina

. por una flamante pistola, y compra cualquier cosa:que ne-

ites y que tu economla te permita. luego sal contrata

«Kingpin» es un juego altamente inmersivo que, ademas de proponernos un mundo
donde sélo sobreviven los mas duros, utiliza un idioma en jerga que no es nada facil de
entender, sobre todo porque no esta traducido. Seguro que no os viene mal esta pequeia



NIVEL 2: Sewers

Tras abrir las dos puertas y avanzar un poco llegaras a una
bifurcacion. Te avisamos que este nivel es un laberinto,
aunque no demasiado complicado. Sigue nuestras indica-
ciones y no tendras problemas para llegar al siguiente ni-
vel en muy poco tiempo. Entra por el camino senalado co-
mo“1”(1) y continda hasta la siguiente encrucijada. Abre
la puerta de la derecha (2) y coloca el dedo en el gatillo,
porque se acercan problemas en la forma de varios mato-
nes. Cargatelos sin contemplaciones y recoge todo lo que
hay dentro: balas, cargadores y medkits. En la estanteria
hay una maravillosa escopeta. jEsto mejora!

Sal de la habitacion y no te desvies hasta llegar a Ia si-
\ guiente bifurcacion. Coge la primera erecha, luegoa
laizquierda png%
derecha. Por il

las escaleras yi

0s generales para sobrevivir

~

contemdo gore de

9 Recuerda que si caminas con
tu arma desenfundada, el resto de
habitantes del gueto pensaran
que buscas camorra y te atacaran
0 huiran, perdiendo asi
oportunidades de hacer algtin
buen negocio. Procura estudiar
bien el terreno antes de sacar el
alma o golpear a alguien.

& No contrates a un matén si
realmente no lo necesitas. A veces,
es mejor que memorices su
ubicacidn y que vuelvas a por él
cuando te sea totalmente
imprescindible. Y de paso, te
ahorras unos cuantos délares, que
resulta muy duro ganarlos.

& Repasa con frecuencia el
cuaderno de notas (F1) para
enterarte mejor de los giros que
va dando la trama.

€ Puedes curar a tus matones
mirando hacia ellos y presionando
la tecla de “Orden’. Se quedaran
quietos y se irdn curando poco a
poco ellos solitos.

& Cada vez que mates a alguien,
no olvides agacharte para vaciar el
contenido de sus bolsillos. jUnos
dolares extra pueden servir para
comprar alguna cosilla util en el
Pawn-0-Matic!

& Témate las cosas con calma y
estudia el terreno antes de liarte a
tiros, a no ser que se te abalancen
encima. Piensa que puedes estar
eliminando a alguien que podria
haberte ayudado...

€9 Las ratas son el enemigo mas
molesto del juego. No malgastes
balas en ellas porque son muy
rapidas, y procura esquivarlas. Si
te quedas mucho tiempo quieto,
hay mas probabilidades de que te
ataque alguna.

Micromania
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NIVEL 3: The Super

Toma la primera a la derecha —por donde estan los es-
combros— y sigue avanzando hasta llegar al bar de Jax.
iVes al hombre que estd junto a un perro con cara de po-
cos amigos y una mujer de mal vivir (1)? Pues tienes que
liberarlos a todos de la crueldad de la vida - y de paso, del
magnifico reloj de pulsera que porta el hombre. Ahora su-
be las escalerillas y abre la puerta con el letrero
“Danger: Guard Dog"” (Cuidado: Perro Guar-
didn) y encaiiona a los inquilinos antes
de que ellos hagan lo propio contigo.
Coge las balas, los cargadores y el
medkit de |a estanteria y contem-
pla de paso la moto del garaje.
Desgraciadamente, no tiene bate-
ria, asi que olvidala. Procura no
abrir la puerta que esta justo al la-
dode la moto o te atacara otro perro y
encima no conseguirds nada a cambio.
Entra en el antro de Jax y paga los malditos
10 délares al portero para acceder al interior. No
olvides que si sacas cualquier arma aqui te atacaran de
inmediato. Dentro puedes contratar a dos matones o re-
servarlos para cuando necesites verdaderamente refuer-
zos. El gordo del bano (2) te cambiara el reloj que le “ali-
viaste” al fiambre del perro por una llave para poder
continuar (Storehouse Key).

Vuelve hasta la entrada del nivel —recuerda, por el calle-
jon que hay entre los dos edificios— y desde donde ci\
menzaste, sigue recto. Luego.ve ala izquierda

y busca la “RoofAccess, Door” (Puerta de

universo de‘«Kingpin»,
Acceso al Tejado). Dentro te espera tn Y
poco de accidn.Sub‘% Ias‘ésc‘gtler 5. B merece ser destacado s,
hasta el cuarto piso () . i et v sobre lo demars .

encima del tablon y
hastala puertaﬂa)ﬁl
al apargto‘d'e aireace

I

u -b‘a“

5 1 -
" - ‘ - g
F o g T
Sobre el tejado encontrards $2!'}-,’un_‘ ;@p@coﬁtigo, ll‘igaloé”ﬂ'e
medkit y una caja que puedes rompery en .{ medkit y la pistola. Avanza sin des
cuyo interior hay municiones. Entra‘por la pasillo y llegards a una habitacion con.un frigorifico. En
puerta, toma la primera a la derecha y'entra  su interior hay escondidos $100 (5), pero tendras que eli-
. por la puerta marcada como “Maintenance minar a su duefio, que estd en la habitacion conti-
: Rtﬁl{n" (Sala de Mantenimiento).Hq;ﬁn med- gua. Sal del apartamento y vuelve pasillo
'mas balas en la estanteria de la dere- abajo hasta que tomes la segundaa laiz-
chasSube por las cajas hasta el conduc- quierda. Rompe los maderos que blo-
to de ventilacion (4) y avanza por él quean la salida con la palanca/(6), sal
%" hasta llegar a la sala donde estan y baja las escaleras. Dirigete a'la de-
reunidos los gangsters que viste en recha (encérgate de unos cuantos
+ “la intro del nivel. Cérgatelos rapida- macarras que no te aprecian dema-
mente antes de que ellos hagan lo siado) y entra por la puerta.

i
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i« Compafia: CAVEDOG/

GT INTERACTIVE

 Disponible: PCCD

@ Género: ESTRATEGIA

Cuando alguna compaiiia realiza

una segunda parte, una segunda
continuacion, una secuela, o como
queramos llamarlo, de un juego de
éxito, lo normal es que el éxito
también vaya a acompaiiar a la
nueva creacion. También es ldgico,
hasta cierto punto, que si el juego
original era un gran juego, también
su continuacion lo sea igualmente,
superandolo en [a mayoria de los
aspectos. Esto es lo que deberia
ocurrir, pero no siempre ocurre, y
«Total Annihilation : Kingdoms» es
una buena muestra de la excepcion
de la regla, algo que no suele ser
muy normal.

9 Procesador: Pentium 233 MHz * Disco
Duro: 80 MB = RAM: 32 MB = Tarjeta 3D: No
(se recomienda) * Multijugador: Si (IPX,
TCP/IP, Internet)

TECNOLOGIA: 79
ADICCION: 81

El concepto de juego impuesto
por «Total Annihilation» pier-
de enteros con respecto a sus
competidores. Los saltos argu-
mentales de la historia nos po-
nen al mando de todas y cada
una de los distintos bandos. Su
ajustado nivel de dificultad y
la buena ambientacion conse-
guida son sus principales
atractivos.
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Vuelta al pasado

«Total Annihilation» es uno de los mejores jue-
gos de estrategia en tiempo real que podemos
encontrar, Fue aclamado como uno de los me-
jores titulos del 98,y también de los mejor re-
alizados,y con un mayor indice de satisfaccion
para el jugador. Lo mds correcto seria pensar
que «Total Annihilation: Kingdoms», su conti-
nuacion, al estar hecho bajo la misma técnica y
con las mismas directrices, por lo menos llega-
ria alaaltura de su antecesor.Esto no ocurre, y
es precisamente porque se ha variado la tema-
tica del juego sin variar la técnica que lleva
aparejada, ademds de no haberse consequido
subsanar los pocos defectos de «TA», apare-
ciendo algunos de nueva cosecha.

Antes de continuar, hay que puntualizar que
«TA: Kingdoms» es un buen juego, con varias
innovaciones con respecto al original «TA» y
que llega muy alto en el escalafon de la estra-
tegia en tiempo real, y mds en la de temdtica
fantastico-medieval. Pero —porque hay un pe-
ro importante— sus defectos afectan sobre to-
do a lajugabilidad y al aspecto estético y téc-
nico, ademds de carecer de las innovaciones o
mejoras necesarias para superar a «TA».

VUELTA A LA EDAD MEDIA

«Total Annihilation» estaba ambientado en
un mundo futurista, con robots y unidades
mecanizadas por todas partes.«TA: King-
doms» nos lleva a un mundo fantastico-me-
dieval, con caballeros, castillos y dragones

LR HEAEE -

El interfaz no ha sufrido practicamente variacién
con respecto al utilizado en el «Total Annihilation»
original.

La supuesta evolucion

de «Total Annihilation»

no tiene lugar,y no

consigue quedar por

encima de su

predecesor a pesar del

tiempo transcurrido

—que por cierto es |a moda ahora—, dandonos
cuatro facciones distintas para controlar. El
juego estd estructurado en forma de camparia
formada por 50 misiones individuales, aun-
que también hay posibilidades multijugador y
algunas misiones sueltas, ademds del consa-
bido editor de mapas. La campana sigue una
historia excelente, muy bien tramada que se

Una vez més, la estrategia en tiempo real desemboca
en ataques con todas las fuerzas posibles en grupo
y sin tdctica alguna.

La ambientacion est bien conseguida, mas por los
decorados y escenas que por las propias unidades.

desglosa a medida que triunfamos en misio-
nes, y que nos va cambiando de faccion a su
gusto. Las misiones son muy variadas, tenien-
do objetivos dispares cada una de ellas, tanto
por tierra como por mar o aire, pero en tltimo
fin la mayoria de ellas implican la destruccidn
completa del enemigo.

«Kingdoms», al igual que «TA», tiene recogi-
da de recursos —mds bien recurso—, construc-
cidn de edificios y creacion de unidades,



50 misiones componen el modo campai

complementa con otras misiones individuales y

la posibilidad de editar mapas

s

Los barcos son los tinicos vehiculos capaces de
transportar tropas.

aunque lo que predomina es el combate. No
nos llamemos a engafio: nos pasamos el jue-
go creando ejércitos de proporcio-

nes descomunales —de maxi-

mo 250 unidades— para

defender o atacar. El em-

pleo de dichas unidades

ha de ser necesariamen-

te mediante ataques a

melé, sin una estrategia

muy desarrollada. La téc-

tica no existe, y la victoria.

reside en el empleo de unida-

des muy poderosas y aventajadas

—como las voladoras— en grupo contra
otras mas débiles. Un grupo de defensores
bien organizados lleva siempre las de ganar,
sobre todo si estd en fortificacidn y bien colo-
cado, pues es letal en combate cuerpo a cuer-
po, a lo que se une la fragilidad de las armas
de ataque a distancia. El equilibrio entre ata-
que y defensa se decanta hacia esta dltima.
El mapa de juego cuenta con niebla de gue-
rra, pero no estd totalmente oscurecido, per-
mitiendo ver los decorados planos pero no las
unidades, que si estan realizadas en 3D. Las
unidades tienen un alcance de visién que nos
permite detectar en el mapa que hay una
unidad cerca, pero sin llegar a verla, ni tam-
poco saber a qué distancia vamos a empezar
a detectarla. Al haber cuatro facciones distintas,

Las explosiones, los rayos y el humo son algunos de
los efectos especiales que contemplamos en el juego.

las unidades tienen que ser necesariamente
variadas, pero su nimero no es muy abun-
dante, al igual que el de las cons-
trucciones. Como ya menciona-

mos antes, esto da lugar a

un proceso productivo

muy sencillo. Al ser un

juego fantdstico, la ma-

gia también estd pre-

sente, en forma de pode-

rosos pero muy limitados

hechizos que afectan sobre

todo a una parte del mapa,

més que a unidades individuales.

UN CLICAQUI Y OTRO ALLA

Como era mas que obvio, «TA: Kingdoms» ha
heredado un interfaz eficaz y sencillo, que
con los minimos clics de ratén y sin mends
nos permite conducir la accion. Con un solo
botdn, y arrastrar y soltar, moveremos a nues-
tras tropas, atacaremos a los enemigos, o cre-
aremos edificios o unidades. Esta sencillez de
interfaz es posible también gracias a las es-
casas acciones que las unidades pueden rea-
lizar, todas de movimiento o combate. La res-
puesta de las unidades es algo lenta, al igual
que sus reacciones, pero como se manejan fa-
cilmente, el jugador se encuentra cémodo,
aunque el ritmo del juego sea lento de por si.
Esta velocidad no consigue aumentarla ni el

Ciertas partes del decorado, la gran mayoria, son
infranqueables, lo que nos obligara a seguir los
caminos en nuestro avance.

La grandeza grafica del juego se aprecia tanto en
las escenas en movimiento como en las pantallas
estaticas de ambiente.

Son cuatro los bandos

que controlaremos,

cada uno con unidades

y comportamiento

diferentes al de los
demas

motor grafico del juego, que utiliza la acele-
racion 3D para generar texturas o hacer mds
bonitas fas explosiones, pero no suaviza los
poligonos que forman los personajes. Se ob-
serva una ralentizacion importante cuando se
relinen muchas unidades en pantalla movién-
dose por doquier. Los gréficos de «TA: King-
doms» mantienen el tipo, pero no llegan a ser
tan espectaculares como en «TA», teniendo en
cuenta que los poligonos se adaptan mejor a
los robots que a personajes humanoides. El
efecto de luces y sombras estd bien consegui-
do, al igual que el humo o las explosiones. Ni
la msica ni los efectos de sonido son desta-
cables, aunque las voces estan en castellano,
al igual que todos los textos del juego, lo que
contribuye a su mejor aprovechamiento.
Concluiremos diciendo que «TA: Kingdoms»
es bastante agradable de jugar, con un nivel
de dificultad muy asequible, y un manejo fa-
cil'y claro. Es tan divertido como cualquier
juego de estrategia en tiempo real en el que
nos dediquemos a crear-mover-atacar, y esta
realizado con un minimo de gusto y el domi-
nio técnico de Cavedog. Pero no es el justo su-
cesor de «Total Annihilation», y en una valo-
racion general queda necesariamente por
debajo de aquel. Esperabamos algo mds de
un juego que no es malo, pero que carece de
a rotundidad conseguida en el original.
GS5.6:;

Una buena
historia

Hay juegos en los que ver lo que sucede es
tan apasionante como jugarlos. Este es el
caso de «TA: Kingdoms» gracias a la histo-
ria que le da vida. Una historia de un padre
y cuatro hijos, de las luchas entre ellos, y del
mal y el bien. Una historia rica y atractiva,
con una puesta en escena magistral que au-
menta su interes. Las escenas cinematicas
que la adornan son de gran belleza, com-
puestas por animaciones muy cuidadas, y
ejecutadas con una calidad digna de men-
cion. Esos videos aparecen entre una y otra
mision, ademas de al principio del juego, lo
que nos anima a avanzar aunque salo sea
para ver lo que [a siguiente nos depara.
Ademas, como la narracion esta en caste-
llano, no nos perderemos ni un solo detalle
del argumento, que aunque no sea deter-
minante para el avance en el juego, silo es
para pasar un rato muy agradable.

Juegos -
sin fronteras

Ya no hay ni un solo juego de estrategia
en tiempo real que se precie que no ofrez-
ca al comprador la posibilidad de jugar
por Internet. Pero no todos hacen lo que
«TA: Kingdoms», que es jugar gratis —pa-
gando tan solo el teléfono- en el propio
servidor de juego on line de Cavedog, que
ha sido bautizado con el nombre de Bone-
yards. Tras un obligatorio, pero sencillo,
tramite de registro, estaremos prepara-
dos para enzarzarnos en combate con
cualquier otro poseedor de «TA: King-
doms» en cualquier lugar del mundo. En
la modalidad multijugador, el juego no
supera sus carencias de velocidad, mas
bien las acentia, pero se muestra muy efi-
caz en cuanto a proporcionar adiccion y
diversion a los contrincantes on line.

Es una buena posibilidad de juego mas de
entre todas las que nos ofrece este titulo
de Cavedog.

Micromania X}
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Aunque «Kingdoms» presuma de tener nada menos
que 50 misiones, tampoco hay por qué asustarse,
porque su nivel de dificultad estd tan bien medido
que, con un poco de paciencia y otro poco de habilidad,
se pueden pasar todas en un espacio finito de tiempo.
Y mds atin con nuestros consejos y las indicaciones
para afrontar las primeras misiones.
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CAPITULO 1: SE DESATA EL INFIERNO

En esta primera e in -rnd]]‘ctoria misién, no tenemos mds que,
protegiendo a Emen, llegar hasta las ruinas de la ciudad de
Abiad, que hay al norte de nuestra posicion. Antes de entrar
en la ciudad podemos encontrar algunos zombis, y dentro de
|a ciudad muchos mds, que atacaremos en melé. Luego nos di-
rigiremos hacia el este, hasta encontrar el pozo que hay casi
justo en el borde del mapa. Cuando hayamos llegado hasta el
pozo, aunque no hayamos matado a todos los enemigos, ter-
minard [a mision.
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CAPITULO 2: VICTIMAS,
NO VENCEDORES
Tenemos que sequir manteniendo
a Emen, el mensajero, fuera de
todo peligro hasta llegar a una
guarnicion que hay al norte
de nuestra posicion. Mante-
niendo a Emen en el centro
del grupo, ni delante ni en re-
taguardia, avanzamos poco a
poco matando a los zombis
que nos salgan. Iremos siem-
pre siguiendo el camino en di-
reccion noreste. Ya en el dltimo
tramo, con la fortaleza a la vista,
colarnos a toda carrera en la mis-
ma evitard encuentros graves. En
esta misién no es necesario acabar con
todos los enemigos.

) CAPITULO 3: ORDEN ANULADA

En esta mision controlamos a un noble de nombre Joreth al que
tenemos que poner a salvo en un barco. Dicho noble va a caba-
llo, y le acompaiia un numeroso séquito de caballeros, arqueros
y querreros. Partimos de la fortaleza en la que acabamos la an-
terior mision, que esta siendo acosada por los zombis, por o que
si no nos damos prisa podemos vernos en problemas, ya que la
fortaleza caerd mds tarde o mas temprano. Nos dirigimos con
todo el grupo hacia el norte, haciendo frente por el camino a
zombis, verdugos y caballeros negros, algunos de los cuales sa-
len en grupo. Siguiendo siempre el camino en direccion norte'y
noreste, llegaremos hasta la torre que vigila los barcos. Metere-
mos a todo el grupo en el barco de transporte, y nos dirigiremos
hacia el noreste, dandose por acabada la mision.

CAPITULO 4:LA CUNA

Con diez dracos tenemos que atacar una
ciudad Veruna que hay al oeste de nues-
tra isla, acabando con los soldados y los
barcos que alli haya estacionados. Prime-
ro nos dirigiremos a por un barco solita-
rio que hay al sur de nuestra posicion de
partida, para luego enfilar a la ciudad.
Una vez alli, acabaremos uno por uno con
|os tres barcos que hay atracados —y con
cualquier otro que llegase—, para luego
hacer lo propio con los soldados. No hay
nada que temer en este escenario, ya que
los Gnicos que pueden hacer un dafio —limi-
tado— a nuestros dracos son los arqueros.

CAPITULO 5: PAZ NEGRA

En esta misidn los pasos a dar son muy claros.
Primeramente tendremos que crear un Albafil oscuro con el que
construiry dar vida nuestras primeras unidades y edificios, pero
sobre todo para crear una Piedra Iman en el Lugar Sagrado que
hay en la parte derecha de nuestro asentamiento. £l siguiente
objetivo es devastar el pueblo que hay al sur de nuestra posi-
cidn, por lo que, adems de las insuficientes fuerzas que tene-
mos al principio, crearemos caballeros negros y verdugos. Los
zombis y las gdrgolas son demasiado débiles, y ni en buen nd-
mero pueden hacer dafio al contrario. Cuando ya tengamos una
fuerza numerosa, nos dirigiremos hacia el pueblo, destruyendo
todo lo que podamos, y pisoteando fas cosechas. Espera alguna
que otra resistencia por parte de jinetes, y algin mago, pero los
mas abundantes son los arqueros y los guerreros. Cuando ya no
queden soldados en el mismo, y hayas destruido la Piedra Imén
que hay al sur del mapa, la misidn se dard por acabada.

CAPITULO 6: GRITOS DE LA SELVA

Esta mision la jugamos con los Veruna,y por lo tanto es una mi-
sién eminentemente naval.Tenemos que llegara un punto de la
orilla del rio y alli construir cuatro torres de defensa mediante
nuestra sacerdotisa, a la que deberemos proteger. Avanzaremos
por el rio hasta llegar a la playa que hay al este, en la orilla norte,
donde desembarcaremos.Nada mas pisar tierra, anticiparemos a
nuestros hombres, mientras una sacerdotisa se pone manosa la
obra de construccidn de las torres, y la otra crea una Piedra Imén
para conseguir mas mand. Sufriremos varios ataques de hordas
de goblins y de animales salvajes, pero en todo momento debe-
mos proteger a las sacerdotisas. Lo mejor es dejar los barcos lo
mis préximos a la orilla,y construir también alli las torres. No es
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necesario que nos internemos mds alld de la playa, y basta con
defender el perimetro para terminar la mision.

CAPITULO 7: LIMPIEZA

Nuestro objetivo es destruir unas torres de vigilancia Veruna
que hay en la parte sur del mapa.Para ello debemos amasar un
ejército poderoso, compuesto sobre todo por duendes y caza-
dores que puede crear el cuidador. Intentaremos tener al me-
nos diez de cada para poder enfrentarnos en condiciones a las

Sea or F2axann.
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torres.Laforma de llegar a ellas es por el camino que hay al es-
te de nuestro poblado, y que marcha hasta el sur. Cuando lle-
guemos al poblado enemigo, nos concentraremos en las torres,
ignorando a las posibles unidades que circulen por allf, aungue
muy probablemente también tengamos que dar cuenta de ellas
para poder llegar a las torres mds alejadas, bastante dentro de
la playa, cerca del mar. Disponemos de dos poderosos dracos
que deberemos utilizar sabiamente para eliminar enemigos
dispersos, sin acercarles demasiado a las torres.

* De todos los estados de unidad, el de defensa permanente
es el optimo incluso para atacar, puesto que los enemigos ra-
ra vez huiran de nosotros.

* Al avanzar, en lugar de pinchar delante del enemigo al que
ataquemos, lo haremos un poco mds adelante, para que el
grupo le rodee y el dano sea mayor.

* Como en la mayoria de los juegos de este tipo, el avanzar
sin/motivo sélo provocara que cada vez nos aparezcan mas
enemigos, por lo que mantendremos el mapa oculto el ma-
yor tiempo posible.

*Afalta de otra cosa mejor, las catapultas son una buena arma
de asedio, aunque debemos disponer de un buen nimero de
ellas para preparar correctamente el asalto a una fortificacion.

« El papel defensivo de muros, puertas y torres es determi-
nante, y su colocacion debe estudiarse y realizarse con cuida-
do, puesto que la defensa depende casi totalmente de ellos,

* La unidad mas potente del juego es el dragdn sagrado, aun-
que no es invulnerable, pues un grupo de torres colocadas
cerca de é| pueden dar al traste con dicho animal mitoldgico.

* Las unidades aéreas, como los dracos, parten conla ventaja
de la altura y de que no hay unidades terrestres lo sufi
centemente potentes contra unidades enemigas aéreas.

*No podemos dedicarnos a matar a diestro y siniestro toda lo
que se mueva, y para ello cada unidad tiene un cartel que
nos indica su naturaleza y nos permite distinguirla.

- Aungue no sea norma, cuando el escenario no requiera aca-
bar con todos los enemigos, podremos escapar corriendo de la
mayoria de los monstruos lentos a pesar de que nos persigan.

« En las misiones que no acaben aparentemente tras haber
conseguido los abjetivos quiere decir que atin nos queda al-
gun soldado oculto por matar,
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« Compaiia: SYNETIC/THQ

« Disponible: PCCD

 Género: ARCADE

“A mil por hora” es el titular que

mejor define la dltima produccion
de THQ. La sensacion de velocidad
de «Breakneck» es tan realista,
que mientras los velocimetros
rondan los 300 km/h, nuestros
reflejos tienen que ir tres veces
mas rapido para responder a la
pasmosa agilidad con la que se
desplazan los vehiculos propulsados

por el mejor engine 3D del género.

€D Procesador: Pentium 166 MHz * Disco duro:
105 MB * RAM: 24 MB * Tarjeta 3D: No (se reco-
mienda) * Multijugador: Si (IPX, TCP-IP. Internet,
serie)

TECNOLOGIA: 89

ADICCION: 92

La mas alucinante sensacion
de velocidad y unos graficos
extraordinarios lo convierten
en nuestro favorito por lo me-
nos hasta la llegada de la ver-
sion final de «Need for Speed».
En su contra sdlo cabe destacar
una distancia de dibujo un po-
o corta incluso en el maximo
nivel de configuracién. El mo-
do de competicion afiade nue-
vos factores como la estrate-
giay la visién comercial.

- 917

] Wicromania |

r

puntuacion

Breakneck

A mil por hora

No habiamos visto nada igual desde «Mona-
co Grand Prix Racing Simulation 2».Si uno de
los mandamientos de un juego de coches es
precisamente convencer al jugador de ir al
volante de una méaquina que devora kiléme-
tros, «Breakneck» cumple tan sobradamente
que desde ahora le consideramos como el rey
indiscutible en este apartado. Es dificil de ex-
plicar y mas adin de creer, pero conducir cual-
quiera de los vehiculos es una experiencia
arrolladora aungue se circule a 20 km/h, y no
digamos ya cuando se rozan los 400 km/h,
guarismo que requiere concentracion total
atin en linea recta.Va como la seda es |a frase
més adecuada para estos casos, pero en este
caso es preferible decir “va como nunca” In-
cluso los privilegiados que alguna vez hayan
tenido la oportunidad de desplazarse sobre
ruedas a velocidades de alta competicidn,
sentirdn como les recorre una corriente eléc-
trica que ocasiona el movimiento reflejo de
pisar el freno como al quitar la mano de una
[lama.En «Breakneck» es imposible quemar-
se o sufrir graves lesiones, pero cuando me-
nos es recomendable no excederse en su con-
sumo, porque corréis el riesgo de perder todo
interés por el pilotaje en la vida real.

UN 10 PARA EL ENGINE 3D

La fulgurante rapidez de célculo del engine
es |a gran responsable de la suavidad y natu-
ralidad del movimiento, pero los graficos

La plasticidad de los coches y la sobresaliente calidad grafica de los escenarios convierten a «Breakneck» en

un lujo digno de ser admirado a cada kilometro.

Va como lasedaesla

frase mas adecuada

para estos casos, pero

es preferible decir

“ya como nunca”

también aportan lo suyo, y constituyen el se-
gundo aspecto donde «Breakneck» también
logra situarse en el trono. Los sombreados
son continuos y estan en las zonas mas apro-
piadas, haciendo gala de un realismo en la
iluminacion sencillamente sobrecogedor. La
paleta de millones de colores se deja ver en
cada pixel de los escenarios, y los circuitos,
ademads de muy numerosos y con trazados
ideales para desarrollar todos los estilos de

pilotaje, poseen una desorbitada belleza en
cada paraje. En los primeros recorridos es
muy normal despistarse, porque los ojos se te
van para todos los lados para contemplar el
sinfin de pequefios detalles que adornan y
enriquecen visualmente tanto los decorados
laterales como los fondos, que pasan de ser
un simple marco a convertirse en protago-
nistas absolutos de la accion. Las perspecti-
vas subjetivas con o sin el frontal del coche



Podremos conducir en circuitos que van desde un
arido y desolado desierto, hasta una ciudad.

@ iR

Los sombreados lo inundan todo; la definicion y las
texturas completan un acabado visual fuera de serie.

L Tloy
En los tiineles y zonas con escasez de luz hay que
acostumbrar los ojos a la falta de luminosidad.

vuelven a ser las mds directas de cara a expe-
rimentar cada salto, los baches y las infinitos
sobresaltos que surgen durante toda la carre-
ra, pero se puede optar por una camara de
persecucion con mas campo de vision.

Si pensdis que conducir coches deportivos
empieza a ser un poco aburrido, los progra-
madores han pensado en evitar a toda costa
lo repetitivo y mondtono introduciendo
ejemplares tan poco ortodoxos como el 2CV
de Citroén, karts, camiones, autobuses y fur-
gonetas.Y su aspecto no es lo tnico original,
porque las prestaciones, el comportamiento

“

Chocar contra los laterales del circuito supone perder
toda la velocidad.
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Muchas veces no habra mas remedio que pasar por
lugares tan inhospitos como una ladera.

