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SOL CUTTER TIENE ALGO EXN SU MEXTE, /EXN DOS HORAS VA A EXPLOTAR!

La Gltima informacidn del robo de Sol Cutter ha ido directamente
a su cabeza, al igual que el mortal virus BURN:CYCLE. Ahora el
virus le estd comiendo el cerebro de dentro a fuera. Como Sol
Cutter, tU tienes dos horas para desactivar el virus usando tu

cerebro, jmientras lo tengas!
BURN:CYCLE presenta secuencias de accion reales
= completamente digitalizadas, entornos 3D increiblemente
surrealistas y un juego Interactivo de una sofisticacidn
explosiva.

iEXPLOTA TU MENTE!

SERVICIO TECNICO AL USUARIO )
Méndez Alvaro, 57

5 PHILPS (91)5288312  mitiisd sui”

Fax: (91) 528 83 63
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ANO nuevo...;vida nueva?

ara cuando este nuevo numero de Computer
Gaming World esté en vuestras manos, estaremos
de nuevo todos envueltos en esa voragine de
alegria, ilusion y celebraciones que son las fiestas
Navidenas.

Es también momento para que, como ocurre cada ano, el
sector del software Iudico dedique parte de su tiempo a com-
probar hasta que punto sus ventas se han correspondido con
las previsiones estimadas, o bien, dicho de otro forma, a hacer
balance de resultados.

Si bien espero equivocarme, no me resultaria nada extrano
comprobar como un ano mas las principales distribuidoras de
nuestro pais quedan muy por debajo en sus cifras de ventas de
lo que, en un pais como Espafa, con su nivel de desarrollo eco-
nomico, y con el extenso parque de ordenadores que pueblan
los hogares de muchas familias espanolas, cabria esperar

Los motivos de algo tan paraddjico como que a medida que
el ocio informatico extiende su implantacion doméstica, este
avance no se corresponda con un incremento sustancial en las
cifras de ventas de juegos de ordenador, SOn NUMEerosos y com-
plejos, si bien algunos parecen bastante evidentes.

La lista la encabeza sin ningun genero de dudas el alto pre-
cio que los usuarios tienen que pagar para adquirir las ultimas
novedades del sector, factor que no se puede desligar del
hecho de que, por si fuera poco, gran parte de esos titulos son
editados con voces, textos de pantalla y —en mas contadas oca-
siones— incluso manuales en inglés. Para justificar estos dos
grandes handicaps, las distribuidoras espanolas aducen que, a
causa de las bajas cifras de ventas, resulta practicamente impo-
sible amortizar los elevados costes de doblaje y traduccion de
cada uno de los productos a nuestro idioma.

Desde nuestra posicidon, un poco puente entre usuarios y
distribuidoras, el problema queda reducido a un topico triste-
mente famoso: “la pescadilla que se muerde la cola” No se ven-
de mas por ciertos problemas, y si no se vende mas no se pue-
den solventar esos problemas. O alguien rompe este circulo
vicioso —las distribuidoras se lo deberian pensar seriamente-o0 a
finales del 96 volveremos a hablar de esta penosa historia...

Jose Emilio Barbero

Asi puntuamos en CGW

bajo minimos ® Entre 5 y 4 CD’s, obtendran esos es-
I eeees Sreesesss . casos juegos en los que casi todo es
realmente bueno. De 4 a 3 se mere-

Pasable cerdn esos titulos de gran calidad a
s os que sélo les faltéd la guinda final

para obtener el sobresaliente. El

bueno segmento de 3 a 2 quedara reserva-
: et S " do a producciones que, por extra-

nos designios achacables a las mu-

I'I‘II..Iy bueno - sas de Igs programadores, resulta-
ron poco afortunadas. Peor parados

= = = saldran los que obtengan de 2 a 1,
l_mpresc_l_n_d_lble_ es decir, suspenso total y absoluto.
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CET mas aila
de los juegozide Rol

En portada: StoneKeep, ef
alunme mas aventajodo de
toda wna nucva generacion
de jueqos de rol, ocupa este
mes la portada de nnestra
revista.

=
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Rebel Assault

REPORTAIJE

Ast trabajan las compaiiias de software. En csta segunda v (ltima parte de este in-
teresante articulo destilan representantes de companias tan prestigiosas como Origin
o LucasArts.

Espacio-Tiempo 6. La cxplosiva combinacion Lucas-Spiclberg ahora para el ordena-
dor. Ambos monstruos unen sus talentos para crear una obra que proporcionard ho-
ras de intensas emociones.

El despertar de Thera Por tin alguien ha dado un nuevo giro a la monotonia que ca-
racterizaba a los juegos de rol v ha hecho algo diferente. Sumérgere en una épica
aventura que te llevard por los reinos de las espadas v 1a hechiceria.

Gajes del oficio. Varios trucos v pistas que hardn mds llevadero tu periplo por Sto-
neKeep. Y ademas, el arma definitiva.

Acoso al depredador. Una vez mis ¢l hambre v el ansia de reproduccion de las temi-
bles criaturas de las pesadillas de Sigourney Weaver, asaltan ¢l ordenador.

Ravenloft 38

El retorno de Anbktepot. 1lega la segunda entrega de este fabuloso juego de rol co-
loreado con el terror decimononico tan prolifico en el cine de los 40 v 50,

Aden: El nuevo reino de la fantasia. | cjos de los mundas de TSR, SSI abre un nue-
vo mundo en ¢l que se desarrollarin todas sus tuturas producciones de rol.

Entrevista exclusiva con Simon the Sorcerer. El propio| Simon nos ofrece, en una
singular entrevista, la solucion al primer juego de que fue protagonista.

Rebel Assault Il B

Los secretos del Imperio. I'ras la destruccion de la Estrella de la Muerte, Darth Vader
solo vive para acabar de una vez por todas con la Alianza Rebelde.

X/etlands 52

Matando el gusanillo. Un t.“l.):ﬁl't.‘l'i.‘llid(_) juego de platafo 1as que aporta una

da crueldad al género gusanil.

iLagarto, lagarto! |

donde la humanidads
-

Tekwar

Ni un solo instante

respiro para poder siquig

ProPinball =



Un torbellino de estrellas. 1.a culminacion de una época, la inspiracion de grandes
artistas. El estado del arte de la guionizacion de los juegos.

iPisando fuerte! Mis accion al volante. Atrévete a hacer todo aquello que no puedes
a riesgo de tu vida v la de los demas. Esta es tu oportunidad.

Electrélisis aguda. Rubio, bajito, v con algunas habilidades ocultas, Ravman ¢s ¢l
héroe sin brazos ni piernas del fin del milenio.

iFuego en el cielo! :Quicres ver una vaca volando o al Bardn Rojo con tut? Pues en
Wingnuts, ademds, tendrids que enfrentarte con los ases de la aviacion alemana de la
1* Guerra Mundial.

3D Ultra Pinball 72

iReviéntalo! Cual ave fénix de los juegos de pinball, este juego resurge de entre sus
cenizas con renovado vigor.

Hell Fire

Rescate suicida. No todos los pilotos atr aian las
sus hombres, v mucho menos esperando salir ilesos.

Battle Beast 76

El fin de la “sapiencia®. La novedad de los jucgos de lucha viene animada por ino-
fensivas mascotas domésticas que se transforman en furibundos robots asesinos.

D EP ORTE S

Actua Soccer 78

sin estrategias ni contabilidades millonarias. Una cuidada obra digna de verse.

P 27 Flanker 80

Tiembla Occidente. Con este simulador y su manual de instrucciones, lo Ginico que
te falta para pilotar un auténtico SU-27 es el avién.

Sail 925 82
Participa en una vegata sin salir de casa. Solo te faltan la brisa marina, el picor del
sol sobre la piel y el chaleco salvavidas. Conoce un apasionante deporte apto solo pa-
ra privilegiados en la vida real.

_F_ig hter Duel 84

Combate aéreo 100%... es el credo de este nuevo simulador que pone en tus manos

una maquina de volar j %tp para eso, volar v combatir, sin pretensiones estratégicas.
s’ vl

Steel Panthers 88
Estrategia en la Segunda
pia _g_@_gticas de combate y p

8

12

28

86

87

928

B Léeeme.bat

Te seguimos manteniendo al tan-
to de todo lo que ocurre en el
mundillo de los juegos de ordena-
dor

== Zona RBeta

Descubre antes de que esten ter-
minados de que juegos hablare-
mos a lo largo de los proximos
meses.

Reviews
Aventura, accion, deportes... las
ultimas novedades del sector cla-
sificadas por géneros, desfilan por
esta seccion.

Concurso
Burn: Cycle

Una fantastica cazadora pue-
de ser tuya. iA participaaar!

Concurso
IndyCar 2

El apasionante mundo de la
Formula 1 estara a tu alcance
con este fabuloso concurso.

Top CG\W
Confeccionada a través de vues-
tros votos, en esta lista se dan cita
los mejores juegos del mercado.

B
Computer Gaming World te

I regala en este numero un

| fantastico juego: Fascination.

-lim ’-l.t".-.': Puedes encontrar sus
e

instrucciones en la pag. 51



e N

“El no va mas para dar rienda
suelta a toda tu tension
peprimida” .

PP

“Este podria ser A
el juego que ?"’f 4y -~
desplace a Quake "
y a Doom, y lo

mas importante,
que cambie el

nombre del género
Doom al yénero Nukem'™ -

- Game Master

“1a flexibilidad de la engine
Build significa que se
. podra hacer casi todo
=~ en Duke Nukem 30"

- Filge Magazine

“Hace que todos
los juegos para
¢ PG que hemos
7 visto hasta ahora
~ parezcan hastante
pohres, incluyendo a

Doom”
- PG Gamer

LY
-

“* RESUMEN DE CARACTERISTICAS “*

44 Soporta SVGA. 44 iLibertad ilimitada de movimientos. Salta,
agachate, vuela, anda sobre la luna o viaja en el
metro, en vehiculos espaciales, transportes,
entra en bares, cines y mucho mas!
“" Nada bajo el agua para encontrar secretos “* Armas exdticas de todo tipo, tales como
ocultos e incluso podras disparar desde fuera granadas y trampas-laser
hacia adentro del agua o viceversa.

#+ Soporta Modem y 8 jugadores en red (modos
cooperativo y Comm-bat ™).

4% Increible entorno interactivo en 3D: iPodras

“* Riete y burlate de tus enemigos con destruir cualquier cosa, empezando por edificios,
RemoteRidicule™ (RemoteRidicule™ permite a los luces, monitores, camaras de seguridad,
jugadores enviar mensajes digitalizados de voz a ventanas, conductos de aire, espejos, puentes,
otros jugadores en juego multijugador). paredes, techos y mas!

El futuro de los juegos 3D no volvera a ser el mismo

Publicado por 3D Realms Entertainment. Pulicado comercialmente por FormGen, Inc. Todos los derechos reservados. Producido bajo
licencia por US Gold Ltd. Distribuido en Espana por Friendware. Todos las marcas son propiedad de sus respectivos duenos.



El futuro de los juegos 3D no volvera a ser el mismo

Distribuye:

Version Shareware (primera misiéon de la Version Completa) en CD-ROM disponible proximamente en PRYCA, Centros Mail,
Continente, Tiendas KM, Virgin Megastores, FNAC, Toys'r'us, New Canadian y las mejores tiendas de Informatica. @

Friendware
C/ Rafael Calvo, 40

Form@Gen RE?;_-;“S 28010 Madrid

Tel. (91) 308 34 46
N CO R R tel Fax (91) 308 52 97
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Ameérica Ibérica
de fiesta

¥ 7 n orealidad no fue una fiesta, sino LA fiesta. Esta editorial
—{ celebro el pasado dia 30 de Noviembre un evento en La
A4 Riviera —una enorme discoteca de Madrid—, cuvo motivo

fue la presentacion de la nueva etapa de la editorial, marcada entre
otros por ¢l lanzamiento de nuevas publicaciones de la prestigiosa
editorial nortcamericana Zift-Davis Publishing Company en su
edicion espanola. Computer Gaming World v Family PC son
las nuevas adquisiciones que junto con RPP, Usuario Windows
v Usuario Multimedia, sc¢ incorporan a la amplia oferta especiali-
zada en ¢l sector de América Ibérica. Todas estas publicaciones,
unidas a las va wradicionales de la casa como PC MAGAZINE,
Mac User v PC WEEK, sitiian a América Ibérica como primer
grupo editorial del sector especializado en informatica.

Bajo éstas
lineas:

Carlos
Gonziles
Galin,
Director
geneval de la
editorial, en
wun momento
de su discurso.

Maxi Sound 322 Wave FX

a distribuidora UBI Soft lanza al mercado una nueva tarjeta de
sonido que incopora ademds una tarjeta WAVE con MIDI v
ctectos especiales. Incluve una ROM de 1 Mb con 32 voces de
politonia, 107 percusiones v 46 cfectos pregrabados en 16 bits. Tiene
la capacidad de aplicar los etecros de Re-
. verberacion v Chorus. Se le pueden ana-
dir 2 Mb de RAM adicionales para ban-
cos de sonidos definidos por el usuario.
Posee interfaz para CD-ROM IDE v Pa-
nasonic. Lo mejor de la tarjeta en cues-
tion es que se configura solo mediante
software, v ademas trae de serie todos los
programas necesarios para sacarle partido
nada mas instalarla. Su precio: 22.990

“ g
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ntre los pro-

vectos que In-

terplay estd de-
sarrollando en estos momentos, cstd Blood&Magic, un juego de
estrategia v aventura. La accion estard ambientada en ¢l medievo, v
estardn presentes la magia v las criaturas propias del género fantdsti-
co. Posiblemente se halle a medio camino entre Master of Magic v
Warhammer, aunque ¢l resultado estd ain por ver.

Tocando con
Aerosmith

QUEST for FANE

starring

as companias IBM v BMG

sacan al mercado Quest for

Fame, un programa abso-
lutamente novedoso en su concep-
to v funcionamiento que hard las
delicias de rodos los aficionados a la masica. El paquete incluve una
paa que se conecta al puerto paralelo del ordenador, v que sirve para
tocar la guitarra sobre una superficie con un razonable nivel de roza-
miento o sobre una guitarra (hay va una guitarra virtual en el merca-
do también conectable al ordenador). El objetivo es ir interpretando
diversos temas por clubes v locales varios al tiempo que aumenta la
calidad del guitarrista —¢l jugador-. Si eres un virtuoso, llegards a to-
car con los Aerosmith en un estadio.

InforOcioPolis

7 | proximo mes de marzo, entre los dias 16 v 24, se celebrard
—{  cn el marco de EXPO-OCIO’96 la segunda edicion de In-
A4 forOcioPolis, La Ciudad de la Informatica v las Nuevas Tec-

nologias de Ocio. Durante 9 dias, ¢l Parque Ferial Juan Carlos I re-
cibird a todos aquellos visitantes que quieran encontrar todo lo re-
lacionado con la informdtica de consumo. Se trata por tanto, de una
feria para usuarios que no se limita de forma exclusiva al dmbito
profesional,

ucasArts ha editado una recopilacion titulada TIE Fighter:

Collector’s CD-ROM. El paquete incluye la popular trilogia

compuesta  por  TIE
Fighter, Defender of the Empi-
re v Enemics of the Empire.
Los torotos de la simulacion es-
pacial podrin disfrutar de un
estupendo compendio, que les
proporcionard horas de entre-
tenimiento en ¢l universo de
Star Wars.,

ENERO 1996



m Meen ¢s una innovacion dentro del software educativo. Se tra-

ta de un juego tipo Doom, aunque suavizado en cuanto a vio-

lencia v gore, en el que ¢l protagonista -un nino o una nina- ten-
dri que resolver distintos puzzles de puntuacion, gramatica y ortogra-
fia, para ir superando objetivos. El programa ha sido creado por la
prestigiosa Simon & Schuster Interactive, v estd distribuido en espana
por CIC.

YV lectronic Arts pone en ¢l mercado, dentro
—{ dc su linca de peritéricos, PC Tracer. Se
A4 vata de un joystick analogico de alta preci-

sion, con opcion de auto-disparo de alta velocidad
v un cable extra-largo para climinar las incomodi-
dades de distancias entre la CPU v la superficie

de juego. Su diseno ergonomico se adapta
perfectamente a la mano, como si la extre-
midad hubiese sido disenada para el jovs-
tick v no viceversa.

Carreras
de locura

ig Red Racing ¢s ¢l mar-

choso provecto de carreras

que Domark prepara en
sus salas de programacion. Mar-
choso por dos razones: la banda
sonora, que pega fuerte, v una ac
cion trepidante v de auténtica locura por velocidad v cantidad de par-
ticipantes en la competicion. Los escenarios seran diversos, v los vehi-
culos incluirdn jeeps todo-terreno v lanchas de alra velocidad.

=u

VALE DESCUENTO DE 700 PTA.
EN TU COMPRA DE "FIFA SOCCER "'96"

Nombre
Apellidosity .. o, ... O S ... .

Direcciéon

LucasArts se lanza
a la simulacion

Af’fe" life

The First Sinlation for LucasArts

a famosa compania nortea- _
Is the Last Word in Sim Games

mericana fundada por Ge-

orge Lucas, se adentraen el
terreno de las simulaciones estratc-
gicas con Afterlife. Para no ravar en topicos va tratados por otros jue
gos de este tipo, Lucas va mids alld, v nunca mejor dicho: ¢l objetivo
de Afterlife es construir un mas alld lo mds cticiente posible. Ciclo ¢
Inficrno estardn representados en esta prometedora empresa que Lu-
casArts s¢ ha propuesto tener lista para primavera del 96.

The Indian in the
Cupboard

T 6w

racticamente al mismo tiem-

po que sale la pelicula en

nuestro pais, se¢ prepara va la
version de ordenador de la maravi-
llosa historia de un nino que recibe
un fantastico regalo de cumplea-
nos: un armario capaz de dar vida a las figuritas de plistico. Cada in-
dio de plastico que se mete en el armario, se transtorma en una per-
sona de carne v hueso que le explicard al asombrado infante, detalles
¢ historias acerca de su cultura v tradiciones.