El pilotaje

se ha aligerado para
potenciar la diversion

de conducir

sin las limitaciones

de la fisica real

y hasta el ruido del motor han sido traslada-
dos con un rigor poco habitual en un arcade.
Estd claro que el pilotaje se ha aligerado para
potenciar la diversion de conducir sin las li-
mitaciones de la fisica real, pero en general
no hay que confiarse en las curvas y es pri-
mordial desenvolverse con la maxima habili-
dad en el contravolante y en las cruzadas con
el freno de mano. «Breakneck» es muy exi-
gente con los errores, porque el mds minimo
roce con algin obstdculo lateral supone un
frenazo en seco. Esta dificultad es un acierto
de cara a aumentar la tension del piloto, que

Competicion para empresarios

| RErEiCW=ED

La aportacion mas original de «Breakneck» es el modo |
de campeonato, que incluye muchas decisiones tacticas '
en la eleccion del patrocinador, compra y venta de los
coches, diseno del calendario de la temporada, etc. El
objetivo final son los premios en metalico de las carre-
ras, necesarios para poder comprar vehiculos mas po-

tentes que permitan acceder a una categoria superior.
Hay diversas sistemas de competicion (duelos, trofeos

especiales, caza del zorro, el modo de disparo con varias
armas contundentes, a muerte, etc.), y podemos espe-
cializarnos en uno para hacernos de oro y convertirnos
en el enemigo a batir. La lista de accesorios es muy ex-
tensa, y aunque el principio este modo parece demasia-
do extensoy engorroso, termina por.cautivar, sobre to-
do a los que buscan algo mas que correr por correr.

La variedad, tanto en los circuitos como en los coches,
es uno de los factores mas destacables.

< | 2
iy A

El uso de paletas en 32 bit permite recrear texturas
con una gran precision en todas las gamas.

Cruzarel coche en curvas al estilo rally es la mejor
forma de cortar y ganar unos segundos vitales.

es consciente en todo momento de que cual-
quier despiste se puede pagar muy caro. Me-
nos mal que los pilotos controlados por el or-
denador también se equivocan y suelen
estrellarse ellos solos o como consecuencia
de las habituales batallas de toques, empu-
jones y otros maniobras que deben emplear-
se con cautela. Con la practica se pueden
afrontar con mds éxito estas escaramuzas y
hacerse un maestro en empujar a los contra-
rios hasta los bordes, asi como en el uso de
las distintas armas en el modo de competi-
cién completa.

NUESTRA OPINION
El sonido con DirectSound3D no desperdicia
ninguno de los cuatro canales disponibles, y
los movimientos sonoros de atrds hacia de-
lante y viceversa siguiendo la accion en pan-
talla aumenta en un 100% la inmersién en el
juego. Los efectos de sonido de ambiente y el
caracteristico bramido del motor de cada ve-
hiculo tampoco tienen desperdicio para los
que aman el soplido de las mecénicas turbo-
alimentadas.
«Breakneck» rompe la barrera audiovisual del
género que normalmente establece la serie
«Need for Speed», y s6lo una desastrosa cam-
pafia de publicidad o el hacer oidos sordos a
los recién llegados pueden impedir que se
convierta en un nimero uno de ventas, posi-
Cién que si merece por calidad y adiccion.
ATL

Repeticiones - |
circenses

Lo bueno de sufrirun aparatoso accidente es
la inyecdon via ocular del incomparable es-
pectaculo de unas repeticiones que sacan a
reludrlas excelencias del engine de «Break-
neckn, Las secuencias, por muy recargadas
que estén de coches y efectos visuales, flu-
yen a mas de 60 fps, y a la multitud de angu-
los disponibles se une un modo automatico
con unos movimientos de cimara mas que
impresionantes. Solo falta algo mas de car-
naza en los impactos, porque a pesar del
apredable deterioro de las carrocerias, el hu-
mo, las llamas y los trozos de chapa estan ca-
si ausentes. Para dotar de mayor velocidad
al desarrollo de las carreras, se ha sustituido
el festival de chatarreria por un efecto de
“coches de choque” Es menos espectacular
para verlo desde fuera, pero desde dentroy
para el pilotaje, es mucho mas divertido e
impactante, porque los coches suelen rebo-
tar, salen volando por los aires, se ponen a
dos ruedas o dan vueltas de campana con
una facilidad pasmosa, mientras nosotros,
desde las perspectivas subjetivas, somos vic-
timas de un mareo recuperable.

Con las diversas camaras disponiblesy la
pausa perfecta es una delicia detenerse a
contemplar el diseno de los coches. Con una
estructura poligonal muy predisa, las textu-
ras y los reflejos anaden dinamismo y sensa-
cion de movimiento, un factor este tltimo
que se ve reforzado por una fantastica ani-
macion del giro de las ruedas. Los frenazos,
el balanceo de las suspensiones y los acci-
dentes topograficos se trasladan al vehiculo
de forma gue no es necesario fijarse en la ca-
rretera para saber por donde vamos.

Micromania m
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Tanto el «Civilization» original

como su exitosa continuacion,
«Civilization II», acababan con una
expedicion que llevaba a la raza
humana a colonizar el sistema
espacial de Alpha Centauri. Los
estrategas hemos pasado muchos
aitos deseando continuar aquellas
aventuras en un nuevo mundo,
como los dos «Civilization» nos
prometian. Por obra y gracia de Sid
Meier, ese momento ha llegado, y
estamos a punto de poner los pies
sobre el mundo en el que podremos
continuar lo que tuvimos que dejar
inacabado en «Civilization.
Nuevas y viejas sensaciones se
abren ante nosotros con este «Sid
Meier’s Alpha Centauri».

€9 Procesador: Pentium 133 MHz * Disco
Duro:60 MB = RAM: 16 MB + Tarjeta 3D:No «
Multijugador: Si (IPX, TCP/IP, Internet, mo-

dem, serie)
TECNOLOGIA: 83
ADICCION: 82

La evolucion del concepto «Ci-
vilization» es incompleta y un
tanto andada en el pasado. Si
hay algo que destacar en el
juego es su inteligencia artifi-
cial y su nivel estratégico. A pe-
sar de todo, el juego consigue
que las horas se pasen volando
jugando con él.

- 81
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puntuacion

Sid Meier’s Alpha Centauri

Futuro pasado

«Sid Meier’s Alpha Centauri» tiene una cuali-
dad que condiciona a todo el juego y su for-
ma de ser: es la continuacién natural de «Gi-
vilization», es el juego prometido hace casi
diez afios por Sid Meier. Esta premisa se refle-
ja en todos y cada uno de los aspectos del
juego, dando lugar a sensaciones muy agra-
dables y a hechos decepcionantes. La vieja
formula de «Civilization» demuestra que en
la actualidad estd mas viva que nunca, y que
los juegos con sistema de juego por turnos
atin tienen éxito, pero esperamos también un
nivel de tecnologia y de realizacin adecuado
al momento actual. «Alpha Centauri» puede
ser tan bueno como «Civilization», pero diez
afos mds tarde se le va a pedir mds que si hu-
biera salido al mercado al afio siguiente.

LA HISTORIA CONTINUA

«Alpha Centauri» es lo mds parecido al origi-
nal que podemos encontrar en la actualidad.
Es el juego que mejor continta la esencia de
«Civilization», y con el que se recuperan to-
das las sensaciones que sentimos los que pu-
dimos disfrutar de aquel juego y de su conti-
nuacion.Cumple al pie de la letra su papel de
continuacion, demasiado quizds, lo que pue-
de provocar voces discordantes en este sen-
tido, acusdndolo de ser demasiado parecido
a «Civilization». Pero eso es lo que Sid Meier
ha pretendido con este nuevo juego, por lo
que nadie se puede llamar a engano.

La mecdnica de juego es idéntica a la de «Ci-
vilization Iy Il», con su sistema por turnos, su
division del juego en razas —aqui llamadas
facciones—, su mapa plano isométrico, y su
desarrollado sistema estratégico. «Alpha Cen-
tauri» es lo mds en simulacion estratégica y
construccion de imperios actualmente: ex-
ploracidn, construccion, investigacion, desa-
rrollo, comercio, diplomacia, combate.Todo en
un solo juego, y combinado dando lugar a
una profundidad estratégica enorme, y a un
abanico de posibilidades muy amplio. Pero
todo esto ya lo tenia «Civilization» en 1 990.
Todo esto son ventajas, y cualidades que a
cualquier juego le gustaria tener. Pero Sid
Meier ha sido tan fiel a hace una década que

El interfaz permite

dos tipos de

configuraciones: una

basica para empezar

con comodidad, y otra

mas avanzada para

jugadores

experimentados

hay aspectos del juego que han quedado es-
tancados alli. El gréfico es el mds importante,
marcado por objetos 3D diminutos y carentes
de detalle, y por escenarios exentos de varie-
dad con un tratamiento visual horroroso. Con
el sonido pasa lo mismo.Y el tercero es la ori-
ginalidad, algo de lo que carece.

La variedad también es un factor en el que
«Alpha Centauri» ha quedado desfasado. Sie-
te razas, por muy variados y distintos que se-
an sus comportamientos y forma de actuar,
es un nimero reducido para lo que nos tie-
nen acostumbrados titulos similares. Con el
niimero de unidades y construcciones pasa lo
mismo, pero esto es debido al drbol de desa-
rrollo del juego —pieza angular del mismo-,
que no ha crecido en exceso con respecto a
«(Civilization ll». El estratega busca genuini-
dad, pero también amplitud.

LAS BUENAS NOTICIAS

Las buenas noticias son que «Alpha Centauri»
es mejor que «Civilization» en la mayoria de
los aspectos. Bien es cierto que no es tan sa-
tisfactorio como «Civilization», y que los Pro-
yectos Secretos no pueden compararse a las
Maravillas del Mundo, pero es un importante
paso adelante.

A pesar de que el aspecto del interfaz sea ru-
dimentario, su eficacia estd fuera de toda du-
da. Los mentis del juego nos acercan a todas
sus posibilidades de forma rapida y precisa, y
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Los gusanos mentales son uno de los principales
peligros que esconde el planeta, aunque podemos
llegar a controlarlos.

Siete facciones, con
siete lideres totalmente
distintos entre si, se
reparten el planeta en
«Alpha Centauri»

por si fuera poco, hay una configuracion de
menus bdsica, para empezar, y otra avanza-
da, para cuando ganemos experiencia en el
manejo del juego. Otra opcion que contribuye
a hacer mas féciles las cosas es la posibilidad
de dejar que el juego controle ciertos aspec-
tos por nosotros, y hacer automaticas algu-
nas tareas de construccidn y transformacién
del terreno. Ademds, el juego estd totalmente
traducido al castellano, incluidas las voces.
La IA de los enemigos es genial, ya que cada
faccion se comporta de acuerdo con su forma
de ser. Las relaciones con la nuestra depende-
ran de cmo nos portemos nosotros con ellas,
como ya ocurria, lo que hace de la diplomacia
un factor determinante en el juego. La estrate-
gia que se puede llegar a desarrollar es tan
elegante y profunda que hace que el juego sea
una delicia para los mds entregados a pensar
en astucias y tacticas. Mucho mds que en los
«Civilization», la guerra no es una obligacidn,
€s una opcion, y en parte de esto se basa la
grandeza estratégica de «Alpha Centauri».

La tarea de colonizar y conquistar el planeta
de es similar a la realizada en la Tierra en an-
teriores juegos de Meier. Las materias primas
son comida, minerales y energia, que acttia
como moneda de cambio, y con ellas cons-
truimos nuestras ciudades, creamos unidades
para expandirnos, e investigamos tecnologia
para ampliar los conocimientos de nuestra
faccion. Pero la nueva naturaleza del juego

.

)

El modo trampa incluido en el juego nos permite
editar casi cualquier parametro, incluyendo también
los mapas.

——

En cualquier momento del juego podemos llegar a utilizar métodos atroces de control mental sobre nuestros

ciudadanos y zanganos.

entra también en accidn: nuestro nuevo pla-
neta es un sistema vivo, que responderd a
nuestro comportamiento con él, y que con-
tiene entidades como fungus y gusanos men-
tales, entre otras plagas, que nos atacardn.

A medida que avanzamos en el juego, sus nue-
vos conceptos se nos van haciendo mas habi-
tuales, pero no goza de la comprensidn inme-
diata que tenia «Civilization». El drbol de
investigaciones sigue siendo la clave del avan-
ce de nuestra raza —faccién—, aunque muchas
veces no sepamos hacia dénde queremos
avanzar para obtener qué cosa, ya que la alea-
toriedad marca en cierta medida la eleccién de
un campo u otro.La investigacion es uno de los
aspectos que mas se han complicado en el jue-
go,y ello es debido a la falta de explicacidn de
las tecnologias y de ciertos objetos. Carece de
la intuitividad de «Civilization».

')

Aungue el juego mejore a «Civilization» a nivel
gréfico, esta muy lejos de lo que juegos similares
presentan en la actualidad.

)

El descubrimiento de una nueva tecnologia es todo
un acontecimiento, que nos abrira nuevas puertas
en el juego.

MEJOR, PERO NO SUFICIENTE
iEs «Alpha Centauri» un juego recomenda-
ble? Si, lo es: esta bien realizado, su calidad
estratégica estd fuera de toda duda, el mane-
jo no es malo, y consigue altos indices de
adiccion. Ahora bien, no estamos en 1990 y
hay otros competidores que tienen mucho
que ofrecer: un nivel grafico mucho mds ele-
vado, mas posibilidades de juego, mucha mas
amplitud de opciones, jugabilidad mds ele-
vada,y menos pretensiones. Sid Meier y Brian
Reynolds han hecho el juego que querian, pe-
ro han pensado demasiado en los antiguos
jugadores de «Civilization» que llevaban casi
diez afios esperando este juego.
iEs «Alpha Centauri» mejor que fos «Civiliza-
tion»? Si, aunque con reservas, porque no es
ni mas agradable de jugar ni nos ofrece las
mismas sensaciones que aquellos, aunque
cuenta con ampliaciones interesantes, como
el modo multijugador o la traduccién comple-
ta al castellano. Es por tanto, menos divertido,
aunque si mds profundo y completo estraté-
gicamente hablando. Es una buena continua-
cion, pero podria haber sido un mejor juego,
de haberse empleado una dptica distinta en
su disefo y realizacién.“Civilization 1 y 11" son
juegos perfectos, sin fisuras, con defectos mi-
nimos;“Alpha Centauri” tiene muchos puntos
buenos, pero tiene otros decepcionantes, que
no estdn ala altura de lo que se esperaba.
(5.6

En esta pantalla encontramos toda la informacion
que necesitamos sobre una ciudad en particular,
con todos los valores que podemos cambiar.

El taller
de diserio

Una herramienta, a priori, interesante de
«5id Meier’s Alpha Centauri» es el Taller de
Disefio, que nos permite personalizar uni-
dades a nuestro gusto para hacerlas mas
especificas o potentes para una determina-
da tarea.

Lo que a primera vista podria parecer un
potente editor de unidades se queda en un
elemento poco mds que decorativo, dadas
las escasas posibilidades de combinacion
de habilidades, y el pequefio nimero de és-
tas. Todo se reduce a variar el poder de ata-
que y de defensa de una determinada uni-
dad, a un coste determinado que tendre-
mos que pagar para poder disfrutar de di-
cha unidad transformada.

Ademds, por si fuera poco, una vez que te-
nemos nuestras unidades personalizadas,
nos va a costar distinguirlas de las demas,
ya que el juego no las dota de graficos dis-
tintos ni de ningiin otro distintivo exter-
no. Tenemos que fijarnos en sus valores
para diferenciarlas y utilizarlas en el modo
que pretendemos.

De granayuda - |

Si hay algo que agradecer verdaderamente
a los creadores de «Sid Meier’s Alpha Cen-
tauri» es el enorme esfuerzo realizado en
la documentacion del juego, algo cada vez
mas habitual en juegos de estrategia de
este tipo.Y ya no es solo la inmensa ayuda
on line en castellano que el juego incluye
ordenada y categorizada, con referencias
cruzadas, y multiples llamadas en el inter-
faz, sino también un extenso manual, que
en muchos puntos se hace imprescindible,
tutoriales interactivos que hacen mas facil
la familiarizacion con el juego, y un desple-
gable con el arbol de desarrollo tecnoldgi-
co. Este esfuerzo técnice y documental ha-
ce que el comprador quede mas satisfecho
al adquirir juegos tan cuidados en su pre-
sentacion como lo puede |legar a ser este
«Alpha Centauris.

Micromania m
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Sid Meier’s Alpha Centauri
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eleccion de lafaccion ya nos predispone hacia uma estratégia u otra, pero elijamos la que elijamos, siempre
habra unos pasos fijos que dar para ponernos en marcha.

«Alpha Centauri» es un juego prototipo de construccion
deimperios, y como tal basado en la exploracidn, la inves-
tigacion y la construccion, Estos tres aspectos son nues-
tras tres primeras preocupaciones al principio de cual-
quier partida en el juego. Después vendran otros, como el
comercio, la diplomacia o el combate.

Una vez que hayamos fundado nuestra primera ciudad y
tengamos nuestra unidad preparada, debemos comenzar
la exploracion de los alrededores. Esta nos permitira en-
contrar vecinos hostiles o no, y recuperar las partes de |a
nave que haya en las inmediaciones, y que nos proporcio-
naran avances beneficiosos. Mediante esta primera ex-
ploracion también tomaremos contacto con los gusanos
mentales, que en algunos casos podremos dominar y en
otros tendremos que vencer en combate. La exploracion
también nos facilitara encontrar las mejores localizacio-
nes para establecer nuevas ciudades, y cumplir otra pre-
misa del juego: expansion'y colonizacion.

Para expandir nuestro poder necesitaremos mds unida-
des y nuevas construcciones en nuestra primera ciudad,
entre ellas [as que nos permitiran crear otras ciudades.
Cuantas mas ciudades tengamos, mas unidades podremos
crear, y mas recursos podremos obtener, con los que in-
vestigar y.continuar produciendo. Ganar la carrera pro-
ductiva desde un primer momento es importante de cara
a colocarnos en cabeza de las demds facciones, ya que asi
comenzaremos cuanto antes nuestros proyectos secretos.

EX) Micromania

desarrollo posterior del juego con éxito, y g'ondicionan elavance durante el mismo. En «Alpha Centauri», la

El tiempo es un factor determinante. /&‘ ‘.
En lo referente a la defensa de nues- &
tras ciudades al principio, es im-
portante al menos disponer en
ellas de una unidad que defienda,
sobre todo por los mencionados {
gusanos mentales. El ataque, al me- 3
nos en esta primera etapa del juego, no
es imprescindible, aunque mads adelante si lo

sera para “persuadir” a otras facciones que voten porno-
sotros en los comicios para elegir el lider supremo.

(e
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Vigilaremos
nes no olvi-
N EIE]

car aliados contra un en

mucho nuestra actitud, pue
dardn facilmente una trai

LA LUCHA POR EL PODER

Tomar la iniciativa en cualquier combate, nos dara la ven-
taja del que ataca primero, pero el sistema diplomatico de
«Alpha Centauri» nos permite provocar habilmente al con-
trario para que sea él quien nos declare la guerra, aunque
seamos nosotros quienes ataquemos. Una buena formade ;
provocar es colocando unidades de |nfanteria,cercan
una ciudad del enemigo, para posterlormen edir la
iftomportamiento
ediante unidades con pode-
terreno con fungicidas.

psen el juego nos daremos cuenta de mu-
enos, y no tan pequenos, detalles que «Alpha
i y la experimentacion nos ensenan por si mis-
mos. Y es que no se conquista un planeta en un solo dia.

guerra, y justificando nuestro ataque. Los
ticularmente efectwos en «Alpha

medios e infraestructuras que
de sus ciudades. Asimisme, cua
dad, terminaremos eLtraba;o cu




Siete facciones en un solo planeta

ademas de su comportamiento, nos ayudara mucho mejor a comprender a nuestros enemigos, y como no, a nuestra propia facdon,

Como se puede supo-
ner de su nombre, su princi-
pal y mas desarrollada faceta
es la de la investigacion, por lo
que jugando con ellos nunca ten-
o0s problemas para avanzar en
 cientifico. Desgraciadamen-
s aspectos, y sobre todo
iR poco desarrollados, y
e al resto de los cla-
u conocimiento.

joritmos
el Ce-

m ente a las demas faccion
los gusanosy otros e Ementoj_gue puedan ro

Faccion MORGA

N INDUSTRIES

por sus impl; sos capitalistas, la
n'de los Morgan como enemigos
tan lhantenzrse alejados de la
em mientras sea posible, aunque si

an, tienen a su disposicion
oderosos en poco tiempo gra-

01 saa dave g tan 1
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£/ Momopais Crnme

Suarmonia con el planeta y con el siste-
ma de «Alpha Centauri» las convierten en
la faccion mas integrada en su nuevo
mundo, no en vano pueden capturary
utilizar los poderosos Gusanos Mentales.
Con ellos, podemos obtener energia ex-
tra que podremos transformar si dispo-
nemos de la tecnologia apropiada (Empatia Centauri), También disponen de valores elevados de po-
deres psi que pueden utilizar en combate. Nuestros esfuerzos investigadores jugando con esta faccion
se centraran en tecnologias, proyectos secretos e instalaciones que potencien la captura, creacion y
conservacion de los gusanos.

Para hacer frente a esta faccion y a sus gusanos, necesitaremos montones de poderes psi y unidades
<on Trance Hipnotico. i somos aliados de ellas, también lo seremos del planeta, por lo que tendremos
cuidado de llevara cabo actitudes antiecoldgicas, si no queremos ser el blanco de sus iras. Es una de las
facciones que mas hay que respetar.

) Faccion UNIVERSIDAD DEPLANETA .

Cada faccion de «Alpha Centauri» tiene algunas cualidades que hacen variar de forma sustanciosa la
estrategia a emplear para conseguir el éxito. Estudiar con cuidado sus debilidades y puntos fuertes,

Faccion CREYENTESEN ELSENOR

Son fanaticos religiosos, y por lo tanto
buenos combatientes, ya que tienden a
buscar la guerra en lugar de la paz, como
comprobaremos cuando los tengamos de
enemigos. Sus esfuerzos diplomaticos
iran encaminados a sojuzgar a la victima
de un posterior atague, preparando el ca-
mino para el mismo, consiguiendo favores y dinero. Son muy expansionistas y militaristas, defen-
diendo muy bien sus bases, y sintiéndose siempre ep peligza. Toman siempte la iniciativa en los ata-
ques, que realizan de una forma ciega. Laforma dﬁc S nos controlar esta faccion, es
un poco parecida a la de los Spartan, siempre en mpre al ataque, para obtener tec-
nologia de otras facciones m g nte. La investigacion es su punto mas flaco, y es
itY0s medios, como los proyectos secretos y las cons-
ras, tienen cierta habilidad para utilizar poderes
ensa,
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| No suelen tomar la iniciativa, sino que
permanecen siempre en la sombra, de-
fendiéndose, amasando fuerzasy prepa-
rando el contragolpe mortal contra sus
enemigos. Se trata de un enemigo muy
trabajador, que raramente nos dara pro-
blemas si nosotros no les molestamos pri-
vidiosos de otros vecinos mas avanzados, e in-
ue para hacernos probar su desarrollada
lad constructora y productiva, fundamen-
fuertes para hacer frente a los atacantes
eirprecisamente en este camino, pues-
perder ante un eventual ataque. Co-
ército poderoso en cualgquier momento.

= Presidesm Bhengd Yarg
Ersoyen 1o s marty y ln smierie”

2 proporcionarnos muchos. Sone
os diplomaticamente, forzando
DS manejemos aprovecharemos su
nuestro imperio, creando.

0s. Nuestras investigacic
liene que defender,y q
3, Nos permitirdn cré

jcomo/la ONU actual, salvo
d sus propios intereses, y no a

“sencadenar también el de sus aliados, a los que persuaj

Facdion FEDERACIONDESPARTAN

taristas, por Immmos estar preparados para es :

aéreas y navales para atacar. Dada su naturaleza

puede confiar de forma mas abierta.

El combate es;su vida, y por lo tanto son
los mejores luchadores, siempre prestos

! aatacar a un enemigo comuin, 0 a devol-
= vernos resueltamente un ataque que re-
l sy i alizasemos contra ellos. El desarrollo de
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tecnologia militar es su especialidad, y el

Nexo de Mando es el proyecto secreto
mas prctico para ellos. Jugando con ellos debemos ser agresivos y aprovechar las posibilidades ata-
cantes que la faccion nos ofrece, investigando siempre tecnologias bélicas.
Cuando el ordenador maneje a los Spartan, se movera segiin esas mismas premisas: muy expansio-
nista, ataques muy rapidos con unidades ligerasy potentes, extorsion diplomatica, y amenazas cons-
tantes. Son un peligro para la paz mientras no tengamos la suficiente fuerza como para hacerlos fren-
te. No suelen retroceder, y cuando lo hacen es que estan a punto de caer derrotados. Tienen siempre
los mejores ejércitos, por lo que la creacion de unafuerza de defensa apropiada serd necesario si que-
remos hacerles frente.

Micromania m



Punto delmira

 Compafiia: MEGAMEDIA

@ Disponible: PCCD

@ Género: ESTRATEGIA

La gente de Megamedia tiene una

especial predileccion por los barcos,
como lo demuestran sus anteriores
trabajos «Age of Sail» y «Admiral
Sea Battles», y ahora este «Ancient
Conquest». No sabemos bien si es
porque son australianos y viven
rodeados de agua o por cualquier
otro motivo bien diferente, perolo
cierto es que han aprovechado
esta aficion para darle un enfoque
nuevo a los juegos de estrategia

en tiempo real.

) Procesador: Pentium 133MHz « Disco
duro:21 MB - RAM: 16 MB « Tarjeta 3D:No «
Multijugador:Si (IPX, TCP/IP, médem y cable

serie)
TECNOLOGIA: 77
ADICCION: 75

Los distintos tipos de barcos
son tan parecidos que a simple
vista no se distinguen. A medi-
da que se juega con él, decrece
el interés por la falta de varie-
dad de las misiones. Da una
interesante ambientacién
nueva a los juegos de estrate-
gia en tiempo real.

- 78
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«Ancient Conquest» podria ser un juego tipi-
co de estrategia en tiempo real con su com-
bate, su gestién de recursos, y su exploracion
si no fuera por algunas peculiaridades que lo
diferencian del resto. La primera de ella, y la
mds importante, es que los barcos son el ele-
mento fundamental del juego, los que dan vi-
da a los combates y con los que se recogen los
recursos. La segunda es que estd ambienta-
do en la Antigua Grecia, un mundo mitoldgi-
co y fantdstico repleto de criaturas fantdsti-
cas, objetos maravillosos y héroes pletdricos
de poderes terrenales y divinos.

Nosotros representamos a los griegos en su
biisqueda del Vellocino de Oro, para lo cual
tendremos que hacer frente a Persas, barba-
ros y a toda clase de criaturas mitoldgicas, co-
mo amazonas, ciclopes y minotauros, entre
otros. Para ello tendremos que construir una
potente flota de barcos, equipados con dis-
tintas armas y poderes magicos, que cons-
truiremos en nuestras ciudades. Los edificios,
barcos y armamento los crearemos a partir de
dos materias primas bésicas: el &mbar y el
pescado. Fsta es la base del sistema producti-
vo de «Ancient Conquest», de los mds simples
de entre |os juegos de este tipo.

DE ISLA EN ISLA

En lo tocante a posibilidades de juego, «An-
cient Conquest» es de sobra amplio, pues a
las 14 misiones que componen la campafa

Ancient Conquest

Guerras en el agua

de bisqueda del Vellocino de Oro se le unen
varias decenas de misiones individuales y
multijugador que pueden jugarse de forma
independiente. Por no hablar del editor de
misiones que nos permite dar rienda suelta a
nuestra imaginacién y creatividad.

En lo tocante al desarrollo de las misiones, es
donde la variedad se ve mermada, pues prac-
ticamente todas las misiones tienen un desa-
rrollo similar: recoleccion de dmbar y peces
para construir edificios con los que crear una
flota para atacar a nuestros enemigos y des-
truirlos o recuperar algtin objeto que ellos
poseen. El juego tan sélo tiene gestion de la
produccion y combate; no existen ni la diplo-
macia ni el comercio, que habrian dado mds
posibilidades al juego. Existe también una
minima posibilidad de investigacidn para au-
mentar la potencia o el alcance de las armas,
asi como el blindaje de los escudos.

En el modo campaiia

llevamos a cabo todas

las acciones que la

historia nos indica para

recuperar el Vellocino

de Oro

El cursor cambia a un punto de mira siempre que
podamos atacar a algo, de forma automatica, ya
sea un blanco terrestre o maritimo.

Lo que si constituye una aportacion intere-
sante es la de la magia, a la que no tendre-
mos acceso hasta bien avanzado el juego en
maodo campana. Con la magia conseguiremos
aumentar notablemente nuestras posibilida-
des ofensivas y defensivas gracias a distintos
hechizos.Los héroes y los objetos van relacio-
nados en muchas ocasiones, y también son
un elemento desestabilizador, pues otorgan
determinados poderes y son necesarios para
acabar ciertas misiones.

En el combate naval es donde el juego desa-
rrolla todo su potencial. Cada bando tiene seis
tipos de barcos de guerra comunes mds dos
exclusivos. En esos barcos podemos escoger el
armamento y la tripulacién, que se utilizara
en los abordajes. También podemos determi-
nar con precision el comportamiento de todos
y cada uno de nuestros barcos en el combate,
si atacan o defienden y como lo hacen: a dis-
tancia, embistiendo, abordando al enemigo, o
manteniéndose neutrales. Con los barcos tam-
bién podemos construir fuertes y poblados,
asi como recolectar recursos, y darles drdenes
de patrullar, explorar o formar convoyes. Apar-
te de los combates con otros barcos, también
pueden atacar a monstruos marinos o terres-
tres, asi como a construcciones.

MEJOR NO COMPARAR
Desde un primer momento, «Ancient Con-
quest» se muestra muy agradable con el



Los abordajes seran escenas muy frecuentes en todos
los combates, que nos permitiran robar barcos al
enemigo, poniéndolos de nuestro bando.

El combate es el aspecto
mas desarrollado e
interesante del juego
y, por tanto,
el predominante

El nimero de barcos que podemos construir no es
grande, lo que limita las posibilidades estratégicas
del juego, ya que no hay mas tipos de unidades.

jugador, pues sus gréficos estdn bien realiza-
dos y el interfaz es muy claro, ademds de es-
tar totalmente traducido. Respecto a dicho
interfaz, sus principales carencias son un ex-
ceso de pulsaciones para hacer determinadas
tareas, y lo excesivamente enrevesadas que
pueden ser algunas de ellas. La construccién

Rigidez extrema

|| srarco purnio

.
W"" G B
'ln

T

Mediante los poderes magicos que el programa nos proporciona otorgamos a nuestra flota y edificios nuevas

posibilidades para hacer frente al enemigo.

El mapa genérico situado en la esquina superior
izquierda de la pantalla proporciona una vision
ampliada de las unidades en el escenario.

es la tipica, y el movimiento de los barcos es
el esperado en un mapeado totalmente pla-
no que no plantea ningtin problema técnico.
Sin embargo, al estar estructurado como una
cuadricula, y dado el enorme tamafio de los
barcos con respecto al terreno, no podemos
esperar florituras tacticas ni maniobras cuan-

je==-
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Uno de los aspectos mas criticables de «Ancient
Conquesty es su falta de flexibilidad y la ausen-
cia total de variedad a lo largo del juego. Todas
las misiones estan cortadas por el mismo pa-
tron: los pasos a dar son similares, los decora-
dos son muy parecidos, el comportamiento de
los enemigos no varia, etc. Esto provoca, sin
quererlo, que al cabo de siete u ocho misiones,
el jugador se halle inmerso en una monotonia

que el juego le provee y de la que no le permite salir. Las novedades y los nuevos objetivos que
hacen mas atractiva una mision con respecto a la anterior son tan escasas y a veces tan poco per-
ceptibles que pasan desapercibidos. El precioso argumento se va hilvanande poco a poco, pera
las acdones a realizar siempre son las mismas, |a estrategia no varia ni un apice. ;El plantea-
miento del juego no da para mas? Pensamos que no.

«Ancient Conquest es un juego que se prestaba a mucho mas de lo que se ha hecho con él, por-
que realiza un planteamiento y una ambientacion de la estrategia en tiempo real que hasta
ahora se veia poco. El juego fluye con comodidad y suavidad desde un primer momento, pero con
el paso de las misiones no crece, sino que se estancayy lo Unico que varia es la dificultad. El resto
siempre es la mismo, lo cual no deja de ser una lastima, porque |a intencion es muy buena.Y la

voluntad también.

Los videos, como por lo general todos los elementos
multimedia, son muy escasos en el juego, que hace
transiciones con pantallas estaticas.

do hay muchos en pantalla.La niebla de gue-
rra estd presente en dos niveles que ilustran
el mundo inexplorado y el mundo explorado
pero sin presencia de nuestros barcos. Las nu-
bes, las explosiones o los disparos son los po-
cos efectos visuales que contemplaremos;
aunque las animaciones de construccidn y
combate son numerosas, lo que da vistosi-
dad.El ritmo de juego es un tanto lento, exen-
to de un dinamismo que ni los combates lle-
gan a consequir.
De forma independiente y valorando el tra-
bajo realizado, <Ancient Conquest» es un jue-
go divertido y con su toque original que agra-
dard sobre todo a los estrategas noveles por
su facilidad de manejo y sencillo desarrollo.
Pero también se ha pensado en los estrate-
gas avezados dotdndolo de un elevado nivel
de dificultad que se traduce en una ventaja
aplastante de los enemigos en algunas mi-
siones, incluso en el primer nivel de dificul-
tad de los tres que el juego tiene.
Pero si lo comparamos con otros juegos de
estrategia en tiempo real, tanto a nivel de
profundidad estratégica, como de realizacién
técnica —grdfica y sonora—, queda por debajo
de ellos, y no sélo de los mds modernos, sino
de los de hace un afio. La idea es fenomenal,
pero la puesta en escena y el planteamiento
se quedan un poco cortos con respecto a lo
que estamos acostumbrados a ver.

cs.6.

El editor de
escenarios

]

Como todos los juegos de estrategia en
tiempo real basados en misiones debieran
llevar, «Ancient Conquests incluye un edi-
tor de escenarios. Se trata de un interesan-
te anadido al juego, pues ademas de ser
muy facil de manejar, tanto sus ments co-
mo sus instrucciones de uso estan en caste:
Ilano. Pero |a facilidad de manejo no res-
tringe su potencia, ya que ademas de crear
mapas practicamente de cero, nos permite
modificar las batallas que el juego incorpo-
ra como predefinidas.

Como ya viene siendo habitual, el editorva
mas alla de una mera funcion de editar es-
cenarios. Con él podremos cambiar los pa-
rametros de las misiones, de los bandos que
participan en ellas, y de los barcos que esos
bandos van a tener a su cargo. También po-
demas tocar los objetos terrestres, los re-
cursos o los objetos magicos.

Ademas, después de realizar nuestros ma-
pas, tendremos que realizarles una funcion
de compilacidn, que incorpora el editor y
que nos indicara si hemos cometido algiin
error no permitido por el programa al dise-
narlos. La guinda a una utilidad que amplia
las posibilidades del juego.

Al Sl

Micromania EEJ



EL PERGAMiNb D’E I.EMNOS

En esta primera mision deberemos destruir todos los
harbaros que nos encontremos y recuperar un pergami-
no. Nosotros partimos de la esquina superior derecha
del mapa, y el pergamino se encuentra en'la esquina in-
ferior izquierda. Para llegar hasta alli, primeramente
tendremos que acabar con todoes los barbaros que se in-
terpongan en nuestro camino, personalizados en una
decena de barcos y en un fuerie pequeno. Crearemos
una flota de guerra cuanto antes formada por barcos
destructores de hombres y de barcos y nos dirigiremos a
por ellos. Cuando tengamaos el pergamino en nuestro
poder pasaremos a la siguiente misidn.

}

Comenzamos en la parte izquierda del mapa )}de
mos llegar a la ciudad de lolco, que esta el norte. de
nuestra posicion de partida, donde daremos comienzo
a nuestra mision propiamente dicha. Alli tendremos
que e entregarel pergaﬁ’imo Conseguida en la pnmera
mision Y organizar una ﬁn’;a lo suﬁcnentemente{

| fosd\para-aterfrente a [0, nﬁmerosus barbaro§,guq %
nos encontraremos. Cuandb‘E smos preparados, nos
dirigiremos hacia el este fléﬁﬁ a una isla pequena,
donde se encuentra el Blindaje de Ares, que reforzara el
blindaje del barco que lo recoj ja. En las inmediacianes
de la isla seremos atacaaos bm-el grueso deja ‘hota

\harbara, a la que debemo&'vencegpara poder se u»{ nas

veg,anda hacia el norde§te‘yﬂa;a‘r asu base.Ena

“'ma hay dos fortificaciones; ¥ en la que esta mas a] Sur
sel enuuentra el remo magico, que sélo podremos coger
‘caando la destruyamos. Con gl remo en nuestrg pode;,
Volveremos a lolco, se Io@tfegaxgmosa Jason )l" e
después |levaremos a esteZal puerto de la 132
ciudad, dandose por terminea Ja mision.

MlSMN!fI': COMIE,NZA-" ELVIAJE-

Comenzamos en una posicion indeﬁmda £n medm del
mar, con un solo barco €n el que van nuestros ;l_oﬁfaem—
es por el momento, Jason y Argos, Con el encargo de Ne-
gar a la ciudad de Chios. La lotalizacion de dicha cul- '
dad es, mas o menos, en el‘eentra: del mapaj pern
tenemos que avanzar con cdidada sTno Nos quaramos
encantrar antes de tiempa con los persas y fos'barba-
ros. Al sur de nuestra posicion de partida estan [0S bar-
baros, que no necesitamos atacar, por lo que iremos ha-
Gia arriba hasta que toquemasitierra, que éveguiren?ﬁs-
hacia la derecha hasta llegar a una penigsula pron'dn-
ciada. No seguiremos hacia la derecha puesmos eﬂcdn
trarfamos con los persas, y lo que haremos ser@avanzar
en diagonal hacia la esquina inferior derecha del mapa-
Y habremos llegado sin novedad a la ciudad de Chios.
No hace falta atacar nida ciudad barbara, nitla cudady
persa dela partesupenu{derecha del mapal para d
termmar’ew Ay 0%
Lo primero que hemos de hater és mian- "
tar un buen dispositivo de defensa de
puestra’isla, mediante fuertesy, gl-
g[ui 'que btroharco de reten, e
trast :ea!rz@os’ una expedicion pata ;
recupelaﬁe! Dvilio de Ariadna-Djeho’
abjeto se enctientra enla parte i

MISION 3:
EL MARTILLO DE ARGQS o

En el mismo mapa de la mlsmm%ntenordebemos comep,zar
parconstritirdafiata con a gue vencer a los obstinades bar-
haros Para llegar a ellos, avanzaremos hacia la derecha lo mas pegados posibles a la parte superior del mapa.Su fuerte,
*“donde se encuentra tambl_én elmartillo de Argos, gsta situado en la misma posicion que en la mision anterior, todo al es-
te de nuestra pueblo de comienzo, Estavez, su flotaes muy inferior,asi como sﬁg‘defensas terrestres, que venceremos fa-
1ente para hacernos‘fon &l martil{D. Los giiesi son pud_emsos y.clieptan mnjmuchas barcos, son los persas, cuya ciudad
3 i ¥
Se encuentra en la esquinainferior derecha del mapa S donde se cuhf,enf@famblen su flota-Noesnecesario; ni recomen-
dable, que los ataquemos, pues son muy nimerasesy-no hacefaltatener contacto con ellos.
Cuando tengamos.el martillo, iremos a bustara Argos con &1, La casa de Argos estd en'la esquina inferior izqule!ﬁ“'d’er ma-
pa,yse puede llegar hasta ella bordeando el mapa por el lad@izquierdo, sin adentramos en los'damini xpe;sas ni pIoVo-
_cdndoles.Podemos llevara Jason y su remo con rms‘atm;\ par§ eyitarfostemolinos. Unavez que rE“cq;am a Araos usando
el rﬁart:lic loTlevaremos con nosotros hacia lolw‘,dondE:cunstrmr@mg;lﬁbarce ﬁrgo enel t[yem"étefémos a Jas:my qArr- car. Cuando lo hagamos, fundaremos nuestra.pablad
: c_;q;'a e’cmtluyendo nuestra tarea porel momentos .:t_r ,. r dejaremos a los héroes, yhabremostermmadp}amusn

- . e ————— o L 1 1'{‘“

rior derecha del mapa, bien protegido
. por varios fuertes y harcus persas. De ca-

" objetoue pasaremos ente por alto; y tam-
hien hay un barril que no cogeremas, pues es una tram-
pa ardiente. Cuando tengamos elovillo, iremss a.pors
Teseo, que junto a Jason y Argos nos lIevaremu; a'la a5z
quina inferior izquierda del mapa —al sudoeﬁe din-
que el juego diga al sudeste—, para fundar allf & un pobla-%
do y dejar alli a los héroes. La forma de'llegar allf es)
vendo todo hacia abajo desde nuestra ciudad yluegobé-
cia la izquierda. En donde nos tenemos que‘establecer
habra poblados de minotaros, gue tenemos que efradr
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RSEO Y EL ESCUDO
DE ESPEJO DE ATENEA

s

Para conseguir.que Perseo se ung aﬁ'ﬁestra causa tene'mas

que conseguir el Escudo de

Eﬁ‘pe;d‘d‘é Atgnea Jglieestd end

poder de los persas. Tras (unseguq rnamar nuestras flota y‘

la defensa de la ciudad, la forma; mas.?agl Y mefos eligro=

sa de llegar hasta el Escudo es avanzando-hacia aﬁa qlfhsta
que encontremos el final del mapa y 1i2go hacia la lglleru 8 |

da. La ciudad persa en la que se encuentra el escis
la esquinainferiorizquierda cfefmﬁp'afmibhga%
ciudad esta en la superior, pero de estaultima nos
mos por ahora. Antes de llegar.a la it ciudad el Escudo, 65
probable que tengamos que hacer frente a un pequeno asentamiento de barbaras, pero no opondran ' muichos problemas,
y as de esta primera ciudad, no muy numerosos. Con el Escudo.ennuestro pader, desandaremos el ca-

d ERSY
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3 nuestra ciudad, la casa de Perseo se encuentra:avanzandoshadia la izquierda, en la parte iz-

fiiéite que encontramos. Con Perseo en nuestro bandg, valveremos

ros—, para posteriormente dirigiros a matar a Lg ;mgg a,qu
‘@asa de Perseo. Paramatara la gorgona utliszarerqgg,'l]r»sol' barco, en el que llevaremos a Perseoyy a
s mas, 50l0 conseguiremos que la gorgona los conVvierta en piedra. De paso acabaremos también con
lulan por los alrededores. Cuando Ja g6rgona muera, recogeremos su cabeza, quelnos Servird para con-

1as amaztmas q

mygStra ciudad y recogeremosa

Ls@zn la parte derecha del sa-

~VErt|ralgo en pledra, pero 56lo se puede usar una vez. Para terminar la misidn, s6lo. nos queda atacﬁa \(iudad persa que

“hay'en la parte superior izquierda del mapa, destruyéndola por completo; Cuanduxrb quede ninglin

B
rsg en el escenario,

llevaremos a nuestros cuatm hen)es al poblado que habfa juntoala casa de:ﬁer‘iegjﬂéndose pm’ﬁnahza‘do elnivel. 7

MISIﬁN 6: ODISEO

En este nivel tendremos nuestra primera tom
con las arpias, peligrosos seres fantasticos q
'Sl_uy’diﬂclles de abatir. Para acabar con ellas,

le contacto
uelanyson N
1dremos que

struirsus nidos, que se encuentran al norte: déﬁuestr
blado de partida. En uno de esos nidos se.encuentra la Esta- "
tuilla de.Oro de Atenea que nos servird péra que Odiseo se

& atmlla.unavezcnnsegmda,tendre |

igsto que la casa de Odiseo estd alll ﬁ;-n:
derecha del mapa.El problema es gU&no se ve a sim-
ampocoacercandonos a ella. Para verla, notenemos mas remedioique construlr eltemplu del mar,y, ufil
Mé}l esazona hasta que demos con ella. Una vez vista, iremos con el barco,que tienelaestatuillay sac'a?e,lﬂgg
de al}' La operacion de recuperar al héroe es mas delicada de lo que puede parecer, pues a la distancia que estg su )
Ilega hasta ella. Lo que haremos serd llegar hasta la parte de mds arriba de donde Odiseo tiene su @a’ ,. ~
irenos un poblado con un amarradero en nuestro lado, y otro en el lado del mar interior guedaalacasade Oﬁi‘i &
; firemos un barco en ese mar y cogeremos a Odiseo, traspasandolo de esta forma al otro lado. Ahora sélo qﬂeﬁa '
t@fypﬁso enfrentamiento con los persas, cuya ciudad estd en la parte superior izquierda del mapa, un poco mds abajogn
memfono donde nos tenemos que asentar para terminar la partida, y que es propiedad de las amazonas. Acabaremasfcqg
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=% A la hora de navegar, se ahorra tiempo si se apro-
vechan los vientos que hacen avanzar mas rapido a los

; barcos.
f

F

5.

=2 Lainvestigacion para desarrollar la potencia de las
armas es de extrema importancia, pues coloca a nues-
tros barcos por delante de los enemigos.

=¢ No desdenaremos construir fuertes en nuestras
ciudades para protegerlas de los ataques de los bar-
cos hostiles.

PV 4]

=2 Aprovecharemos los accidentes geograficos; per-
¥~ mitirdn taponar lugares estratégicos con los barcos.

M AESTRAS

=% Los espolones como arma ofensiva son fenomena-
les, pues mandan a pique cualquier barco en cuestion
de pocas embestidas.

=% Lanavegacion bordeando las costas es mucho mas
segura para los barcos mercantes que recogen ambar
y pescado que el adentrarse en alta mar, debido sobre
todo a los peligros de entrafia el mar.

=> Deberemos tener mucho cuidado con ciertos obje-
tos que nos encontraremos en nuestras aventuras, y
que resultan aparentemente inofensivos, pero que
encierran trampas mortales al recogerlos, como arre-
cifes o volcanes.

05, fundaremos un poblado donde estan las amazonas y llevaremos alli a nuestros cinco héroes.

D 1 A

=& El barco real es el mas potente de todos y el que
mas objetos y héroes nos permite transportar, pero
también es el mas caro.

=% Lamagia es cara, pero puede marcar la diferencia
de forma determinante en la partida, por lo que in-
tentaremos obtenerla en cuanto podamos.

=% Practicar el abordaje como practica sélo es reco-
mendable si utilizamos para ello barcos especialmen-

te preparados para ese fin.

=& Cuando construimos los barcos, no vienen con las
ordenes predefinidas que mas nos convienen, por lo
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que debemos revisarlas siempre antes de lanzamos a
la aventura.

=2 Todos los barcos estan construidos en mayor me-
dida de madera, por lo que el elemento que mas dafio
les hace es el fuego y las armas que en él se basan.

=o Aprovecharemos la habilidad de poder fundar po-
blados en cualquier lugar, lo que nos puede sacar del
atolladero en muchas ocasiones.

=0 No es necesario acabar con todo lo que nos encon-
tremos: cenirnos a los objetivos y esquivar al enemigo
cuando se pueda son las mejores premisas para el éxito.
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Punto de Ii!ilira

@ Compaiia: EA SPORTS

@ Disponible: PCCD

o Género: SIMULADOR/ARCADE

Si estais pensando que la Nascar

consiste basicamente en salir vivo
de la carrera y cruzar la meta con
al menos un par de ruedas, estais
en lo cierto. Pero estas leyes de
supervivencia son una pequeiia
parte de todo el universo de una
especialidad donde la mecanica
del coche y, sobre todo, una técnica
de conduccion basada en lasangre
fria y en los reflejos son las claves
para domesticar estas maquinas

de guerra a mas de 300 km/h.

€9 Procesador: Pentium 200 MHz « Disco
duro: 370 MB « RAM:32 MB - Tarjeta 3D:No
(se recomienda) = Multijugador: Si (LAN,
mddem, IPX, serie)

TECNOLOGIA: 75

ADICCION: 88

El comportamiento de los co-
ches es extremadamente real,
y la conduccion puede exaspe-
rar a los impacientes. La sensa-
cion de velocidad convence,
pero no es tan electrizante co-
mo en otros juegos del género.
Los requerimientos de hard-
ware son muy importantes:
tarjeta 3D, y de las buenas.
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Siniestro total

Sdlo hace falta ver «Dias de Trueno» para en-
trar en ambiente, y aunque la calidad de la
pelicula no es como para verla cada dos por
tres, es suficiente para meter en el cuerpo el
gusanillo de entrar en estos tanques sobre
ruedas para pegarse al muro y entrar en el
torbellino aerodindmico de los circuitos ova-
les. Disefiados partiendo del mismo chasis
base, las enormes protecciones y faldones de
estos coches los convierten en la version de
competicion de un blindado. Para conseguir
que estos mastodontes de cerca de dos tone-
ladas puedan acelerar de 0 a 100 en menos
de 6 sequndos y alcanzar una velocidad su-
perior a los 300 km/h, se construyen motores
con més de 600 caballos de potencia. Todos
los elementos estan pensados para resistir los
miltiples impactos que se producen en la ca-
rrera, porque la base de la competicion es
contactar con los contrarios para empujarles,
obligarles a cambiar la trayectoria, frenarles
contra el muro, etc. Si, hay jueces, pero por lo
general se limitan a estar alli para ganarse el

En la NASCAR

hay algo mas que

lucha; se necesitan

nervios de acero

La estrategia es muy importante: decidir cuando
entrar en boxes puede decantar las posidiones al final.

sueldo, porque los limites de lo permitido se
asemejan al estilo «Mad Max».

PILOTAJE SOBRE RAILES

Pero antes de empezar a pensar en como
arregldrselas en estos combates chapa contra
chapa, hay que saber conducir los coches Nas-
car, que tienen un comportamiento tan tos-
co, lento y poco dado a las filigranas que los
contravolantes o las habituales piruetas al
volante de poco sirven aqui, porque la res-
puesta del coche es muy parecida a llevar un
tren sobre railes. La frustracion serd lo normal
en las primeras partidas, porque el modelo fi-
sico de la dindmica se ha programado con to-
do lujo de detalles y consejos de los profesio-
nales, y el resultado es un simulador 100%
real. Los distintos niveles de dificultad regu-
lan el agarre, la respuesta del volante y otras
variables, pero incluso en el modo arcade, la
complejidad de la conduccion es muy alta.
Comprender la aerodindmica es esencial, y

Ante la gravedad de algunos accidentes, la bandera
amarilla indicara la prohibicion de adelantar.

mantener una velocidad determinada en ca-
da punto del circuito es la Gnica forma de que
la fuerza centrifuga no nos empuje contra los
muros exteriores. La velocidad es altisima, y
cualquier frenazo inesperado o una correc-
cién muy brusca en la direccion terminaran
en un trompo. También hay circuitos no ova-
les que tienen un trazado mds normal, y son
atin mas dificiles por las caracteristicas indo-
mables de los coches.

El método de control més aconsejable es vo-
lante y pedales, el teclado, como viene siendo
habitual en los dltimos titulos del género, es
demasiado directo para la muy exigente con-
duccion. Los elementos de configuracién son
la presion de las ruedas, los amortiguadores,
|a distribucion del peso, los topes de los mue-
lles, la relacidn de marchas, el gradiente de
inclinacion de las ruedas delanteras, la altura
del alerdn trasero, la cantidad de combusti-
ble y el dngulo méximo de giro.Todos tienen
una trascendencia total, hasta el punto de
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Aqui estan las huellas de alguien que se paso con
los frenos y se las ha visto con el muro de hormigdn.

que no se puede ganar o incluso terminar la
carrera si no se domina el arte de configurar
el coche. El manual del usuario es muy com-
pleto en explicaciones sobre cada uno, estilos
de conduccion y consejos, los que desconoz-
can las particularidades de la NASCAR no ten-
drdn problemas para conocer lo necesario so-
bre la marcha, con ejemplos y lecciones.

MAS VELOCIDAD

La realizacién técnica de los graficos se carac-
teriza por recurrir a las texturas con granula-
dos sobre el asfalto y a los filtros para crear la
sensacion de velocidad. No es de las mejores
que hemos visto, sobre todo porque los re-
querimientos de hardware son elevados. La

/I//l'NASGAR .

Los graficos pasan

de lo normal

en engine y entorno

de los circuitos
a lo majestuoso
en los coches

depuracién de calculo no es el fuerte de este
engine, porque con una Riva TNT es imposi-
ble jugar a mas de 640x480 y la distancia de
render debe situarse a un nivel intermedio.
En Glide y con una Voodoo2, mejora algo la
velocidad de procesamiento, pero sigue dan-
do la impresidn de falta de fotogramas por
segundo, que normalmente arroja una cifra
de 26 fps, suficiente para dotar de realismo a
la animacion, pero muy por debajo de lo nor-
mal en el género, que se suele situar en los 40
fps. Las cdmaras de persecucion complican
atin mds este problema al aumentar las ne-
cesidades de renderizacion. Con las perspec-
tivas subjetivas mejora bastante el movi-
miento, pero siempre dentro de unos limites

Basandose en cientos de filmaciones en video y usando Motion Capture, los programadores de
«Nascar Revolution» han hecho historia en el género, situandose a la cabeza en la compleja y
normalmente descuidada categoria de la representacion de los boxes. Cada mecanico va a lo su-
yo, y tanto las operacianes de repostaje como los cambios de neumaticos se desarrollan ante

nuestra vista con un giro de la camara que muestra una danza milimetricamente estudiada en
busca de lograr el mayor espacio para realizar las tareas en un tiempo récord algo alejado de la
Formula 1 por la mayor limitacion en el numera de mecanicos.

Medir bien el peralte de las curvas es la clave para
no tener que frenar en plena curva.

muy contenidos. El escaso empleo de los
sombreados tampoco ayuda a empujar con
intensidad el entorno gréfico y, normalmen-
te, la sensacidn es de ir mds lento de lo mar-
cado en el velocimetro.

Los 17 circuitos de la temporada NASCAR han
sido licenciados por la organizacidn oficial, y
la comparacidn con los trazados reales podria
dar pie al juego busca las diferencias, y el nii-
mero no |legaria a siete. La topografia estd
calcada, algo en apariencia sencillo en los cir-
cuitos ovales, pero aunque de lejos todos pa-
recen iguales, una vez sobre el asfalto se
aprecian las diferencias en el peralte de las
curvas, la adherencia de la calzada, etc. El so-
nido tiene su punto fuerte en la captura del
estruendo de los motores, uno de los mitos
de la NASCAR que es perfectamente audible,
sobre todo cuando se ordena a los pilotos
arrancar los motores.

ENLATV
Las repeticiones de la carrera con cdmaras de
television colocadas en los dngulos mds es-
pectaculares seguro que van a ser el recreo
mds utilizado en el juego.Se admiten apues-
tas en las partidas multijugador en red —has-
ta ocho jugadores—, por médem y conexidn
serie, y con dos objetivos: llegar el primero a
la meta o ser el piloto con mds accidentes y
abandonos provocados. «Nascar Revolution»
sorprende por el extraordinario disefio de los
coches, el realismo a todos los niveles y la de-
vastacion de los accidentes, y aunque le falta
algo de dinamismo, estamos ante un juego
de coches imprescindible para los fandticos.
ATl

Enla arena
no hay amigos

= R 2

/)

Una pequena muestra con algunos fotogra-
mas aislados de una secuencia que recoge

uno de los accidentes mas suaves; embestir
lateralmente al contrario para que termine
dando varias vueltas de campana mientras
los comisarios hacen la vista gorda. Si se si-
gue la técnica de golpear con los puntos
fuertes de |a carroceria hasta es posible po-
der seguir con la ardua tarea de retirar de la
circulacion a cuantos mas coches mejor,
porque puede haber hasta 43 corredores en
la pista. Las abolladuras, el humo, las chis-
pasy una ristra de fuegos artificiales mas
variados que en la fiesta del dragon chino
salpican cada choque en cadena de esa sal-
sa de tragedia y espectacularidad que tan-
to gusta a los aficionados.

Pero no seremos los tinicos kamikazes, por-
que la |.A. de los pilotos controlados por el
ordenador rebasa toda logica para aden-
trarse en el terreno de organizar embosca-
das en grupo, colaborar entre ellos para ce-
rrar el paso, frenar de golpe para que nos
empotremos en su parachoques trasero de
hierro reforzado, etc. Hay decenas de juga-
rretas mas, donde la deportividad brilla por

su ausendia para dar paso a una agresivi-
dad y falta de etica al volante nunca vista
en el género.
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Punto demlira

® Compaiia:3D0

 Disponible: PC CD

i Género: ESTRATEGIA/ACCION

Los soldados de plastico estan de

vuelta. Y traen consigo nuevos
escenarios y unas misiones mas
variadas para hacernos pasar un
buen rato, mientras recordamos
es0s juguetes de nuestra infancia,
aquellos con los que planificibamos
nuestras batallas los estrategas de
hoy dia. Es, por tanto, un pequeiio
homenaje a aquellos héroes de
pldstico que ahora cobran vida
gracias a la inestimable ayuda de

la compaiiia norteamericana 3D0.

& Procesador: Pentium 90 MHz * Disco du-
r0: 62 MB “RAM: 16 MB - Tarjeta 3D: No
* Multijugador: Si (IPX, TCP/IP Internet, mo-

dem, serie)
TECNOLOGIA: 77
ADICCION: 84

La idea de «Army Men» es
muy buena, pero tiene mu-
chos aspectos que depurar to-
davia. A la hora de encontrar
caminos, la inteligencia arti-
ficial es desastrosa y falla
mucho. El interfaz es simple y
sencillo de manejar, pero im-
preciso en ocasiones.

puntuacion

£

~J
&

|

Arm

Héroes de plastico

Antes de nada, hay que dejar claro que aun-
que se trate de un juego nuevo, «Army Men
II» es una extension del original «Army Men»,
pues tanto su planteamiento como el método
de juego, e incluso su realizacién, se mantie-
nen practicamente inalterables. «Army Men
I1» es un juego de combate tactico en tiempo
real en el que la accion tiene una carga im-
portante, muchas veces por encima de la pro-
pia estrategia. Digamos que, para vencer, no
hay que ser tanto un buen estratega, sino ser
hébil y rdpido manejando los soldados y su
armamento. La parte estratégica se despliega
sobre todo al planificar un modo inicial de
enfocar cada mision, mientras que al llevarlas
a cabo, el juego se convierte en accién puray
dura, aunque sin llegar ni mucho menos a la
categoria de arcade.