Lodisoft: nace una nueva
distribuidora

1 ntra en ¢l mercado del software Ta compania Lodisoft Interna
—{ cional, con productos multimedia totalmente en castellano
L4 para todas las edades. El equipo humano de Lodisoft cuenta
con mids de diez anos de experiencia en el sector, v estd encabezado
por un hombre con muchas tablas en ¢l mundillo del software mulu-
media v de entretenimicento: Antonio Peinado. Lodisoft inicia su an-
dadura con la distribucion de IPS (creadores de la enciclopedia Di-

[ ]
500 camisetas
150 gorras

CON oo <
Localidad ...... ....... s | — repartidas
CodigolPostal ... 0 e ... En CD-ropy M entre todos nuestros Centros
Telefono .............. A ORI . < SRR ol s ] SPORTS 1y

o Vot od Canio Mol it

Promocion valida hasta fin de existencias entregando este vale.

(ver dltimas paginas de la revista); -
o por correo escribiendo a: Centro Mail * P2 Sta, M? de la Cabeza, 1 « 28045 Madrid




Rampa de lanzamiento

Juego Fecha
Compania de lanzamiento

Arc of Doom

dacta), Dinamic Multimedia, v Zeta Multimedia —=que proximamente
contard con los productos de la pretigiosa compania nortcamericana
Discovery Communications entre sus ofertas multimedia—. Desde
aqui, les deseamos el mejor —v si es posible, fructifero— de los futuros.

iEsto es la guerral

s la traduccion del tirulo de

un alocado juego de Micro-
Ve prosc (This means War!)
que proximamente degenerard en tu or-
denador. Se trata de una histrionica simu-
lacion de guerra futurista en la que ¢l ab-
surdo v las situaciones rocambolescas se-
ran la tonica general del juego.

Novedades

Rise 2: The Resurrection

Touché: Las Aventuras
del 5° Mosquetero

L1995 5E Softwere

UsS GOLD 01/96

Warhammer

Mindscape 01/96

z

Renegade 01/96
Teletipo

Ocean 01/96 s

Bad Mojo

Core Design 03/96

Bermuda Syndrome

Century 1/96

Buried in Time

Sanctuary Woods 02/96

Chronomaster

Capstone 02/96

Deadly Skies

JvcC 1/96

Gender Wars

sci 1/96 _—
Kingdom of Magic Wooe| it | Qpmivmte | ot | pptts
sci 01/96

Riddle of Master Lu

Sancuary Woods 02/96

Acclaim 02/96

Rivers of Dawn

Pepe Moreno 03/96

Shelilshock =

Core Design 01/96 L — b
Sim Isla I
Maxis 02/96 S

Skull Cracker

Cyberflix 02/96 E’7ck

Top Gun

Microprose 01/96 n g t

Friendware

imi & the Mites v Black Knight son dos de los proximos

lanzamientos de Friendware. El primero, ¢s un jucgo de

plataformas de corte sencillo pero entretenido, con prota-
gonista femenina v unas feas criaturas moradas v viscosas.
Black Knight es un completo simulador de vucelo v combate
aéreo, que incorpora novedosas maniobras ampliamente
ilustradas en el manual de juego.

! ' |
Pom ot s rocurr SRR

o
CANCEL

| juego Loadstar sale al

mercado a un precio de
5.990 pesetas, y no a 7.990
como senalabamos en nuestro
namero 1. Ademas, el programa

es de BMG y no de
Philips/Argonaut.

« 10«

E n el niumero anterior de la
revista, aparecio por error,
en la pagina de concurso de
Burn: Cycle, el logotipo de BMG,
cuando en realidad el producto
pertenece a PHILIPS.
Lamentamos esta inoportuna
errata.

COMPUTER GAMING WORLD

as distintas versiones del
L juego Earth Worm Jim,
tanto en su primera como en su
segunda parte, estan distribuidas
en nuestro pais de la siguiente
forma: edicion de consolas
{Gameboy, Gamegear, Megadrive
y SNESS), Virgin; edicion para
Windows, Proein; y edicion en
CD-ROM para DOS, Arcadia.

EMERO 1996

nterplay editara

proximamente un CD con
nuevos niveles para el popular
Descent, con mas enemigos y un
nivel de desafio superior.




\presionante
f de comBate




En un futuro en el que
la raza humana apenas
conservaba vestigios
de humanidad,

en virtud de los
implantes cibernéticos,
el mineral Cyberia se
convirtio en algo vital

para la supervivencia.

Resurrection:
Cyberia 2

Editor: Xatrix.
Distribuidor: Virgin IE.

Resurrection:
Cyberia 2

Accion_ _
ciberneéetica

Z ak Kingston, pirata infor-
mitico  protagonista  de
Cvberia, fue sometido a hiber-
nacion cionica tras sus heroicos
estuerzos por encontrar ¢l pre-
ciado mineral. Tres anos mas
tarde  ¢s  despertado,  cual
Demolition Man, para afrontar
Una nueva mision.

Xatrix ha utilizado rteenolo-
gias punta ¢en el desarrollo de
Resurrection, obteniendo  co-
mo resultado una pelicula inte-
ractiva impresionante. Aunque
¢l término “pelicula interacti-
va” no sca utilizado a la ligera
en este caso, Virgin advierte
que Cyberia 2 es ante todo un
jucgo, para acallar posibles sos-
pechas de “muermo interacti-
vo” Y la verdad es que tienen
razomn: Resurrection tiene ac-
¢ion para todos los gustos. Hay
niveles con un ritmo trepidante
v hay niveles en los que hay que
pensarselo dos veces antes de
dar un paso.

Resurrection promete infi-
nitos enemigos mortales ubica-
dos en lugares distintos en cada

s A XL

vidad
partida, v ademds una interacti- — a su

absoluta; superando asi
predecesor en  calidad,

desatio v especracularidad.

EMNERO 1996
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Ihave no mouth,
but 1 must scream

Paranoia

L os humanos crearon a AM,
un  poderoso  ordenador
que gestionaria la Guerra Glo-
bal en caso de producirse ésta.
AM fue disenado para abordar
complejos dilemas que sobre-
pasaban la capacidad de la men-
te humana. Pero un dia AM
despertd v se dijo: Cogito, Er-
go Sum. Entonces comenzo el
principio de un fin que no tar-
daria en llegar.

AM odia a los humanos, v
mantiene vivos a cuatro prisio-
neros a los que somete a tortu-
ra constante. AM es poderoso v
lo controla todo: ¢l mundo, ¢l
tiempo, ¢l espacio, la vida v la
muerte. Llega un dia en que
AM, probablemente por abu-
rrimiento, plantea a sus prisio-
neros un juego que podria pro-
porcionarles la ansiada libertad
que tanto anhelan. Deben ir al
centro de la Tierra v jugar con
sus reglas. Si encuentran los
componentes originales de AM
v los destruven, ¢l malvado or-
denador  desaparecerd  para
siempre.

Si cualquiera ha intentado
imaginar alguna vez como seria
¢l mundo controlado por una
mdquina, I have no... es una de
tantas posibles respuestas plas-
mada en forma de aventura
grifica. Cada uno de los perso-
najes jugard en un mundo dis-
tinto, v cada uno sufie una fo-
bia diferente.

Cyberdreams trabaja inten-
samente c¢n la finalizacion de

este juego que mis que prome-
ter, casi se puede decir que ase-
gura una calidad contundente v

muchas horas de juego frente
a la pantalla de nuestro ordena-
dor

Un guion de Harlan
Ellison convierte al
ordenador en la peor
pesadilla de

la Humanidad.

La batalla esta perdida
de antemano,

y la raza humana

se ve sometida
irremisiblemente.

I have no mouth...
Editor: CyberDreams.
Distribuidor: Electronic Arts.
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Tras la pesadilla que
sufrio hace anos en
Dark Seed, Mike
Dawson ha vuelto a
su pueblo natal para
descansar y olvidarse
de todo.

La tranquilidad se
rompe con el asesinato
de Rita, una vieja
companera de
instituto de Mike con
Ila que Dawson
intentaba salir.

El protagonista de
Dark Seed 1l es el

V.(')S_D(‘ChGYD numero 1.

Darilc Seed 11
Editor: CyberDreams.
Distribuidor: Electronic Arts.

e

El retorno de
los antiguos

T res anos después de la apari-
cion de Dark Seed, Cyber-
Dreams vuelve a traer las ho-
rrendas pesadillas de Mike Daw-
son al ordenador. Para aquellos
que no conocieron Dark Seed,
se trataba de una de las primeras
aventuras graficas con voces que
salieron hace yva tiempo. Utiliza-
ba los disquetes como soporte v
los graficos eran muy espectacu-
lares para la época. Sin embargo,

v debido quizd a la tematica del
juego vy al pésimo doblaje, pasod
algo desapercibido entre la gran
mavyoria de los usuarios; no por
falta de cobertura editorial, sino
por esos misterios de este mun-
dillo que aparcan un titulo en la
memoria de todos sin que casi
nadie lo haya jugado realmente.

Ahora se dan los altimos re-
toques a la secuela, en CD v con
video en tiempo real. Se trata de
una obra que explota ese horror
tan especial de Lovecraft, que
hurga en la mente para extraer

de cella
uno de
los mie-
dos mas
ances-

trales de
la  hu-
mani-

dad: el
miedo a
lo des-
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conocido. Segn sus novelas
existen dos mundos paralelos, v
de vez en cuando se abren unas

puertas  bidireccionales  entre
ellos. Los Antiguos, una raza
primigenia de la creacion, de-
sean apoderarse de nuestra rea-
lidad a cualquier precio, y Mike
Dawson ha probado ser el nexo
ideal que necesitan para llevar
sus planes a buen término. Sin
embargo, Mike es también la
clave del destierro de los Anti-
guos, con lo que se convierte en
un arma de doble filo.

Pronto estara lista la version
en castellano de Dark Seed 11,
una extrana obra a la que costa-
rd encontrarle aliciente, pero
magnifica en su  concepcion,
Ademas, se han vuelto a incluir
dibujos del famoso v genial ilus-
trador Giger, que ha sabido cap-
tar en toda su extraieza y es-
plendor la obra de Lovecratt.
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' P
or una vez, todo
4 o)
gsta bajo tu control,
|
A En Grand Prix Manager vive la auténtica REALIDAD de
WORLD { | t o . la Férmula 1. Pilotar no es mas que una minima parte
de este apasionante mundo. Es tu oportunidad de
emular a Frank Williams y llevar hasta la victoria a tu
g propio equipo. Ti controlas todas y cada una de las
grand Prlx decisiones: disefia cada detalle de tus monoplaza, se-
lecciona el mejor personal, busca patrocinadores mi-
M A N AG E R llonarios, negocia inversores, controla a tu competen-
cia, define la estrategia para cada carrera y motiva a
tus pilotos para conseguir el Campeonato.

Siente lo que es tener auténtico poder de decision. Por una vez,
mecanicos, ingenieros, pilotos, patrocinadores e inversores es-
tan bajo tu control.

Alcanzar la gloria, esta vez, sdlo depende de ti.

PRCZEIN

[EOFETWARE"~

Velazquez, 10-5.° Dcha

£rDN PR C D/G%;%‘\(\)M Télf.: 576 22 08 Fax: 577 90 94
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C::S-_-sar l_!

Los problemas que
plantea Ia
construccion y el
desarrollo de una
ciudad, son tan
complejos y uanicos
que solo podriamos
experimentarlos si
tuvieramos Ia
oportunidad de crear
una. Las ciudades
construidas por Roma
hace cientos de anos
son verdaderos
ejemplos de un buen
urbanismo que debes
imitar.

Caesar 11

Editor: Sierra.
Distribuidor: Cocktel.

o |G-

Construyendo
un impeE€rio

= c omo se puede llegar a
ser dueno de un imperio
-en este caso del romano- sien-
do gobernador en una remota
provincia? La solucion es cons-
truir una ciudad que sea la capi-
tal de la misma. Si ésta es impor-
tante, aquella serd relevante para
climperio v ta, el responsable de
su existencia, también lo serds.
Cacsar 11 supone un reto de in-
teligencia v planificacion en una
sociedad acostumbrada al desor-
den v el derroche: se trata de un
juego que educara tu sentido del
orden v la responsabilidad.

Ladrillo a ladrillo
Antes de comenzar a jugar, en ¢l
tutorial tendras toda clase de in-
formacion necesaria para poner
¢n orden rus ideas a cerca de lo
que es el juego. Varias docenas
di.‘ l.‘]i.‘]'l'll.'nt()ﬁ S¢ cncuentran a tu
disposicion para que comiences
tu tarca. Ca-
sas, murallas,
torres de de-
fensa, circos,
teatros,  ter-
mas, escue-
las, hospita-
les... todo lo
que una gran
ciudad nece-
sita. Lo mas
importante
de una ciu-
dad s la
gente. Sin

gente, no
existe la ciudad,
v para atraer a la gen-
te a vivir en la rtuya, ésta

debe  ofrecerles  al-
ternativas realmente
tentadoras. Tendras
que edificar escuclas,
hospitales,  servicios
higi¢nicos, acueduc-
tos, ete... El pero vie-
ne ahora: tienes una
cantidad de  dincero
limitada, v las cosas
cuesta hacerlas. Ade-
mas, seglin va pasan-
do el tiempo  tus
construcciones  iran
deteriorandose hasta
perecer en las ruinas
si no eres capaz de
remodelarlas.
Existen diversos
modos de diticultad,
desde ¢l mas  ele-
mental, hasta un ver-
dadero reto para los
mads interesados. Es
una pertecta simula-
cion de la evolucion
de una ciudad. Es
tan ameno que no se
pucde dejar de jugar.
Con un zoom para
aumentar o dismi-
nuir las vistas de lo
construido v unas
soberbias  animacio-
nes en 3D que ilus-
tran la vida de la ciu-
dad. iY no debes ol-
vidar ni las carreteras
ni los ¢jéreitos! La
defensa de la ciudad
es lo mds importan-
te, dado que en un
momento puede ve-
nirse abajo todo lo
que has estado cons-
truvendo. Tendras
que aprender
a mover

tropas
romanas,
sus  formacio-
nes, las  famosas
“rortugas” v ootras artes
defensivas.,

La ciudad es una marana hu-
mana con todas sus consccuen-
cias, v entre ellas se encuentran
las epidemias, los incendios, etc.
A causa de estas catastrofes, la
poblacion puede verse diczmada
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o los edificios destruidos v todo
¢l estuerzo realizado para cons-
truir la ciudad puede venirse
abajo en un momento. También
los placeres de una urbe se re-
producen aqui. Este fantistico
entorno intenta emular las con-
diciones reales de forma tan fi-
dedigna que casi puedes oir ¢l
barullo de los comerciantes en
las calles v respirar ese olor a co-
mida que impregna todos los
mercados. Es una delicia.



In the First Degree

Se ha escrito
un crimen

Una magnifica

produccion
cinematografica
rodada para el

n the First Degree (En DPri-
ordenador en la que el

mer Grado) estd en proceso
de castellanizacion completa, v
pronto aparecerd en las tiendas.
Se trata de una novela policiaca
contemplada desde ¢l punto de
vista del fiscal del distrito, que
ha de resolver ¢l complejo ase
sinato de Zachary Barnes, due-
no de la galeria de arte Barnes.
Antes de llevar a juicio al sospe-
choso principal, James Tobin
—¢l mejor artista del ditunto—,
el fiscal tendrd que entrevistar a
los distintos testigos del caso v

jugador disfrutara de
horas y horas de
suspense e intriga.

revisar los videos v documenta-
cion disponibles para esclarecer
los hechos.

La produccion ha sido to-
talmente rodada con actores v
escenarios reales, con lo que la
calidad final del programa cs
soberbia. Incluso se estan es-
merando en hacer un doblaje
que supera con Creces los do-
blajes a los que ticnen acostum-
brado al usuario las companias
distribuidoras de software.

In the First Degree aborda
cada una de las situaciones que
se plantean a lo largo del juego
con un interfaz constante, de
forma que ¢l jugador se hace
enseguida con ¢l control del
programa. Los adepros del gé-
nero policiaco pronto estaran
de enhorabuena con ¢l lanza-
miento de este juego que a to-

das luces, sentard un preceden- e
te abriendo una nueva linea de Irm the Fisrt
guiones para ¢l mercado del Degree

Editor: Broderbund.
Distribuidor: Electronic Arts.

software interactivo.
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_Dragon Dice

Tras la nefasta
invasion de juegos de
cartas en el mundillo
de los juegos de rol,
TSR saca al mercado
un juego de dados que
pretende ocupar su
Ilugar entre los Magic,
Spelifires y demas
engendros
supuestamente
estrategicos.

Dragomn Dice
Editor: Interplay.
Distribuidor: Arcadia.

Dados vs
Cartas

I nterplay prepara la version de
ordenador de Dragon Dice,
¢l nuevo producto de TSR que
s¢ presentd en la GEN CON
‘95 de Barcelona hace unos me-
ses. Con esta licencia, TSR se
pone a la altura de los editores
de Magic v se adentra una vez
mas en el complejo mercado in-
formadtico tras ¢l lapsus produci-
do por la rescision de su contra-
to con SSI.

Dragon Dice tendrdi un
plantcamicento de juego de es-

trategia

basado

¢n o tira-
das de
dados.

Enfren-
tamien-
tos entre
¢jéreitos
de fan-
tasticas

criaturas
v escena-
rios me-
dievales seran las principales ca-
racteristicas  de  este  proyecto
que supondrd la reentrada del

monstruo de los juegos de rol
en el campo de bartalla del soft-
warce.

La secuela del exitoso
Descent promete
superar en impacto
visual a su predecesor,
aderezada ademas con
una banda sonora que
pone en marcha los
piés al poco de
comenzar a
escucharlia.