A esta conviccién también llegamos tras ver
como estdn organizadas las misiones. El jue-
go tiene 12 mapas —o niveles— divididos en
submisiones —como mucho tres— que se jue-
gan de forma secuencial en forma de campa-
na. En cada submisién hay un objetivo que
cumplir para pasar a la siguiente. Afortuna-
damente, la forma de cumplirlo es muy abier-
ta, permitiendo que el jugador desarrolle su
avance como prefiera.

AVANZAR, DESTRUIR, AVANZAR

El planteamiento de «Army Men II» es tan
sencillo que se puede resumir en esas tres pa-
labras. No hay gestion de recursos, ni investi-
gacidn, ni tan siquiera posibilidad de elegir a

l.,,g""q

El campo de entrenamiento es una visita obligada
para controlar, desde un primer, momento las
habilidades de nuestros soldados.

los soldados de entre un grupo seg(n sus ha-
bilidades. Los objetivos implican siempre lle-
gar a un determinado punto haciendo frente
a los enemigos que nos acechan, y una vez
alli, tendremos que destruir algo o encontrar
a alguien. De vez en cuando tendremos que
buscar algin objeto o encontrar un sitio por
el que acceder a una zona del mapeado
luego de destruir o mover algin obstaculo.
Nuestra atencion se concentrard en adquirir

Las misiones mas originales son aquellas que se
desarrollan en escenarios ambientados en las
dependencias de una casa, como en la cocina,

Aunque grafica

y técnicamente

es mediocre,

en conjunto resulta

bastante divertido

usaremos nuestras armas para destruir parte de
los decorados.

armamento cada vez mds variado y sofistica-
do —y por tanto mas destructivo—, ademds de
proteger la vida de nuestros hombres, y so-
bre todo la de Sarge. Aunque podameos ma-
nejar a todos los soldados de nuestro grupo,
el protagonista y jefe es Sarge (el sargento).
El es quien lleva las armas y objetos, y quien
tiene mds experiencia y resistencia en el
combate, y cuando el muere, se acaba la par-
tida. Cada uno de los restantes soldados sdlo
puede llevar un arma, que utilizard segtin le
ordenemos, pero Sarge puede llevar hasta
seis distintas, ademds de botiquines, herra-
mientas, o cdmaras fotograficas. Sarge es
también quien da las ordenes al pelotdn de
atacar, defender o echarse cuerpo a tierra.
Otras habilidades de los soldados incluyen el
agacharse, rodar por el suelo, o conducir vehi-
culos; y como tnica caracteristica disponen
de la experiencia, que aumentard segin
avancen en las misiones.
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Todas las explosiones, con expansion de fragmentos incluida y edificios reducidos a escombros, seran lo mas

espectacular del juego.

LT

Las instalaciones que encontremos en el juego, por
lo general, contaran con una fuerte proteccion por
parte de los soldados marrones.

Nosotros controlamos a los soldados verdes,
mientras que nuestros enemigos serdn los
soldados marrones, pero también los insec-
tos, como las cucarachas, o los zombis. Por su
pequefio tamafo y condicion pldstica, nues-
tros soldados también tendran que huir de
fuentes de peligro como el fuego o el agua,
que abundan en las distintas partes de su
mundo. Algunos enemigos, al morir, soltaran
cajas que podremos recoger, al igual que las
que estaran repartidas por el mapeado, y que
contienen todo tipo de armas y de otros acce-
sorios que nuestros hombres necesitan.

SENCILLO Y ABSORBENTE

Gran parte del atractivo de «Army Men I1» re-
cae en su facilidad de manejo, gracias a un in-
terfaz muy bésico y un tutorial que nos intro-
duce perfectamente en la dinamica del juego
en pocos minutos. La seleccion de armas y ac-
ciones se realiza pulsando en unos ments o
con unas teclas rapidas. El puntero del ratén
que nos sirve para movernos por el mapeado
y manejar a los soldados tiene muy pocas ac-
ciones: moverse, disparar y poco mas con el
botdn izquierdo, mientras que con el derecho
se selecciona el grupo. No puede ser mucho
mds complicado porque las opciones tampo-
coloson.

De lo que peca en gran medida el interfaz es
de imprecision, cuando se trata de meter a
uno de nuestros soldados en un sitio estrecho,

[T
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El nivel de detalle grafico alcanzado es bueno, pero
dista mucho de estar al nivel de juegos actuales de
tematica similar.

recoger un objeto o manejar un vehiculo.
Igualmente, cuando controlamos un grupo de
hombres, se atropellan bastante y les cuesta
encontrar el camino hasta el punto que no-
sotros les marcamos, perdiéndose y rezagan-
dose. Asimismo, el puntero no cambia auto-
maticamente a punto de mira siempre,
teniendo nosotros que hacerlo de forma ma-
nual cuando queramos disparar a un sitio
mas alejado, colocar un explosivo o hacer es-
tallar algo.

No obstante, la jugabilidad del programa es
bastante buena, ya que tampoco su nivel de
dificultad es elevado. La inteligencia artificial
de los enemigos es decepcionante en muchas
ocasiones, pudiendo pasar al lado de ellos sin
reaccionar a menos que les disparemos. Has-
ta nuestros mismos hombres se amontonan
para disparar, hiriéndose unos a otros al dis-
parar con bazocas o lanzar granadas. Al ser
jugable y sencillo, también es adictivo, aun-
que ciertamente limitado, pues no es dificil
llegar al final del juego, y no tiene elementos
que aumenten la jugabilidad, como un editor
de escenarios 0 generacion aleatoria. En cam-
bio, si tiene posibilidades multijugador.

UN JUEGO MEDIO

La realizacion es esmerada, pero tampoco so-
bresaliente. Las escenas cinematicas contri-
buyen a subir la nota, pero el apartado grafi-
co del juego —tanto en decorados estaticos

Nuestros hombres -y los del enemigo- podran llegar
a utilizar vehiculos con tan solo introducirse en ellos,
moviéndose de la forma habitual.

La accion prima
por encima de la
estrategiaen la
mayoria de las etapas
del juego

sapiNE

El efecto del agua no esta muy conseguido; tampoco
hay efectos de luces 0 humo, que hacen que el juego
en este apartado esté muy flojo.

como en animaciones y realizacion de las
unidades— se mantiene en un discreto térmi-
no medio. No tiene distintos niveles de deta-
Ile, y las explosiones y efectos visuales tam-
bién son pasables, al igual que los sonoros. La
mdsica estd ahi, presente siempre y sin mo-
lestar, que no es poco.
Teniendo en cuenta que sigue fielmente la |i-
nea de «Army Men», tampoco se puede cali-
ficar como un juego excesivamente original,y
juegos de combate téctico en tiempo real ya
hay varios en el mercado, y de una calidad
muy elevada. Tampoco innova mucho con
respecto a «<Army Men» para considerarle co-
mo adelantado a su predecesor, sino simple-
mente como una continuacion. Las principa-
les novedades son las armas y que los mapas
son mds grandes, introduciendo nuevos de-
corados en el interior de las casas, haciendo
el juego mds interesante,
La evaluacion global del juego es aceptable,
con sus cualidades negativas y positivas muy
equilibradas, gracias en parte a la inclusion
de detalles interesantes como el salvado au-
tomatico en ciertos puntos de las misiones, la
traduccion integra al castellano —incluidas
las voces—, y una linea argumental cuidada. A
quienes ya les gustase «Army Men», disfruta-
rdn con la sequnda parte, y el resto no pierde
nada con probarlo. Después de todo, es bas-
tante divertido.

C5.6.

Fieles a su
naturaleza

y sameaNTe

s

"

Los combates en «Army Men Il» son tan
cruentos como en cualquier otro juego de
estrategia militar, pero no esta presente la
sangre y las visceras que se ven en esos
otros juegos. Mas que nada por la naturale-
za plastica de los soldados que combaten.
En lugar de eso, se representa de forma re-
alista el supuesto efecto que la violencia de
lalucha tiene sobre los cuerpos artificiales
de los munecos-soldados. Asi, cuando reci-
ben disparos o explosiones, pierden partes
de sus cuerpos, que se desmembran, y es-
quirlas de plastico vuelan en todas direc-
ciones. Y si el calor que se aplica sobre los
mismos es grande, llegan a derretirse, que-
dando solo un charco de plastico fundido.
Este realismo se extiende a los vehiculos,
que también se funden -salvo los tan-
ques—, a los edificios, que quedan reduci-
dos a escombraos, y los arboles, que arden
con facilidad por efecto del fuego. Los esce-
narios no son apenas modificados, aunque
algunas partes pueden ser destruidas, pa-
ra acceder a nuevas zonas.

Elementos
de destruccion

- <4 .

.

Esta segunda parte incorpora sustanciosas
novedades. Ahora, las armas, ademas de ser

acumulativas y de poder llevar muchas mas,
presentan modelos nuevos y variantes de
los antiguos. Al consabido rifle se le unen
bazocas, granadas, explosivos, morteros y
minas como armas que permanecen. Entre
las novedades encontramos rifles de preci-
sion, M80, chalecos antibalas, y un aerosol a
modo de lanzallamas.

Pero ademas podremos utilizar una serie
de armas “especiales” con cometidos muy
diversos, como la lupa, que derrite el plasti-
co, los disfraces que cambiardn de color a
nuestros hombres, o el ataque aéreo.

En el apartado de los vehiculos, contaremos
con barcos, tanques, jeeps, semiorugasy ca-
miones a nuestra disposicion.

Micromania m
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.estacion de ral é al norte, vigilada por mudlos soldadus mai

nes, que eliminaremos.

El siguiente objetivo esarreglar la estacion de radio, con unallave in-
glesa que hay al noroeste de la instalacion, en una choza vieja. Parz
hacernos con lallave deberemos volar la choza con nuestras armas pe-
sadas. togeremos lallave y volveremos ala radio para fepararla.

Para finalizar el mapa, nos dirigiremos a la parte nordeste del mapa,a
laestacion, donde cogeremos un tren —desde [a plataforma-trasaca-

bar con los soldados marrones que la vigilan.

quierda por Ia o
liremos dirigiéndnnos hada el norte hasta que lle-
as, recogiendo cajas, como s| mﬁr . Cuando en-
do del flamenco tendremos: que repeler un fuerte
8nte abrir un boquete en la cerca con nuestrasar-
esta danada. Salimos a campo abierto, y nuestro

8 piedra, habilmente vigilada por una enorni
este obstaculo, solo nos queda llegar a la salid8
quina nordeste del mapa.



I comienzo de esta mision hay que actuar ripido; ya que unos co

mandos marrones estan intentando volar el puente'y el tunel de
ferrocarril que hay al noroeste del mapa. Cogeremos cuanto antes la
caja de paracaidista y lanzaremos unos pocos soldados entre el tiinel y
el puente para neutralizar a los marrones que colocan Ias cargas. Tam-
bién tenemos que destruir el barco cuanto antes con armas pesadas.
Recogeremos todas las cajas que hay en las inmediaciones, sobre todo
el’ataque aéreo que hay al sur, junto a la barca verde, y las minas que
hay cerca de la‘estacion. Si conseguimos dejar al menos un inofensivo
soldado marron superviviente —el mejor es el que hay al norte—, nos
dara tiempo a bajar con cuatro de nuestros soldados y coger los tan-
ques verdes que hay junto a la estacion. A u
tanques para acabar la mision.
Cuando matemos a todos los soldados ma
tanques por |a parte nordeste del map
cion.Ya sea con nuestros propios tanques, }
pongamos —lupa, ataque aéreo, etc.~ debemos impedir que los tan-
ques lleguen hasta el tren. Una buena idea es'minar el paso que hay
en la parte este del mapa, encima de la estacion. Cuando no quede nin-
gin tanque marron, finalizara la mision.

MAP BT Fi Cu LABD DOCTOR BB

n esta mision comenzamos ¢
E mapa, y nos dirigiremos h
pandonos previamente de los
do momento. En breve llega
sentado en unasilla, pero rodeado de

TEAm

sobre nosotros a la minima o,c%_é
remos al anciano. R
Ahora viene la parte mas peli‘a i
maquina creadora de zombis
que destruir cinco generadores’

mapa. A laisla Pika Pika o a
mos acceder por tierra, perojpa
en el mar cerca de la maquina
sin remedio. Cuando loscindd

lafase.

dads

al quat

que cadd

cajas deV

recogido Io}

ran dos tanques

nes, y acabar. con}
radar, llegarem:

que nos pedira qu
acabamos de encont

se encuentra el espi
tendremos que mat;

de efectivos, el rifle d&
espia, solo queda llevaga
cuando estemos a punie
caidistas marrones q
con ellosyllegaremosl
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Los Consejos

WRES practicos

* Intentaremos recoger el maximo nimero de cajas
que podamos, puesto que las armas —al igual que
nuestros soldados— pasan de una misién a otra, y nos
haran la vida mas facil.

» Utilizaremos las habilidades de agacharse y rodar,
puesto que nos permitiran esquivar muchos dispa-
ros, sobre todo de armas pesadas. Aguantar el fuego
no es buena idea.

* Echar un vistazo cuidadoso a los mapas debe ser
una constante: las cosas no siempre son lo que pare-
cen, y nos permitira prever colocacion de los enemi-
gos para planear la estrategia.

«La mejor forma de atacar a los tanques es con bazo-
casy disparandoles desde un lado o desde detras con
varios hombres a la vez.

+ Cuidado con las trampas que pone el enemigo, que
se activan al recoger ciertas cajas o al pasar por pun-
tos concretos.

* Dispararemos a las cajas sin distintivos y a otros
objetos sospechosos de contener cajas de bonus,
puesto que el punto de mira no sale siempre de for-
ma automatica.

* No molestaremos ni dispararemos a los soldados
marrones si no queremos que nos vean: en la ma-
yoria de las veces podremos pasar por su lado sin
serdescubiertos.

* Todas las armas tienen un alcance determinado, y
algunas, como las granadas o los morteros, pueden
experimentar una pequena variacion en su trayecto-
ria, que debemos prever y tener en cuenta.

* Los zombis son un enemigo la mar de resistente,
por lo que no debemos enfrentarnos a ellos con me-
nos de un bazoca o por lo menos un lanzallamas.

+Enlas misiones en que tengamos que proteger a al-
quien, loiremos reservando en un sitio seguro mien-
tras que con el resto del grupo limpiamos el camino
para que él pueda pasar.

* La lupa es un arma mucho mas eficaz contra las cu-
carachas que contra los soldados, y mucho menos con-
tra los vehiculos, aunque se puede usar a distancia.

* Los botiquines son enormemente abundantes, por
lo que no dudaremos en usarlos cuando Sarge o al-
guno de sus hombres empiece a pasarlo mal por
momentos.

* Cuando manejemos vehiculos, procuraremos mar-
car el camino con pocas pulsaciones, ya que si pulsa-
mos constantemente y variamos su trayectoria, se
desorientara y dara muchos tumbos.

* Y mucho cuidado con los disparos y las explosiones,
ya que también danan a nuestros hombres, pues el
fuego no hace distinciones.
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aniacos del alabozo

ola impor

nte: Para participar en esta seccion sélo tenéis que mandar vuestras

cartas a la siguiente direccién, indicando nombre y residencia habitual: MICROMANIA,
C/Ciruelos, 4, San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID,

indicando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO.

También podéis mandarnos une-mail al buzén: maniacos.micromania@hobbypress.es

eunion a pleno S0l »»»»»p2rrrerrrrpp

Por mucho que uno trate de ser original en estos momentos previos a la reunién de los maniacos, siempre

esta muy condicionado por el entorno. Y, lo siento, pese al gran esfuerzo que estoy haciendo en busca de algo

de qué hablar, la inica palabra que me sale del coleto es: calor, calor, calor.

Ni la humedad de nuestro I6brego refugio nos libra de su aco-
metida, que se cuela por todos los resquicios, quitando “am-
biente” de mazmorra a nuestro habitual lugar de reunién. Asi
uno se encuentra menos motivado, Ademas, con este sol, nos
podemos ver las caras.Y asi no hay quien se atreva a hablar.

Una forma clasica de huir de este calor es viajar, qué duda ca-
he. Hay mundos en el universo que ofrecen una temperatura
mas agradable en este época del aio. Asi ocurre en la Costa
del Sable (o de la Espada, que no me acuerdo cémo la traduz-
co cada vez), en las cercanias de «Baldur’s Gate». Las playas no
son muy buenas, pero al menos hay una buena intriga de poder

Ll'F] Micromania

politico y econémico que desentraiar. El bosque de Gladstone
ofrece también parajes fresquitos, pero cada vez menos, ya que
esta siendo invadido por rincones de otras dimensiones. No
obstante, si nos damos prisa, atin podemos dormir una siesta
debajo de uno de sus drboles. Alternativamente, una buena
idea es liberar al bosque de esta extrafia circunstancia. La
oportunidad de hacerlo nos la da «Lands of Lore [1l».

;Més paraderos para huir de este infierno térmico a infiernos
de otro tipo? Pues una Tierra postnuclear. Hombre, quizas un
desierto no es lo mas adecuado para refrigerarse, pero es que
no hay que olvidar los grandes adelantos consequidos en

Calabozo

Los votos de los maniacos mantienen la lucha de «Might
and MagicVi» y «Baldur’s Gate» en la cima de nuestras pre-
ferencias, lo que pasa es que cada vez mas decantadas ha-
cia el segundo, pues lo que antes estaba muy equilibrado
ahora ha dejado de estarlo.

En suma, el juego nimero 1 es, otro mes, «Baldur’s Gate» a
gran distancia de su perseguidor, que a su vez marcha des-
tacado de los restantes tres. «Diablo» reaparece en la lis-
ta, «Pagan» mantiene su estancia y se encarama un puesto,
y «Fallout» entra en sustitucion de su sequnda parte.
Ninguno de estos tres ha de ser capaz de sostener la aco-
metida de los nuevos, como «Lands of Lore lll», «<Might and
MagicVil» y otro que deberia colarse y que no entiendo por
qué atn no hallegado, el excepcional «Fallout 2».

PARCIAL

Baldur’s Gate

Might and MagicVI: The Mandate of Heaven
Diablo

Ultima VlII: Pagan

o e o vy o (1

Fallout

materia de aire acondicionado. Ya veréis que fresquito se estd
en Vault City. Estoy hablando de «Fallout 2».

Aparte de estos, «Might and Magic» y «Return to Krondor»
ofrecen también algo de refugio antes este calor inclemente.Y,
por si fuera poco, continuamos a la espera de «Ultima: Ascen-
sion» y de «Planescape: Torment». Ahora, permitidme que me
dé una fria ducha mientras os pronuncidis sobre vuestros inte-
reses y problemas. En breve estoy con vosotros.

OTROS MANIACOS

Rail Duque, de Barcelona, abre |a sesidn tratando del extenso
«Might and Magic V». Las tribulaciones por Enroth parecen
sin fin, pero os aseguro que llegan a él, mds bien tarde que tem-
prano.Su primera pregunta es directa: ;como llegar a las Aguas
infestadas de Anguilas?, drea fundamental para avanzar en la




Might and Magic VI: The Mandate of Heaven

aventura, ya que en uno de sus islotes se encuentra el castillo
Alamos, que a su vez oculta un componente imprescindible pa-
ra activar el ordculo de Free Haven. Pues la respuesta es facil:
has de utilizar un medio acudtico, esto es, un barco. ;No sale
ninguno con ese destino desde el propio Free Haven?

La sequnda duda se refiere a la bisqueda que se ha de reali-
zar en el interior de la fortaleza de los Dragoons, al sur de la
citada ciudad. En dicho lugar, hay que encontrar, a peticién de
uno de los habitantes de la urbe, un extrafo artefacto llama-
do Mordred —que resulta ser una daga de excepcionales cua-
lidades, como podréis ver—. Pues bien, dicho utensilio estd en
un cofre en la sala del trono de la fortaleza, que tiene real-
mente dos tronos.Has de buscar bien en sus rincones parano
perderte el contenedor.

Los puntos de Radl se dirigen en pleno al juego de sus desvelos,
que veo que lleva bastante avanzado. No contento con eso, es-
pera con ansia la llegada de la siguiente entrega, que estoy se-
qguro no te decepcionard, ya que es mds de lo mismo. Cierra su
intervencion con una pregunta, que si aqui admitiéramos topi-
cos podriamos calificar“del millén”: ;para cudndo «Ultima 1X»?
No os impacientéis, que ya toca hablar de «Baldur’s Gate», que
es sacado a colacién por Anselmo Martinez. Empezamos por su

Melancolia (I)

Los Maniacos del Calabozo estamos de enhora-
buena. Eso es indudable. Hacia mucho tiempo
que no contabamos con una oferta tan nutrida
de JDRs como ésta con la que hemos contado
durante el primer semestre de 1 999: «Baldur’s
Gatex, «Fallout 2», «Return to Krondor», «Lands
of Lore IlI», sin olvidar los dos «Might and Ma-

consejo, y luego vamos a su prequnta. Trata de cémo obtener
uno de los objetos mdgicos mds Gtiles, en su opinidn, de la aven-
tura:la capa de Baldurian. La tiene una de las“profesionales” de
a Blushing Mermaid, mds bien, de su sotano, el antro de per-
version que es la Undercellar. Sélo una de las chicas que por aqui
circulan tiene nombre, y es de ella de la que, mediante una habil
sustraccidn, un ladrén puede obtener el preciado objeto.

Para complementar su consejo, la pregunta se refiere a como
obtener el yelmo de Baldurian. Sobre su paradero, tiene una
pista importante una de las seis estatuas que hay en la galeria
de arte cercana al mercado. Dicha estatua es una persona pe-
trificada, que os desvelard el paradero del yelmo una vez la
haydis devuelto a un estado mas entrado en carnes. La forma
de hacer esto es, por supuesto, mediante la oportuna pdcima o
hechizo; como quiera que no son precisamente baratos los he-
chizos para eliminar la petrificacién, os diré que un tal De-
grodel, que habita en la zona noroeste de «Baldur's Gate», os
suministrard seis pacimas de éstas al encargaros, precisamen-
te, la misidn de buscar para él el yelmo de Baldurian.
Respecto a la ayudita que dé la estatua “carnificada’ hay que in-
terpretarla bien, pero me permitiré, a estos efectos, recordaros
que Helm en inglés significa precisamente yunque o casco. ..

Might and Magic Vil: For Blood and Honor

Llegados a este punto, uno se pregunta si, por muy poderosos
que una capa o un casco nos puedan hacer, compensarén el
calor que hemos de pasar llevéndolos puestos. ;0 acaso cons-
tituye su poder precisamente el de refrigerar al que los vista?
En fin, 0s emplazo a nuestro siguiente encuentro, que espero
se produzca entre la imprescindible humedad y oscuridad de
que disponen todas las buenas mazmorras.
El préximo mes, mds.

Ferhergdn

gic».Y sin embargo...

¥ sin embargo, estos JDRs no son como los de an-
tes. No me atrevo a decir si son mejores o peo-
res, pero no son como los clasicos, Evidentemen-
te,no lo son en el apartado técnico, pues suelen
explotar con ventaja los nuevos recursos de que
disponen los ordenadores. Pero nunca ha cons-
tituido éste el apartado esencial en un JDR.

No, son dos cosas las principales, en mi opinion:
el argumento y los enigmas —entiéndanse en

sentido amplio, incluyendo la estrategia para
vencer en combates—,

Ambos elementos van muy ligados: el desarro-
Ilo de |a historia es el aliciente, la zanahoria,
que hace que el aventurero quiera superar los
distintos enigmas que se ofrecen en su camino.
Precisamente por ello es satisfactorio resolver-
los, porque se avanza hacia un conocimiento
mas profundo de aquello que nos rodea, que al-
canza su culminacion cuando se termina el jue-
go. En ese momento ya conocemos, normal-
mente, toda la historia.

No obstante, encuentro que en los JDRs recien-
tes hay una carencia alarmante de uno de los
ingredientes citados: asi como en argumento
podemos calificarlos como notables e incluso
sobresalientes —ahi tenemos los giros argu-
mentales de «Fallout 2» o «Baldur’s Gate»—, to-
dos ellos carecen de obstaculos serios durante
el desarrollo del juego. Lo que hace que el avance

en ellos sea mecdnico, sin mas aliciente que co-
nocer la historia y ver los nuevos territorios.
Una pena.

Es discutible que los obstaculos hagan un jue-
go mas divertido, pero creo que la gente que
adquiere un JDR esta buscando retos, no una
mera lectura de una historia, que es a lo que
tiende un JDR sin obstaculos. Si quisiéramos es-
to ultimo, nos comprariamos un libro, no un vi-
deojuego.

Algunos de los juegos arriba citados, como «Re-
turn to Krondor», te los puedes terminar de una
sentada. De hecho, en éste el tinico obstaculo es
elinglés... paralos que no dominen dicho idio-
ma. «Might and MagicVl», con todo lo entrete-
nido que es, presenta en todo su inmenso terri-
torio dos enigmas, la clave que te solicitan en
el castillo Alamos, y la que precisas en la tumba
de Varn. En «Baldur’s Gate», el nimero 1 de
nuestra lista, la tnica dificultad que se presenta

a nuestro avance son los numerosos combates,
con lo que se echa de menos algo de variedad.
iPor qué esta ocurriendo esto? Se me ocurren
algunas razones, pero no seria politicamente
correcto referirlas. Quien inspeccione pasadas
reuniones, podrd encontrar claves sobre las
mismas (no quiero ser como los nuevos JDRs: os
pongo dificil encontrarlas).

Lo que sies cierto es que todo esto despierta en
mi melancolia: melancolia por aquellos JDRs
que nos atrapaban en sus enigmas hasta la de-
sesperacion; melancolia por esa época en que
el apoyo de otro maniaco era fundamental para
seguir avanzado en el juego; melancolia por
eso0s dias, semanas o meses en los que hahia
que esperar la idea feliz para proseguir el avan-
ce; melancolia por esos juegos concluidos con
orgullos y satisfaccion; melancolia, en definiti-
va, por JDRs como aquellos de los que hablaré
en la siguiente reunidn.
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Codigo Eecreto

Thief: ;
The Dark Project

En este programa, para obtener los tru-
cos que nos ha mandado Marco Anto-
nio Tortosa desde Roquetas de Mar, te-
néis que teclear:
CTRL+ALT+MAYS+FIN : Hace que
termines la misién actual.

Y solo en la version 1.33, lo siguiente:
Editar el fichero

“dark.cfg".

Anadir la linea: “cash-bonus”

(sin comillas) a dicho fichero.

Anadir la linea: “starting-mision X”
(sin comillas) donde X es la mision en
que quieres empezar.

Warhammer:
Shadow of
the Horned Rat

Mientras luchas en este apasionante
programa de Mindscape, selecciona tu
hechicero, pulsa y mantén CTRL y haz
click en el botdn de hechizos. Aparece-
rd un mend con el mensaje “SPELL-
MODE_COUNT”.

También existe otro truco para lanzar
bombas con el Herocdptero, y que se
hace pulsando CTRL y, mientras lo
mantienes, hacer Click en el botdn de
proyectiles. Estos trucos han sido remi-

Resident Evil 2

Para conseguir jugar con otros personajes, asi como un nuevo nivel
de dificultad, sigue los siguientes pasos que nos ha mandado Pas-

cual Tordera, de Sevilla:

Abrir la carpeta de Windows y ejecutar REGEDIT.exe.

Abrir la carpeta HKEY_LOCAL_MACHINE.
Abrir la carpeta SOFTWARE.

Abrir la carpeta CAPCOM,

y dentro de ella RESIDENT EVIL2.,

Aparecerén muchos archivos, sobre el dltimo llamado SPECIAL,
hacer Doble Click, entonces aparecere una ventana con el titulo
OEDITAR VALOR DWORDO, y donde pone informacion del valor

debes cambiar el 0 porun 8.

Ahora sal del editor y carga el juego. Cuando des a la opcion Especial
podrds jugar con Hunk, To-Fu'y en el nueva Nivel Extreme Battle.

Need for Speed:
Road Challenge

Para ganar mas facilmente en este pro-
grama de Electronic Arts, haciendo que los
contrincantes sean mas lentos, hay que
seleccionar el modo Torneo o Eventos es-
peciales y pulsar Start para comenzar una
carrera. Nada mds hacerlo, y antes de que
aparezca la pantalla de carga, hay que
presionar IZQUIERDA+CUADRADO+
CIRCULO hasta que la carrera comience.
Para conseguir dos nuevos vehiculos hay
que introducir en la pantalla de Opciones
como nombre HOTROD, y aparecerd un
coche llamado Titan. Si se utiliza como
nombre WHIRLY, se podré pilotar el heli-
coptero de la policia para rodar a través de
las diferentes travesias.

Star Trek:
Klingon Honor Guard

o

PLAYSTATION §

Una vez comenzado el Juego pulsa Ta-
bulador y teclea los siguientes cédigos
que nos ha mandado Roberto Pérez:
ALLAMMO: Recargar la Municion.
FLY: Volar.

GHOST: Eliminar balanceo de imagen.
GOD: Modo Dios.

-KILLPAWNS: Matar a los monstruos.
WALK: Eliminar el modo Vuelo.
BEHINDVIEW1: Vista externa.
BEHINDVIEWO: Vista Normal.

R

tidos a la redaccion por Francisco Javier T I R AN . e
Nieto, de Mélaga. Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debéis enviarnos una carta a: C0DIGO SECRETO, MICROMANIA
(/Ciruelos, 4 - San Sebastian de los Reyes - 28700 Madrid. También podéis mandarnos un e-mail a: codigosecreto.micromania@hobbypress.es
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PCFutbol 7.0 ‘.'QUI ERES
e === FORMAR PARTE

ol  <TIPS & TRICKS

Ae ¢
#

Luis Javier Peris, de Ciudad Real, nos ha mandado la siguiente curiosidad para este
juego. i juegas con el envejecimiento de los jugadores, hay dos hastante interesantes: Envianos ese truco que tan bien te

funciona con tus datos personales

Nombre Posicién Pais Edad Equipo : ot K
Drezer Portero Polonia 12 R.Chorzow (nombre y direccion) a:
Kugi Central Dcho  Albania 3 Teuta

* CODIGO SECRETO* Micromania
C/ Ciruelos, 4
28700 San Sebastian de los Reyes
Madrid

También puedes enviarnos un e-mail
con tu truco y tus datos personales a:
codigosecreto.micromania@hobbypress.es

= - = = —_—— _’J
| S.C.A.R.S. 1

Todos los seleccionados por redaccion,
seran publicados y recibiran la camiseta
de nuestro «Team»

Los codigos para consequir mds coches
y modos de juego son:

LGSSSX: Copa Crystal.

CRKKYY: Copa Diamond.

DZPKKK: Copa Zenith.

PXPRTS: Modo Master.

| SDSSRT: Coche Scorpion.

TRTTLL: Coche Cobra. YMSTTR: Coche Panther.

NRNNRR: Coche Cheetah. WLLVDD: Todos los circuitos y los coches.

(P SR

S TEAM

—— e =

‘GANADORES DE JULIO DE CAMISETAS DEL «TIPS & TRICKS TEAM»:

Marco Antonio Tortosa, Pascual Tordera, Luis Javier Peris y Francisco Javier Nieto. Los trucos serdn
publicados y premiados siempre que el juego se haya comentado en Micromania y no se repitan.

y
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i Compafia: BULLFROG/

ELECTRONIC ARTS
« Disponible: PC (D
o Género: ESTRATEGIA

El pértico es un lugar importante de la mazmorra, pues
por aqui entran al mundo subterraneo muchos de los
monstruos y criaturas atraidos por él.

Cada juego que publica Bullfrog es
todo un acontecimiento.Y es que no

hay ninguno que bafe un apice del La sala de torturas, otro lugar de obligad :

= : . los monstruos recalcitrantes, y uno de los mas
elevadisimo nivel de calidad al ¥ tonchrates el fRaze,

que nos tiene acostumbrados -y
muy bien, por cierto- la compania.
«Dungeon Keeper 2» es lo tltimo,
un juego anunciado muy esperado
por todos los fanaticos del original.
Nos internamos de nuevo en las

7 E . . Como cualquier otro ser vivo, los monstruos también
oscuras y ligubres mazmorras, que B X B = I § R g B tienen necesidades vitales, como comer, divertirse y,
. . : . i 5 por supuesto, dormir,
son mejores que nunda: pestllentes,

sudasy escalofriantes. tras «Populol Sque trat | El alma de nuestra guarida son las criatu-
on Keeper» haya suqu ‘ 1 ' ras que por ella pululan. La fo@as de ob-
mas redondos para Bullﬁﬁ? E a =) 'trﬁ.%f)ﬁgﬂ o es que se'quede en ol - Wteflerlas son diversas: mediante huevos
gtuerca de 360 grados al cnncepto de intento.Y'-nosera;] por falta de m jos, por— —cmo no- atrayendo!as mediante cier-
“god gafresgue ellos mismos habian in-  que «Dungeon Keeper 2», como ne- COMStRUCG oneswu creandolas median-
ventado, flirtea ro, nos otorga.un. buen grado.de ' g\ c16n en la mazmorra
la estrategia enf| ‘paraque [ 2

que la mayoria de

bien, lo cual pro lo que nog¥eng: ada al combate y/o
tarde una segunda construirl@, creand _”igos La excepcion
mucho, porque «Dun criadero, paraigus 1 ) 0 Ius lrﬁaes tfl'l’e;gonstruyen la maz-
apenas dos afos despl un  guarida, para que vivan alli; camara del™ S mora ajanen ella, o las

tesoro, para guar as;  uc Jue exf li'?"'g"aﬂ iY co-

‘.
€9 Procesador: Pentium 166 MMX = Disco disco de escenarios. P
; (__ [ados es0s mons-

duro :300 MB « RAM:32 MB « Multijugador: a todos aquellos
Si (IPX, TCP/IP, Internet, médem) « Tarjeta ta segunda parte,
3D:No (se recomienda)

sala de entrenamiento, para mejor
y._ras )'r_i’er_a lo  habilidades. Hay otros mds, como cemep

= - 0 de juego, terio, casino, taller, biblioteca, cimara \ €
TECNOLOGIA: ‘ misma adiccion, s,ymucho  tortura, o templo, de utilidad bastante o [ ‘ do. En totai hay 14 ti-
ADICCION: 3

mas bonito todo el ' I via dados sus nombres. En el nimero y ca {
— ! i racteristicas de las construcc:ones¢<< 2 do con ot egus de estrategia en
Es més divertido de jugar que GANA ELMAL ¢ ”\‘&
«Dungeon Keeper», y sélo con Para quien no cono

% ? supera a su hermano mayo iempo rea per_g‘suf‘ cne‘nte teniendo en
i eeper; 7 ___\ _Acuenta que los tenemos que controlar a
eso ya hamos ganado bastan- diremos que el objet - :

te. Las innovaciones no son truir una mazmorra,

€g0.es cons- o odos;g pesar de téher cierta autonomia.
?nstruos, El jueg0inos errnite IIevarIos a cualquler
tan numerosas como para pen- trampasy tesoros.Co
sar que es una adaptacion. El nero, y hay mucho!

16F0 es el di- y e

) po raht in- el IR 1 . los como si fués
nivel gréfico y sonoro son sim- tentaran quitarnos nug { uezas hon- : 3 % R  de prim'era pe:sé_ ando ocurre, se dq
plemente para quedarse con radamente ganadas. Y'ahi'llega el lio. Por TS ] ~ I sata el component@arcade, qui pasa a ser
la boca abierta. un lado nosotros en o papel deamo mucho mas divertiflo'que e%« “K»

de la mazmorra —“dul A }
glés— creando nues 105, desarro- @]}ESTIGN DE EXPERIENCI
ungeon Keeper 2» se aprovecha de la

llando hechlzos,mon doitrampas y am-
pliando nuestra gua bteffanea. Y eriencia de Bullfrog para realizar mun-

por otro, los héroes| encias

que esperaban: mi

)siellos, en perspectiva

En la sala de entrenamientd
criaturas que compongan n
perfeccionen sus habilidadesf




En los modos de juego, ante todo estd la
maravillosa campaiia, que nos lleva de una
mision a otra con complejidad creciente;
pero también estan los escenarios indivi-
duales, que nos dejaran construir la maz-
morra a nuestro gusto en distintos entor-
nos; y la interesante opcion multijugador,
con el interés anadido de hacer el mal con-
tra nuestros amigos. La nota de variedad
en las partidas la ponen los puzzles que en-
contramos en algunos niveles de la campa-
fia, los distintos tipos de terreno y el diseno
de los mapas, y las bonificaciones ocultas
en distintas zonas de los mismos. A pesar
de ser catalogado como un juego de estra-

tegia, las tacticas en el combate son practi-

camente inexistentes, y lo que prima es la
. lucha en si con los mejores monstruos.

va ha demostrado en «Ma-
opulous: El Principio». Y
emos calificar el entor-

per 2», como lo era con el
calificada de muy gratificapte;
pulsa la adiccion hasta las.mas a

Es un juego que engancha EL DUENO DEL CORTLIO
al que se coge la mecapic _ﬁgo que se aprecia desde el momento en
mente. En parte porqu Waz* que comenzamos la primera partida es

que «DK2» es mucho mejor que «DK», lo
€ Yque ya esun logro importante, a pesar de
en el mismo orden, construiremos lo m f.{\ 'subsanar ciertas deficiencias que aquel
mo;seguiremos las mismas precauciones, yi¥ tenia. Es impresionante el nivel gréfico
los peligros vendran por donde se esperan.’ eguido, muy superior al de «DK», tan-
Es en este punto en el que «DK2» podria !
haber mejorado algo mas con respecto a
«DK», puesto que tras muchas partidas la
estrategia se diluye un tanto, aumenta la
monotonia y disminuye el interés, pero ha-
bremos tenido mucha diver_sién.

Como sucede con todos

los productos de

Bullfrog, el acabado y

la presentacion de

«Dungeon Keeper 2»

son impresionantes

-~ titulo muy recon da*"\; : ¥

_ «DK» y para los que no,
‘porque no esta de mas

e intachables

Pero también para el oido, porque la banda
sonora es de las que ponen los pelos de
punta, y los efectos de sonido son lo mejor
de lo mejor, algo que hay que escuchar pa-
ra creer. Ademas, si decimos que esta do-
blado y traducido integramente al caste-
llano, ponemos la guinda al pastel. Sonido
y gréficos consiguen una ambientacidn té-
trica, terrorifica, vivida, muy genuina, Dis-
frutamos paseandonos por nuestros domi-
nios subterraneos.

El juego mete dentro al jugador, y luego
éste se mueve por él como pez en el agua.
En Bullfrog son geniales hacienda interfa-
ces, y lo dnico que se les puede reprochar
en éste es no haber conseguido un control
mas completo sobre las criaturas y lain-
formacion que tienen aparejada. Si
queremos saber algo de un warlock, un
esqueleto, o una dama, tendremos que
perseguirlos por los pasillos, eso cuando
logremos encontrarlos. Quiza con un sis-
tema de localizacion mejor, todo seria mas
rapido y mds practico, pero se perderia un
tanto el encanto de la aventura y el realis-
mo. Ademas, el tener que estar pendien-
tes de ellos como si fueran nifos peque-
fos dota al juego de un frenetismo
excitante.

«DK2» funciona en varias resoluciones y
con distintos niveles de detalle,

pero es necesario un ordena-
dor muy potente —a nivel de
Pentium Il- y una buena tar-
jeta aceleradora 3D para sa-
carle el mayor partido 'y que
el frasco de las esencias se
destape con todo suaroma. =&
En cualquier caso y de }\‘
cualquier manera, es un

ble, para los que conocian

)

A n:” . H

sermalo alguna vez. /
€s6. —
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B

Bienvenidos a la mazmorra, a nuestra mazmorra. Esperamos que la
estancia aqui sea totalmente placentera y que todos aprendamos mucho
sobre como funciona este antro de vicio y corrupcién. Poner orden en el caos no es
una tarea trivial, que requiere de todo el esfuerzo que uno pueda realizar, ademas de N
una buena dosis de determinacion y mala leche. Hay muchas cosas que hacer y muy poco
espacio para contarlas, por lo que lo mejor es que comencemos cuanto antes. Vamos alld a echar un
vistazo a las primeras mazmorras de «<Dungeon Keeper 2»,

NEEPER 2

MAZMORRA 1: entrenamiento. Uniremos el corazén con elfiortal que hay

DUNGEON

Grito de guerra - Smilesville crear una guarida de 5x5 al norte, ala de entrena-
En esta primera mazmorra tenemos que matar  miento de 5x4 al sur, un criadero de
a Lord Antonius, un seior que nos estorbaen  hlioteca de 4x4 al oeste de la guarida. Meteremos a seis
nuestra habitual recogida de tesoros. Co-  warlocks en la biblioteca a estudiard®s libros, y a seis tras-
mo segundo objetivo tenemos el cons-  gos en la sala de entrenamiento 8 ¢
truir una guarida de 5x3 y un criadero  experiencia ambos en el procesof€avaremos cuatro cua-
de 3x3. Comenzamos cavando hacia  drados hacia el nortey luego hagla al este y el oeste, pre-
el portal que hay al este del corazon  parando un buen espacio abiert@para luchar. Apareceran
e 4'/ de la mazmorra, para luego creardos  unos enanos, que derrotarem
: habitaciones de 5x4, una al oeste del  locks, que después mandare
corazon y la otra al sur. Después mina-  miento, hasta que llegue Lord Barius. Cuando ocurra, ata-
»  remos el oro que hay al norte, para poder  caremos a las primeras huestgs con trasgos y warlocks,
crear la quarida y el criadero en las habita-  guardandonos un hechizo deifélampago para acabar con
ciones que hemos creado. Seguimos cavando  Lord Darius cuando aparezca liberandose una gema que
hacia el norte, hasta que encontremos dos enanos, el segador astado recogeré,ﬁ alizando la mision.
que aniquilaremos con trasgos. En las inmediaciones IS
de nuestra posicién actual veremos una veta de oro, MAZMORRA 3: By
hacia la que cavaremos, y cuando lleguemos a ella, gi- ; -
raremos a la izquierda y cavaremos hacia el oeste hasta  Avaricia — Ramshackle

a la sala de entrena-

| encontrar un especial de Aumentar Nivel, que usare-  El objetivo es acabar con Lord Auaricious, para lo cual an-
mos en nuestros trasgos. Nos dirigiremos cavando  tes hay que minar todo el oro de ia*xa' orra con el obje-

hacia el norte, para destruir a Lord Antonius condi-  tivo de atraerle a nuestra mazmnrra,%defenderemus

. chos trasgos, momento en el que aparecerd el se-  con puertas de madera y trampas centinela. Antes que na-

\ gador astado, que se apropiara de la gema. da uniremos el corazén con el portal que hay.al norte, pa-

ra construir una guarida de 5x4 al oeste, y una biblioteca

MAZMORRA 2: de 5x3 al oeste de la guarida. Al este del corazén construi-

‘ remos un criadero de 5x6 y un tallerde 5x6 al sur. Al norte

4 Encantamientos - Sing-Song del criadero haremos una camara del tesoro de 6x4,y una

| Nuestra tarea es invadir a fortaleza de Lord Darius  sala de entrenamiento de 5x4 al sur de la guarida, donde
| para acabar con su vida, teniendo como objetivos  comenzaremos a entrenar a nuestras criaturas, mientras
previos el crear una biblioteca e investigar con los  recogemos el oro que hay al norte con nuestros duendes.

warlocks, y entrenar a las criaturas en la sala de ar
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o Creary mantene
una mazmorra es mds
‘d!VE!’tIdO y gratificante
i que nunca, pero
también sigue siendo
igual de cadtico y
dificil que siempre

Ias salas de..gilardla estén tranquilas, harem :
J hacla el npfé‘en direccion a al filon de oro yh

cieron para entrar

mos al agua. Cué _gﬁa Segurmﬁns cavando hacia el este yeloeste araer
los tltimos fi Iq?i { ;§ ‘contrar do&‘bdmf icaciones de Aumentar Nf\fel y:dﬂj-’ e

tas de hﬂ‘bes cerca del agua. Haremos
s:oge‘s’ provenientes de esta
centlnela ¥ nuestras criaturas.
‘ '-les, hacia el norte, hasta !Eegafa u
~«_enano con dos caniones, donde | pén d
' quenoentrenlos duendes:Cogeremo:

Auaricious, momento en que le
criaturas, rematandole con un hedﬁwf

MAZMORRA4:

Ifo’cenebrnso y

posible del portal, y una sala de ejército fuerte, entra;‘mo ?us’con Ludwig.
: —'"/?d'
qu s criaturas de nivel 2, para hacer frente a las e

mos los canunesydéspues la puerta. Cuando tengamos un
0'al oeste del corazon, Las salasde 2/
Mos estan en esas direcciones, y enfas MAZMORM
inc _qﬁle)prove ientes de 1as puertas de los héroes, _Miedo - Elmshaglowﬂ g
delh 0 relampago Construiremos un tg,/ Tenemos que encontrar la prision que dard accesoa Ios es-

)

nos meteremos enél; para acabar con. elenanoa distancia.

Frente ala entrada de la fortaleza de Ludwig, destruire-  entonces ya dispondre

er trollSu §entrenar y con los que fa bricar.  queletos con los que atacar el castillo de Lord Constantme:y

Sus segurtforergﬁnu no podemos
ina ion todavia, tenemos que encontrar fa
pculta haciendo un tdnel en direccion sur, donde

bien encontraremos una p‘@ueﬁa islaconmagoyal-
UIESgtinos puentes,Comenzaremos fior co olonar-
e mal clliciado de no expandisno siado, pues

hérges eﬁT_a_s_ inmediaciones de nues-
‘,;lgﬁodrfamns activar mientras bus-
aSl, tendremos que hacer frente a peque-
; que se transformaran en grandes
incursiones en cuanto encontremos la pnsmn Pero para
s de esr.meletns y de lechizos de
,relamﬂago para defendernos efi cazmente. Para crear es-
' queletos, ordenaremos a los duendes que lleven a los hé-
‘toes caidos a prision, dondese tra formaran en esquele-
tos para nuestra call i es i

un Hacer Felizy al este un Recibir Duendes, Mas alla
de aqui hacia el este hay un par de puertas que conducen a
una habitacion con 2 esqueletos y un Aumentar Mana.
También se puede encontrar un acceso a un nivel oculto.
Cuando tengamos oro suficiente conseguiremos 6 esque-
letos de nivel 4, con los que destruiremos las trampas de
miedo que impiden el acceso de los duendes al fuerte. Me-
diante puentes en los corredores con las trampas de miedo
conseguiremos limpiarlos de enemigos y de trampas,
Cuando ya no haya, llevaremos al resto de criaturas que
podamos conseqguir, ademas de nuestros hechizos para ha-
cer frente al Lord (nivel 4) y a sus secuaces (nivel 3) que re-
queriran de todas nuestras fuerzas para morder el polvo.
CS.G.
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* Duende: Los duen-
des son los currantes
de la mazmorra, los
que cavan los pasi-
llos y levantan las
estructuras. Se cre-
an magicamente, a
partir de un hechizo,
y dependen del ma-
itan ni comerni beber.
ro tremendamente
Bl todo tipo de com-

Tener controladas a unas
criaturas tan malignas y daiinas como las que
pueblan la mazmorra no es tarea facil, y se requiere mucha
dedicacion y paciencia para ello. Los monstruos serviran para

levantar y proteger la mazmorra, pero también son una fuente de
problemas si no los sabemos dominar, y no conocemos sus gustos y necesidades.

Para que los monstruos nos obedezcan, tenemos que tenerlos contentos, y como

cualquier otro ser, un monstruo es feliz con muy poco, todas necesidades primarias. Un

monstruo feliz es un monstruo productivo y controlado, mientras que un monstruo infeliz

-\

na, por lo qUSRIS
Son muy traba[® \
débiles, lo que les

estd muy cerca de tener reacciones imprevisibles e incontrolables. bate y propicios a cually aueM.os tinicos
Por lo general, a cada monstruo hay cosas que le molestan mas que otras, seguin su naturaleza, poderes especiales son ad s \e@ddad,
pero hay una serie de acdones que deberemos evitar para no enfadarlos. Que no le paguen es cavar mas deprisa o telet plise'én |a

mazmorra. Su umbral de resiste “?v,
ra es muy bajo. Debemos tener much
para ampliar la mazmorra, ya que el
mana es constante, pero bajo. Si nos qued

sin mana, nos quedamos sin duendes. Los con
centraremos fuera de las zonas de peligro, aun-
que tampoco nos preocuparemos mucho por
ellos, ya que son facilmente reemplazables.

algo que irrita especialmente a un monstruo, pero también lo hace el que le peguen, no tener
guarida, no tener alimento, no tener criadero, y no tener trabajo, por este orden. También
debemos evitar despertarles, torturarles, bajarles la paga, o hacerles permanecer junto a
otros monstruos aliados muertos. A algunos les molesta hacer un trabajo desagradable.
Y hay acciones con las que podemos agradarles o hacer que se les pase el enfado. Suelen
ser lo contrario a las que les desagradan: recibir comida, recibir la paga o dormir.
También les encanta ganar batallas, estar cerca de enemigos muertos, o estar
en el templo. A todos les gusta estar con los de su misma especie, pero
hay otros con los que no se pueden ni ver y comenzaran a pelear

« Elfo tenebroso:
Nacidos para el

en cuanto pasen juntos mas tiempo del necesario. Combate, padyemos
Cada uno tiene unas caracteristicas aftacra|os eHfoRlg
nebrosos mediante
especificas. la sala de guardia.
Como los warlocks,
idoneos para el
£ combate a larga dis-
+ Angel tenebroso: La + Dama: Peculiar ariatura, o ks
) = i ! tancia, siendo bas:
! criaturamas podero- ya presente en «Dungeon ihi
rds by tante débiles en el
sa del juego ala que Keepenxr, dotada de unas

cuerpo a cuerpo.
Disponen de varios
hechizos: flechas, cuchillos y
rayos dirigidos, que utilizan
desde la retaguardia de las
tropas, y como tienen bue-
na movilidad, pueden bus-
car el mejor sitio para dis-
parar al oponente sin ser |
alcanzados. Si se les abofe- 1|
tea, tienden a abandonar la |
mazmorra, y no aguantan '
demasiado bien la tortura,
Como otros monstruos no,‘die-
masiado fuertes, actian mejor
en grupo, y lo mas cautoses te-
nerlos en su guarida hfsta el
momento de utilizarles,para fre-
nar una incursion. Si ks desperdi-
gamos por la mazmoftg/es muy po-
sible que los primeros anemigos los
barran sin muchos 5 as.

podremos invocar
" sélo si disponemos

preferencias sadomaso-
quistas importantes, que
Ia hacen desear dolor pa-
ra los demas e incluso pa-
| ra ella, siendo feliz mien-
“'tras la torturan o la
abofetean. Como no podia
ser de otra forma, se invo-
ca en la camara de tortu-
ra, y posee hechizos como
los de relampago, conge-
lacion o granizada, adeq’fés de ser una tortura-
dora perfecta. Es una de las mejores criaturas
para el ataque, sobre todo a distandia con sus
poderes magicos, aunqye es bastante cara de
mantener, y a veces dificil de controlar. Por
ello, no podremos disponer de muchas, pero
cuando lo hagamos, podremos hacer frente a
los enemigos mas podetosos, a los que ataca
con saiia. Odian a los monstruos débiles e inac-
*tivos, y por lo general a rI%Iquier héroe o ele-

mento ajeno a lamazmorta.

+ Esqueleto:

Demonio bilioso:

Auténticas ma-
05, obscenos, quinas de com-
4 sl o I
o 05 y pernicio N batir, estos sacos
o0 de co de huesos sin ce-

rebro se lanzan
ciegamente ha-
ca cualquier
enemigo, por
muy fuerte que
éste sea. Esto los

| safa de._lql'tu"_
ra el ataque, d

1arra, a pesar de su elevado coste y g dificiles
gson de conseguir, Necesitaremos
guarida y un criadero grandes par%p
paciencia, magia y dinerdipara

iin asi, s6lo las mazmorras mas

: mantenerlo, siem‘%&
etos,; sus enemigos natus

za, son inmunes al gas,
& nubesy misiles, con

hace muy dtiles para
todo en grupos, capa
vitales a cualquier en
refuerzos mas poderoso
ce inmunes a muchas t;

|
tre ellos los que utiliza

fle retener instantes
o hasta que llegan
u naturaleza les ha-
npas y hechizos, en-
, ¥ como no tienen
escansar, son im-

s de con

que sienten una advefsion especial. Son
ena apuesta para nuéstro ejército, ya
btener, muy

orta,

.

-

manejables y rentables, resisten tortura y sdlo
se mueven por dinero, aunque carecen de po-
deres magicos.

+ Luciérnaga: Se
trata de un ele-
mento importante
en la defensa y co-
nocimiento de la
mazmorra, pues
porsu pequeno ta-
manoy extrema movilidad es clave para tareas
de exploracion y alerta, mas que para
combate, pues carecen de ele-
mentos ofensivos. No hacen
dano practicamente
ni'en grupo, limi-
landose a
les-

o

Son
también

un elemento
basico de la maz-
morra, pues tan sélo
necesitamos una guarida
para atraerlas, y su bajo coste en
mana las hace faciles y rapidas de creary
mantener. Por tanto, tendremos nuestra maz-
morra llena de luciémagas situadas en los pun-
tos clave que queramos vigilar para poder
mandar el resto de los monstruos alli en caso
de invasion o peligro. Son enemigos naturales
de las salamandras, y se pelearan con ellas en
cuanto las vean, no molestando ni siendo mo-
lestadas por el resto de las‘ariaturas. Su habili-
dad para volar lashermit:::e‘h\wa cualquier
sitio y ser dificiles de‘'golpear.

,
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|« Picaro: Otra criatu-
ra de utilidad limita-
da, la luciérnaga es
mucho mejor en re-
lacion a su coste para
el mismo trabajo. Se
invoca sélo en los ca-
sinos, que nos seran
mas atiles para te-
ner entretenidos a los monstruos que para invo-
car picaros. Sus habilidades magicas son mas que
limitadas, aunque el
poder ser

+ Pollo: Es, quizas, el
ser mas importante
del juego, puesto
que de él se alimen-
tan todos los demas
monstruos. Los cria-
mos en el criadero,
y a él van los mons-
truos a alimentar-
se, sinolos encuen-
tran en los pasillos.
Cuando faltan los pollos, los monstrues se
vuelven hambrientos, perdemos su control y
las cosas empiezan a ir mal. La mejor estrate-
gia nutricional de nuestros monstruos es te-
ner el criadero funcionando a todo vol
men y desperdigar pollos en'lo
lugares que los monstruos suelen
frecuentar, o donde se desa-
rrolla un combate, para

Los Sacrificios

“enormes recursos,

ae -
istanci ,pero caen presa de
0.en el combate cercano. En
ment da su fuerza, pero no de
ast; . Nos'seran imprescindibles
tan sélo en fasmisiones en las que hayalava de
por medio, pues su habilidad de resistencia al
calor nos sacara de algiin que otro apuro. Por
lo tanto, no las crearemos a no ser que nos sean
necesarias o no tengamos ninguna otra cosa en
ese momento. Odian a las luciérnagas.

+ Segador astado: Es
la perfecta encarna-
cion del mal. Una
criatura blasfema de

0 que causa tam-
bién un gasto enor-
me, requiriendo gran
cantidad _de mana
para invocarloy otra
mucho mds grande
para mantenerlo. Su
ataque suicida, pero

= Troll: El elemento
hasico por excelen-
cia de combate y
construccion. Se in-
voca a partir del ta-
ller, en el que pue-
de trabajar, o ser
trasladado a prime-
ra linea de defensa
(0 en algunos casos
de ataque) para hacer frente a los enemigos.

‘Se trata de una criatura muy orgullosa, que

cuando recibe un cachete puede abandonar la
mazmorra desairado o destruirlo que encuen-
tre a su paso; y que siempre estd esperando su

proxima paga. Es bastante resistente a los gol-

pes, pero su tendencia a huir rebaja sus posibi-
lidades en el combate. No son muy resistentes
ala tortura y adoran estar en el templo y se les
puede contentar dandoles comida suficiente.

ampiro: Solamente en
| cementerio podremos
raeste pnderoso ‘
=)

En el pozo de sacrificios del templo podremaos
hacer sacrificios de criaturas para que nuestros

~ses fnmpas, ademas de
pleto de visia‘n en 360 gra

dioses, en su eterna sabiduria, nos otorguen
una recompensa, consistente la mayoria de las

.’{y

invisibles

les ayuda en su trabajo.
Poseen una habilidad innata para oler el dinero;
muriéndose por el oro en cualquiera de sus for-
mas. Si les pegamos, lo mas seguro es que den
rienda suelta a su debilidad y acaben con nues-
tras reservas deoro. Es una criatura que se mue-
~vemas de forma individual que en grupos, que
carecen de sentido dadas sus habilidades y fun-
cionalidad. No hay nada que les contente més
que recibir la paga o encontrar oro.

veces en otra criatura. En cuanto a los
sacrificios, lo mejor para obtener buenos

resultados es la experimentacion, aunque por

probar nos llevemos algtin que otro disgusto
por hacer un sacrificio que no agrade a nuestros
dioses. Algunos de los sacrificios probados que
podremos hacer, con sus resultados asociados,
que no siempre son los mas provechosos, son

los siguientes:
2 caballeros negros = 1vampiro
2 damas = 1 esqueleto
2 demonios biliosos = 1 picaro
2 elfos tenebrosos = 1 troll
2 esqueletos = 1 elfo tenebroso
2 magos = 1 trasgo
2 picaros = 1 salamandra
2 salamandras = 1 dama
2 trolls = 1 warlock
2 vampiros = 1 demanio bilioso

contri-
buir a la

confusion y
el despiste de
los . enemigos.
Lanzar pollos en la
prisidn, el templo o las
guaridas, también asequ-
ra una buena alimentacion de
nuestras criaturas.