Descent 2

Editor: Interplay
Distribuidor: Arcadia

|8

Accion -
y animacion

L a sucesion de secuclas de
jucgos con solera —ya sea
por tiempo o uso v abuso— pare-
ce imparable. Doom II, Dark
Sced II, Dungeon Master II o
Rebel Assault 11, son ejemplos
de  este  desfile  interminable.
Aunque hay que reconocer que
en ocasiones, ¢l topico de “se-
gundas partes nunca fueron
buenas™ no ¢s en absoluto apli-
cable a ciertas producciones.
Interplay trabaja en Descent
2, una segunda parte que inclui-
ra 30 nuevos niveles, mas de 30
nuevos enemigos v oun arsenal
digno de un Terminator. Pero
han decidido que para estar a la
altura de las producciones de
hoy dia, hay que introducir lo
que las companias extranjeras
llaman “cut scenes™, algo asi co-
mo interludios animados.
Ademas, la banda sonora c¢s
marchosa como pocas v reforza-
rd la sensacion de accion trepi-
dante del juego. Con alta reso-
lucion en las animaciones y una

limpicza sor-
prendente,
Descent 2 se
sumard a la ya
larga lista de
secuelas que,
probable-
mente,  ten-
dran mas éxi-
to que sus an-
tecesores.
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ZOOP. TAL VEZ YA ESTES ENGANCHADO

+ LA FORMA MAS DIVERTIDA DE PASAR EL TIEMPO

NADIE ES INMUNE

- .

Padres -

El juego

-+ NIROS +++

O coccomescs o

Descansando

A

Jugando con ZOOP

PRODUCCION DEL CORAZON

(Litros de sangre por minuto)

Cuando se esta:

A
AAlAAL

(zoopx10'°)

(Fungusamungus)
PoATE

RY i

(Ganggreenus)

82

,

(Inlecn-acocci] {Lockjawbacilli)

El mismo iris después
de jugar con ZOOP.

Etapas de ZOOP

(Nivel 3)

R

(Nivel 6)

IO E

Parece un videojuego inofensivo hasta que entra en la sangre y se mezcla con
tu ADN. Para remediar esta afeccion debemos aprender sus movimientos,
comprender sus pensamientos y anticiparnos al siguiente movimiento. Solo asi

podremos empezar la batalla y vencer a este asesino.

Portadores conocidos
de ZOOP

MEGADRIVE™ SUPERNINTENDO®

GAME BOY™

MACINTOSH™

PLAYSTATION™

SEGA SATURN™

Coémo afecta ZOOP
al cerebro.

Ataca el

I6bulo frontal
del cerebro
P —— del_::il_itlando el
lentamente JUiio, el
el cerebelo conOCImnlento Y
la razon.

restringiendo el

movimiento, la

coordinacion y
el equilibrio

Produce cambios en la médula

(Nivel 9) causando irregularidades en la
(Este modelo continiza hasta que, digestion, en la respiracion y en
desgraciad: provoca el desfallecimiento) el ritmo cardiaco.
™ 1995 Vacom bmernanonal Inc. Zoop 15 3 tras Sega and 5.
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Frankenstein...

Editor: Interplay.
Distribuidor: Arcadia.

20+

Frankenstein:
through the eyes of

thhe monster

EnNn busca
de la verdad

-Q uién  habria  podido
L imaginar alguna  vez
que iba a poder meterse en la
picl del monstruo de Frankens-
tein? Probablemente, nadie. In-
terplay ofrece un nuevo punto
de vista de la historia, el de la
criatura. Una c¢reacion  ator-
mentada por su misma
existencia v su creador,
interpretado por ¢l po-
litacético actor britani-
co Tim Curry (Congo,
La Sombra, Legend,
Los TresMosqueteros,
The  Rocky  Horror
Show, v Solo en Casa
2 entre otras).

Con horas v horas
filmadas para ¢l juego,
¢l monstruo de Fran-
kenstein - tendrd  que
conocerse a si mismo v
aprender todo lo que
pucda del mundo, al
mismo tiempo que re-
gresan a ¢l vagos o vi-

vidos recuerdos de
la vida anterior de su
cerebro. Su objetivo
sera descubrir la ver-
dad acerca de su cre-
ador v al asesino de
su querida hija, por
cuva muerte fue ¢je-
cutado.

El juego se desa-
rrollara  fundamen-

talmente en ¢l casti-
llo del  cientitico
loco, con unos de-
corados impecables
v una ambicentacion
perfecta para un
juego que mas que
apelar al terror, estd
en la linea del sus-
pense v el misterio.

Interplay parece
querer  demostrar
con toda una nucva
generacion de jue-
gos, que sabe po-
nerse a la cabeza del
peloton  de  presti-
glosas  companias
como Lucas o Sie-
mra, <on  Costosas
producciones  que
ademias  gozan  de
gran calidad. Pron-
tO VEremos ¢n nues-
tros ordenadores
este magnifico jue-
g0 que  promete
SOIPresas vonmisterio
a raudales.
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Dul<e Nulem 3D

Accion _
a la enéesima
potencia

I Gobierno Mundial ha
convertido Los Angeles en
prision para criminales peligro-
sos. Los malvados cientificos
que cumplen condena en la
ciudad, han activado todas las
plantas nucleares v estan cons-
truvendo la madre de las bom-
bas, con lo que pretenden con-
seguir ¢l control de la Tierra.
Duke Nukem, un famoso
mercenario, ¢s contratado para
climinar la amenaza. Introdu-
ciéndose en Los Angeles a tra-
vés de un pasadizo scecrero, v
armado con todo un arsenal fu-
turista, comicenza ¢l exterminio.
Pero los cientiticos han llegado
al espacio, v Duke tendra que
perseguirles hasta alli para des-
truir ¢l campo energético con
que han rodeado la Tierra.
Este ¢s ¢l escenario de lo
que parece ser ¢l primero de
una nueva generacion de juegos
de accion con interfaz  tipo
Doom que incorporard noveda-
des en cuanto a movimiento,

como volar, mirar por encima
del hombro, arrastrarse o aga-
charse. Los grificos del progra-
ma L‘.‘thll‘ifll'l f()ri1l|11l:[1ti: cn
SVGA v permitird  participar

hasta a 4 jueadores.
¢

ENERO 1996

3D Realms estd creando to-
do un mundo para Duke Nu-
kem 3D, un juego que en bre-
ve llegard al mercado espanol
de la mano de Friendware pi-
sando fuerte, muy fuerte.

COMPUTER GAMING WORLD

ui<em

lo visto

ista Ila fecha en

Dulte Nulkem 2D

wdo l'r‘i.-i_'. gore

de accion;

ad vy morbo

Editor: 3D Realms.
Distribuidor: Friendware.



Como ya vimos el mes
pasado, los métodos
utilizados por las
companins creadoras
de software lndico son
en muchos casos real-
mente fascinantes.

En esta seqgunda vy
ultima parte del
reportaje que hemos
dedicado a este tema
desfilan Peter Chan vy
Colette Michaud, de
LucasArts, vy Frank Sa-
vage, divector de pro-
gramacion de Origin.

Con él empezamos...

e donde

vienen
los juegos?(I)

Asi trabajan Ilas companias de software
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Dhaector
de programaciéon

EL GUIA DEL PROGRAMA

Un provecto puede tener un diseno increi-
ble, documentado hasta la Gltima v pequena
pantalla del interfaz, un buen presupucsto, v
un productor que sepa como esculpir un
producto ganador a partir de una constela-
cion de distintos componentes, pero en ¢l
mundo de los juegos de ordenador, ese
provecto no ird a ninguna parte hasta que
aparcezca un buen programador.

Los programadores son los nigromantes
de la industria de los juegos. Parece que ha-
blan distintas lenguas v que se comunican en
dialectos tan ecléeticos como ensamblar o
tan sofisticados como C++. Para los progra-
madores, los mandatos mds arcanos como
JMP?, sMOV?, <Case’ v “Main| }7, son las he-
rramientas de su oficio. Viviendo a menudo a
base de café v de puros descos, cllos son los
“hackers-buenos” que convierten en reali-
dad las ideas de diseno, gracias a su gran
maestria v a sus grandes conocimientos de las
sutilezas de los ordenadores.

Las tarcas de programacion abarcan un
gran campo: un programador puede estar
encargado de escribir el software de instala-
¢ion, otro de codificar las respuestas a las pul-
saciones del raton, v un auténtico progra-
mador puede escribir las intensas rutinas
matemadticas que calculan las transtormacio-
nes de posicion 3-D, en tiempo real, de un
caza estelar colocandose para su ataque final.

El perfil del
director de
programacion

FRANK SAVAGE, ORIGIN

El PC de Frank Savage parece haber salido
de una pelicula de Terminator. Una torre de
aluminio con tarjetas de circuitos de color
verde oscuro, v cantidades increibles de espa-
cio en el disco duro. Sentado detrds del mo-
nitor, apenas visible bajo la luz de una sola
bombilla de 25 watios, esta ¢l increible pro-
gramador de Origin, con pantalones de fira-
nela v una camisera negra.

Para Savage, ¢l amor por los juegos de
ordenador siempre ha formado parte de su
ser. Empezando con un pequeno Timex-
Sinclair, Savage fue abriéndose camino, co-
mo muchos otros programadores veteranos,
hasta ¢l venerado Commodore 64. En csa
pequena v anticuada maquina paso horas con
los antiguos juegos de Infocom, ZORK v
STARCROSS. Sin embargo, hasta que des-
cubrid las capacidades graficas del C64 no
empezo a florecer como programador.

“Conocia tan bien ¢l ensamblaje  del
65027, dice Savage, “que podia mirar los vol-
cados de hexadecimal v decirte lo que estaba
haciendo ¢l ensamblador en ¢se momento.™

Savage trabajo en distintas cosas antes de
llegar al mundo de los juegos. Micentras estu-
diaba ingenieria eléetrica, trabajo en las mi-
nas de carbon del sur de Ohio. Despucs, pa-
sO varios anos en ¢ mundo del “cucllo
blanco v rigido™ como asesor informatico,
ganando, en sus propias palabras, “sumas de
dinero del otro mundo™, v aniquilando do-
cenas de tarjetas de erédito. Durante todo
ese tiempo, Savage siguio jugando videojue-
gos v escribiendo sus propios juegos en el to-
davia reciente IBM PC. Mientras caminaba
entre las corbatas v trajes de la avenida Mi-
chigan de Chicago, siempre sonaba con una
vida como programador de jucgos.

“Sin embargo, rtodo cambié en 1990,
cuando salio WING COMMANDER”, dice
Savage. “Entonces me di cuenta de que las
posibilidades de que mis suenos se hicieran
realidad eran pequenisimas, insigniﬁc;u'nrcs v
casi ridiculas. Esta gente si que sabia lo que
estaban  haciendo.  Jugué WING COM-
MANDER a diario, durante meses v meses v
meses, v llegué hasta conseguir placas para ¢l
coche que decian WING COMMANDER”

Cada ano, Savage viajaba de Chicago a
Milwaukee para la convencion anual de jue-
gos GenCon. En 1991, conocid a Warren
Spector de Origin, con la esperanza de saber
algo mas sobre ¢l futuro WING COMMAN-
DER L. Spector, que por aquel entonces c¢s-
taba  reclutando  programadores  para ¢l
STRIKE COMMANDER 11, vio inmediata-
mente un serio potencial en ¢l joven Frank
Savage. Dos semanas despuds, tras una sola
conversacion teletonica, Savage es-
taba metiendo sus posesiones en
una maleta v véndose a Origin, sin
haber visto jamds la compania, sin
conocer Austin, Texas; v sin conocer
a nadie de Origin salvo a Spector

En STRIKE COMMANDER,
Savage trabajd duramente en ¢l siste-
ma de terreno tridimensional v
en las rutinas de generacion frac-
tal. Mientras tanto, seguia so-
nando con poder trabajar en la
siguiente version de su amado
jucgo  WING COMMAN-
DER.

“En WING COMMAN-
DER III tan solo pretendia
ser uno mis de los progra-
madores.”, dice  Savage,
“Poder decir que parte de
¢l era mio, habria sido sufi-
ciente. Pero cuando de
pronto  me  dicron el

EL MAESTRO DEL
CODIGO

Manejando con fluidez C, len-
guaje ensamblador, codigo de
bajo-nivel y voces de dibujos
animados, Frank Savage se
mueve entre el mundo de las
hordas zombies y la creacion
de los juegos de ordenador

olvide que
odia su
trabajo,
que Nno
gusta

Prod
- -

macion

El comandante Savage
Frank Savage programo su primer
entorno 3-D en STRIKE COM-
puesto de director, c¢so MANDER, antes de ocupar ¢l pues-
fue increible. Desde  entonces, to de director de programacion en
todo ha sido genial.” WING COMMANDER I1L.

ENERO 1996 COMPUTER GAMING WORLD + 23



AL TRABAJO
CON MELODIA

odos los trabajo-adic-

tos desarrollan diver-

sos rituales para ayu-
darles a pasar el dia. Para
Frank Savage, meter un CD y
escuchar buena musica es
esencial para su bienestar
mental. Lo que escucha de-
pende de su humor y del pro-
yecto en el que esté traba-
Jjando.
Para la programacion cere-
bral, como escribir una rutina
de texturas del mapa de alta
velocidad, a Savage le gus-
tan los ecléecticos sonidos de
Enya (recomienda todos sus
CD's) y de Lorena McKen-
nett.
Para la programacion mas
dura y profunda, su humor
se convierte en algo mas fe-
roz, asi como sus gustos mu-
sicales: las bandas sonoras
de Connan el Barbaro o de
Batman.
Savage elige la musica mas
frenética cuando intenta Iu-
char con las tareas mas abu-
rridas, los papeleos o los
planteamientos de proyec-
tos; para estas tareas le gus-
tan las guitarras salvajes de
Veruca Salt o Mekong.

CAFEINOMANOS ANONIMOS

e

_',_,-—* Frank
Savage, la
cafeina es

su droga, pero él disfruta de ese
pequenio subidon de una forma
que muchos de nosotros no he-
mos experimentado nunca.

“Trabajé en las minas del suroes-

te de Ohio durante 5 anos: en

aquella epoca, los mineros soli-
an masticar mucho tabaco, canti-
dad, hasta el punto de que a ve-
ces tenian sus bocas llenas y sus
dientes negros. Realmente boni-
to. Siempre me estaban diciendo
que no habia nada mas asquero-
50 que eso, ¥ por eso empecé a
masticar granos de café para de-
mostrarles que si habia algo mas
asqueroso. Y funciono.”
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FALGO MAS QUE UN
COCINERO DE CODIGOS!

Segim Savage, un buen programador de jue-
gos deberia poder hacer todo lo que hace un
sistema operativo como Windows. Un pro-
gramador ticne que ser capaz de hablar a
DOS en los niveles més basicos de entrada-
salida, v tiene que ser capaz de hablar a todas
v cada una de las posibles combinaciones de
hardware que podrian aparccer en ¢l ordena-
dor del usuario. Armado con estas habilida-
des, ¢l primer paso de cualquier proyecto cs
escribir todo el codigo basico de fundacion
de bajo-nivel, como las rutinas del jovstick,
las rutinas del sonido vy las rutinas de mani-
pulacion de los archivos.

“Poner solo los cimientos™, lamenta Sa-
vage, “se convierte en una pesadilla, en una
auténtica pesadilla.”

“Y nosotros, ¢n Origin, se lo facilitamos
ain mds a los programadores™, rie Savage
con una ironia intencionada, “porque no
tenemos nada de documentacion. Nada de
nada. Lo Ginico que tenemos son codigos de
librerias no documentados o escasamente
documentados.”

La primera tarea de Savage en Origin fue
la de descubrir como funcionaba en realidad
este codigo basico, asi como las librerias de
Origin de rutinas C++. Savage recuerda ha-
ber estado mirarando la fuente de un tipo de
entradas v salidas muy simples. Tras leer las
distintas declaraciones, todo parecia muy ¢n
su sitio, v pulido, pero en cuanto protundizo
en ¢l meollo del cédigo, todo dejo de ser 1o-
gico. Por suerte, a Savage le gustaba seguir
pistas v encontrar ¢l lugar donde un anterior
programador habia hecho que una funcion
en particular funcionara correctamente con
un juego anterior. Jugando a los detectives
dedujo como utilizar correctamente las ruti-
nas de libreria de Origin.

“El director de programacion de un pro-
vecto”, dice Savage,
“es la persona encar-
gada de la tarea, no
tan trivial, de com-

“Cuando llegué a Origin, me di
cuenta que no podia beber bastan-
te café lo suficientemente rapido
como para seguir funcionando, y
por eso empece a comer granos de
cafe lo mas rapidamente posible.
En realidad, todavia no puedo ju-
gar X-wing sin tomar antes un gra-
no de café. Mientras trabajaba con
STRIKE COMMANDER en un orde-
nador, de vez en cuando me senta-
ba en otro para jugar X-Wing y
masticar granos de café. Durante
los dos ultimos meses de Wing
Commander lli, trabajaba jornadas
de 24 horas y dormia 6. Durante el
ultimo mes comia granos de cafe.
Creo que gasté unos 5 kilos de ca-
fe con ese maldito juego.

prender como fun-
cioma ¢l codigo de
otros }‘!I‘{)gl‘ﬂlﬂ;’ld()-
res. Ademds, esa per-
sona ticne que saber
donde aparecerd to-
do el codigo en el
jucgo, coOMo se inte-
rrelaciona v como
funciona con otros
codigos.

También ¢s impor-
tante que ¢l progra-
mador principal
compruebe  ademads
que su cquipo en-
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tiende lo que tiene que hacer en cada mo-
mento.”

“Lo que a un programador no le gusta
es que le digan exactamente lo que tiene
que hacer™, dice Savage, “ en realidad, pre-
ficren saber lo que no pueden hacer mids
que lo que si pueden hacer ™

Al principio de un  provecto como
WING COMMANDER 111, ¢l jefe de pro-
gramacion debe ensamblar al personal que se
encarga de esta labor, v después, meterse a
fondo con todo ¢l coddigo de bajo-nivel en el
que se basa el juego. WING COMMAN-
DER III fue uno de los primeros jucgos de
Origin en modalidad de 32-bits protegido,
por lo que las primeras ctapas fucron tan
mundanas como averiguar qué marca de
compilador estaba encargado de la tarea,
Después de eso, el equipo empezd a transte-
rir ¢l codigo de bajo-nivel desde STRIKE
COMMANDER al nuevo codigo de 32-bits.
Trabajar con estos problemas, les permitié
conocer la eficacia de sus compiladores v
debuggers. Con esta informacion, Savage
pudo calcular aproximadamente el tiempo de
desarrollo, que £ijo en 18 meses.

La siguiente tarea de Savage, como pro-
gramador principal, tue compilar una lista
de modulos. Los modulos son los compo-
nentes especificos de un juego que deben
estar terminados para una determinada fe-
cha. Si no, ¢l jucgo poco a poco se va retra-
sando. En WING COMMANDER 3, ¢l
cquipo cumplié con todos estos plazos v ¢l
jucgo estaba listo, aunque no pulido, en ju-
nio de 1994,

Los siguientes cinco meses se reservaron
para terminar ¢l juego. Se crearon varias
versiones para que fueran jugadas por los
testeadores de juegos, va través del intermi-
nable ciclo de “jugar, encontrar gazapos,
arreglar gazapos, jugar”, ¢l programa empe-
z6 a parecer un producto coherente. “Es
criticamente  importante™,  dice  Savage,
“que dejes bastante tiempo entre colocar
cada cosa en su lugar v el lanzamiento del
producto, para afinar, quitar gazapos, v nor-
malmente pulir ¢l juego.”

Savage recuerda un momento casi al fi-
nal de la gestacion de WING COMMAN-
DER III. “Recuerdo ¢l dia que por fin con-
seguimos la bomba que haria estallar al
plancta, lanzindola desde una nave. Vola-
mos hasta ¢l lugar del plancta donde se su-
ponia que teniamos que dejarla caer, la dis-
paramos, la bomba se¢ dirigié por si misma
hasta ¢l blanco, chocd contra €l v solo hizo
‘ptttt” iNo pasé nada! Habia revisado ese
codigo, linea por linea, por lo menos tres
veces, para asegurarme de que iba a funcio-
nar, pero no paso nada. Eran las 3.30 de la
madrugada. Chris Roberts estaba en mi ofi-
cina, me volvi hacia ¢l v le dije con mi mejor
voz de marciano: “Ahi deberia haber habi-
do un enorme catapum.”



ocas horas después, Savage habia vuel-
to a deshacer ¢l codigo, v para su sorpresa,
habia descubicerto que habia un simbolo de
“menor que™ en una linea del codigo don-
de deberia haber habido un simbolo de
“mavor que” Eso habia impedido que ¢l
plancta estallara.

“La vida social de un programador esta
controlada por la picza de codigo que esta
intentando escribir en ese mismo momen-
to”, piensa en voz alra.

“Cuando trabajaba como asesor infor-
mitico en Chicago, tenia mucho dinero v
gastaba canudad de dincro. Pero nada de
eso ¢s comparable con entretencer a alguien.
Conscguir que la gente olvide que odian
sus trabajos o que no les gusta donde estian
en esta vida, es muy importante para mi.”

I.os disenadores
graficos

RETRATO DE UN
DISENADOR GRAFICO

Un gran jucgo son los cimientos sobre los
que se construve todo lo demds, v es a tra-
vés de los esfuerzos de los disenadores, pro-
gramadores v productores que ¢l juego se
convierte en realidad. Sin embargo, igual de
importante ¢s como percibimos nosotros ¢l
jucgo. Los ordenadores proveen al usuario
con dos tipos de informacion: sonora v vi-
sual. Como en muchos aspecros de nuestra
vida diaria, lo visual es lo que gobierna gran
parte de nuestra interpretacion.

Ese clemento visual, desde ¢l interfaz
del usuario hasta las pulidas escenas que
aparccen después de una mision completa-
da con ¢éxito, es responsabilidad de los dise-
nadores grificos del juego. En las primeras
épocas de los juegos de ordenador, ¢l dise-
nador, el programador v ¢l grafista solian
ser una misma persona. Pero con la evolu-
cion del secror, la calidad grafica necesaria
para hacer juegos atractivos para el gran
puablico, requicre ahora de un roque profe-
sional.

Los disenadores grificos provienen de
muy diferentes campos de experiencia v cu-
rriculums, desde ¢l cine a la programacion,
desde las artes plisticas a la escultura v al di-
seno industrial. La mision del grafista cs
crear un retrato vivo vatractivo del juego de
ordenador. De esta forma, actiian como in-
térpretes visuales, tomando las bases del di-
seno del juego v transformandolas en una
salida visual que podemos mirar, distrutar, v
lo que es mds importante atn, con la que
podemos interactuar Debido a la naturale-
za interactiva de los juegos, es basico que
los gratistas trabajen muy unidos a los equi-
pos de diseno v programacion.

Perfil del
departamento
de diseno artistico

LUCASARTS

LucasArts parcce tener una vibracion
diferente a muchas de las companias de jue-
gos del sector. Quiza sea su conexion al
nombre de George Lucas o la herencia de
sus peliculas. Sea lo que sea, LucasArts, v en
especial su departamento de diseno grifico,
parece como si perteneciera mas a Holly-
wood que al Silicon Valley

Cuando entras en ¢l edificio de diseno
artistico, no puedes evitar ver las gigantes-
cas alas de murcic¢lago que cuelgan de la pa-
red, una especie de homenaje hecho en cue-
ro a Icaro. Debajo hay un sofd de cuero que
parcce mds bonito que comodo. Un poco
mads alld s¢ puede ver un gran candn laser
que en su dia adornaba la nave de Jabba ¢l
Hut. La atmosfera es de actividad intensa
pero tranquila, regida mas por las conversa-
ciones que por la masica alta.

Collete Michaud, la directora de diseno
artistico de LucasArts ocupa una pequena y
abarrotada oficina de la parte posterior del
edificio. Escondidos detras de la puerta hay
un banjo, una planta gigante v una gran bo-
tella de Vodka. El resto de su oficina esta
lleno hasta los topes con las herramientas de
una grafista de la edad digital. Detras de
una gran mesa de dibujo tradicional; hay un
par de ordenadores con un tablero de dibu-
jo para trabajos digitales. Cada pulgada de
su espacio vertical estd lleno de los dibujos
de MORTIMER, ¢l primer provecto de
LucasArts dedicado al terreno de los juegos
infantiles.

Michaud estd tranquila v bajo control,
una rara caracteristica en ¢l ajetreado mun-
do de las fechas topes v de los horarios im-

Los ordenadores
proveen al usuario
con dos tipos de
informacion:
sonora y visual.
Como en muchos
aspectos de
nuestra vida diaria,
lo visual es lo que
gobierna gran
parte de nuestra
interpretacion.
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“El disenador

grafico juega
un papel muy
importante en
el diseno de
unNn programa
(en LucasArts),
desarrollando
los personajes
y el aspecto
del juego”™
Collette
Michaud,
directora de
diseno grafico
de LucasArts.

posibles. De hecho, durante nuestra con-
versacion, no se equivocd nunca al hablar,
no se detuvo nunca, ni murmurd ninguna
de las puntualizaciones verbales estandar
como “bueno™ o “mmmm”

En LucasArts, ¢l juego v los graficos tie-
nen la misma importancia, “porque cso s
lo que la gente ve™, dice Michaud, “¢sa es
su primera impresion™  El disenador v ¢l
grafista s¢ retnen al principio del provecto,
v el grafista juega un papel muy importante
en el diseno del programa, desarrollando
los personajes v el aspecto del juego™

“Mi tilosofia™, continua diciendo, “ha
sido contratar a los mejores disenadores
grificos, v soltarlos después para que hagan
lo que mejor saben hacer™

En LucasArts, a diferencia de otras
companias, todos los disenadores graficos
ocupan la misma zona, trabajen o no en ¢l
mismo jucgo (a diferencia de Origin, donde
los programadores v disenadores de un pro-
veeto suelen estar juntos). La reoria ¢s que
los grafistas se inspirarin unos a otros, v que
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ademads pueden ver lo que estan haciendo
cada uno de cllos.

“Mantiene a la gente interesada™,
Michaud, “v cllos s¢ dan cuenta que no
existe solamente ese pequeno mundo en ¢l
que estin trabajando: pueden conseguir un
retrato mas global™

En LucasArts, como ¢n muchas de las
grandes companias de desarrollo, los gr;lﬁs-
tas entran en ¢l proceso creativo desde ¢l
principio. Como ¢l diseno grifico ¢s una
parte tan integral de los juegos de Lucas
Arts, la compania ha llegado a tomar ¢l
storv-board casi como una biblia del dise:
no. Por cjemplo, Full Throttle tue toral-
mente realizado hasta la aloima escena v
puzzle, antes de que comenzard la creacion
de los clementos actuales del juego.

Una vez que el disenador gritico v el di-
senador del juego terminan ¢l storyv-board,
¢l gmﬁst;\ de los escenarios de fondo, a me-
nudo ¢l asombroso Peter Chan, aparecera v
empezard a dibujar los escenarios del juego.
Una vez completados los estudios iniciales a
lapiz, estos son cscancados para que los
otros animadores pucdan empezar a traba
jar, micntras Chan completa v colorea los
CSCeNarios.

“En ¢l proceso artistico™, senala Mi
chaud, “hay que intentar mantener ¢l me
nor niamero posible de gente trabajando en
un provecto ¢l mavor ticmpo posible, por-
que de esta forma es como se resucelven los
problemas de diseno. Una vez pasado ese
punto, vas realmente mas ripido. Sin em
bargo, Peter Chan sucle entrar v salir de los
provectos muy rapidamente, porque trabaja
muy rapido™

dice

El maravilloso Peter Chan de
LucasArts, visto por su compa-
neros como un auténtico prodi-
gio, trabajando con algunas
ideas para Full Throttle. Fijate
en el R2-D2 que hay en su es-

critorio —jes un requisito para
trabajar en LucasArts?—.
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Un buen juego es
algo maravilloso,
que nos puede
lHHevar durante
horas muy lejos
de I1a rutina de
nuestras vidas
diarias.

Es algo activo

y revitalizante,
que nos desafia,
confunde y
emociona.

Cuando Peter Chan Hegd a LucasArts
se e encargd la tarea de dibujar v pintar los
escenarios de MONKEY ISLAND con los
medios tradicionales. Las imagenes eran en-
tonces escancadas en ¢l ordenador para ser
utilizadas por otros artistas v animadores.,
Sin embargo, pronto descubricron que ¢l
escaner no estaba recogiendo correctamen-
te los colores. Poco a poco, Chan acabo
realizando todos sus disenos finales directa-
mente en ¢l ordenador

“Normalmente, va no colorcamos ¢n
papel™, explica Michaud, “con ¢l ordenador
podemos aprovechar realmente los colores
brillantes v luminiscentes.™

FULL THROTTLE fue animado direc
tamente en los ordenadores, v los
grafistas trabajaron con

:Pueden ver en
la oscuridad?
El diseno de Peter
Chan de un motorista
“Cavetish™ de FULL
THROTTLE ilustra
su patente estilo

tipo coOmic.
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los tradicionales programas diseno gritico
en color para dibujar los forogramas indivi-
duales. Como ¢l juego tunciona en una re-
solucion estandar de VGA, cuando los per-
sonajes se mueven hacia la parte posterior
del escenario, tienden a hacerse muy peque-
nos v pixelados. Cuando trabajas con una
imagen tan pequena no es logico dibujar un
fotograma ¢n papel v escancarlo. A menu-
do, los g,raﬁsl'us trabajaban con pixeles indi-
viduales v con téenicas de “anti-aliasing™
(mezclar los colores de los pixels advacentes
para suavizar los bordes de los griticos de
baja resolucion).

El personaje de Ben, ¢l motorista, tuce
creado  por el disenador grafico  Larry
Ahern, que dibujo todos los bocetos origi-
nales. Los animadores trabajaron a partir de
csos dibujos para crear un Ben animado.
Normalmente, cada animador recibia un es-
cenario vouna accion, v se le pedia que crea-
rd una animacion (con Ahern siempre cerca
para comprobar que Ben conservaba su
identidad ). En las primeras etapas del pro-
veeto, muchos de los grafistas se pasaron
horas v horas mirando ¢l clasico del oeste
“El Buceno, ¢l Malo v el Feo™ para conse
guir la particular forma de caminar de nues
tro héroe de mandibulas anguladas.

Con MORTIMER, LucasArts estd cam
biando de una resolucion de VGA a SVGA.
Ademais de conseguir grificos mis deralla-
dos, los animadores pueden trabajar ahora
de una forma mucho mais
tradiciona

El




dibujando en lapiz totogramas individuales
para después escancarlos en el ordenador v
colorearlos.  Michaud también sabe que
“todo ¢l mundo esta realmente contento de
volver a dibujar otra vez. El lipiz v el orde-
nador forman una bucena pareja. Es un pro-
ceso que realmente se ha mezclado v se ha
unido de una torma muy bonita™

3-D POR FAVOR

LucasArts también ¢s conocido por sus gri-
ficos en 3D, los elementos que forman la
materia prima de una especie de artista
totalmente diferente. Una vez terminado
Rebel Assault 11, LucasArts ha aprendido
muchisimas cosas sobre como crear un
mundo Star Wars virtual que desafie al de
las peliculas.

Cuando los grafistas terminaron el pri-
mer REBEL ASSAULT, tuvieron un tiem-
po de investigacion v desarrollo, para tomar
aliento colectivamente v pensar en profun-
didad. Richard Green, uno de los artistas
3D de REBEL ASSAULT, empezo a jugar
con la idea de importar objetos 3D a un
mundo de juego 2D. “Los objetos 3D sue-
len ser demasiado nitidos v suaves™, recuer-
da Green, “por eso tuvimos que ensuciar la
1I‘1T.1gcn un P()qlllr() p;\'["d L]'Lll..‘ PL'[I'L‘ClCI';‘l CO-
rrecta. Terminamos haciendo 14 modelos
distintos para FULL THROTTLE, casi to-
dos los vehiculos.™

Green dice que Peter Chan, ¢l disena-
dor grifico de los escenarios de fondo, tien-
de a dibujar con una perspectiva mds bien
“clegante”™ que no encaja naturalmente con
la rigida geometria de un programa de mo-
delaje en 3-D. La solucion fue “pellizear™ la
animacion 3-1, desatiando las leves de la
realidad, para que las cosas parcecieran co-
rrectas. Un ejemplo serfa el de Ben desapa-
reciendo a lo lejos en la carretera. Para con-
seguir que ¢l camino de la animacion en 3D
tuncionara, Green tuvo que crear una cues-
ta invisible para que la moto 3-D pudiera
subirla.

Como en muchos juegos de LucasArts,
REBEL ASSAULT 2 empezd con un story-
board, pero en esta ocasion los gr'.iﬁcos no
estaban totalmente conceptualizados. Lo
mis probable es que Green recibiera un fo-
tograma del guion con unas cuantas lincas
que representaban una fibrica, v que su tra-
bajo consistiera en crear las imdgenes co-
rrectas v o la sensacion correcta (desde la
perspectiva de juego). “A los grafistas nos
avuda mucho conocer la accion de arcade
de un buen juego.”

“La Guerra de las Galaxias tue la pelicu-
la que cambio mi vida”, recuerda Green,
que parece tener cierta afinidad natural para
los disenos del Imperio. “A cllos les gusta
exagerar las cosas, hacerlas ridiculamente
grandes™  Esa observacion llevd a Green a

crear fantdasticos ambientes en 3D, como
una mdquina que excava el interior de
un planeta, v una estacion espacial que
parece una gigantesca abrazadera alrede-
dor de una luna.

El discno tridimensional es distinto
del diseno bidimensional en que ¢l gra-
fista debe crear un modelo de todo un
objeto, como una moto, v no solo una
imagen de ella desde un dngulo en parti-
cular Para los enormes objetos de RE-
BEL ASSAULT 2, Green se baso en su
experiencia para saber cuindo anadir de-
talles a un objeto (si va a haber un pri-
mer plano de una zona en particular, por
cjemplo), o dejar que ¢l deralle sea mds
general v aprovechar las grandes escalas
(como ¢l Destructor Super Star, una
nave espacial de mas de 11 kilomertros de
longitud).

“Todos aspiramos a hacer la siguien-
te gran cosa, a dar ¢l paso siguiente™, di-
ce Michaud. “Siempre estamos fisgo-
neando, no solo en la industria de los
juegos, sino también en ¢l cine, en la
animacion, en la animacion en arcilla,
cte.  Estamos constantemente desatian-
donos ¢l uno al otro, v lo que me preo-
cupa es que nuestros trabajos de diseno
se subdividan tanto que se conviertan ¢n
trabajos rutinarios tipicos de las lincas de
montaje. Al fin v al cabo somos artistas,
v todavia nos sigue gustando ensuciar-
nos las manos.

UN ESFUERZO EN
ECQuUIPO

Un buen juego es algo maravilloso.
Nos puede llevar, durante horas, muy le-
jos de la rutina de nuestras vidas diarias.
Pero un gran juego no es solo un mecanis-
mo de escape pasivo, ¢s muy activo v revita-
lizante, nos desatia v nos contunde, nos
hace reflexionar v nos emociona.

Para crear ral maravilla se requicren los
estuerzos de muchos individuos con talen-
to. Como los jugadores esperarin mas v
mis de cada nuevo juego, hemos puesto ¢l
acento en los desarrolladores para seguir
ampliando los limires del medio.

Los profesionales mencionados en este
articulo son solo algunos de los muchos
individuos con talento, necesarios para lle-
var a cabo la ardua rarca de desarrollar un
juego, desde su gestacion a su lanzamiento.
Los musicos ticnen que componer la masi-
ca v crear los efectos sonoros que escucha-
mos; los escritores tienen que escribir sus
historias v didlogos. Y cuando ¢l juego est¢
terminado, los equipos de calidad evaluaran
¢l juego asi como la estabilidad de su codi-
go. Por altimo, cuando ¢l juego se acerque
a su final, alguien tendrd que decirselo al
mundo, poner anuncios e¢n las revistas v
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Bocetos espaciales S.A.

Richard Green uso este dibujo para
desarrollar sus ideas de una estacion
del Imperio para el Destructor
Super Star de 11 kilometros de
longitud. A partir de este dibujo,
empezaria a trabajar con 3D
Studio y crearia los modelos

para REBEL ASSAULT IL

SUFE STAL FYSTRONEE
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ascgurarse de que revistas como COMPU-
TER GAMING WORILD hagan una critica
de cllos.

La creacion de un juego s un camino
largo v serpenteante, lleno de colinas, valles
¢ inesperados peligros. Pero cuando el es-
tuerzo tunciona, cuando todas las partes se
mezelan para formar un todo, ¢s un mo
mento realmente emocionante. Al fin v al
cabo, jugar ¢s lo importante.