+ Salamandra:
Podemos obtener
estos reptiles en la
sala de entrena-
miento, aunque su
utilidad es bastante
limitada. No son
muy caras de obte-
ner, pero sus habili-
dades van parejas
con su coste, ya que no destacan practicamente
en ninguna funcion. Las podemos emplear so-
bre todo para el ataque, pues disponen de he-
chizos (bola de fuego y escupitajo) con los que

tenerlo mucho tiempo.

sigue, per o guelo haremos solo cuando t@
gamos suficiente magia y como recurso final
para acabar el nivel, pues no podremos man

= Trasgo: Es la infanteria
de la mazmorra, la uni-
dad combatiente mas dé-
bil' que tenemos, que ba-
satodosu potencial en el
atague de grupo y en su
pequena fuerza fisica,
pues carece de poderes
magicos. Muy apreciado
por las demas criaturas,
los concentraremos en
grandes grupos, cuando
no tengamos posibilidad

| de invocar otro tipo de

monstruo, en los prime-
principio de los siguientes. Ne-
0c0para ser felices y son bastan-
andose con una guarida en

se marchen,

* Warlock: No es un comba-
tiente nato, sino que pro-
porciona apoyo a los ver-
daderos luchadores. Su
habitat natural esta en la
biblioteca, estudiando li=
bros y aprendiendogf

vos hechizos. S¢

atraerlos, y
mejor mantenerlos alejados de
debido a su debilidad fisica. S
retaguardia, mandando hech
como unidad de ataque a dista
criatura demasiado iitil, por s
tencia, pero utilizada sabiamenge:
sacar un buen fruto. Son enemijg
liables de los vampiros, y se suelg
con el resto de las criaturas, au|
ma de solitarios.

-
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| Patas [y riba

Son los buenos de la pelicula, los malos en nuestro caso, ya que se trata de los intrusos e invasores no
autorizados que sélo desean robarnos nuestros tesoros y perturbar la paz de nuestra mazmorra. Suelen

tener en su guarida en nuestros mismos dominios o entrar a ellos a través de su puerta. Conociéndolos
nos sera mucho mas facil combatirlos.

* Arquero Elfo: Enemigo natural de las fuerzas del mal, el guerrero el- -
fo vaarmado con un arco que utiliza para acabar a distancia con sus
enemigos. Muy peligroso debido a la precisidn con que lanza sus fle-

chas y la enorme distancia desde la que puede hacer blanco en cual-
quier objetivo.

= Caballero: Criatura idéntica al caballero negro, pero con una arma-
dura mas resistente y con mds destreza asestando golpes con su enor-
me espada. Fiel hasta el final, lucha denodadamente por el sefior al
que sirve y por erradicar el mal de la tierra. i

« Enano: Especialista en realizar tuneles en la roca y en los muros por
los que acceder a las mazmorras, abriendo el paso a todas las demas
unidades que vienen detrds. Fuerte y resistente en combate, también
es un atacante veloz e insistente, que puede suponer algun peligro.

* Gigante: Enorme mole de came y huesos que funciona en ataque con
demoledora eficacia, golpeando a sus enemigos y cogiéndolos y lan-
zandolos por el aire si son mas pequeiios que él. Esto lo hace sobre to-
do con los indefensos duendes. Es el contrincante ideal para el demo-
nio bilioso.

* Guardia: La infanteria de los hombres buenos. Soldados que se
alquilan para defender una buena causa y luchar contra el mal. De
resistencia y fuerza medias, y no especialmente habilidosos en
combate, a no ser que vayan en grupo, imponiéndose éllenemigo
por nimero. Su version mejorada es el guardia real.

Y

» Hada: Aparentemente inofensivo, este pequeio y vo-
lador ser basa toda su fuerza de ataque en los hechi- .
z0s que le proporcionan sus poderes magicos, con
los que puede apoyar a los restantes miembros de

su grupo en su lucha contra el mal. Es una criatura -
muy odiada y persequida por los monstruos. o
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= Ladrdn: Un peligro para las posesiones de oroy e . 'f ;
joyas que guarde una mazmorra. Es el equivalente ™ o 'fj
al picaro, también dotado de extraordinarios pode- | 4 i/
res de ocultacion y de incursion sin hacer ruido. Pue-

den aparecer en solitario o en grupo con otros hé-
roes, dedicados a su oscura tarea de robo y expolio. -

escenarios yean
son unas bue
para decantarse p@
«Dungeon Keeper 2»

= Mago: Otro poderoso enemigo, el equivalente
al warlock, pero manejando magia blanca con

la que causa estragos entre los monstruos des-
de la retaguardia de sus fuerzas. Cuenta con
hechizos de proteccion y de ataque demole-

dores, como bolas y bombas de fuego, que
afectan a la vez un grupo de enemigos.

* Monje: Un enemigo particularmente pe-
ligroso, sobre todo para los vampiros, a
los que hace desaparecer para siempre.
Dotado de extraordinarios poderes ma- )
gicos y fabulosas dotes de sanacion, el
monje es en cambio débil en combate
y permanece a la retaguardia de las
fuerzas atacantes.
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@ No utilizaremos puertas mdgicas por doquier, si
no puertas de acero, que son casi igual de resistentes
y no cuestan mand.

@ [astrampas de relimpago son mucho mds
efectivas cerca del agua, que por algo es el mejor
conductor de la electricidad.

@ los duendes de nivel 10 son un buen método
para acabar con las trampas, ya que se
teletransportardn hacia una trampa, golpedndola,
hasta que la trampa desaparezca.

@ Lacolocacidn de las criaturas en un combate es
importante: los bloqueadores en primera linea, y las
unidades de apoyo detrds de estos. '

@ (Como los duendes siempre estdn buscando
trabajo, si les llevamos hasta una fuente de

trabajo, lo hardn mds rdpido que silo

buscasen ellos, y si les golpeamos, lo
hardn mds rdpido aun.

@ Larecogida de oro debe ser una
& tarea fundamental y prioritaria,
. para la que utilizaremos todos
los recursos que tengamos a
= nuestro alcance, porque a
muds oro, mds rdpido
construiremos.
@ [l hechizo de crear
A duendes es de extrema
2% . importancia, pues nos
: V%;Q__‘ proporciona duendes
RN que extraerdn oro
sin costarnos a nosotros ni
una moneda a cambio, tan sdlo
mand.

4
1 b

Y @ Los hechizos de ataque y de
523 curacion son lo suficientemente
potentes como para cambiar el resultado
¥ ) de un combate, si los usamos
U sabiamente para apoyar a nuestras
tropas.

@ (olocaremos siempre puestos de guardia y
trampas cerca de los lugares que seaimportante
proteger, como duendes, el corazdn

de la mazmorra y las entradas, o las brechas

en los muros.

@ Lacolocacion de las guaridas es importante, por
lo que las pondremos cerca de lo que le guste ala
cariatura ala que pertenezca la guarida.

@ [n general, el diseiio de la mazmorra debe estar
optimizado para que todo esté cerca y unas
habitaciones se protejan a otras teniendo en cuenta
su funcidn y objetivos.

@ Combinaremos las trampas y las puertas de forma
efectiva para frenar cualquier intento deincursién a
las habitaciones claves de nuestra mazmorra.

@ Las habitaciones han de ser suficientemente
grandes para que quepan las crigturas que
necesitamos y han de estar acondicionadas para el
objetivo que se les marque.

@ (Cuantos mds duendes tengamos, mds recursos
habrd a nuestra disposicidn, pero no los podemos crear
indefinidamente pues nos quedariamos sin mand.

@ Tendremos una guarida para cada tipo de
criatura cuando sea posible, o por o menos no
mezclaremos en la misma guarida a criaturas

enemistadas entre si,

@ FEsconder un poco de dinero en algiin lugar bien
escondido de la mazmorra es una buena tdctica para
tener una reserva en el caso de que la necesitemos por
alguna urgencia.

@ Lacomida, el oro y la tranquilidad son los tres
principales elementos que necesitan la mayoria de las
criaturas para ser felices; y una criatura feliz es una
criatura eficaz y productiva.

@ Enel combate, la colocacidn correcta de las
criaturas tanto en terreno abierto como en los
corredores es la clave para vencer en los combates.

Micromania m
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Debo coger la rama del avellano que se en-
cuentra en la habitacién del espejo y no me
deja entrar ya que dice que era un pequefio
trastero sin salida a menaos que contara conla
ventana y no lo hace.

José Barroso. E-mail.
Localiza y recoge el espejo, habla con la
Condesa y acude al mausoleo donde exa-
minards la vela. Cierra la ventana usando el
gancho de ésta. Usa el paiiuelo en el gan-
cho y luego enciéndelo con las velas cerca-
nas. Enciende la vela con el paiuelo para
conseguir la llave de piedra. Coge la Biblia y
entrégasela a la Condesa; deja que busque
las referencias. Habla con Lopez sobre eso
y pregiintale cémo encontrarlos. Toma la
varita de avellano del drbol al que se llega
desde la ventana en la habitacién del espe-
jo y ensénaselo a Lopez. Esto te hard exa-
minar la cabeza del leon y empujar el dien-
te.jProcura apartarte rapidamente!

En el hospital, ;qué hago para que el paciente
deje de decir que no le he terminado de tomar la
tension y me deje ir a la habitacion de Marquet?

Andnimo. E-mail.
Habla con Sam el limpiador y desatasca su
maquina limpiadora. Cuando Sam se vaya,
entra en el reservado y coge la gabardina
del doctor. Vuelve a la recepcion y habla
con el hombre que esta de pie esperando.
Corre entonces al puesto de guardia e in-
tenta pasar por alli; un paciente te deten-
drd pero podras hablar con Benior. Dale el
aparato de presion y cuéntale el problema
con Eric; pidele que lo use sobre Eric Sop-
mash, el icono de la derecha de los dos dis-
ponibles, con lo que ya sélo tendras que ir
a la habitacion de Marquet y hablar con él
sobre todos los tdpicos disponibles (hasta
que se agoten, esto es, varias veces).

;Qué tengo que hacer en Espafia?

Andnimo. E-mail.
El guarda de la finca, mayordomo, encarga-
do y antipatico ayuda de camara, Lopez, no
se muestra cooperativo en absoluto, asi que
localiza dénde estd enchufada la manguera
y coloca alli el medidor de presion para ‘obs-
truirla’ Lopez estd muy ocupado intentando
descubrir porqué la manguera no tiene
agua, asi que puedes entraren la casa, y tras
esconderte tras la armadura medieval, pue-
des subir las escaleras y hablar con la Con-
desa de Vasconcellos. Finalmente consequi-
ras convencerla para visitar juntos la parte
de la finca que esta intacta desde la época
de los Templarios, el mausoleo familiar. Den-
tro del mausoleo, mira la Biblia que cubre un
atril, y la retira para examinar mejor éste. In-
terroga a la sefiora sobre los Templarios, so-
bre sus antepasados, sobre el ajedrez... has-
ta que la condesa ordena a Ldpez que traiga
el tablero de ajedrez con las figuras antiguas

de cristal. Entonces tras cambiar las piezas
de posicidn, conseguirds activar un meca-
nismo secreto que abrird un escondite en la
pared, y recuperaras el famosisimo cdliz fa-
miliar de los Vasconcellos.

iC6émo se activa el truco de invencibilidad?
Andnimo. e-mail.
Durante el juego tienes que teclear
“1982GONZ0" para que se active el modo
cheat. Una vez activado, teclea lo siguiente
CTRL-+1, y asi conseguirds invencibilidad y
municion infinita para el francotirador. Si
tecleas CTRL+SHIFT+N acabaras |a misidn.

iC6mo hacer que el Dr.Fred firme el contrato?

Andnimo. e-mail.
Se niega a firmar el contrato pero con Ber-
nard le enganaras haciéndole creer que
necesitas su firma para un certificado mé-
dico. El contrato ya firmado serd enviado al
pasado, donde Hoagie lo tendra que usar.

;C0mo consigo la cera?

Manuel Albacete. Barcelona.
En el cementerio mira todo y coge un barro-
te que estd en la verja, entre el pantedn y la
gargola de laizquierda.Pasaalaizquierday
usa el barrote en la ventana. Entra por ella,
mira todo, abre el armario . no hay nada.,
abre el cajon y coge el crucifijo que hay en
él. Ahora abre [a puerta y entrar: estaras en
la Iglesia: coge la vela y sal por donde has
venido hasta volver al pueblo.

Soy un gran aficionado a aventuras grdficas,
he jugado a todas las de Lucas, Péndulo, «Bro-
ken Sword» y «MundoDisco». De ese estilo de
juegos, ;qué me recomendais?

Andnimo. E-mail.
La verdad es que has jugado a las mejores
aventuras, pero te podemos aconsejar al-
gunas més como «Touché» o «3 Skulls of
the Toltecs». De todas tus sugerencias te
podemos decir que «Sherlock I1» es un jue-
go bueno con una dificultad considerable,
que te dard largas horas de aventura.

iComo se esquiva al perro de la chatarreria?

Andnimo. E-mail.
Colocar la carne en el coche azul, sube
arriba, a la cabina de la torre, y con el
imadn, eleva el coche azul si el perro esta
dentro. Ve a la derecha y coge el montén
de piezas.

iCémo termino el juego?

Andnimo. E-mail.
Abre la caja fuerte con la contrasena. Entra
por el pasillo y usa la tarjeta en la puerta
electrdnica. Sube la palanca de la luz y baja
la palanca del motor. Entra en la habitacion
de al lado y pon las fotos en la maquina.
Después de la secuencia automatica, en el
camidn, quita la rejilla. Usa la caja de coneji-
tos en el ventilador. Levanta el panel y rapi-
damente quitale el bastdn a Ripburger y
tisalo en el ventilador. Usa el desmontador
con lamanguera de fuel de la derecha. Acér-
cate ala escalera y sube. Activa el monitory
coloca la siguiente combinacion: Despegue,
Tras Despegue, Tren, Subir Tren. Entra al ca-
mion, activa el monitor. Introduce la se-
cuencia: Ment Principal, Mend de Defensa,
Ametralladoras, Control, Desactivar. Entra en
elavion, gira a la izquierda y sube a la moto.

iCémo se consigue la navaja suiza?

Rodrigo Garcia. Madrid.
Debes sequir el escarabajo reluciente que
le quiara a través de los complicados labe-
rintos hasta el sequndo sello. Tras pasar el
umbral se encuentra con el tercer Hecker,
enfrascado en el descifrado de jeroglificos.
Tras conversar con él (3-3-1-2) convéncele
de que la maldicion es una patrafia, asi que
abandonara el lugar...y serd aplastado por
un bloque granitico. Ahora puedes quitarle
su navaja suiza, y meterte en la cdmara pa-
ra examinar los sarcéfagos.

iCémo se lleva a cabo el rodaje?

Andnimo. carta.
Dale la foto de la reina de los elfos a [a ma-
quilladora y al director de la pelicula, Escu-
rridizo, el resto, es decir: La banda de esque-
letos cantores, la banda sonora pegadiza, el
souvenir de Ankh Morpork y la actriz prin-
cipal, la lechera.. Sin embargo al poco de
empezar a rodar la muerte date cuenta de
que te falta algo... un especialista que
arriesgue su vida por la muerte en las esce-
nas arriesgadas. Quién mejor que un muer-
to; asi que vuelve a el barrio de las Sombras
y busca una casa donde se estan reuniendo
los muertos. Para entrar debes acreditar tu
condicion de muerto con el correspondiente
certificado. En la casa, dentro de un arma-
rio, encontrards una oveja a la que acabards
convenciendo para ser la extra ensefiandole
la foto de las pinturas rupestres.

iQué me falta para acabar el primer CD?

José Giménez . E-mail.
En la oficina de Curtis, espia durante la dis-
cusion de Warner y la detective. Conéctate

al ordenador y lee los mensajes. Accede ala
carpeta ARCHIVE —archivos—; usa el pass-
word CARPE DIEM —como ponia en la placa
de Warner—; lee el fichero THRESHOLD.DOC.
Pulsa en la carpeta MEMOS y accede a los fi-
cheros ACCESS.DOC, ENERGY.DOC y CUR-
TIS.DOC con los passwords INFECTION, RE-
VELATION y DESECRATION. respectivamente.
Llama a Trevor a la extensidn 6125 y a Jo-
cilyn a la extension 6992.

{Donde se utiliza la llave de oro y la de media
luna?

Miguel Gonzdlez. Pontevedra.
Cuando tengas todos los objetos necesa-
rios para coger el séptimo obre, usa el ma-
pay dirigete hacia Airlock en Spires. Usa tu
llave de piedra y abre el cofre. Lo que en-
cuentras en el cofre, te permite convertirte
en hombre lobo durante un limite de tiem-
po. Usa tu mapa y ve a la entrada de la bi-
blioteca en Gno. Usa la llave dorada con la
gran puerta. Después de haber cogido el
SP huracan y Golem Il, vuelve al campa-
mento. En [a batalla final se usa la llave de
media luna en la mansion, sera cuando lle-
gues a una habitacian que brilla.

i(émo se empieza en el nivel 137

Andnimo.
El interruptor que abre la puerta estd de-
tras del bloque mévil que estd detras de
la cascada. Una entrada secreta esta en lo
alto de una de las cabinas. Empuja el blo-
que hasta el hoyo para poder subir al te-
jado. Después de usar el interruptor para
mover la barca, utiliza esta barca para sal-
tara otra nueva drea.Busca el Natla Aho-
ra debes encontrar las baterias que mue-
ven la gria que bajard la cabina, te
encontrards con las pistolas que has per-
dido. Bateria 1- Encima de la cinta trans-
portadora. Busca el interruptor que abre
la puerta que te conduciré al interruptor
que activa la cinta transportadora. El in-
terruptor se encuentra donde estd el je-
fe, encima del bloque que empujaste has-
tala puerta.
Bateria 2- Por donde estd el jefe. Bateria 3-
Estd en la zona de la piedra que te atrapa,
porla cabina con la entrada oculta. Ahora
arrastra las cajas de TNT a la préxima sala.
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joysticks para smuladores de vuelo. E_Il e,_st_,e,_...
nimero hablaremos en profundidad de dos
modelos y en la préxima entrega de otros dos.

perativos para lo:

al j— al 6ptamos por el
palmente estan disefados para simuladores de
I8! Estos son los Thrastmaster F16 FCLS y TQS, y
s C *H F16 Fighterstick, qua comentamos ahora, en
arimer articulo; ma§los Suncom F15E Talon y los

36, que verginos el proximo mes.
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Escuela de .ilotos

Con estos nombres tan enrevesados se des-
criben los mandos HOTAS mas eficientes del
fabricante americano de mayor prestigio en
la actualidad, que se puede considerar como
de los mas imponentes modelos de joystick y
mandos de gases del mercado

Las Bases
dela
Comparativa

La seleccion de los cuatro modelos
analizados se ha basado en el con-
cepto HOTAS —Hands on Throtlle
and Stick—. HOTAS quiere decir que
un joystick y su acelerador compa-
nero nos permiten mantener las
manos en estos dos periféricos pa-
ra controlar todo el avion —al me-
nos las funciones mas importan-
tes—, de tal manera que no hay que
desviar la vista de la pantalla para
ejecutar funciones basicas en el pi-
lotaje. En este caso solo se usara el
teclado para funciones minorita-
rias que se realizan en sin tension o
de no combate.

Sélo hemos encontrado cuatro joys-
ticks que hayan mantenido un alto
nivel de HOTAS. Por supuesto, al ha-
blar de un joystick para un simula-
dor de vuelo exigimos que tenga un
acelerador companero que haga
que el nivel HOTAS sea aiin mayor.
Por estas dos razones nos centra-
mos en cuatro joysticks, que son:los
Thrustmaster F16 FCLS y TQS, los
Suncom F15E Talon, los CH F16 Figh-
terstick y los Saitek X-36.

En este articulo vamos a analizar a
fondo los cuatro productos mas al-
tos de gama del mercado. Sabe-
mos que hay muchos mas, y mucho
mads baratos, pero estos represen-
tan la solucion perfecta para los
jugadores mas puristas por su cali-
dad, solidez y programabi-

lidad, y ademas son

los que mas fielmente
reproducen los man-

dos reales de un avion

de combate y, por

tanto, los que mejor

nos transmitiran la

sensacién de “estar

alli” que los aficiona-

dos a los simuladores de

combate aéreo buscan. Aunque,
por supuesto, también son validos
parajugar a «Quake Il» 0 «<Need for
Speed».

Aspecto externo

hrustmaster no se ha andado con chiquitas y ha repro-
T ducido los mandos reales de un F-16 a escala exacta con

todos sus botones en el lugar adecuado y con un aspec-
to amenazador y consistente que parace que haya sido arran-
cado directamente del cockpit de un Falcon de verdad.
Desde el momento de su lanzamiento al mercado, este con-
junto de joystick y acelerador se ha convertido en un punto de
referencia para todos los puristas de los simuladores de vuelo
¥, sin duda alguna, es el dispositivo “profesional” mas exten-
dido hoy dia.
Los mandos de Thrustmaster transmiten poder nada mas ver-
los. Con una base grande y estable y con unas dimensiones
mas adecuadas para ser empufiados por un adulto con guan-
tes puestos (como en la realidad) que por un niiio o una per-
sona de manos pequenas.

Fisonomia y Materiales

de pulsacién ~incluyendo el gatillo de dos posiciones de dis-
paro—y cuatro torretas pulsadoras de cuatro direcciones ca-
da una, Todos ellos situados ergonémicamente al alcance comodo
delos dedos y de una suavidad de tacto espectacular. Por otra par-
te; el joystick esta construido en plastico de aspecto “barato” que
desluce un poco el aspecto general del conjunto y que resta algo
de credibilidad.
Los muelles que |o sujetan son suficientemente firmes y garanti-
zan un retorno a la posicion vertical muy exacto, aunque la longi-
tud excesiva del mando y la concentracion de peso en el extremo
superior hacen efecto de palanca y si soltamos el mando brusca-
mente, siempre vibra un poco antes de quedarse quieto. Quizas
unos muelles mas duros hubieran sido mas recomendables para
transmitir mejor tacto al piloto sin llegar al extremo del Thrust-
, master F-22 que es el “hermano
mayor” del FCLS y que tiene
unos muelles industriales de
casi 5 kilos de resistencia de
peso cada uno que hacen que
—en combinacion con la base de me-
taly la empunadura de fibra de vi-
drio- sea e| joystick mas duroy
pesado del mercado —aparte
del mas caro—y nos podamos
Ilegar a cansar fisicamente
de usarlo.
Pensamos que el FCLS deberia
haber tenido un poco mas de dure-
za en los muelles para complementar la excelente calidad de su
base de soporte (ancha y plana) y la perfecta y cémoda ubicacion
de sus pulsadores.
El companero del FCLS es el mando de gases TQS (Throttle Qua-
__drant Systems) que estd realizado con plastico de mejor calidad y

E | joystick FCLS (Flight Control System) posee cuatro botones
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JUEGOS
QUE TE PONEN
A PRUEBA

Para poner a prueba estos joysticks hemos utilizado tres simu-
ladores de tiltima generacion, que son «Falcon 4.0» —aviacion mo-
derna-, «European Air War» —Segunda Guerra Mundial- y «Longbow
2»—helicopteros—. Cada simulador exige diferentes especificaciones
para los juegos, sobre todo a la hora de adaptarse a la avionica y al mo-
delo de vuelo de cada juego, por eso hemos elegido tres bien distintos
que creemos abarcan los tres grandes campos de la simulacion. Es
verdad que la aviacion comerdal no la incluimos, pero es que en
este caso el concepto HOTAS deja de tener valor, ya que no
existe la tensidn del combate y por tanto el teclado del
ordenador es perfectamente valido como con-
trolador, aunque un joystick es siem-
pre necesario.




F-16 FCLS

STERy TQS

Programacion y Software
os mandos programables de Thrustmaster son el colma de la programabilidad. No sélo se pueden repro-
L ducir pulsaciones miiltiples del teclado —combinaciones de teclas tipo Control o ALT-, sino que se pueden

definir auténticos macros con un sélo golpe de botén e incluso hacer que un pulsador escriba cosas dife-
rentes en fundidn de que pulsemos al mismo tiempo otro distinto del joystick.
Las configuraciones de botones que creemos, pueden ser almacenadas en nuestro disco duro y transferidas
al joystick en segundos siempre que queramos. Esto nos permite que una vez que hayamos creado una
-~ —— . programacidn no tengamos que volver a hacerlo jamas, y ademads podremos pasarsela a nuestros ami-
la parte inferior con el que podemos hacer las ve- gos. También si somos muy perezosos podemos ir a la weh de Thrustmaster (www.thrustmaster.com)
ces de ratn para vistas de cabina virtual o para » ) j y descargarnos los archivos que mas nos convengan de su base de datos, que contiene cientos de
‘manejar cursores de designacion de blancos en | configuraciones para los simuladores mas famosos de los tltimos anos.

tiene un aspecto mucho mas profesional queel]oysﬁdt. Noen va-
no, estd copiado del mando de un F-16 auténtico.
Dispone de dos pulsadores de tres posiciones para el
pulgar, un interruptor de cuatro posiciones nam_el
dedo anular y dos diales giratorios —en el avién
real controlan el alcance y angulo de apertura /
del radar-, ademas de un pequefio trackball en

los MFD's —como en la realidad -, \ . La programabilidad del FCLS o del TQS ~indistintamente~ es virtualmente infinita, y ese es uno
EITOS es firme y progresivo al acelerar y posee " desus mayores inconvenientes.

una caracteristica muy apreciada por los pilotos " El software que acompaia a los dos mandos es muy potente, pero extraordinariamente complejo
de aviones de reatdun,yesquatielle un pequeno. de manejar. Baste decir que el manual de manejo que lo acompaiia tiene mas de 100 paginas en las
escalon en el punto en: ‘el que entra el postque- ]J cuales aprenderemos practicamente un lenguaje de programacion nuevo.

mlllol'afunannar,que nosavisa -poreltx- ‘ f Por si fuera poco, el software de programacion tiene un interface basado en D0S. Parece mentira que a las puer-

to—- del sitio justo.en el que astare-
os-al mi:lm’ de potencia

tas de Windows 2000 y con mds de 6 anos de Windows a nuestras espaldas, todavia haya empresas que utilizan el
DOS como sistema operativo para sus desarrollos.

) En contrapartida, diremos que la compatibilidad de este software con nuestro sistema Windows es absoluta,
{ ‘ que se instala y configura en cuestion de sequndos, y que ademas viene acompanado de unas pequefias utilida-

llnospmos \ ] des para calibrar, testar y mapear el teclado —si hiciera falta- tremendamente titiles a pesar de su complejidad.
Solido y con una base pesadayam- s Afortunadamente para Thrustmaster, sus productos son tan populares que varios programadores de shareware
plla,el'l’QSuanﬂnite unasensa- ' han desarrollado unas aplicaciones basadas en Windows 95/98 para la programacion grafica de toda la gama de
d6n de ﬂlidad de f fahrir.a- y productos de esta compania —incluidos los dos que examinamos en este articulo-.

cion superior a la del s El mejor —en nuestra opinidn— es un software llamado FOX 2 que podréis encontrar junto con otros mas en la web
FCLS, aungque no ¥ de Thrustmaster. Casi todos son gratuitos,
muy alejada. ; o

Valoraclon i naI

ensamos que el conjunto de acelera-
Pdor y joystick programables F-16 FCLS
y TQS de Thrustmaster son los mejo-
res elementos de este tipo, de los que com-
ponen este articulo.
Solidos, programables hasta el infinita, vir-
tualmente irrompibles y con un aspecto de
“ferocidad"” brutal que hace que quien los
empuiia se sienta instantaneamente trans-
portado a la cabina de un F-16 de verdad.
Los mandos de Thrustmaster siguen estan-
do a la cabeza de sus competidores, aunque
ya no por mucha diferencia.
La lastima es que la complejidad de su soft-
ware, su elevadisimo precio y la pobre calidad
de los plasticos del joystick emborronan un
poco la excelente calidad y eficiencia de un
producto que con un poco mas de cuidado al
fabricarlo podria ser literalmente perfecto.

Micromania [jirg
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Casi todos los aficionados a los simuladores de combate
reconoceran los productos de CH como unos de los mas
comunes en este mundillo. El F16 Fighterstick es uno
de los productos mas populares de esta casa. Estos
periféricos fueron de los primeros joysticks disenados
especificamente para el control de simuladores de
vuelo, y desde entonces la compania ha mantenido una
trayectoria de productos de primera calidad, enfocados
siempre al manejo de simuladores de vuelo. Ademas,
CH fueron los primeros en tener en el mercado joysticks
programables, es decir con software propio de ajuste
para cada simulador.

u aspecto externo es bastante convin-
S cente, tanto en tamano como en dise-

no. En el mando este aspecto resulta
exactamente igual a anteriores modelos de
CH, recuerdan a los mandos de un F 16, pero
no son una réplica exacta. Su aspecto es bas-
tante parecido al F 16 FCLS de Thrustmaster,
pero hay claras diferencias. En cambio, el
mando de gases no se asemeja a ninguno
de la realidad, aunque su aspecto es
también aceptable.

CH F16

Programabilidad
y Software

programa sencillo e intuitivo en modo DOS,
pero que no s ejecutable desde un entorno
Windows (de nuevo los fabricantes se olvidan de
que ya nadie trabaja con entorno D0S). Ademas el
programa no usa graficos de guia, y sélo nombra
los botones (y sus diferentes posiciones) con ni-
meros consecutivos, con lo cual al final se hace un
poco engorroso recordar en qué paso de la progra-
macion estamos. Al menos, al igual que los Thrust-
master, se pueden crear macros con cada botdn, de
tal manera que con un solo togue en un botén po-
damos tener una cadena de pulsaciones como res-
puesta. De todas maneras, las posibilidades
de macros siguen siendo mucho mayo-
res en los periféricos de Thrust-
master que en los mandos de

CH Products.