No queremos acabar este articulo, para
cuva claboracion se ha entrevistado a gran-
des pr()&simh‘tlcs de companias americanas,
sin hacer mencion a las poco numerosas
pero entusiastas ¢ infatigables companias
espanolas que se dedican dentro de nuestras
fronteras al desarrollo de juegos de ordena-
dor, para lo cual cuentan —como ocurre en
¢l mundo del cine= con muchos menos me-
dios v presupucestos bastante inferiores.

No solo cuentan con todo nuestro
apovo, sino que desde aqui prometemos
convertirles pronto ¢n protagonistas de un
reportaje similar a éste.,
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Huacin anos que no
se daba ln explosiva
combinacion
Lucas-Sprelbery

Ahora, para ln

pantalln del
ordenador, ambos

MLONSETIL0S UNET SU
talento para

proporcionar horas
de intensas

eMOCLONES,

sorprender y.

como no,

maravillar al

Jugador

Precio: 7990 (Orientativo).

Requerimientos de Sistema:

486DX2/66, SVGA VLB o PCl,
CD-ROM de doble velocidad

MPC 2, 8 Mb RAM, Disco Duro,

Raton.

N°de jugadores: |
Editor: LucasArts
Distribuidor: ERBE
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Espacio-Tiempo 6

a lista de nombres

propios que de una

torma u otra han to-
mado parte en este provecto,
impresiona de antemano:
Scan Clark (Sam&Max), Or-
son Scott Card (ganador de
los premios Hugo v Ncébula
por “El Juego de Ender” v
“Speaker for the Dead™), la
factoria Lucas, una idea de
Spielberg v los efectos espe-
ciales de la  Industrial
Light&Magic. De tan creati-
va union, no se ha obtenido
sOlo un fruto informatico, si-
no una novelizacion de War-
ner Books, una obra de audio

v una banda sonora.

Pero toda esta paraferna-
lia de productos que inunda-
ran las tiendas, ha tenido co-
mo base la que seguramente
sca la obra maestra en aven-
turas grificas procedentes
de LucasArts: The Dig. Un
cuento  asombroso  llevado
hasta los limites v mas alla de
la realidad, con una puesta en
escena tan arrolladora que
corta la respiracion la primera
vez que se tiene en pantalla.

Si hasta ahora las aventu-
ras graficas, la nueva genera-
cion de peliculas interactivas,
v por extension, casi cual-
quier juego producido en el
Gltimo ano, poseen guiones
de fondo cada vez mejor hila-
dos, The Dig supone un paso
mas en esta linea con una tra-
ma que se adentra en terrenos

tructurado en un nexo central y cinco espirales a su alrededor, todo ello
emergente de un fragoroso océano. Las espirales seran descubiertas poco a
poco a medida que avance el juego, y cada una de ellas contiene una sala
principal que es la que le da nombre. Asi, tenemos el Museo, la Tumba -lu-
gar de descanso del Creador-, el Planetario, la Sala de Mapas, y la Catedral
i —santuario de la tecnologia del Creador-.El desplazamiento entre los seis
i puntos neuralgicos de Cocytus, puede ser submarino o aéreo. En cada una
i de las espirales, hay un andén con un transporte que llevara a los protago-
| nistas de la aventura en un vertiginoso viaje subacuatico hasta su punto de
! destino. Pero las esferas de transporte sélo comunican el nexo central con
' cada una de las espirales de forma bidireccional, con lo que el movimiento

tuna, la tecnologia alienigena descubrié hace milenios que hay formas de luz
. solidas, y las utilizaron para crear puentes muiticolor entre las espirales y el
i nexo central de forma que hubiese un medio rapido de conexion.

_______________________________________________________________________ .

El mundo alienigena que Low, Brink y Robbins han descubierto, esté es- |

entre las espirales utilizando este sistema, resulta bastante pesado. Por for- |
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metafisicos v existenciales.
Lejos de ravar en lo incom-
prensible, atrac v envuelve al
jugador hasta atraparlo en
otra realidad.

Paisaje y musica

en Cocytus

The Dig ha contado con los
mejores de entre los mejores
para la realizacion del sonido
v los decorados. Calificativos
que normalmente causan un
poco de reparo, como bello,
hermoso o precioso, son los
(nicos aplicables a esta obra
de LucasArts. Los escenarios

=
'
'
I
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
v

héroes de The Dig.

The Dig es un cuento
asombroso llevado hasta
los limites y mas alla de Ia
realidad, con una puesta
en escena arrolladora

son de otro mundo -en mas
de un sentido-, v los persona-
jes estan perfectamente ca-
racterizados a nivel fisico v de
personalidad, con lo que ob-
tienen una gran credibilidad.

La fastuosa ambicentacion
griafica del juego, estd coro-
nada por una banda sonora
de tintes Wagnerianos, v es
inevitable que ciertas escenas
recuerden tremendamente a
2001 Odisea en ¢l Espacio.
Por si fuera poco, los efectos
especiales de  la Industrial
Light&Magic aplicados ¢n
momentos clave, unidos a la

The Dig bien podria haber sido la ultima produccién cinematografica del
tandem Lucas-Spielberg. Cuenta una historia fantastica que posee todos los
elementos que han dado el éxito a famosisimas peliculas de las dos dltimas
décadas: misterio, fantasia, terror, amor...Se nota la manufactura del guién
en ciertos aspectos algo empalagosos, con un final feliz e historia romantica
de por medio. Sin embargo, los didlogos —escritos por Ordon Scott Card—
resultan a veces demasiado densos, ya que si bien aportan riqueza a la tra-
ma, ralentizan demasiado el juego con escenas que llegan a durar varios mi-
nutos en los que el jugador se convierte en obligado espectador.

El punto de partida no es nada nuevo: un meteorito va a colisionar con
la Tierra y un equipo de la NASA es enviado para desviar la trayectoria de la
gigantesca mole espacial. Una vez logrado su objetivo, se dirigen a la gran
roca para explorar su superficie, y tras activar una serie de paneles ocultos
por piedra y polvo, se ven transportados a un mundo desconocido a miles
de millones de arfos luz de nuestra galaxia. Brink, el gedlogo de la expedi-
cién, lo bautiza Cocytus. Alli se desarrollara toda la aventura de los tres

labor artistica v
musical, rematan
The Dig con un
nivel de dramatis-
mo soberbio.

Jugando a
ser Dios

The Dig plantea
dilemas éticos v fi-
losoficos  estudia-
dos por la huma-
nidad a lo largo de
su historia. {Quc¢
ocurriria si la clave
de la resurreccion
estuviese al alcan-
ce de cualquiera?
¢Es justo privar a
alguien de su des-
canso cterno?

Boston

debe hacerse estas
preguntas durante
¢l transcurso de su
odisca en Cocy-
tus, v darles res-
puesta en medio
de un torbellino
de sensaciones v
emociones  hasta
ahora desconoci-
das para su menta-
lidad cuadriculada
de militar nortea-
mericano. Al dar-
se cuenta de que
ticne en sus ma-
nos el poder de
devolver la vida a
los muertos, no
duda en utilizarlo
para resucitar a
Brink, ¢l gedlogo
de la expedicion.
Sin embargo, los
ctectos de los cris-
tales  alienigenas
van mas alld de
una simple reani-

EMERO 1996 COMPUTER GAMING WORLD

Low

The Dig abusa en demasia de un aspecto del
juego que hubiera quedado muy bien en caso de
ser utilizado pocas veces. Se trata de los paneles
de acceso que abren puertas y activan maquinas.
Cada uno de estos paneles tiene 4 botones, cuya
pulsaciéon provoca un “morphing” de la forma
geométrica del botén, en una sucesion constante
de poliedros y colores.

La clave para activar con éxito cada uno de
estos paneles esta en unos cetros de colores, que
Brink ira encontrando en diversos lugares de
Cocytus. Cada cetro contiene grabada una se-
cuencia de poliedros de colores, y Brink tendra
que probar las combinaciones en todas las puer-
| tas que pueda hasta dar con aquella que se abre
con la configuracion del cetro.

e




macion fisica, v los problemas
s¢ hardn evidentes enseguida.

La cultura

de Cocytus

Los alienigenas, antes de de-
saparecer en ¢l Espacio-tiem-
po 6 hace millones de anos,
dejaron tras de si un intere-
sante musco visual vy una
extensa biblioteca en varias
lenguas. Dado que Maggie
Robbins es la experta en co-
municacion, se hara cargo del
estudio del lenguaje alienige-
na, intentando por todos los

Pros: LucasArts vuelve al redil
con una aventura dificil como |
ninguna hasta la fecha. Ademas, ;
la atmésfera surrealista y i
alienigena esta soberbiamente

conseguida, y el jugador se ve

envuelto en ella enseguida. i
Contras: Los didlogos de Orson !
Scott Card resultan a veces H
interminables, ralentizando el !
juego de forma cansina. Debido !
al nivel de dificultad, The Dig no !
es una aventura especialmente |
apta para principiantes.
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medios decodificar su com-
plejo sistema.

Para Low queda el mu-
sco, donde encontrara unas
pantallas  con  jeroglificos
cambiantes que le informaran
acerca de varios aspectos de la
cultura alienigena ¢ incluso,
le resolveran la papeleta con
algunos problemas.

Vida y muerte

en Cocytus

Quizda los momentos mas
dramaticos y efectistas del
juego, scan las muertes de
Brink y Robbins. Brink, ade-
mads, repite la experiencia dos
veces. Sin embargo, la tecno-
logia alienigena ha superado
las barreras de la vida y de la
muerte gracias a unos crista-
les descubiertos por ¢l Crea-
dor. Pero los efectos secun-
darios de los cristales, bien vi-
sibles en el comportamiento
de Brink, hacen que Robbins
haga jurar a Low que no los
utilizara con ella.

Sin embargo, la sabiduria
de las criaturas alienigenas es-
td mas alla de la vida y la
muerte, y su control del
Espacio-tiempo les permitird

Los efectos especiales
de Ia ILM, aplicados
en momentos clave
rematan The Dig con
un dramatismo

A venturasROI

resolver por fin
este grave proble-
ma que preocupa a
la humanidad, v
cuya unica solu-
cion estaba en las
diversas creencias
religiosas.

The Dig es un
juego fabuloso, re-
comendable  para
todos los usuarios adictos a la
aventura grafica. Lastima que

las voces estén en inglés (se-
guimos con los subtitulos).

P EI truco es...

Cuando tengas acceso al museo, utiliza los cris-
tales verdes que encontraras en el suelo para
resucitar a Brink. Aunque hacerlo sea un error,
es necesario para el desarrolio de la aventura.

El unico rastro de vida en Cocytus, al margen de la tecnologia y las cons- |
trucciones, es la presencia de unas extrafias formas incorpéreas y eléctricas |
que se aparecen al trio protagonista en repetidas ocasiones a lo largo de la :
aventura. :

Brink, Low y Robbins, no conoceran a sus verdaderos anfitriones hasta !
casi el final del juego, en momentos amargos y espectaculares al tiempo. Los |
alienigenas recuerdan en cierta forma a un centauro con cabeza de “mind-
flayer” o devorador de mentes, una criatura del compendio de monstruos ;
del popular juego de rol Advanced Dungeons&Dragons. !

Los alienigenas son criaturas atormentadas por su milenaria decisién de '
retirarse al Espacio-tiempo 6 creyendo que serian capaces de volver; y una !
vez liberados, su mentalidad y comportamiento raya en el tépico de la supe-
rioridad mental, tecnolégica, ética y moral. El tnico toque de falible huma- |
nidad, es precisamente su error al adentrarse en el Espacio-tiempo 6.

1
]
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Olvida Virtual. Estas ante Pro-Pinball, el juego de pinball mas realista que existe para PC. Flippers de verdad,
auténticas rampas, dianas, agujeros, luces y por supuesto genuinas bolas.

Juego diseriado con tecnologia de Silicon Graphics, te presenta milltiples angulos con una super-resolucion
de hasta 1024x768 a 60 cuadros por segundo.
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la Tierra, ha sido
educida a uno

£ \ cra

de energia por

¢l Rey de lns
Sombras. Drake, el

héroe

de esta

aventura, tendra
que internarse en

LS .
Ston CREL f-’}‘

recuperar
la Esfera de Thera y

enfrentarse al

diabolico Senor

Oscuro.

Precio: 9.990 (orientativo)
Requerimientos de Sistema:
386 40Mhz o superior, 8MB de
RAM, SVGA, CD ROM y raton.
Precisa intalacién en disco duro.
N°de jugadores: |

Editor: Interplay
Distribuidor: Arcadia

H
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El despertar de Thera

tonckeep es el mas

ambicioso  provecto

de Interplay La pro-
duccion de este fabuloso jue-
go de rol, ha costado la frio-
lera de ¢cinco millones de do-
lares (unos 600 millones de
pesetas). Aunque no se trate
del presupuesto mis alto de
la historia de los juegos de
ordenador (Double Switch,
de Digital Pictures, ha costa-
do 9 millones de dolares),
desde luego si es ¢l juego de
rol para PC que mas ha costa-
do. Y no solo en dinero: el
desarrollo ha llevado cuatro
largos anos de programacion,
rodaje, partituras, canciones
v dibujos, v en ¢l han partici-
pado nada menos que 200
personas.

Tanto personal, dinero v
tiecmpo, v por supuesto cs-
fuerzo, han culminado en
Stonckeep; una aventura que
tiene horas y horas de juego
que bien podrian convertirse
€N Mmescs.

Una novela jugable
Interplay no se ha conforma-
do con escribir un guion para
¢l juego, sino que ademas ha
creado una novela de fantasia
que ha de ser leida en primer
lugar, puesto que Stonekeep
es la continuacion de “El
Despertar de Thera™ El libro
estard en castellano ¢ incluido
en la caja del producto.
Despuds de dejar volar la
imaginacion con la novela, se
carga ¢l juego v los persona-
jes v lugares cobran vida, con
IMAagenes v voces que crean
un ambiente fantastico v es-
pecial. Duendes cantando v
bailando, hadas de voz chi-
llona revoloteando en su

COMPUTER GAMING WORLD

mundo subterrinco, drago-
nes que escupen fuego, v un
sinfin de ¢riaturas contribu-
ven a que ¢l jugador se sienta

inmediatamente
do a otro mundo.
Stonckeep se juega a pan-
talla completa, sin molestas
cajas de comandos, inventa-
rios o personajes. Todas estas
opciones han sido contem-
pladas a través de un sistema
comodo v de ficil acceso.

tl';'lIlSI."!()I'Ul'

El Espejo Mistico
Una de las mds absolutas no-
vedades que encontraran los
roleros del ordenador, es el
sistema que utiliza Stonekeep
para interaccionar con los
personajes que componen el
grupo dirigido por el juga-
dor Al activar el Espejo Mis-
tico, aparccerd un plano de
todos los héroes que van en
busca de Thera, v moviendo
¢l cursor sobre uno de ¢llos,
[a camara hard un primer pla-
no del mismo para poder co-
locarle la armadura, que coja
un arma o simplemente darle
de comer.
Tambi¢n  se
mismo  sistema

emplea el
para leer
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pergaminos o libros, v poner-
le a un personaje cualquier
objeto susceptible de ser lle-
vado encima.

El Pergamino
Magico
El clasico inventario con
cientos de objetos, ha queda-
do reducido a una picza de
pergamino en la que se visua-
lizan hasta cinco objetos a la
vez. Utilizando las teclas de
avance v retroceso de pagina,
el pergamino se desplazard
cinco objetos arriba o abajo.
La innovacion del sistema
consiste en la posibilidad de
acumular objetos iguales, por
¢jemplo tener un Gnico icono
correspondiente a una piedra
v que al mover sobre ¢l el ra-
ton, se nos indique que lleva-
mos 25. De esta forma, la lis-
ta de ()hjt.‘los qucda reducida
de manera importante, aun-
que claro, sigue habiendo de-
cenas de objetos diferentes.
Quiza el defecto de este
sistema de inventario, sea que
los nombres de los objetos
no aparecen en ¢l, con lo cual
se hace necesaria la consulta
constante del Diario.



El Diario

Se trata de un objeto que Dra-
ke tendra que encontrar al po-
co tiempo de haber comenza-
do su peligrosa aventura. Una
vez en su poder, el diario cs
uno de los instrumentos mas
poderosos que el héroe tendrd
a su disposicion. Le permitird
escribir anotaciones sobre ¢l
desarrollo de su viaje, v ade-
mds apareceran el ¢l automati-
camente, las pistas que ofrez-
can los personajes del juego.
También incluye los ma-
pas, dibujados automatica-
mente segun Drake descubre
nuevos lugares. Se pueden

P EI truco es

Para conseguir ver a la reina
de las hadas, deja ante la pa- hay

red invisible que Ia protege
unas rosas y da dos vueltas
completas a la columna que es-
ta frente al incorpéreo muro.

escribir leyendas sobre cllos,
de forma que si se encuentra
algo destacable como un al-
tar o un puesto de guardia, su
ubicacion  quede  perfecta-
mente registrada.

En otra seccion del Dia-
rio, quedard un registro auto-
matico de cada uno de los
objetos que Drake recoja,
con lo que podremos identi-
ficarlos facilmente en el Per-
gamino Migico.

Las pdginas restantes de
este precioso libro estan dedi-
cadas a las runas, clasificadas
segin ¢l tipo de magia al que
pertenecen, v a los aventure-
ros. La utilidad de
cada runa ha de ser
anotada  junto a
clla al descubrir sus
cfectos. Las carac-
teristicas v habili-
dades de cada uno
de los aventureros,
estan al principio
del tomo, ¢ inclu-
ven  especialidades
v aficiones.

La Magia

En Stonckeep no
magia  para
Drake sin runas, v
no hay runas si no
s¢ encuentran per-
gaminos con cllas
iscritas. Una vez

Despues de dejar

que una
runa es-
td en cl
diario,
hay que
tallarla
O Inscri-
birla en
un ob-
jeto  de
poder
que sea capaz de contener la
energia de la runa. Esta ope-
racion se realiza  haciendo
que Drake coja con cualquie-
ra de sus manos uno de estos
objetos de poder —normal-
mente cetros— v, abriendo la
scccion del Diario correspon-
diente a las runas. Se coloca
la seleccionada sobre el obje-
to v va esta listo para su uso.
Drake solo podra lanzar
hechizos teniendo en sus ma-
nos uno de estos objetos de
poder ranico, v utilizando la
mano pertinente, podrd cle-
gir ¢l conjuro que desea usar

Los Combates

Por fin se puede golpear a un
goblin donde mas le ducle.
Durante las escenas de lucha,
dependiendo de donde se
coloque ¢l cursor, Drake gol-
peara a su enemigo en un
sitio u otro. Asi, ¢s factible
dejar ciego a un goblin con
un par de certeros golpes en
los ojos, sin tiradas de dados
ni clases de armadura. Si se
localiza ¢l punto d¢bil de la
armadura de una criatura, ¢l
combate durard poco v Dra-
ke saldrd de ¢l relativamente
ileso.

Los botones del raton se
corresponden respectiva-
mente con las manos dere-
cha ¢ izquierda de Drake,
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volar I1a

imaginacion con Ia
novela, se carga el
juego y personajes
y lugares cobran
vida, creando un
ambiente fantastico

y especial.

v ¢l control de movimiento
queda solucionado con los
cursores. La libertad de giro
v movimiento durante un
combate es absoluta, con lo
que ¢l protagonista de Sto-
nckeep podrad huir o situarse
a la espalda de su contrin-
cante sin problemas. A pesar
de utilizar actores como ba-
s¢ de los personajes, obte-
niecndo asi unas criaturas
mucho mads creibles, los gri-
ficos siguen siendo los de
siempre: bonitos pero pla-
nos v poco trabajados a ve-
ces. En cambio ¢l sonido es-
td cuidado hasta ¢l mas mi-
nimo detalle: las voces, las
canciones, ¢ incluso si el per-
sonaje corre se escuchan pa-
sos mas rapidos.

Stonckeep ha cambiado
por completo ¢l concepto
tradicional del juego de rol
por ordenador —jucgos del ti-
po de “Eve of the Behol-
der”- consiguiendo una inte-
ractividad mucho mads realista
con los personajes del juego.
Ojala sca el primero de una
larga seric de innovadores
programas de este género.

0600

i Pros: Los personajes han sido
1creados a partir de actores reales
i que han sabido crear una
ratmosfera fantastica en la que el
| jugador se ve inmerso
‘enseguida.

i Contras: Stonekeep, en favor

i de la utilizacion de actores y un
i sistema de lucha mucho mas
irealista, no permite el
imovimiento en 360 grados, con
ilo que da un paso atras en este
1aspecto.
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Gajes del Oficio

a calidad de Stonekeep, que ha
quedado va patente en la review
de las pdginas anteriores, se tra-
duce tambi¢n en situaciones complejas
que hay que resolver dandole bastantes
vueltas a la cabeza. Aqui tienes varios
conscjos v soluciones para algunos pro-
blemas. Antes de comenzar, puedes acti-
var un sistema de coordenadas que in-
cluye el juego, pulsando la combinacion
de teclas Shift+F8. Te resultard Gl para
alguna de las pistas. Puedes desactivarlo
con la misma combinacion de teclas.
Cuando llegues a las Alcantarillas de
Stonckeep, tendras un nivel de agua bas-
tante importante. Debes encontrar los

dos cilindros que te permitiran activar ¢l
sistema de drenaje, un piso mas arriba.
Cuando localices ¢l primero (coordena-
das X3,Y16), llévalo al nivel superior,
colocalo v activa ese control. Vuelve a
bajar hasta las coordenadas X16, Y30,
donde se encuentra ¢l segundo v repite
la misma operacion. Con cllo vaciaras ¢l
alcantarillado. No te enfrentes al mons-
truo de los tentaculos hasta haber baja-
do el nivel del agua.

Cuando encuentres una avispa revo-
loteando bajo un avispero, no la ataques
bajo ningun concepto o sufrirds los
aguijonazos de todo un enjambre.

Para rescatar a Dombur en ¢l nivel
superior del Templo, debes abrir prime-
ro las celdas. Lo |(}gl‘dl‘ﬂs l‘l'.'t]".'tl‘ldtl todas
las palancas que hay en la habitacion al
Sur de las celdas. Despuds de rescatarle,
ve a la celda que hay al Norte de la suva
v pulsa un boton que hay oculto en una
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Stonekee
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pared. Sigue el pasaje secreto hasta en-
contrar otro boton, v un poco mas lejos
encontrards una Estatua Throggi. Coge
solo ¢l 0jo izquierdo (¢l Orbe Amarillo)
v como mucho el hacha para uno de los
enanos. No cojas nada mas.

Cerca de la entrada del Reino de las
Hadas, v una vez en ¢l saldrd a tu en-
cuentro un grupo de jocosos duendes
que, en forma de rima, te pediran un pa-
go para jugar a algo. Si no te cansa el pe-
s0, llevards rocas para dar v tomar En-
trégales una v siéntate comodamente a
distrutar del especticulo.

Aunque diversos personajes te irdn
dando pistas de como encontrar y ver a la

Reina de las Hadas, si sigue siendo parat
un enigma como acceder al salon del tro-
no de la afligida soberana, coloca una ro-
sa ante ¢l muro invisible que bloquea tu
camino, girate 90 grados v da dos vueltas
completas a la columna de roca viva que
hay en el centro de la estancia.

Solo para desesperados

Esta informacion es solo apta para deses-
perados, v hay que advertir que le quita
bastante gracia al juego. No leas este
truco si quicres distrutar del juego tal
cual estd, pero hemos de advertirte que
st quieres utilizarlo tienes que emplearlo
nada mas empezar ¢l juego. Los progra-
madores de Stonckeep, incluyeron un
arma poderosa de dificil acceso v que es
capaz de vencer a cualquier enemigo
con muy pocos golpes. Se trata de la Da-
ga de Penetracion, y esta escondida en el
nivel en que comienza ¢l juego. iSi sales



Algunos
personajes

te daran
pPistas para
encontrar a Ia
Reina de las
Hadas

de este nivel antes de cogerla, la habrds  la tengas ante ti, bdjala, subela y vuélvela  lanca). T

perdido para siempre! Para conseguir la abajar Camina 1 pantallaal Sur, 2 al Es-  hueco. Ahora ve una pantalla al Sur v 2
Daga, has de encontrar primero la pa- > v 2 al Norte. a hacia el Oeste v al Este, mira hacia ¢l Norte y abre ¢l
lanca que abre la puerta de las escaleras  abre el ladrillo suelto que hay en ¢l mu-  drillo del muro. iY

que descienden al nivel inferior Cuando  ro (aparecié cuando manipulaste la pa-  lible!

I Entrégale tres craneos al P Activa el drenaje de las I Anota en el Diario la loca- P No ataques al Ettin, limi-
sibilino Wahooka y te dara la lla- alcantarillas antes de enfrentar- lizacion de estas fuentes: te recu- tate a robarle todo lo que tiene
ve triangular, te a este monstruo. peraran todos los puntos de vida. en el cofre.

" F-16 FCLS
 _Fcs

Wiz

Avda. Padre Piquer 14, Madrid 28024 Tel. 91/ 518 91 37 Fax. 91/ 518 13 17 APDO 150071 Madrid 28080
e-mail: wiz@madrid.seker.es 100330.3352@compuserve.com P
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Acoso al depredador

Acido como sangre
y solo existe un
antidoto. astucia.

Pero, ;como luchar

contra ln perversion
de una mente
alienigenn

qie carece de
escripulos, alindn de
las circunstancias...?

ALEENS

A Comic Book Adventure

Precio: 7 995 :
Requerimientos de Sistema: |
486 DX2/66 Mhz., 8MB Ram, :
20 MB disco duro, SVGA, ;
CD-ROM. :
N°de jugadores: |
Editor: Cryo/Mindscape !
Distribuidor: Proein :
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s imposible ser obje-

tivo al hablar de un

jucgo, cuando las

producciones cinematografi-

cas que le precedieron, fue-

ron tan impactantes; pero no

cabe duda que en Aliens se

respira una atmosfera de ge-
nialidad.

La calidad del diseno en

sus graficos nos hace apreciar
a primera vista ese raro sabor

de las cosas bien hechas. Al-
gunos de los laberintos de sus
conversaciones son un verda-
dero reto v el guion hace ho-
nor al nombre y al tradicional
significado que encierra ¢sa
historica palabra que, de for-
ma sorprendente, ha pasado
de su significado gendrico en
latin, a designar una especie
extraterrestre  concreta mas
real —ironias de la vida— que
cualquicra otra viva ¢ inteli-
gente que ni siquicra conoce-
mos atun. Aliens refleja con
una fidelidad previsora, las
dificultades del mundo de la
conquista cspacial. Su dure-
za, su tecnologia, hasta la
propia musica —5 temas di-
ferentes— estd impregnada
de esa tristeza embriagadora
que envuelve la anoranza de
la Tierra. La introduccion co-
micnza con las tristes palabras:
El espacio. Soledad...

COMPUTER GAMING WORLD

Calentando motores

El jucgo mezcla la trama de
la primera y segunda de las
tres peliculas realizadas por la
Twenticth. En csta entrega,
una base de humanos se ve
atacada de improviso en ¢l
plancta  que  tratan  de
terraformar  Los  atacantes
son una ecspecic alienigena
que llegd hasta alli en una
nave estrellada hace tiempo,
y dedicada al transporte de
“material peligroso” No o se

ENEROC 1996

trata de vida indigena. El
USS Shernidan, que pasaba
realtivamente cerca con
destino a la Tierra, recibe un
S$.0.8. v su tripulacion debe
ir a ayudarles sin saber muy
bien a lo que se enfrentan.
Cuatro personas, una
mmensa nave v su
computadora central, serdn
los responsables  de  tus
quebraderos de cabeza.

El USS Sheridan no es
una mdaquina de combate,




El truco es...

——
uando entres en la habitacion de Lora, veras que lleva
en el bolsillo una llave verde. Para consegquirla, al iniciar
la conversacion, debes elegir primero la ultima de las pre-
guntas y luego la primera: te dara la llave.

por lo que el armamento que
lleva es para uso personal ex-
clusivamente. Tendras que
coger las armas de su bodega
antes que te encuentres en
medio de una apurada situa-
cion. La nave estd equipada
con todo lo necesario para
realizar largos viajes: maqui-
na automatica de comida, sis-
temas de CD, los instrumen-
tos necesarios para su mancjo
tales  como  computadora
central v salas de control;
también cuenta con camaro-
tes, almacenes, un WC (poco
usual en juegos), v cOmo no,
una sala de ocio, donde po-
dris jugar al famoso “Rever-
si”, un othello que hace turor
en el siglo XXII.

Yendo por partes
Aliens es una aventura grafica
inmersa en una atmosfera de

dureza v lucha por la vida,
muy en la linca de los comics
que le han dado vida. Las
imagenes renderizadas en 3D
crean un efecto de abduccion
en ¢l jugador.

Esta  produccion  de
Mindscape /Cryvo, tiene tres
partes bien definidas; en la
primera, alertada la tripula-
con  del Sheridan por el
S.0.S. recibido, debera resol-
ver una situacion  bastante
comprometida: conseguir las
coordenadas de B54¢, que es
el planeta de donde procede
la senal v evitar al mismo
ticmpo una nube de asteroi-
des que amenaza con destruir
la nave. Tienes un tiempo li-
mitado v si no te das prisa,
probablemente acabes siendo
comida para gas interestelar
Deberds por tanto resolver de
forma satisfactoria las dificul-

tades que apa-
rezcan durante
los  preparati-
vos del aterri-
zaje.

El desembarco
v la explora-
cion de la colo-
nia minera, son
las metas a
conseguir en ¢l
scgundo vy ter-
cero capitulos.
Tratan de la lu-
cha contra los
xenomorfos
alienigenas, in-
cluyendo en la
trama  a  los
exosqueletons:
réplicas huma-
nas dotadas con
facultades  de
super-héroe, la
altima creacion
del avance de la ciencia robéo-
tica a bordo del USS Sheri-
dan, utilizados por ¢l hombre
para solventar emergencias
que pondrian en apuros a
mds de un humano. Tus pe-
nas finalizan con la huida del
planeta a través de un campo
de fuerza. Pero... ;podras con
todo eso? Para ayudarte, en el
Sheridan tienes un anaquel
de nstrumentos v objetos
necesarios para terminar tu
mision con ¢xito. Para que
¢so sea posible, podris inter-
cambiarlos en ¢l inventario
entre los tripulantes de tu na-
ve. Cada uno tiene sus espe-
cialidades, dispones de pocos
medios y la colonia es un la-
berinto peligroso.

Menu del dia
En ¢l ment de iconos iran ex-
poni¢ndose  diferentes  tipos
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Es una aventura
grafica inmersa
en una atmosfera
de dureza y lucha
por la vida, muy
en Ia inea de los
comics que le han
dado vida.

de informacion —constantes
vitales de los miembros de la
tripulacion, objeto del inven-
tario que estds usando en ese
momento, cte—, vital para tu
victoria. A través de ese me-
na, podras acceder al reversi,
al status de la persona que cli-
jas v al inventario. Las panta-
llas de Aliens te permitiran
moverte a través y alrededor
de toda la nave, conversar con
la tripulacion y hacer todo lo
necesario  para  terminar  tu
mision con ¢xito. Hay algu-
nos objetos esenciales en esta
mision, tales como los pases
verde v rojo, el CD formatea-
do para guardar las coordena-
das de B54C, los microchips,
cte. Otras cosas importantes:
comer antes de abandonar la
nave, encender ¢l tablero de
MOM, Ila destruccion  de
cualquier cosa alienigena in-
cluidos huevos, la posibilidad
de intercambiar objetos del
inventario, y otras que 1iras
descubriendo poco a poco.
Tu aventura no ha hecho
mas que comenzar por la lec-
tura de este articulo. ;Alguien
sabe coHmo puede terminar?

i Pros: No sobresale ninguna

i caracteristica en concreto,

i simplemente y —nada menos-—

' es un juego excelente: trama,
musica, graficos, efectos de

i sonido, disefic de personajes...
{ todo encaja perfectamente.

1 Contras: Por pedir... el play-
iback de los actores en sus

i dialogos deberia mejorarse, ya
i que viendo el resto del juego,
apetece rizar el rizo.

'
e T T
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El retorno de Anhktepot

............................................................................................... .

El calor es
insoportable, el sol
abrasador es el
desierto de Har’Akar,
poblado de mortales
Criaturas cuyn
IS EXISTENCLA VO
contra natura.
Atrapados en este
yermo paraje, los
héroes deben
desentranar los
secretos de ln Roca
del Profeta para
poder escapar
0 MorLyr

Precio: 7.495 :
Requerimientos de Sistema: |
386/33 Mhz, 4 MB RAM, VGA, :
MS-DOS 5.0, CD-ROM doble ve-

locidad, Disco Duro, Tarjeta de |
Sonido, Ratén. :
N° de jugadores: | :
Editor: SSI. :
Distribuidor: Proein.
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108€s, MOomias, ¢s-

piritus v profetas

son algunos de los
ingredientes de la segunda
entrega de Ravenloft. Similar
en concepto a la primera par-
te, Stone Prophet dibuja un
escenario  de  ambientacion
cgipcia con monstruos de ul-
tratumba, donde los Dioses
s¢ inmiscuyen de forma di-
recta en los asuntos de los
mortales.

El futuro

de los héroes

Aunque  Stone Prophet  se
puede jugar con los dos per-
sonajes que trae ¢l juego para
comenzar rapidamente, ¢s
bastante recomendable crear
unos propios. Tras el ¢éxito
que tuvo ¢l particular sistema
utilizado en la primera parte,
en el que una adivina echaba
las cartas v se iban escogiendo
sexo, raza y demas elementos
que definfan al héroe, SSI ha
decidido mantener esta faceta
del programa. A la hora de
hacer las tiradas de dados pa-
ra obtener las caracteristicas
del personaje, no hay que ol-
vidar que los valores conse-
guidos se pueden editar para
ponerlos al maximo.

Un desierto

muy poblado
Har’Akir estd cercado por un
muro invisible que carboniza
a cualquiera que se atreva a
intentar cruzarlo, por lo que
los aventureros han de man-
tenerse dentro de estos limi-
tes. Dentro del  desierto,
ﬂ.l’)LI]ldﬁl] extranas  criaturas
como demonios L'Il_‘ arcna,
muertos vivientes v buitres
gigantes entre  otros.  Ade-

madas, hay varias
tumbas v santua-
rios, lugares peli-
grosos ¢n los que
habitan scres de
pesadilla que  in-
tentardn por todos
los medios prote-
ger osus  antiguos
secretos.

Afortunadamen-
te, la opcion de au-
tomapcado  man-
tiecne al jugador
constantemente
informado  acerca
de donde se en-
cuentra, v de la lo-
calizacion de  los
monstruos. El ma-
pa estd estructura-
do como una cua-
dricula, v aquellos
que se vuelvan lo-
cos con ¢l movi-
miento  de 360
grados, podrin ac-
tivar la opcion de
movimiento  pan-
talla a pantalla.

Al margen del
Mapa  Aautomatico,
los aventureros
pucden tener di-
VErsos mapas que
obtendran a través
de otros personajes
o encontrandolos
en lugares insospe-
chados. Estos ma-
pas pertenecen a
zonas determina-
das — la excepeion
que confirma la re-
gla es uno del desierto com-

pleto— pero hay que tener

cuidado con ellos, pues la in-
formacion  que  contienen,
aunque auténtica, no sucle
ser completa.
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Ravenloft:
Stone Proph

Ty

El inventario

Pulsando sobre cualquiera de
los personajes, aparecerd una
pantalla con ¢l inventario v
un grifico de cada aventure-
ro. Sobre ¢éste, se pueden co-



Stone Prophet
supone una
aportacion
minima a su
predecesor en
lo referente a
sSu sistema

s¢ han producido desde en-
tonces—, no deja de ser el mis-
mo juego con un guion dife-
rente. El argumento esta bien
pensado y posee un alto factor
de atraccion en virtud del te-
ma de fondo que trata, Egip-
to, pero no es suficiente para
solapar la monotonia de un
juego en el que lo principal,

Se nota en cualquier caso,
el avance tecnolégico vy los
medios  disponibles  desde
Strahdt’s Possesion, va que
las animaciones creadas para
cosas tan simples como la in-
troduccion a la creacion de
personajes, poseen un togque
mMAgico que ¢rea una atmos-
fera bastante creible.

locar objetos tales como ar-
maduras y atavios diversos.
En las manos sc llevan por
¢jemplo, armas o varitas vy,
MUY IMPORTANTE: per-
gaminos. Para leer un perga-
mino, hay que colocarlo en la
mano de un personaje, salir a
la pantalla de juego v pulsar
sobre ¢l

Determinados  objetos,
como los llaveros y los carcajs
de flechas, pueden ser conte-
nedores de otros objetos mds
pequenos. Para abrir la ven-
P EI truco es...