E | F16 Fighterstick es programable usando un

Fisonomia y Materiales

|tamano de ambos periféricos es bastante bueno, muy rea-

lista y se necesita una buena mano para poder empunarlos.

Basicamente, la configuracion del mando es una seta de
ocho posiciones, tres botones (torrecillas) de cuatro posiciones,
cuatro botones simples de disparo, y una rueda que hace las veces
de“throttle” La disposicion de los botones es correcta, y su tactoy
respuesta son magnificos aunque el boton de disparo del pulgar
queda demasiado arriba, con lo cual su acceso se hace dificil, ain
teniendo una mano grande.
El material de fabricacion es plastico y su aspecto no es de robus-
tez, sin embargo ambas piezas son bastante resistentes. El tacto
de este joystick es excelente, aunque la dureza de los muelles nos
parece escasa, Esta claro que a menor dureza en los muelles menor
esfuerzo para manejarlo, pero se incurre con facilidad en un error
muy comun que es el sobremanejo del avidn, es decir, los movi-
mientos bruscos que hacen que se pierda el control. Al menos su




base es robusta y pesada lo que otorga mas esta- o ‘\ {
bilidad y mayor durabilida al producto, y por ’ '
lo tanto permite movimientos fuertes y :
rapidos. A

Un detalle importante es que el * iy \'
acelerador tiene una movili- / ' \
dad totalmente distintaa |

los demas comercializados.

Es decir, mientras casi todos

la vuelta de la guerra de Vietnam las dife-
A rentes fuerzas aéreas involucradas habian
aprendido una leccion muy importante. En
los modernos jets de combate equipados con radar
’ y avionicas cada vez mas sofisticadas, la carga de

trahajo del piloto en situaciones de combate se ha-
bia multiplicado por cinco con respecto a los avio-

e

los aceleradores se desplazan de ) nes de combate de la Segunda Guerra Mundial o
atras a adelante en un movimiento de giro (es \ de la guerra de Corea.
decir, tienen un eje de rotacién con un radio de giro En efecto, manejar aperturas de radar, selec-

cion de diferentes modos de armas o calibrar

ajustes de sistemas de contramedidas re-

presenta un esfuerzo adicional para los pi-

lotos, en el cual tienen que apartar la vista

del enemigo y concentrarse en el tablero

del avion, y como dice lamaxima de los pi-

lotos de combate “quien pierde de vista al
enemigo... pierde el combate.”

Para solventar este problema creciente

los fabricantes de aviones de combate

acunaron un término con el que todos

nos hemos familiarizado y que se ha con-

vertido en una funcion tan indispensable

en los aviones de combate modermnos co-

mo puedan serlo las caracteris-

ticas “stealth, las avionicas digi-

. faleso los misiles “dispara y

olvida”Este término es HOTAS (Hands

/" on Throttle and Stick) y significa“Las Manos

sobre la Palancay el Acelerador”

amplio), el Pro Throttle realiza el movimiento por
desplazamiento; se mantiene en el mismo planoy &

lo que hacemos es deslizarlo hacia adelante o ha- S — ;
cia atras. Es una curiosa manera de reflejar el movimientodeun |
acelerador, puesto que en la realidad no son asi y tal vez al prin- ‘\
cipio sea dificil hacerse con su tacto. De todas formas una vez acos-
tumbrados no hay grandes diferencias. Tal vez la ergonomia de
este acelerador no sea su punto fuerte, ya que no tiene formas pa-
ra adaptarse a lamano, con lo cual requiere cierta habilidad en su
manejo. Su dotacion de pulsadores es buena con cuatro torres de
cuatro posiciones, y cuatro botones simples.

Estos periféricos fueron de los
primeros joysticks diseiiados
especificamente para el control de
simuladores de vuelo

-

Valoracion final

no de aios en el mercado y para algunos veteranos han RS
constituido su primer buen joystick. Nadie duda de su cali- B
dad, excelente, y su gran versatilidad pero no se han renovado ‘
mucho con el tiempo y, finalimente, se han visto sobrepasados
por otros modelos. Tal vez unos de los puntos que mas nos dis-
guste sea su poco estudiada fisonomia que obliga a veces a es-
forzadas torsiones de los dedos. Tal vez con el paso de los afios

S on los clasicos de esta comparativa. Llevan una buena ma-

la ergonomia deberia haber sido mejorada.
El mes que viene continuamos con la comparativa y finalmente

sacaremos una conclusion. Que la fuerza os acompaiie.
SHARKY & MAD MAX

PRO
THROTTLE

El concepto HOTAS

Un avion HOTAS es aquel que dispone de varios botones
y pulsadores en el joysticky el mando de gases, de ma-
nera que el piloto puede accedera diferentes funciones
de fos sistemas de armas o defensivos del aparato sin
necesidad de apartar las manos de los mandos ni de qui-
tar la vista del exterior del avidn.

Viene a ser.como los mandos integrados de la radio y el
teléfono en el volante del coche, peroalo bestia.

Los primeros conceptos HOTAS se vieron en el F-15 A pa-
ra pasar a ser fuertemente integrados en el F-16 (qui-
zas el mas eficiente) y en sus contrapartidas rusas, los
Mig-29 y Su-27, y en los modelos F-15 E y F/A-18 llega-
ron a alcanzar extremos de paranoia. Para poder operar
todas las posibilidades que el mando HOTAS del F-18 po-
ne al alcance del piloto hay que ser un virtuoso de la
flauta, poco mas o menos,

Se ha comprobado que en muchos aviones (sobre todo
en el F-16) hay algunos modos de combate menores re-
sidentes en el HOTAS que el piloto nunca ejecuta, por-
que no se acuerda de donde estan.

Actualmente el concepto HOTAS, absolutamente indis-
pensable y cada vez mas complejo en los aviones de los
anos setenta y ochenta, se ha suavizado hasta hacerse
mas coherente, descansando muchas de sus funciones
no en los dedos del piloto sino en los ordenadores, mas
inteligentes y guiados por voz, del avion como es el caso
del F-22 Raptor o el Su-35.

La operacion de un Simulador de combate aéreo no es
muy diferente dados los grados de realismo que se alcan-
zan, y todos los aficionados a este tipo de programas sa-
ben lo que significa tener que soltar los mandos en un
momento determinado del juego para pulsar dife-
rentes conjuntos de teclas que activan al-
guna funcion especificay que le obligan
durante unos segundos a mirar el fecla-
doysoltarlos mandos, dejandole en una

posicion dificil frente al enemigo

Con esta idea en mente, muchos fabri-

cantes de joysticks del mercado han

lanzado algunos productos que repro-

ducen (con mas o menos fidelidad) los

conjuntos HOTAS presentes en los aviones

modernos, y que permiten ademas programar

los diferentes botones y torretas de los joysticks y ace-
leradores, para emular diferentes pulsaciones del tecla-
do. De este modo podemos programar sus funciones lo
mas adecuadamente posible al programa que estemos
jugandoy a nuestras preferencias.
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Doug. Su Primera Pelicula

ADOLESCENTE EN APUROS

D oug es un adolescente en apuros —hasta aqui nada raro: todos los adolescentes del mundo estén en apu-
ros, si no, no serian adolescentes—. Lo que diferencia a Doug del resto de los adolescentes es que prota-
goniza una serie de television, un puiado de libros y ahora también un largometraje titulado «Doug. Su Pri-
mera Pelicula».

Nacido de la imaginacion de Jim Jinkins, Doug es un chaval de doce afios que en la peli estd en apuros no sé-
lo porque su gran amor, la chica Patti Mayonesa, le rie las gracias a Guy Graham, un chico de un curso mas al-
to, sino también porque ha descubierto, junto a su amigo Skeeter, que el monstruo del lago Lucky Duck exis-
te y que, ademds, la vida de éste corre peligro porque el agua estd contaminada debido a las malas artes de
Bill Bluff, un industrial sin escripulos.

LOS EFECTOS ESPECIALES SON EL ARGUMENTO

E n «The Matrix» los efectos especiales constituyen el nicleo argumental de la pelicula. Cierto es que en
este largometraje dirigido por los hermanos Larry y Andy Wachowski hay una historia imaginativa con
buenos y malos, prequntas inquietantes —; qué ocurriria si un buen dia descubriéramos que toda nuestra
realidad no es nada mds que una creacion de una inteligencia artificial, una especie de inmenso videojue-
go?—,un puiiado de actores con caché —Keanu Reeves y Laurence Fishburne al frente—, accion de principio
al fin..., pero por encima de todo, «The Matrix» es una joya de la ingenieria visual.

Peleas increibles de esas que sélo parecen posibles en la pantalla del ordenador con un joystick en la ma-
no, personajes y estética inicamente vistos en el mundo del cdmic, kung fu y artes marciales que dejan en
paiales las producciones “made in Hong Kong’ efectos visuales que acaban de una vez por todas con las le-
yes de la fisica... al servicio de una accion trepidante en una sociedad donde no es que dios haya muerto,
que dijo Nietzsche, es que ha sido sustituido por el ordenador.

SUSTOS Y SUSPENSE A RAUDALES

D irigida por John Bruno —ganador de un Oscar por los efectos especiales de «Abyss», tema en el
que estd especializado—, «Virus» nos mete de lleno en una apasionante historia de suspense,
sustos a mansalva y bichos raros, que harén que el espectador salte de la silla en bastantes oca-
siones,y en la que unos aliens tratan de extirpar uno de los mayores virus del universo: el hambre.
«Virus», ademas, viene protagonizada por tres grandes monstruos del celuloide, como son Jamie
Lee Curtis —«Halloween», «Un Pez Llamado Wanda», «Mentiras Arriesgadas» y un largo etcéte-
ra—, Donald Sutherland —un actor de extraordinario talento y grandes dosis interpretativas que ha
demostrado en muy diversas ocasiones— y William Baldwin —con filmes en su haber de |a talla de
«Nacido el 4 Julio», «Asuntos Internos» o «Acosada»—. «Virus» es para aquellos que no sufran del
corazdn y gusten de las historias de extraterrestres.




METAL Y PROGRAMACIONES

E n Not For Us se juntan sin chirriar los sonidos metalicos y las programaciones, conviven
con naturalidad los instrumentos basicos de cualquier grupo de rock que se precie y los
chips de los ordenadores. Rara avis en nuestro pais, este quinteto madrileno (Christian, Javi,
Joaquin, Jorge, Bigsimon) para quien no son incompatibles los samplers y los sonidos pre-
grabados con |a potencia de un bajo o una bateria y [a distorsion de la guitarra. «Métodos en
Déja-vun se titula su primer album, aunque en su carrera tocando por los garitos de |a capi-
tal han dejado alguna maqueta y, sobre todo, un directo contundente.

RISAS, PUNKY FIESTA

R isas, punk y fiesta. Diversion aprovechando la propia estulticia y 1a ajena. En
el mundo de DDT los rockeros viajan en limusina, las ninas toman lo que no
deben en las fiestas, [as novias se van a comprar tabaco y no vuelven, en los ba-
res dan el palo cuando te cobran las consumiciones, los musicos famosos no
quieren hacer coros en su disco. Los estribillos son tan pegadizos que te pueden
acompanar en la ducha o viendo en la tele la serie de los gnomos, y «Fumiga-
tex, el album de debu de este trio madrileno, recoge con honores la esencia del
punk-pijo que en su dia practicara Los Nikis. Risas, punk y fiesta asequradas
con joyas como «Punkie Millonario», «Tere se ha Intoxicado» o «Ella se Fue a por
Tabaco».

DONDE EL CORAZON ME LLEVE

L os componentes de Héroes del Silencio siguen rompiendo los lazos umbilicales que les uni-
an con esta tan famosa formacién y recorren caminos independientes —primero Enrique
Bumburi, cantante del grupo, y después Joaquin Cardiel, bajo del grupo—.

El més reciente ha sido'su bateria Pedro Andreu; ahora dandole a la voz y a la guitarra en Pura-
vida. Primero se supo del proyecto gracias a actuaciones en pequeiios locales y ahora se ha
materializado en un album, «Donde el Corazdn me Lleve», donde el rock se manifiesta de ma-
nera cldsica y sin complicaciones, donde las letras se fijan en sentimientos nada aparatosos,
donde“lo urbano” brilla por su ausencia. Solo nos queda por ver si el componente que queda de
ese carismdtico grupo se atreverd en solitario. ‘




Nadie cuenta ovejitas a estas ho-
ras de la noche. Bueno, puede que
algun despistado, alguien con el
tumbo perdido, tal vez un tran-
seunte nocturno o deambulante
etilico. Si. Algdn caso sin remedio,
una rara excepcion en extincion.
Por el contrario, la otra gran ma-
yoria, la de navegantes y protec-
tores de la noche, aventureros en
busca de arcas perdidas, doncellas
y otras sorpresas. .., estdn espe-
rando ahi mismo, delante de tus
narices, en la autopista de al lado
y a pocos kilobytes por segundo
de distancia.

Solamente tienes que pisar el
acelerador, pulsar un par de veces
las orejas del ratdn y. ..

—Venga J.F! jNo te creerds todo
eso que estan diciendo? —le in-
terrumpi saltando de mi asien-
to—.Ni han robado un portatil, ni
va a haber caos-tecnolégico. ..,
ni nada de nada. Es puro marke-
ting! ;No te das cuenta chico?

Xerox me mird con los ojos enro-
jecidos de rabia —al parecer in-
crédulo por lo que yo estaba res-
pondiendo—, se levantd con
rumbo imparable al frigorifico y
regresé con una botella de cerve-
za negra que destapd con los
dientes y se enchufd en la boca
como un bebé hambriento se en-

chufa su biberdn de leche por la
manana.
— En serio”Xerox’ no te mosquees

Mientras la mitad de los televi-
sores del planeta hombardean
con la noticia del secuestro del
ordenador portatil del jefe de Microsoft, en el "WOW-
WOW-WOW-NET-21"—un pequefio pero dindmico canal-
indie en |a red formado por un grupo de jévenes video-
adictos pertenecientes a la “Asociacion Kamikaze"— se
emiten ininterrumpidamente intros y animaciones de los
GItimos videojuegos, aderezadas por la musica mds fuerte y
agresiva del momento.”SI CREES QUE LOS VIDEOJUEGOS ON LINE
SON COSA DE NINOS ES QUE NO TIENES LOS "MEGAS” EN TU SITIO.
WOW-WOW-WOW-NET-21. NUNCA HAS VISTO NADA IGUAL. jLA HE-
RENCIA DE NEO-TOKYO AL PODER! LLAMANOS, JUEGA CON NOSO-
TROS... Y TE CAERAS DEL SILLON.TEL. 957-591303. PRECIOS ESPE-

MANIA PURA. WOW-WOW-WOW-NET-21.;COGE EL FUTUROY JUEGA!"
— iOye“Snake"! ;Has escuchado eso que dicen las noticias de la tele”?
Por lo visto en la ruda de prensa de la asamblea anual de la Corpora-
¢ién“MS”han sustraido un ordenador portétil lleno de datos e ima-
genes del nuevo proyecto secreto de la multinacional.

— Lo siento, pero la verdad es que no he estado demasiado atento

al canal de noticias —dije mientras mis retinas fotografiaban las
Gltimas novedades en videojuegos que aparecian en el monitor
de la consola del mueble-bar—. A mi las noticias de la“caja-tonta”
me traen todas sin cuidado —continué—. Estoy harto de “bustos
parlantes” trajeados y con corbata que sdlo cuentan las historias
que les interesa. No sé si se dardn cuenta, pero ya aburren hasta a
las ovejas. ..

— iNo fastidies “Snake"! —qgrité mi amigo J.F. Xerox estrellando una
botella de cerveza negra inglesa contra la moqueta del aparta-
mento. jNo estamos hablando de historias ni de tonterias! Eso es
una noticia muy importante; el robo de datos secretos a una de las
primeras empresas del sector informatico y de las telecomunica-
ciones-tecnoldgicas y esto serfa un verdadero caos que arrasaria

CIALES PARA EJECUTIVOS Y EMPRESAS. WOW-WOW-WOW-NET-21.

~dije en tono calmado—. Esto es
todo publicidad programada.De
veras, colega! Estoy seguro de
que tras esa informacion hay un montdn de asesores y pu-
blicistas —afirmé convencido—. ;Recuerdas cuando el afio pa-
sado dijeron en las “Noticias de las 3" que una vaca habia
mordido a su amo mientras este instalaba en su ordenado
un programa de gestin de leche pasteurizada? Era una men-
tira tan grande como un “Boeing 707" Fue el duefio de la va-
queria quien se inventd el cuento chino” para llamar la atencion y
asi aumentar las ventas de su leche en tetra-hrik que andaban en ni-
meros rojos. .. —Xerox asintid con la cabeza echando otro trago. —;Y
hace unos meses cuando en las noticias salté aquello de que un chaval
en bicicleta atropelld a un transednte minutos después de haber jugado
una partida a un conocido videojuega de coches? También era falso. Fue
el transelnte quien —al salir de un bar y tras haberse bebido la friolera
de quince“cubatas” de ginebra— chocd contra el joven que circulaba bien
y por su sitio.Y no hablemos de lo que liaron cuando los primeros “virus
informaticos”; que si eran contagiosos para el ser humano y no sé
cudntos, o lo del “diazepam” del videojuego “Metal Gear Solid” ; Que
querian que el programador hubiese puesto como “item” alternativo
una cajita de “pastillas Juanola para la tos"? Desengafiate, querido
amigo —prosequi—. Ni todas las cosas que se dicen por ahi son como
son, ni las que son de otra manera se entienden como realmente son.
Asi que por eso comprenderds el por qué prefiero prestar mds atencién
a otras cosas mas autoflagelarse con las noticias bobas, necias o ton-
tas, las estresantes, desagradables y videojuegos y disfrutamos de lo
mejor de la tecnologfa del ocio. ;0 es que prefieres gastarte la mitad de
la asignacion o el sueldo mensual en terapias de grupo para “desintoxi-
cacion televisiva”Yo lo tengo claro...
—;0iga? ;Es el wow-wow-wow-net-217 ;Cudnto me costaria un afio
on line con vosotros recibiendo las ultimas novedades en videojuegos a
|a carta? ;Tan barato? Bien.Me apuntan entonces durante cincuenta
afos ;jvale?

pripeses Rafael Rueda.

hastaa... L
}_.-_ —— —_— —_— -— i
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Caja semi-torre ATX " CON TU EQUIPO LLEVATE Caja semi-torre ATX

Microprocesador Intel® Celeron™ 128 caché ; Microprocesador Intel® Pentium®

Placa lntel@;) BIMINI® 41110-2)( = G R ATI s Placa chipsfet compatible 440-BX

Tarjeta grafica 3D (4 Mb) * Tarjeta grafica 3D (4 Mb)

Tarjeta sonido Sound Blaster 64 PCI = TO TWARE Tarjeta sonido compatible Sound Blaster

Disco duro 4.3 U-DMA2 . POE Disco duro 4.3 U-DMA2

CD-ROM 40X B CD-ROM 40X

Disquetera Sony 3,5 . o - Disquetera Sony 3,5

Memoria 32 Mb SDRAM (100) GARANTIA — ::h:] Memoria 32 Mb SDRAM (100) GARANTIA

Monitor 14" Digital a0 Mornitor 14" Digital 1

Ratén Genius EasyMouse ‘ e Ratén Genius EasyMouse

Teclado membrana W95 (OMPORENTES ]n e deé Teclado membrana W95 COMPONENTES
ternet| *Windows

Intel® Celeron™ 366 MHz 99.900 J—gr"" W Infel® Penfium® Il 400 MHz  124.900

i SR
Intel® Celeron™ 400 MHz ~ 109.900 el | | R Infel® Pentium® Ill 450 MHz  144.900
Intel® Celeron™ 433 MHz 114.900 K — Intel® Pentium® Ill 500 MHz  189.900

modelos START y BASIC- o Infel® Pentium® Il 550 MHz  239.900

Intel® Celeron™ 466 MHz 122.900

Caja semi-forre ATX

Microprocesador Intel® Pentium®

Placa chipset compatible 440-BX

Tarjeta grafica ATl 3D Charger AGP 8 Mb
Tarjeta sonido Sound Blaster 64 PCl

Disco duro 4.3 U-DMA2

CD-ROM LG-Goldstar 40X

Disquetera Seny 3,5

Memoria 64 Mb SDRAM (100)

MOnHOr ] 5" I.G-Goldsfor 5205| D GARANTIA
Ratén Genius NetMouse

Micréfono y teclado mem. W95 ‘
Altavoces 90w Primax. CONFONENTES

Caja semi-torre ATX

Microprocesador Intel® Pentium®

Placa Intel® SEATTLE® i440-BX

Tarjeta gréfica ATI 3D Charger AGP 8 Mb
Tarjeta sonido Sound Blaster LIVE! Value
Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2

CD-ROM LG-Goldstar 40X

Disquetera Sony 3,5

Memoria 64 Mb SDRAM (100)

Monitor 15" LG-Goldstar 520si D. g agantis
Ratén Genius NetMouse PS2

Micréfono y teclado mec. W95 3 :
Altavoces 240w 3D CORPONENTES

Caja semi-torre ATX

Microprocesador Intel® Penfium®

Placa Infel® SEATTLE® i440-BX

T. gréfica AT| Rage Fury 32 Mb AGP TV Out
Tarjeta sonido Sound Blaster LIVE! Value
Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2

DVD-ROM 6X

Disquetera Sony 3,5

Memoria 64 Mb SDRAM (100}

Monitor 15" LG-Goldstar 520si D. ¢, zanris
Ratén Genius NetMouse PS2

Micréfono y teclado mec. W95 3 :
Altavoces 240w 3D COMPONEATES

dAd 33MOd

Intel® Pentium® Il 400 MHz  141.900
Intel® Pentium® Il 450 MHz  161.900

Intel® Pentiom® Il 400 MHz . 202.900
Intel® Pentium® Ill 450 MHz 222.900

Intel® Penfium@ 1l 400 MHz ~ 171.900
Intel® Pentium® Il 450 MHz ~ 192.900

Infel® Pentium® Il 500 MHz 268,900
Intel® Pentium® Il 550 MHz  316.900

Intel® Pentium® Il 500 MHz  237.900
Intel® Pentium® Il 550 MHz  286.900

Intel® Penfium® Il 500 MHz 205.900
Intel® Pentium® Il 550 MHz  253.900

[Garantia 3 afios en mano de obra] [Sistema operativo no incluido] [Windows 98, cen licencia y manuales 16.500 ptas.]

SOFTWARE TARJETAS DE SONIDO TARJETAS GRAFICAS
Windows 98 16.500 Linea BASIC Linea START/BASIC
Microsoft Office PYME Ed. 2 42.000 De T. sonido comp. S8 a Sound Blaster 64 PCI 2.000 $3-Virge 4Mb o 975 AGF + TV 1.000
DISCOS DUROS linea START/HOME §3- Virge 4Mb o ATI 3D Charger 8 Mb AGP 3000
pal  Lineo START/BASIC/HOME De Sound Blaster 64 PCl o Sound Blaster UVE! Value 10.000 Linea HOME/POWER
Ell  4306,4U-DMA2 2.500 Linea POWER/POWER DVD AT1 3D Charger 8 Mb AGP a Maxi Gomer Phoenix AGP 10.000
[} 43084 UDMA2 4,500 De Sound Blaster LIVE! Volue o Sound Blaster LVE! 16.000 ATI 30 Charger 8 Mb AGP a Voodoo 3 2000
g Linea POWER/POWER DVD MONITOR AT 3D Charger 8 Mb AGP o AT Rage Fury 32TV
= 4,3 Fujitsu o 6,4 U-DMA2 Fujitsw 4.000 Linea START/BASIC TECLADO
§ 4,3 Fujitsu a 8,4 U-DMA2 Fujitsu 6.000 14" 0,28 BR NE o 15" 0,28 BR NE 5.000 Membrana W95 o Mecanico W95
MEMORIA 14" 0,28 BR NE a 15" LG-Goldstor 520si 7.000
Linea START/BASIC linea HOME/POWER/POWER DVD
32 Mb SDRAM(100MHz] o 64 Mb SDRAM(100MHz] 3.500 15" 1G-Goldstar 520si a 17* LG-Goldstar 77i 27.000 Estas oferfas sko son vélidas a la hora
linea HOME/POWER/POWER DVD 15" LG-Goldstar 520si a 15" Seny 21.000 de adquirir un equipo nueve
44 Mb SDRAM(100MHz) 128 Mb SDRAM(100MHz) 8.500 15" LG-Goldstar 520si o 17" Seny 53.000

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS HASTA EL 31-08-99

pedidosiisdteliiono




www.centromail.es

4.3 Gb. IDE U-DMA2 18.490
w Intel Bimini 4407X 13.490 8 Mb EDO 2u30| | S gt
< “ Intel Muai/Murcia 440EX  24.930 16 Mb EDO 4580 = : b Ex
- w5 Infel Seatfle/Sevilla BX2 23,990 32 Mb EDO wsso| WY, 1 _Sig) 102Gh DEUDMAZ 37330
g B Aopen AX59 Pro Socket7 14490 32 Mb SDRAM 100 MHz 5.990 3 , 3.2 Gh. IDE U-DMA2 Fujitu  £1.990
< \\ | Asus P2BF 26.980 &4 Mb SDRAM 100 MHz 9' ygp b 2 4.3 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu £3.990
a = Chaintech BTM (i440-BX)  18.8330 128 Mb SDRAM 100 MHz ”' 990 E 6.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu  £7.990
’ 8.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujisu £3.990
10.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 33.990
= : ; $3-Virge-DX 4 Mb 3.890 Sound Blaster 64 PCI (OEM) 35990
}; ;zgz; tg_g;ljx: Eg;g.; ';g‘ggg w M. G. Phoenix 16 Mb AGP  16.990 PSR Sound Blaster 128 PCI 10.990
15" SM 510s Samsun - 89.990 E 3Dk Voodoo® 2000 24.900 e ol S B. Live! Value PCI {OEM)  73.930
amaaommg  earel B o 3Dk Voodoo® 3000 AGP 34,900 SR TN sound Blaster Live! 23930
17" SM 710s Samsun g 55997 (T} 3D Blaster Savage 4 22,8990 Maxi Studio Isis 58950
15 P 1108 Som. wagan | [ 3D Blaster TNT2 Ultra 33.990 Primax 90w. Mediastorm 2,500
1 0 Sy | 51330 & Xentor TNT2 24.990 Primax 120w. 4.930
teleioplipudingi 43950 C Xentor 32 TNT2 Ultra Y4390 Primax 240w, 6.390
19" VS-195 KDS 82330 = Afi Rage Fury 32 AGP 29.990 . Primax 300w. 8990
: Maxi Voodoo?P. Pack 24.990 - Primax Subwoofer 200 12.990
Creative 2x2x24 IDE 38930 CD ROM
Creative 4x2x24 IDE 44930 = 40x IDE (OEM) 7490 Primax C. 600p (9600) 1950
> Bes! Buy 2x2x24 IDE 39390 | B . 40x IDE LG Goldstar 1890 Primax C. 1200p (19200) 9,950
El B oot mow0| B il [l £ S ot R
SE =7 Trox . ! - rimax C. D- :
Cl 600 g LG-Goldstar 4x2x24 IDE 49.390 = DVD ROM R Primax One Touch 5300  14.990
= [ E 51950 S Creative Encore Dxr3 5 41430 y Primax One Touch 7600 19.990
@ HP 8210i IDE 50930 & Kit Best Buy 4x24 33.330 ' Primax Profi 29.900
CD-R Bulk 74" 195 S Kit Venture 4x24+Space Jam 33,950 Best Buy 12000 D + Diapo.  22.990
CD-R Bulk 80° 330 Kit DVD + Mando a distancia 37.990
Epson Stylus 440 Color 22.990
Epson Siylus 640 Color 28,430
Easy TV 13.990 Best Buy Easy Comm 56 10.930 ., [ EE’;E: s?;lti Photo700 33990
b é2s0 Miromedia PCTV 4990 __ Best Buy Easy Comm 56-| 3.330 g | Epson Stylus 740 Color 42.430
~ R % TV Capiure (Avermedia) 13.950 gl Supra 56i PRO [PCI) 8.530 (o8 | ——3 Epson Stylus Photo 750 43.950
S B ""P TV Phone 98 (Avermedia)  18.950 y Supres SEOTPRD. 14.930 E 1 HP Deskjet 610C 11530
:E, - “EME Video Highway Xtreme 16.550 US’ROL:“FS 33': Wmm:jem ;gggg & HP Deskiet 695C 21430
Kit Videoc. V200 Best Buy  19.990 U fiobotics 06k Fomecem 2550 | | I Lexmark 1100 10.390
US-Robotics 33.6e Flash ~ 20.990 -
Por la compra de una de estas impresoras,
3224 1| la Enciclopedia Mulfimedia SALVAT “98
Genius Gamepad G-07 Maxfire 2495 Gravis Blackhawk Digital 8990 " Guillemot Race Leader Force F 16.390
Gravis Gcmepcd 2950 ngiC 3 PC Phantom 58530 Interact V3 ching Wheel 10.950
2 Gravis Gamepad Pro &850 v = Logitech Wingman 3480 Interact V4 FX Racing Wheel 19950
= % Gravis Stinger 83580 Q= Primax Firestorm Ultrastriker 4.990 E ; _ Logic 3 Top Drive Wheel 10.950
] e 2l #a Gravis X-Terminator 8350 =4 1 Primex Mediastorm Ultrastriker Max 4,430 Zf 5 Logitech Wingman Formula 14990
ac ! 2 Guillemot T-Leader 3D 4250 &) % Primax Raptor 3D Gamestick 8500 3 N\ Logitech Wingman Formula Force 28,9590
g ? Interact PC Powerpad Pro 3480 (=] * Thrusmaster Combat Gear 18850 g o Thrustmaster Force GT 29930
) Logic 3 PC Avenger Pad 3950 Thrustmaster Fragmaster 9.990 Thrustmaster Formula Charger ~ 9.990
Thrustmaster Fusion Gamepad ~ 5.950 Thrustmaster Top Gun 5.930 Thrustmaster Formula Sprint 12990
Thrustmaster Premier Pad 3850 Thrustmaster Top Gun Plofinum ~ 7.998 Thrustmaster Nascar Super Sport  18.990
[l sorrware muLTiMEDIA | B

CRONICA DE LA CURSO DE INGLES

BARBIE:
AVENTURAS A CABALLO HISTORIA

MULTIPACK: BIBLIOTECA
CONSULTA PLANETA

NDA PANDA ANTIVIRUS
AN’I’WIRUS PLATINUM PLATINUM ED. PYME

PLANETA DeAGOSTINI  PROGRAN

DIV2+”COMO
w

PHOTO ARTIST

S JUEGOS”

EL CUERPO ENC. MULTIMEDIA
HUMANO 2.0 PLANETA FOCUS ‘99

El Cuerpo 8

I?‘u me) 0‘

!(‘l(,UK‘)‘)

TALK TO ME (VERS. 2) I'ALK TO ME INGLES
INGLES PRIN./INTER CURSO COMPLET! O

ENC. MULTIMEDIA
SALVAT ‘99

e

ESPANA
EN CD-ROM

TELETUBBIES

TELL ME MORE INGLES
CURSO COMPI.ETO




16 Mb

0 6795

CIVILIZATION II:
CALL TO POWER

0 6735

RAGE OF MAGES

o 2995

SAGA: LA FURIA
DE LOS VIKINGOS

TS U
STARCRAFT: BROOD

0 3995
TOTAL ANNHILATION 2:
KINGDOMS

ESPANOL

2 000H

¥

o 1435

s
o 7495

D 7495

COMMANDOS: MAS CRONICAS DE LA
ALLA DEL DEBER UNA NEGRA

o 2995

CD%MANDOS:
EDICION ESPECIAL DESCENT 3

I

[0 6785 0 8495 o 1495
DPUNGEON

KEEPER 2 EXPENDABLE

GET MEDIEVAL

“BUNBEDH

: 000H

2
3

S 37 Mb
o 5755

HEROES OF
MIGHT & MAGIC Il

0 615 0 2995

KING’S QUEST ViII:
MASCARA DE ETERNIDAD

HIDDEN AND

HELL-COPTER DANGEROUS

\ HEL.'.;.,COPTE

e

QO0H

=2
8
£2
“3®
;Z—.

) EAS'S o 1495

NEED FOR SPEED IV:
ROAD CHALLENGE

ALY,

MACHINES

0 1495

REQUIEM
AVENGING ANGEL

0 5135
ROLLER COASTER
TYCOON

0 1495

o 1495

RAINBOW SIX

ROLAND
RESIDENT EVIL 2 GARROS "99

ROLANDG
GARROS

BESIDEATENL REN

L]
o 6435

STAR WARS: EPISODIO 1
SIM CITY 3000 LA AMENAZA FANTASMA
B =" /

b

0 1450
STARSIEGE
UNIVERSE

o 1450

TOMB RAIDER Il

o 6735

TOCA TOURING CARS
CHAMPIONSHIP 2

0 6135

SUPERBIKE WORLD
CHAMPIONSHIP
P

0 6195

STREET WARS

TOMETT]

7995 0 6495

WERCRAFT )
EDICION LIMITADA

0 6195 @ 6195

TUROK 2 UPRISING 2:
SEEDS OF EVIL LEAD AND DESTROY

PENT 200 = 4
n2mMb Mb
1495 0 4895 o 6195

@ ESPANOL @ ESPANOL INGLES @ INGLE @ INGLES

l RECOMENDADOS

ALIENS vs. PREDATOR

3

>

Elige entre 3 especies con
di rgntes armas,
copacidades fisicas y
obie!iv?ocs. Mas de 50 niveles
diferentes y 12 mulﬁ]u?qdor,
Entornos deformables.
Combates contra enemigos
con inteligencia artificial.

OUTCAST

Eres Cutter Slade, de los
servicios especiales
la marina. Tu mision es
encontrar y reparar la son
para tapar un agujero negro.
4 inmensos mundos.

Gran variedad de armas.
Total libertad de movimientos.

STAR WARS:
EPISODIO 1-RACER

A

Adopta el papel de Anakin
alker y compite en una
carrera de cuadrigas
a més de 800 Km/h.
21 circuitos a lo largo

de 7 fascinantes mundos
en los cuales tendras que J

utilizar tus mejores armas.
23 personajes de la pelicula.

. tel::i;onm
EEBE
(1171




nscommmoos]

LUCASARTS LEGENDS:
OUTLAWS

150

-~
\d o
1

16 Mb

o 2990

F/A-1BE
CARRIER S.F.

PENT 40

[ L

b 2830
Una perversa frama
de corrupcién y codicia,
Estaras bien acompaniado
con tu Colt 45 de seis balas,
tu rifle del 44, tu escopeta

del calibre 10 y tu vieja
recortada del calibre 12.

SHERLOCK HOLMES 2:
ROSA TATUADA

384 5X/25
b

Asume el de este famoso
defective ypggzln al responsable
de unas ferribles muertes llevados
acchoenlal vicloriana.
Fascinantes escenarios

renderizados en 3 dimensianes.

\'I'OMB RAIDER I
Xinens o

PENT 90
o 750
PHANTASMAGORIA I

SLLL gy, JNS

SierraOHginals n
-,

o

HHANTASRAGORA I
LI rorzs
bl PENT 50 o 2995
16 Mb
0 3495 SPORTS SUPERBIKE
Fantastica iluminacion de llamas,
tellos de pistolas, control de
luces en habitaciones y puestas
sol en fiempo real. Movimientos
adicionales a la gran agilided
de Lara, Nuevosy ma -
enemigos. 6 niveles 16 4
completamente nuevos. o 750

TOMB RAIDER +
UNFINISHED BUSINESS

e, E

[0 3495

o 150

F1 GRAND PRIX 2

enanopris2 |

o 2995
GRANDPRIX
RACING

o 150

16 Mb

. i e
o 2995 o 2495 (0 2835

CREATURE SHOCK

DARK EARTH
| onCyem
| XIREME

DUNE

386 SX/25
4Mb

o 495
FLIGHT SIMULATOR
CLASSIC

o 50 o 485

GLOBAL DEFENDER
_re

4B& DX/33
b

o e w0 150 i)

i 5 v
[0 3990

150

HOPKINS FBI INCUBATION

SOOH

7
o 2995

E]
]
8

T 299
LURE OF

o
z
&

LARRY Vii:
LOVE FOR SAILI
3‘3‘1% &Jinal&’.‘q g
O
L
-y | ’©

LEGEND OF
ANCIENT DRAGON
” =

¥ =
T

L) )
m 484 PENT 40
L 16 b
o 2995 o 750 o 435
MISSION

CHAMELEON

PANZER 44

o 750 o o 2995

SEVEN KINGDOMS:
ANCIENT ADVERSARIES

! 18 M
o 4995 o 50

STAR WARS CLASSICS: SUPER STREET
-WING COLLECTOR FIGHTER Il TURBO

486 DX/33 385

o 1995

WINGSTAR XENOCRACY

486 DX/33
4Mb

Tons
0 299 i
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A, DOCTOR MUGICA, &
TH: 941207 833
TH: 928418218

MADRID Alcala de H.  MADRID Alcobendas

C/ MONTERA, 32, 202
TEL: 915224 979 [+
TEL: 916 520 387

MURCIA

g &
o T80 183 11 1 o TH: 981 599288 c!'famslmﬁ" Q Q
ALICANTE Elche ALICANTE Elda ALMERIA 2m
- - - >
CAIUCOS ﬁ z ~ 0O
FH gé 00
B 2 (7] Z
g..- AV ESTACION ghite.
8% LONA ; z
UEBAET VIR R WD e ><
™m
BARCELONA Badalona BARCELONA Badalona BARCELONA Manresa BARCELONA Mataro BARCELONA Sabadell <
P24 yc, o
g "
BARQI(W:"
wn
N Y o2
TEL: 934 654 §76 TH: 938 721 oo
GIRONA Palamés % 3
"]
.5
1]
5T
g
Teecma® as
TEL: 958 266 954 =]
=
8o
3
o2
n-ﬂ.
Lo
0 =
: e
R TEREAETY GhSEMERN  SESmE 23
TE: 913782222 TEL: 917 758 882 n °
MADRID Las Rozas MADRID Méstoles MADRID Pozuelo [ B
50 E#{
-lﬂ
2%c
L
=0
PORTUGAL HUOMERA, C.C. PARGUE LOCAL 53 ge
DF ) e ug oL mn’r’%”‘m’ OB, kn 5 a ah
TEL 916 374 703 TE: 916 562 411 oo
SALAMANCA STA. CRUZ TENERIFE SEGOVIA o 5
~a
=

CC PIA DE , LOCAL C-38
PIA SN
TEL: 954 915 604

Tu pedido

de forma sencilla

] :Como realizar tu pedido? ||

Por Teléfono

Uoma ol 902 17 18 19 de Lunes o Viernes de 10.30h a 20h. y los Sabados de 10.30h
o 14h. Nuestro personal del Servitio de Atencion al Cliente e fucilitord ko realizocion
de tus pedidos y te resolvera cuclquier duda que tengas sobre pracios, caracteristicas o
disponibilidad de los productas.

Por Fax

Disponible a cualquier hora lodos los dios de la semana. Rellena el cupén y enviclo con todos ||
tus datos ol nimero de fox: 913 803 449

Por Internet

Tambign puedes realizar by pedido o ravés de Internet. Conéctate con nosotros y realiza I
cémodamente tus pedidos: pedidos@centromail.es

-gcﬁmn recibir tu pedido? I ‘k Pedido reglizado por:
|

Por Transporte Urgente
Nuastro deseo es que disfrutes ko antes posible de b pedido. Para elko ponemos a tu disposicién |

un servicio de T U ias al cudl podros recibir v pedido en un
dem??.? horur:"mte mgfwiciu c—i; gldqﬁe estd incluif#umbién embunlg: yel |
sequro- es: » Espafia peninsulor 750 plas.

* Baleares 1.000 ptos. |
PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25.000 pias. EL PORTE ES GRATUITO (Sblo Peninsula y Baleares) 1

Actuclmente, todos nuestros envios se realizan Contra Reembolso. No envies dinero I
ahora. El pogo, en metdlico, deberds redlizarlo al recibir el producto.

C.C. PLAZA MAYOR, LOCAL 9-10

A CORUNA A CORUNA Santioge ALAVA Vitoria

fe
X
C/ RAMON Y CAUAL 62
TEL 922 293 063

<. 105 ARCOS, LOCAL B4
TRL: 954 675

C/ ELDUAYEN, § C/ 10RO, 84
TEL: 986 432 632 TEL: 923261 631

VIZCAYA Bilbao VIZCAYA Las Arenas
PZA,

€/ ANTONIO SANGENES, 6

TE: 976538156 TH: 976 218 27

TEL: 962 950 951

CUPON DE PEDIDOD

Deseo recibir los articulos que detallo a continvacion, —_— = L
con la forma de pago y envio que también seiialo. Fortal 3,5 = 26031 Modrid

SISTEMA DESCRIPCION UDS. PRECIO TOTAL

| T68C08 €16

Precios |.V.A. incluido. Vélidos hosta 31-08-99  pACM

Los detos personales de este cupdn serén incluidos en un registro de la Agencia de  Envio por Transporte Urgente

Protoccién de Datos. Para ka rectificacion de olgin dato, deberas llamar a nuestro Servicio  Espaiia peninsular 750 ptos. Baleares 1.:000 ptos

de Atencién al Cliente, teléfone 902 17 18 19, o escribir una carfa a lo direccién arriba

indicado. Sefiala si no quieres recibir informacién adicional de Centro MAIL [ ). IMPORTE TOTAL
Nombre: Apellidos .
Calle/Plaza: N® Piso Letra
Ciudad: C.P
Provincia: __ e )
Tarjeta Cliente SIC] NO[] Nomero _E-MAIL .

Ven a conocernogs
por 19l[0][2(s[1[[7(s[1[[8[s[1[]S]




Sector C {ritico_

. L0coS RUMORES

{
La compania LucasArts es —no se sabe como, aunque posihle_} /
mente tenga que ver la gran cantidad de seguidores que tiene
como patrimonio— una de las quelo@fa conseguir mas revueloa ‘;.",‘
su alrededor entre rumores, désmentidos y anuncios, y por si es-

to fuera poco a vecesnossarprende con curiosas noticias.

En primer lugar porﬂ:_[gsie gonfirmo el desarrollo de «Star Wars:
Episode I, Dbi-Wanl,_g[;hroyeﬁu de un arcade en 3D que pares ’
haber adoptadoelnombreextraoficial de «Dark Forces ll1» qtte
nos pondra enlapieldertamoso personaje 0bi Wan Kenob; det:* y
que os iremos dandamasdatos en breve.

Otra de las curfosasnoticias de LucasArts es |a de la posibilida

de jugar con unaptevanave denominada Naboo Fighter en «R;

gue Squadron». "

Estas son las direccionésdonde podéis obtener el patch para piz
lotar el Naboo Fighter:

PC: http://www.lucasarts.com/products/rogue

N64: http://www.nintendo.com

La criticas a los videojuegos violentos siempre han tenidg
ro nuestro lector Ignacio Relaio Marin, de Madrid, no es¢a
diferentes criticas que se estan haciendo tltimamente

juegos, y asi es como lo expresa:

“(ada vez estoy mas cansado de oir [a misma es-
tupidez, una y otra vez. Hablo de la eterna pole-
mica de |a violencia en los videojuegos. Y es que
estoy sequro de que [a gente vive en otro mundo
hal nuestro, al que vivimos los aficio-

@I peor aun:no tienen ningun in-

1 |a realidad. En algunos me-

§e la mas absoluta de las

ma, muy acusado en nues-

acion social de que los vi-

son vistos como un objeto

ente al sector infantil y

80 no es esta, y nuMerosos

b son los culpables de es-

de gran alcance, aprove-

on para realizar una critica

te enfocada. Es cierto que

ontenido violento, es algo in-

industria de los videojuegos

0 mas que disparos, sangre y des-

truccion. Claro, lo facil es centrarse en aquello que

pueda originar polemica y conmocian. No es tan

facil sin embargo, fijarse en los efectos positivos

que los videojuegos generan. Siempre son la ca-
beza de turco.

Una de las acusaciones mas graves que reciben

los videojuegos es que pueden ser promotores

de acciones criminales. En mi caso llevo jugando

con programas informaticos casi desde que ten-

go uso de razon y por mi cabeza nunca se ha pa-

sado la idea de agarrar una sierra mecanica y

atacarala primera persona que viera, De hecho,

me considero uno de los chicos mas pacificos y

defensores, pe-
e acuerdo con las

cia en los video-

tolerantes del mundo. Existen excepciones, pero
£n ningun caso es justo achacar al videojuego los
motivantes de una accion delictiva o violenta.
Esta industria (desarrolladores, aficionadaos,
prensa, editores. .. ] deberia ser tratada con mas
consideracion, ya que se trata de un mercado tan
serio como el cine, o la moda. Supongo que en
parte es algo que incomoda a las companias ju-
gueteras, y Ia causa por la que cada Navidad se
originan polemicas que la television se encarga
de engordar.

Los videojuegos son una magnifica excusa para
reunir gente de tedo tipo y procedencia, dejando
a un lado diferencias. Contribuyen al desarrollo
tecnologico, crean numerosos puestos de trabajo,
permiteninfinitas posibilidades de expresion ar-
tisticay ademads divierten y emocionan a los que
juegan con ellos.

Si pretenden tomarse medidas legislativas con-
tra la violencia en los videojuegos creo que de-
beria considerarse hacerlo tambien en el cine, la
television, los comics o la literatura. . .”

Evidentemente, coincidimos en que los video-
juegos son una de las experiencias de entrete-
nimienta interactive mds plenas que pueden vi-
virse. Tambien, evidentemente, su calidad,
genero, publico al que van dirigidos y violencia
deberian evaluarse segtin el titulo, ya que de
otro modo se cae irremediablemente en la in-
Justa critica de todo un sector muy diverso y que
deberia ser considerada como una vertiente
cultural a tener muy en cuenta.

La continua aparicion de nuevos Virus esta creando una auténtica psicosis entre los usuarios del
correa electronico por las posibilidades de propagacion. Redentemente, tras la aparicion del vi-
rus Mellisa que tantos quebraderos

Microsoft y Konami han anunciado un
plan de compromiso con el que, de lle-
varse a cabo, ambas companias traba-
jarian colaborando en el desarrollo y

| de cabeza haprovocado, y despuiés BT

! . Oppucinds Mropercatdn oo & 1 4 ¥ X 2.9 T2
de las contiuas alarmas de virus fal-  esSs) 0

s0s que no se sabe a qué intereses  JER L Lol
responden, hemos de preocupamos ;

de la aparicion de un peligroso vi- R
rus. Se trata del |-Worm ZippedFi-

les —que no el |-Worm.Happy, que
resulta algo mas inofensivo—. El |-
Worm.ZippedFiles hainfectado ya
un gran nimero de companias en
toda Europa, y utiliza para su pro-
pagacion mensajes infectados de Outlook, OutLook Express, Exchage, etc... El mensaje con-
tiene el fichero Zipped_Files.exe.Si se ejecuta el fichero nos aparecera el siguiente mensaje:
Cannot open file it does not appear to be a valid archive. Ifthis file is part of a ZIP format bac-
kup set, insert the last disk of the backup set and try again. Please press F1 for help.

publicacién de futuros proyectos para
las plataformas P(, PlayStation, Nin-
tendo 64 y Dreamcast. Una noticia que
muchos de los aficionados a PC desea-
ban oir algtin dia es la version en este
formato de «Metal Gear Solid», «Silent
Hill» o «Castlevania», por poner algu-
nos ejemplos, algo que dentro de poco
sera posible. Asi mismo, parece muy
probable que los usuarios de consola
se vean beneficiados por este acuerdo
con la acogida de las series «Age of
Empires» o «Maddnes».

Zoped Fist e




APARIENCIAS
SOSPECHOSAS

Prestad atencion a la apreciacion
de este lector que tuvo a bien
compartir con nosotros:

“Soy un maniaco desde que un
dia, hace ya tiempo, un amigo
me invitd a jugara una maquina
negra con teclado de goma; des-

de entonces los ordenadores per-

sonales forman parte importan-
te de mi vida. En este mundo
particular me llamo Omy. La ob-
servacion, si cabe anecdética,
por la que me animo a escribiros,
se hasa en la posible relacion de la siguiente pantalla, perteneciente al clasico «Dynamite Dan», y las Windows de Bill
Gates. Cielos, el nombre estd en inglés y Word no lo ha subrayado en rojo; sera posible! La compaiia responsable de di-
cho juego era“Mirrorsoft’; que se parece un tanto a Microsoft, y si nos fijamos en la bandera. .. jDios Santo!, se parece
bastante al logotipo de Windows.
No sé si tendra algo que ver, pero me ha hecho plantearme las siguientes preguntas:
;Era Bill Gates un fanatico de «Dynamite Dana y le rindi6 tributo mediante el logo de Windows y el nombre de la com-
pania, tan parecido a la responsable de tan emblematico juego? ;Nos habra querido dinamitar o darnosla con “soup”
con su”S,0UPerativo”?"
En fin, puede que lo del logo no sea mas que casualidad pero, jquién sabe?

por Ventura y nieto

Jo, LOS JEECOS TE MATAR MARCAMANOS AHORA
=g \ENDEN CON ONA EXTENSION QUE SE
LLAMA, ZINTERVENCIAN TE LA OTANS, Y WA
NO SE CONSIGUEN LOS SCoRES QUE SE
ALCANZABLN ANTES v

M tonny
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EL SECTOR CRITICO. MICROMANIA. C/ Ciruelos, 4.5.5. de los Reyes. 28700 Madrid. Email: sectorcritico.micromania@hobbypress.es

Enlaportada del
numero 17 de
Micromania de
la Sequnda Epo-
| ca traiamos en
portada a «Bat-
man», y todo lo
que de él se po-
dia averiguar, en
un dossier espe-
cial. Ademas,
también os trai-
amos como se hi-
z0 el desarrollo
de «MOT», gra-
cias a los chicos
de Opera, responsables del proyecto. Pero esto no era lo iinico, 6-
gicamente, sino que las secciones habituales por aquel entonces se
hacian cada vez con mas adictos, como lo pueden demostrar sec-
ciones que aiin hoy, después de diez afios, siguen existiendo, co-
mo los Puntos de Mira, el Megajuego —con otro concepto, pero
manteniendo la seccion— o el Panorama —hoy ya denominado Pa-
norama Audiovision.

Lo PEOR del mes

Que los distribuidores del juego «Kingpin», Proein,
S.A., no hayan sido capaces de traducir uno de sus prin-
cipales lanzamientos para este ano, perjudicando enor-
memente a esos usuarios que no tienen un elevado ni-

vel de inglés, ya que el programa requiere que
constantemente atendamos a conversaciones donde
prima el lenguaje callejero. Un tiron fuerte de orejas pa-
rala distribuidora, que esperamos no vuelva a cometer
este error, puesto que en el 90% de sus restantes titulos
siempre han cuidado muy mucho este aspecto.

,;Cuéndo... podremos conocer la fe-
cha de inauguracién de un servidor para
«Ultima Online» que, se rumoreaba, se iba
a establecer en Espafia?
;Cuanto... dinerovamosa gastar-
nos estas vacaciones en videojuegos?
zComo... serd el avance que apre-
ciaremos en la version final de «Quake I1l»
con respecto a los niveles de test?

les costard tanto a los
productores decidirse de una vez por una
actriz que represente a Lara Croft en la pe-
licula de «Tomb Raider», si es que algtin
dia sale ésta en cartelera?
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GANADORES DEL CONCURSO ARMAGEDDON

Las siguientes personas han sido las ganadoras del concurso
«Armageddon», y cuyo premio es la banda sonora de la peli-

cula que lleva el mismo nombre:

Benito Herrera Barcena. Zaragoza
Miguel Angel Quintanar Lozano. Toledo
Alvaro Fernéndez Garcia. Sevilla

Jon Herndndez Gonzalez. Vizcaya
Diego Lépez Cafiedo. Valladolid
Israel Garcia Montero. Asturias
Juan Miguel Martin Municio. Madrid
Maribel Gilabert Aragonés. Malaga
Joaquin Pérez Vera. Ciudad Real
Carlos Yaiez Vico. Granada
Guillermo Portillo Guzman. Cadiz
Rafael Cérdoba Rivera. Badajoz
Ricardo Cerdd Taladrid. Alicante

Sergio Sempere Mird. Alicante

Victor Pico Fernandez. Barcelona

Javier Yagiie Sanchez. Alicante

Salvador Domenech Garriga. Barcelona
Jaume Jalencas Salazar. Barcelona

Sergio Ubeda Gutiérrez. Alava

Xavier Uriarte Moya. Barcelona

Pablo Gomez-Lobo Almoguera. Ciudad Real
Rubén Canto Delgado. Cadiz

David Peipoch Vida. Gerona

Miguel Angel Gonzilez Toro. Gerona
Francisco de la Pefia Diaz. Ciudad Real
Alberto Garcia Lopez. La Rioja

Alberto Antonio del Campo Mateos. Madrid
Javier Cortés Pérez. Zaragoza

Diego Pérez Pérez. Valencia

Juan Carlos Garcia Magraner. Valencia

José Maria Alba Ledn. Sevilla

Adrian Fabra Duarte. Valencia

Eduardo Escribano Moya. Navarra
Bruno Alonso Graia. Pontevedra
Benito Sanchez Cruz. Murcia

Tomas Ureia Bernal. Murcia

Felipe Navarro Hernandez. Murcia
Ratil Cesar Chapa. Madrid

Javier Blanco Martinez. Leén
Francis Gomez Medina. Madrid
Javier de Francisco Somoza. Madrid
Fernando Puente Ramon. Madrid
Javier Guillermo Fernandez. Madrid
David Valgaiién Gomez. La Rioja
Manuel José Acosta Garcia. Madrid
Pablo Jiménez Hernan-Gomez . Madrid
Jordi Domenjé Pont. Lérida

Juan Carlos Gila Sanchez. Madrid
Francisco Sanchez Trujillo. Malaga

Marcos Badenes Espinosa. Madrid
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SUPERBIKE

WORLD cunnmonsmvz
Vértigo sobre dos rusdg

El capitulo definitivo de La Guerra de las Galaxias

‘i-i

ilmpacto en 30! Descubre al nueveo héroe

STAR WARS. EPISODIO 1:

LucasArts calienta motores

L4

Atréyete a pasar al mas alla

50. (650 Ptas) SUPERBIKE

* Railroad Tycon II (Patas Arriba) = 3Dfx
Woodoo 3 (Avance Especial) » Rage Software
(Informe)} + CD-ROM «Demos» + Suplemento
de Soluciones «Juegos de Aventura»

51. (650 Ptas) X-WING ALLIANCE
 Black Dahlia (Patas Arriba) * Sonido

Multicanal (Informe Especial) * Star Wars:

episidio 1 (Exclusiva) + CD-ROM «Demos»
+ 2* Entrega Agenda del Videojuego 99

52. (650 Ptas) OUTCAST

* Wharhammer 40000 Chaos Gate (Patas Amriba)
¢ Shadowman (Avance Especial) * Sierra &
Blizzard (Reportaje) + CO-ROM «Demos» +
Suplemento de Soluciones «Juegos de Coches»

53. (650 Ptas) STAR WARS, RACER
* Resident Evil y Baldur’s Gate (Patas Arriba)
* Age of Empires II (Avance Especial)

* Lands of lore IIT (Megajuego)

+ CD-ROM «Demos»

54. (795 Ptas) SHADOW MAN

* King’s Quest VIII y Silver (Patas Arriba)

* Vampire The Masquerade * Outcast (Megajuego)
+ CD-ROM «Demos» + CD-ROM «Los Mejores Juegos
del 2000» + Suplemento «E-3» + Libro Trucos n°1

Para hacer tu pedido llamanos a los teléfonos: 902 12 03 41 6 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30),
envianos el cupén de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es

* Oferta valida hasta agotar existencias o publicacién de oferta sustitutiva.
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JOYSTICK «FIREBIRD»
12 niimeros + Joystick 8.800 Pias.

Suscribete a Micromania
por un ano (12 numeros)

y consigue este Joystick
«Firebird» que en las tiendas
cuesta 8.800 Pesetas.
jPreparate para
jugar en serio!

9%

descuento

iPaga 9 y recibe 12!

Los nameros extras que te tenemos preparados no te costaran mas
caros. Aprovéchate de los nimeros especiales sin pagar mas.

Aunque se agote algin mes, ti tendrds tu ejemplar reservado.

La recibirdas comodamente en casa. Para que estés siempre
informado.

13 botenes que contralan hastd 107 comandos de juego
* Controles de acelerador v timonés de profundidad

T Ajustes lislos para los juegos mas populdares

" Facil instalaeion

“Sencilla configuracion de los botanesen un entorno grafico

* Compatible con tados los jlegos que soporian umn joystick para PC

SUPER DESCUENTD 257
12 nuimeros por solo 5850 »..

Silo prefieres puedes suscribirte por un anoa Micromania y
recibir en-casa los préoximos 12 numeros y sus CD-ROMS
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).

( Envianos tu solicitud de suscripcion por \
correo (LA TARJETA DE LA DERECHA NO NECESITA SELLO)
o llamanos de 91 a 14,306 6 de 164 a 18,30h

a los teléfonos 902 12 03 41 6902 12 03 42.
También puedes enviarnos el cupon por fax al
numero 902 12 04 47 o por correo eléctronico

en la direccion e-mail;

suscripcion@hobbypress.es

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO



La oscurioao se cierne
sobre el Imperio oe Lhynn
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'« Enorme mundo fantastico. Mas de 4.000 unidades en el mapa del j ]uego en las campanas mds
gigantescas y épicas jamas creadas en un videojuego.

i s 4 banbos, cada uno con sus propias unidades, edificios, armas y canacfenisﬁcas inbunbuales* la .
: Luz, la Justicia, el Imperio y la Luna Negra.

¢ Enanos, elfos, gigantes, orcos, muertos vivientes y demonios también habitan el Imperio de
Lhynn, y pueden ser decisivos a través de pactos y alianzas.

¢ Gestiona tu castillo, expanode tus territorios y mejora tus tropas.
.+ Mas de 100 misiones: liberar prisioneros, encontrar tesoros, defender castillos, etc.
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Distribuye:
Friendware
Francisco Remiro, 2, edificio A
28028 Madrid {
Tel. 91 724 28 80

www.cryo-interactive.com v ww.ffiendwarg-europe.q?m' ~ Fax 91 725 90 8 ;o
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