Entre tus personajes
lleva siempre un cléri-
go, porque te permiti-
ra librarte de los
muertos vivientes ca-

si siempre. Antes de
entrar en cualquier si-
tio, guarda la parti-
da. Podrias arrepen-
tirte profundamente.

tana del objeto contenedor,
solo hay que colocar éste so-
bre el personaje y pulsar ¢l
boton izquierdo del raton.

Los Conjuros

El sistema de hechizos de
Stone Prophet es nuevo, ha-
ciendo mucho mas accesible
la utilizacion de los mismos
durante el combate. Con una
simple pulsacion sobre un
icono, aparecerd la ventana
correspondiente a los hechi-
zos del personaje selecciona-
do. Tras elegir el conjuro, se
preguntard al jugador si es
pertinente, dénde o sobre
quién quiere lanzarlo.

Toda una secuela

Stone Prophet supone una
aportacion minima a su pre-
dCCCS{)I' en cuanto a sistema
de juego se refiere. Aunque
los graficos estan mas trabaja-
dos —debido también a las in-

segun  parece, €s
cargarse a todos los
monstruos que se
encuentren.  SSI
promete puzzles y
cnigmas  que  su-
pondrin un reto
para el jugador, pe-
ro dichos rompe-
cabezas  consisten
Gnicamente en las
tipicas trampas de pulsar un
boton u otro, o no pisar de-
terminada baldosa para no ac-
tivar una bola de fuego que
podria resultar fatal.

Si todo lo que se busca es
acabar hasta el gorro de ser-
pientes, sapos de fuego, zom-
bis y otras criaturas que no
cejaran en su empeno por im-
pcdir qllC 1()S aventureros
consigan su objetivo, Stone
Prophet es el juego idoneo.
Ademas, la banda sonora saca
de quicio a cualquiera des-
pués de media hora encerra-
do en el Tamulo de Nefertiti.

Hay que agradecer pese a
todo que ¢l juego esté por lo
menos integramente traduci-
do al castellano.

| Ravenloft

00

! Pros: Stone Prophet tiene
muchisimas horas de juego,

con lo que los fanaticos roleros
deseosos de ir de combate en
combate, disfrutaran mucho.
Contras: El juego resulta
monaétono por culpa de tanto
monstruo suelto por todas partes.
Da la impresion de tratarse casi
de un juego arcade.

novaciones tecnologicas que
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En un mundo
caotico tmvadido por
las criaturas del mal,
la nnica esperanzo
para devolver ln [uz
al mundo de Aden
es un grupo de
aventureros qie ha
de completar con
éxito una peligroso
IS1O7.

Precio: 8.995 ;
Requerimientos de Sistema: |
486/66 Mhz, 8 MB RAM, MSDOS |
5.0, Disco Duro con al menos 25 ;
MB libres, VGA, CD-ROM doble |
velocidad '
N° de jugadores: |
Editor: 551

Distribuidor: Proein

de la fantasia

Thunderscape

hunderscape e¢s el

primero de la nueva

seric de juegos de
rol de SSI. Tras perder la li-
cencia de TSR, SST ha decidi-
do crear su propio mundo
lleno de criaturas y lugares
fantdsticos, v que servird co-
mo platatorma para futuras
producciones.

Hace diez anos, Aden era
un mundo pacifico. Su Edad
de Oro se centrd en el cono-
cimiento v el descubrimiento
de una nueva tecnologia lla-
mada “mecamagia”  Enton-
ces, en un solo segundo cata-
clismico, ¢l Sol qudé eclipsa-
do y miles de criaturas que
antes vivian solo en los cuen-
tos, los nocturnos, cobraron
vida. Los nocturnos han cap-
turado el Paso de Skellon, vy
han derribado ¢l escudo ma-
gico que impedia su avance
sobre las tierras del Norte. La
Orden Radiante ha puesto
SUS CSPEranzas cn un grupo
de aventureros para retomar
¢l Paso y restaurar ¢l escudo.

Con un interfaz nuevo vy
quizd mas accesible, SSI se
desvincula de todo lo hecho
hasta ahora bajo licencia de
TSR y avanza un paso con la
creacion de esta nueva aven-
tura que comicenza con la Os-
curidad sobre Aden. Se ha
mantenido ¢l movimiento de
360 grados que tanto ¢xito
ha tenido ya en juegos como
Ravenloft, pero se han incor-
porado nuevas opciones de
combate v conjuros.

Cuerpo a cuerpo

La primera de las novedades,
perceptible nada mids comen-
zar a jugar, cs ¢l sistema de
combate. Cuando una criatu-
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ra hostil s¢ acerque al grupo
con malas intenciones, ¢l jue-
go sc¢ detendrd inmediata-
mente para pasar al modo de
estrategia de combate. Las
posibilidades  son  amplias:
ataque, defensa, ataque silen-
cioso, armas de proyectil v
hechizos. Es justo reconocer
que todas cllas  contienen
unas opciones muy comple-
tas, como ataques a Organos
vitales, golpear con ¢l escudo,
esquivar o dar una patada.
Con esto, SSI ha incrementa-
do notablemente la riqueza
del combate, incluyendo ade-
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Aden: el nuevo reiNno

mas un icono para repetir las
Gltimas Ordenes dadas a un
personaje. Aun asi, se puede
modificar en cada asalto la
tictica a utilizar.

La potencia

de la magia

Al utilizar un hechizo, apare-
cera una ventana con la lista
pertinente y una opcion para
incrementar la energia con
que se va a lanzar ¢l conjuro.
Dec esta forma, los resultados
pueden ser mucho mias de-
vastadores o beneficiosos -se-
gin el hechizo- que si se em-



Theros attacks Troll aiming for its head and w

pleasen siempre con el mini-
mo de poder requerido. La
cantidad maxima de energia
que se¢ puede aplicar a un
conjuro, viene dada por las
caracteristicas del mismo vy
por ¢l poder magico del per-
sonaje.

El mapa
Una auténtica innovacion

respecto a juegos anteriores,
sobre todo si tenemos en
cuenta que los juegos con
movimiento de 360 grados
suelen tener un mapa plano
superpuesto en pantalla. En

Thunderscape hay un mapa
tridimensional en el que estin
marcadas las elevaciones del
terreno, las paredes v las zo-
nas visitadas. Se puede hacer
un zoom v rotar ¢l mapa para
distinguir mejor la posicion
actual del grupo, pero es una
listima  que no  aparczcan
marcas de objetos, monstruos
o lugares importantes. Tam-
poco se pueden hacer anota-
ciones sobre ¢l mapa, v en ¢l
diario solo queda inscrito
aquello que estd programado
v que el juego considere dig-
no de mencion. Con esto se

El caos y Ia
oscuridad han

abatido al mundo, y
queda patente en
Thunderscape con
una noche eterna,

truenos y

relampagos a cada

pierde gran parte de la versati-
lidad que se incorpord a los
mapas v diarios de este tipo
de juegos hace unos anos.

La Oscuridad

Un aspecto bastante logrado
del juego, es la opresiva at-
mosfera reinante. El caos v la
oscuridad han abatido al
mundo, v queda patente en
Thunderscape con una no-
che eterna v truenos y relam-
pagos a cada paso que dan los
personajes. Eso mismo cons-
tituye uno de los grandes de-
fectos del programa: la cons-

-- El truco es...

Consugue una piedra
para Bert, el troll que
guarda el puente.
Cuando te pida su

baston, ofrécesela y
no solo te dejara pa-
sar, sino que se unira
a tu grupo.

tante repeticion del sonido
del trueno se hace insufrible,
hasta tal punto que lo mejor
¢s apagar los altavoces mien-
tras no haya nadie con quien
conversar.

Una de cal y
otra de arena

Thunderscape es todo un
punto a favor de SSI por ha-
ber logrado superar la pérdi-
da de los derechos de TSR,
pero ain tienen que trabajar
mucho para conseguir crear
juegos de rol de calidad.
Thunderscape hace agua por
todas partes, tomando como
referencia una vision global
del juego. Bien es cierto, que
los sistemas de combate y he-
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pPaso que damos

chizos estan muy tr: 1[31] ados v
son soberbios, pero queda-
rian mejor en un jucgo que
brillase por argumento v de-
sarrollo.

En esta nueva aventura,
los  graficos  espectaculares
brillan por su ausencia, aun-
que ciertos monstruos v lu-
gares estan bien trabajados.
Otro de los inconvenientes
de Thunderscape, es que ne-
cesita una maquina muy po-
tente para jugar a una veloci-
dad normal, v en su defecto,
107 MB de dico duro. Con

una instalacion de 30MB en

un 486DX2 /66, ¢l jucgo cs
lento, vy se hace necesaria la
instalacion  maxima o un
Pentium para poder distru-
tar de una movilidad en con-
diciones.

Thunderscape
¢

'Pros- Thunderscape posee un
.snstema de combate muy

i evolucionado y completo,
. i permitiendo al jugador definir
iuna estrategia ante un ataque
'de criaturas hostiles.
i Contras: El sonido es poco
i soportable, y el nivel de
1 dificultad bastante alto desde el
.principio del juego. El programa
er‘1 general, defrauda.




enturassRol

EnNtrevista exclusiva

Simon
thhe sorcerer

Stmon parvece buena
persona... de lejos.

Han pasado va dos azios

y es todo un adolescente,

con todo lo que ello implica.
Tiene muy claro su papel

de heroe de videoaventura,

v su sentido del humor

se ha hecho mas acido

con la edad.

En conjunto, su personalidad
es completamente insoportable,
hasta tal punto que hemos
tenido que esperar un mes
para tener “andiencia”

con “su senorvia’...

CG\W: Simon, icomo empezo todo?

Simon: Bueno, verds, mis padres no
estaban casados pero va...

CGW: Mmmmbh, no me referia a
eso, stno a tu aventura en ese maravillo-
so mundo de fantasia con dragones,
magos, valkirias...

Simon: Ah, va. Aquél horroroso in-
cidente —suspira como si estuviese abu-
rrido de contar siempre lo mismo-.

CG\: ; Por qué horroroso? Yo creo
que mas bien fue divertido, ¢ incluso
diria ann mas: hilarante.

Simon: i¢iDivertido!?! i¢iHilaran-
te!?! Me hicieron firmar un contrato ca-
nino que me acaba de obligar a hacer
una segunda parte por dos reales y me-
dio, y la tercera por menos dinero toda-
via. Ademads, me tuve que tragar aquél
asqueroso Pote de Ci¢naga que me
produjo una gastroenteritis que me tu-
vo en el retrete durante dos semanas.

CGW: No sera para tanto. En cual-
quier caso no adelante usted acontect-
mientos @ nuestros lectorves, que estan de-
seosos de saber como salio vivo de aquella
aventura.

Simon: (suspira de nuevo) Pues era
una tarde de sibado muy aburrida, de
¢sas en las que no tienes chavo para sa-
lir con los colegas v han quitado los
Simpson porque la Asociacion de Pa-
dres de Ninos Psicoticos se ha quejado
de que incitan atn mas a sus hijos a co-
meter locuras.

CG\W: Al grano por favor, tenemos
pocas paginas...

El comienzo
Simon: Puces me disponia a meter a ese
chucho que tenemos en casa en ¢l mi-
croondas, cuando ¢l muy *#!+'# va y s¢
mete en un badl del desvan. Subo a por
¢l —tuve que subir andando, que cons-
te— y me saca un tocho de libro que
parcce la version Kanji del Quijote.
Abro ¢l *#!+# libro v, iqué pasa?
CGW: Se¢ encuentra usted dentro del
caldero de la merienda de unos Goblins.
Simon: {Quién ¢s la estrella del jue-
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go? <Eh?, ¢eh? {Quién es el entrevistado
que cuenta la historia tal como fue v no
como la cuentan? {Eh:, ich?

CG\W: Esta bicn, prosua.

Simon: ...merienda de Goblins, si.
Pero tuve suerte v escapé. No porque
tuviera miedo, claro, sino porque tenia
una necesidad urgente que aliviar Qué
afortunados fueron los bichos verdes,
porque st llego a quedarme... No quie-
ro decirle lo que hubiera sido aquello:
cabezas cortadas, sangre por todas par-
tes, miembros desperdigados... éle ape-
tece una hamburguesa de carne recién
picada?

CG\W: No gracias, aros de cebolla v
refresco de cola.

Simon: Mcnos guasa. Fui a casa de
Calypso, aunque todavia hoy sigo sin
saber por qué... Ni siquiera ¢l guionista
lo sabe. Cogi un iman de la nevera y
unas tijeras del cajon, v sali a dar una
vuelta.

CG\X: Esta cleptomania suvya, ées
innata o adquirida? Porque después pa-
5o usted por la herreria v sustrajo una
cucrda v un badajo delante de las nari-
ces del hervero; y mas tarde en una casa
vacta con una cabeza de alce, un reme-
dio para los resfrindos, un frasco vacioy
una escalera que babia fuera.

Simon: Mire, la gente abandona las
cosas demostrando un tremendo despre-
cio por la ecologia del plancta. Yo, como
soy una persona madura y responsable,
recojo toda la “basura” y la reciclo.

El buen samaritano
CGW: Ya, v supongo que por el mismo
motive le quito la espina al Gigante del
bosque v recogio la pluma del bitho.
Simon: Exacto, al fin comprende
usted mi filosofia; si nadie mira y pue-
des llevartelo, pilla v estimate. Al mar-
gen de esto, hice lo que pude por ayu-
dar al projimo porque lo exigia el
guion. Yo no soy asi en realidad.
CG\W: ;Y como es usted entonces?
Porque no me dira que aguantar todas
las penas del lenador, buscar cerca de la



“ME
HICIERON
FIRMAIR UN
CONTRATO
CANINO POR
LA 27Y 3
PARTE DEL
JUEGO...”

estatua del mago con el detector de me-
tales y llevarle o roca al herrevo para
que sacase el fosil y darselo a Von Jones,
eran todo exigencias del guion.

Simon: Pucs realmente si, pero haga
el favor de callarse porque me estd des-
tripando la historia v no me deja contar
nada. Como siga asi me voy a ir a que
me entrevisten en Lo + Plus. Alli por lo
menos me dardn un masaje chino.

CG\W: Me callo.

Simon: Hace bien. Iba vo admiran-

mds, ;no te abogas con esas frases tan
largas?

Simon: Los héroes de videoaventu-
ras somos incombustibles, y si no fueras
ran...

CGW: Te advierto que solo queda
poco mas de una pagina, ast que alige-
ra.

Simon: Los reporteros sois todos
iguales, querdis hechos para pervertir-
los con vuestra verborrea sinfin y men-
tir a las masas para tenerlas comprando

mi atencion. Por ¢jemplo, tuve que con-
seguirle al lenador ¢l hacha de Milrith,
para lo cual tuve que buscar en la excava-
ci6on de Von Jones y entregarle al herrero
la veta del precioso metal. Sin embargo...

CG\W: Perdone, pero crco que debe-
ria contarnos los puntos mas importan-
tes... Ya sabe, sin florituras.

Simon: Muy bien, pero no me vuel-
van a llamar cuando quicran saber algo
de Simon the Sorcerer 2. Como le habia
cogido gustillo a dar pascos por ¢l bos-

Lrwmienar

do la naturaleza una bonita manana de
primavera, cuando llegué¢ a un puente
custodiado por un malvado Troll que
se habia declarado en huelga vy no deja-
ba pasar a nadie. Y para colmo estaba cl
Sindicato de Cabras Locas. Ante la evi-
dente superioridad numérica de  las
fuerzas sociales, no tuve mas remedio
que entregarle ¢l silbato del Gigante al
Troll y tras una titanica v enconada ba-
talla de ingenios v poderes ficticos...

CGW: Ejem, creo que basto con
simple guantazo para que ¢l Troll s
despenase...

Simon: Eh, ¢h, que no hubo vio-
lencia. Lo que sucedié fue que ¢l Troll
necesitaba un bano desde hacia tiempo,
vy mi amigo ¢l gigante le invitd a darse-
lo en aquel momento. Gracias a la
oportuna marcha del Troll llegué a una
torre, pero no habia timbre y tuve que
ingenidrmelas con ¢l badajo para poder
escalar por los hermosos cabellos de
una bella doncella cuvo nombre no ha-
cia justicia a tan poderosa beldad.

CG\W: T¢ has pasado un poco. Ade-

revistas hasta la tumba.

CGW: Pues que sepas quee no solo he-
mos vendido revistas por ti, ha habido
agente que hasta la ha comprado por su
contenido.

Simon: Claro, como que salia una
review de Simon the Sorcerer 2. Es una
simple demostracion de...

Varias horas

de mondlogo después...
Simon: ...v decidi convertirme en ma-
go profesional. Pero unos vulgares pue-
blerinos intentaron tomarme ¢l pelo
haciéndose pasar por campesinos cuan-
do en realidad eran magos.

CGW: :Como lo averiguaste?

Simon: Al mover ¢l cursor del ra-
ton sobre cllos, decia “magos” Fue un
razonamiento contundente.

CG\W/: Y ellos le pidieron un anti-
Ao cetro mdgico que deseaban recupe-
rar

Simon: Lo cierto es que tardé bas-
tante en conseguirlo, porque antes tuve
que atender varias tareas que reclamaban
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que, en uno de ellos me perdi v encon-
tré al Tonto del Bosque que tenia un ex-
trano concepto acerca de la agricultura,
v tuve que explicarle como se riegan las
semillas con un cubo de agua de casa de
la Bruja. No le gustd mi demostracion v
me marché, pero volvi mas tarde a reco-
ger los restos. Como me habia quedado
con ¢l gusanillo de que mi teorfa agrico-
la no podia ser erronea, planté las semi-
llas en ¢l monton de estiércol que hay
detrds de casa de Calypso —no s¢ como
pucde dormir ese mago por las noches
con ese aroma que lo impregna todo-.
Recogi el fruto éxitoso de mi teorfa v me
dirigi a saldar una deuda pendiente con
un bardo. ¢éHa visto usted alguna vez un
partido de rugby o de fatbol americano?
Pues hice el pase de mi vida y me dieron
como premio un chachoton, un estram-
botico instrumento que hace un ruido
infernal lo toque quien lo toque.
CG\W: Y desperto usted al gigante
durmiente con el ruido infernal.
Simon: Lo suficiente para que me
hiciera un puente sobre ¢l abismo.

43
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“En un capitulo de
McGiver aprendi a
sacar una llave de
una cerradura y
pasaria al otro lado
de Ia puerta...”

Dragones y enanos
CG\X/: ¢ Es cierto que conocio usted a un
Dragon?

Simon: No solo ¢s cierto, sino que
¢s verdad. Estaba resfriado, v tuve que
darle una medicina. Aproveché para co-
ger un extintor que habia por alli tira-
do, v al darme cuenta de la inmensa
fortuna que amasaba ¢l bicho, pensé
que no le importaria hacerme un prés-
tamo involuntario. Subi al techo de su
caverna con ¢l gancho de la mina de los

consiguio en la mina? Porque de todos es
sabido ¢l gusto de los enanos por las ge-
mas v los piedras preciosas...

Simon: En un principio nada, por-
que habia guardias por todas partes.
Volvi al pueblo v me acerqué a la casa
de chocolate que se habia equivocado
de historia, y como la puerta era de tru-
ta, Repulsiva se puso histérica v se la
zampo en cuestion de segundos. Den-
tro encontré un sombrero y un fumiga-
dor, que junto con las cerillas de la ta-

hora feliz. Consegui una gema a cambio.

CGW: i Aun la conserva? ; Puedo
verla? Me vendria bien parva ln entrada
del piso...

Simon: Tuve que vendérsela al co-
merciante de la plaza del pueblo para
comprar un martillo v aguarrds en Ila
tienda. Aquél hombre regateaba mucho,
pero yo no podia vender tan preciosa
jova por menos de 20 monedas de oro.
Aproveché la ocasion, ya que estaba cer-
ca, para recoger ¢l hacha de Milrith del

cnanos, v pesqué las monedas que me
hicieron falta con la cuerda y el iman.

CG\W: No me bhabia bablado usted
de los enanos.

Simon: Es que me mete usted tan-
ta prisa que va no s¢ ni lo que digo.
<S¢ acuerda del enano borracho de la
taberna al que le corté la barba? Bien,
pues la utilicé para hacerme pasar por
uno de cllos al entrar en la mina. Pero
tuve mala suerte, porque utilizaban una
contrasena de seguridad y yo no la sa-
bia. Menos mal que ¢l guionista habia
puesto una roca justo a la entrada de la
mina con la contrasena escrita con tiza,

que si no...
CGW: Si, si, épero qué

berna me sirvieron para conseguir un
poco de cera del panal.

CGW: (Y se puede saber para qué
queria usted cera de un panal? ;No le
bastaba con In de sus orejas?

Simon: Sc estd usted metiendo en
terreno peligroso, v ademis me estd de-
mostrando no tener la mds minima pers-
picacia. A los enanos, ademds de gustar-
les las piedras preciosas, les pirra la birra.
Pedi un poco en la taberna y mientras ¢l
camarero buscaba zumo de gorridon —en
este mundo no saben ni comer ni be-
ber—, taponé con la cera un barril de cer-
veza que enseguida fue desechado. Con
¢s0, ¢l vale de la hora feliz del Druida
Borracho y la pluma del estipido biho
del bosque, volvi a la mina v soborn¢ al
guardia con la cerveza. En el sotano, le
hice cosquillas en los pics al enano que
dormia la mona v consegui una llave, v
me dirigi entonces a la galeria de la mina
v cogi el gancho. Resultaba obvio que la
llave abria la puerta de oro, v una vez
dentro de la camara acorazada, tuve que
sobornar una vez mds con ¢l vale de la
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lenador, v me apresuré a entregarsela
con tal de no volver a oir sus lamentos.
El buen hombre se marché todo feliz, v
COMO uno ¢s curioso por naturaleza, y a
mi siempre me ha gustado conocer las
condiciones de vida de la clase obrera,
me col¢ en su casa. Enseguida me llamé
la atencion el gancho de la chimenea, v
apagué ¢l fuego con el extintor para po-
der mover el gancho. iFue la primera
vez en mi vida que vi un pasaje secreto!
Entré y tomé prestada un poco de caoba
para los gusanos de la madera, quienes
me acompanaron gentilmente en mi
constante deambular por la creacion de
unas mentes enfermizas cuvos propieta-
rios se llaman Simon v Mike.

CGW: De vuelta a la Torre con los
gusanoes, bizo que se comieran la made-
ra del suelo.

Simon: Si, pero si no hubiera teni-
do la precaucion de coger la escalera en
¢l pueblo, no hubiera podido llegar
hasta la momia para tirar de la venda
suclta v conseguir ¢l cetro de los ma-
gos. Asi consegui mi Kit de Mago.



Mazmorras verdes

CGVW: Lo que no termino de entender es
qué pinta en todo esto el pobre Golum.
cAlguien se molesto en pedir devechos a
Tolkien para esta estelar aparicion?
Simon: En realidad no, pero a Go-
lum le hacia falta un trabajo, porque
desde que J.R.R. se marcho a escribir a
otro mundo, no s¢ comia un colin. Por
eso le dieron el papel estelar del pesca-
dor hambriento. Y encima que le conse-
gui un curro, por su culpa me tuve que

zampar dos platos de Pote Cenagoso del
Swampling. Menos mal que el segundo
plato lo meti en ¢l frasco de muestras pa-
ra darselo a Smeagol. El me regal6 su ca-
nay vo pesqué ¢l Anillo Unico.

CGW: Y una vez resueltos los pro-
blemas de todo el mundo, tuvo el valor
de enfrentarse de nuevo a los goblins.
Para darles su merecido, claro.

Simon: Ni yo mismo lo habria ex-
presado mejor Llevé la lista de la com-
pra de los goblins a la tienda, v cuando
¢l envio estuvo preparado, me meti
dentro. Al cesar ¢l bamboleo, sali de la
caja v me encontré encerrado en una
triste despensa de sucios gobbos. Por
cierto, ive usted la television?

CG\: Casi nunca... Para lo que
hay que ver...

Simon: Pues a mi me ha sido muy
atl. En un capitulo de McGyver apren-
di a sacar una llave de una cerradura y
pasarla al otro lado de la puerta. Mis
medios eran mucho mas rudimenta-
rios, claro, pero la pagina sucelta del Li-
bro de Hechizos v ¢l hueso de rata fue-

“No me hago
responsable de lo
que ponga usted en
mi boca mientras
escribe para su
revista...”

ron suficientes. Me puse el Anillo Uni-
co y recorri los siniestros v laberinticos
tanceles de los picles-verdes hasta dar
con un pobre Druida loco enfermo por
¢l hambre y la deshidratacion. Tuve
que aplicar toda la psicologia que po-
sco para conseguir liberar al naturdpata
aquél de las garras de los goblins. El
crefa que vo era el diablo, y mis dotes
de persuasion verbal no bastaron para
convencerle de lo contrario.
CGVW/: :Como entonces, le conven-

c10? Porque si con esa labia que se gasta
no lo consiguio, ya me dird...

Simon: Me volvi visible quitindome
¢l Anillo, cosa que reforzé la teoria de
que vo era el maligno. Le coloqué un
cubo en la cabeza, le apliqué un hierro
incandescente v €l hizo el resto. Pero lle-
garon los goblins v tuve que esconder-
me en la Dama de Hierro. Casi me da al-
go: los de atrezzo se confundicron y pu-
sicron una de verdad. Menos mal que
estoy delgado, que si no... Cogi unos ca-
ramelos v un serrucho, corté los barrotes
y al fin obtuvimos ese bien de tan dudo-
sa procedencia llamado libertad.

CGW: :El Druida se lo agradecio
de alguna forma?

Simon: Si v no. Me dijo que me
prepararia una pocion, pero yo debia
buscar ¢l ingrediente vital de la misma.
Volvi a casa de aquél pesadisimo mons-
truo verde y empujé el cofre que tapaba
la trampilla del embarcadero, que por
supuesto tuve que reparar con el marti-
llo, v atravesé aquella apestosa ciénaga
para conseguir ¢l hierbajo del loco.
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El duelo
CG\W: Pare-
e que Vi Panos
agotando nuestro espa-
cto, por lo que le rogarvia encareci-

damente, una ves mds, que fuese amun
mas breve y conciso,

Simon: Mire, si lo que quicre cs
que le diga que fui a casa de la bruja a
enfrentarme con ella para robarle su es-
coba, que tuvimos un duclo de magos
v que cuando ella se transformé en dra-

gon vo me converti en raton y hui por
[a ratonera que habia al fondo de la ha-
bitacion a la izquierda, no me da la ga-
na. No es mi estilo. Yo soy un divo de
la aventura grifica.

CGW: Bicn, bien, v utilizo ¢l agua-
rras pava impiar ¢l arbol quejica, los
caramelos de menta para derretiv al
hombre de nieve, la escoba de ln briga
para cruzar el abismo v la pocion del
Druida para entrar en ¢l castillo.

Simon: ;Y usted como lo sabe?

CGW: Recuerde que sov vo qusien es-
cribe este articulo.

Simon: Aaaah. Pues si quicre usted
terminar, por mi no se corte.

CGW: No, creo que va hemos aho-
rrado unos cuantos parrafos. Puede pro-
sequir

Simon: Gracias, pero quicro dejar
claro desde este momento que no me
hago responsable de lo que ponga us-
ted en mi boca mientras escribe para su
revista.

CGVW: Ha quedado claro. Y abora,

continme.

.45 .
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El jardin del... ejém

Simon: Como es habitual en mi, en el
jardin del castillo recogi todo lo que pu-
de para continuar con mi labor ecologi-
ca: una hoja, una hoja de lirio, una ceri-
lla, un pelo vy una piedra. Mi espiritu
aventurero me dictd entonces las instruc-
clones precisas para construir una barca
de vela utilizando las hojas v la cerilla.
Navegué nada mas y nada menos que
hasta el otro lado del charco y me hice
con unas semillas, que convenientemen-

Lamenar

te trituradas con la piedra, me proporcio-
naron el aceite necesario para engrasar cl
grifo, del que tuve que bajar con el pelo
hasta la barca. Al llegar al otro lado, una
rana verde y fofa me impidio el paso de
forma insistente, asi que tuve que apelar
a su instinto maternal amenazando de
muerte a uno de sus renacuajos.

CGVW: Y como en ¢l cuento de Alicia,
se comio usted la seta pava recuperar su
tamaio normul.

Simon: Pero las cosas no fueron a
mejor. De pura rabia, arranqué la rama
de un arbol para tener algo contundente
con que apalear al primero que se cruza-
ra en mi camino, y entré en el castillo.
Un cofre devorador intentdé merendar
conmigo, pero empleé el viejo truco del
palo en la boca y me quité ¢l problema
de encima. Dejé el palo por una lanza y
un escudo, que pensé que me vendrian
mejor a la hora de defenderme. Lo pri-
mero que hice una vez equipado, fue ex-
plorar la Torre de Sordido. Cogi un libro
de la estanteria del dltimo piso, v su lec-
tura resultd ser altamente constructiva.

" 46 .

“Wo jamas hice
tratos con los
demonios, sino
que los devolvi
al imfierno...”
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Los demonos rojos

CG\W: T pronto entro usted en tratos
con el diablo. Al menos, eso es lo que me
han dicho.

Simon: Ahi tiene la prueba de ¢6-
mo tergiversan los medios los hechos.
Yo jamas hice tratos con los demonios,
sino que les devolvi al infierno. Eran un
par de pesados de lo mas insoportable,
y aunque no me lo hubieran pedido, lo
hubiera hecho de todas formas. Los in-
gredientes del hechizo para devolverles

a su reino estaban claros: unas velas, un
cranco, un ratoén y los nombres reales
de los demonios. Consegui las velas co-
giendo el cofre, moviendo la palanca y
aplicando un poco de presion doble
con ¢l bloque de piedra. El ratdn me
puso bastante resistencia, pero con el
calcetin y el monedero, fue pan comi-
do. A pesar de todo, lo mas facil fue el
craneo, porque s6lo me costd estirar un
poco la lanza para conseguir uno.
CG\W: Y surgio el problema de los
nombres de agquellas criaturas del averno.
Simon: No me importd demasiado.
Saqué brillo al escudo con un producto
cuyo nombre no voy a decir —porque
no me pagan por ello- que encontré
por casualidad en el piso de los demo-
nios. Puse ¢l escudo en el gancho vy ¢l
resto fue coser y cantar.
CG\W: Pero ann le faltaba algo para
poder marcharse o Rondor ;Qué fie?
Simon: Un libro de varitas y una va-
rita que habia en la habitacion del espe-
jo magico. Me vi obligado por enésima
vez a leer un libro que no me interesaba
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lo mas minimo, pero que me resultd de
gran ayuda para llegar a Rondor.

La prueba del algodon

CG\: Y ya en Rondor aprovecho para
hacer la obligada visita turistica.
Simon: Mis bien no. Estaba ya harto
de tanto ir de aqui para alli, asi que cogi
una goma clastica v un palito, me hice
con unos folletos hablando con ¢l depen-
diente, v listo: un tirachinas y municién.
Como nadic me lo iba a impedir, me

propuse hacer correr a todo el mundo
haciendo sonar la alarma de incendios.
¢Se lo imagina? iEn un volcan! jEl guio-
nista tenia que estar desesperado!

CGW: ;Y Sordido?

Simon: Eso, con diferencia, fue lo
mas facil de todo, asi que solo le diré
que le dejé de piedra con un simple v
clegante gesto de mi mano, que luego
estuve jugando con cerillas v que por
altimo, enceré el suelo con una cera
muy buena muy buena.

Epilogo
CGW: No voy a decivle que ha sido un
placer porque le mentivin. Ha sido un
auténtico suplicio soportar su presencia
y escuchar sus tonterias hora tras hora.
Espero no tener que entrevistarle mas.

Simon: Lo hara, ya vera como lo
hari. Tenga en cuenta que acabo de
protagonizar la segunda parte, v que
me estoy estudiando el guidn de la ter-
cera. Y por cierto...

CGW: ;5i7

Simon: Yo gano mds que usted...
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Distribuidor: ERBE

48 .

Los secretos del imperio

I Almirante Sarn es

¢l encargado  del

Proyecto que dara
al Imperio la supremacia ga-
lictica. Bajo el mas absoluto
secreto, los cientificos Impe-
riales han desarrollado un
nuevo TIE-Fighter, ¢l Phan-
tom Fighter, una nave vir-
tualmente invisible a la vista
y a todo tipo de escianer o ra-
dar Una patrulla Rebelde,
cuya mision es asegurar el
sector Dreighton, se con-
vierte en victima de las pri-
meras pruebas de los nuevos
cazas. Tras el éxito del expe-
rimento, la produccidon ma-
siva da comienzo en un

ha aplicado la misma tecno-
logia que a las naves, con lo
que la factoria es invisible
para la Galaxia.

La Alianza Rebelde toma
cartas en el asunto y envia
una mision de reconoci-
miento que, pronto, se con-
vertird en vital para la super-
vivencia de los Rebeldes.
Para la fabricacion de los
Phantom Fighter, se utiliza
un raro mineral que el Impe-
rio obtiene en unas minas
celosamente custodiadas. El
objetivo  final de  Rebel
Assault I, es robar un Phan-
tom Fighter para su andlisis
y destruir ¢l Centro de Pro-
duccion Imperial.

Para alcanzar la victoria,
¢l Cadete tendra que contar
con la ayuda de diversos per-
sonajes a lo largo de su aven-
tura, siendo el mds importan-
te —quiza— Ru Murleen, una
experimentada  combatiente
sin cuyo apoyo no serfa posi-
ble acabar con los planes del
Imperio.

Rebel
Assault Il

Una pelicula
interactiva

LucasArts ha con-
scguido un pro-
grama  absoluta-
mente  espectacu-
lar Todas las
secuencias han si-
do rodadas o ani-
madas con las mis-
mas técnicas em-
pleadas para la produccion
de la trilogia de La Guerra
de las Galaxias. Por primera
vez, de un modo totalmente
realista, ¢l jugador tomard
parte activa en una pelicula.

Hay un rumbo prefijado en
todas las fases con limitadas
opciones de eleccion de mo-
vimiento, pero aun asi, re-
sulta impactante verse in-
merso en ¢l universo de Star
Wars siendo ¢l protagonista
de la accion.

Todo el juego transcurre
con video y animacidén en
tiempo real, arropados e¢n
todo momento por una ban-
da sonora de sobra conocida
y unos efectos especiales ha-
bituales va en las produccio-
nes de Lucas —aunque algu-
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no “se sale” por completo
de lo corriente—.

Dicho todo lo anterior,
no hay mis que destacar de
la calidad grifica de Rebel
Assault I1. es perfecta.

Volando con Ia
Alianza Rebelde

El juego recopila una serie de
naves que han dado titulo a
producciones anteriores de
Lucas, y que ¢l jugador podra
tener bajo su mando en
Rebel Assault I1. Se pueden
pilotar  X-Wings, B-Wings,
Motonaves y el Haleon Mile-
nario.

Por fin, los adictos a la se-
ric de juegos de Star Wars
podrin gozar a los mandos
de la veloz nave que Harrison
Ford pilotaba en la pelicula.



Los pilotos mas avez:
an serias dificultades
para hacerse con esta nave,
debido fundamentalmente a
su gran tamano v forma apla-
nada. Sin embargo, la escasa
altura del Halcodn Milenario
ambién una ventaja para
ar determinados p
jes cuya estrechez impediri
¢l paso a otra nave Rebelde.

Los capitulos

Rebel Assaulr II ¢ ruc-
turado por capitulos, cada
uno cllos con una intro-
duccion v una conclusion.

AT

Al final del capitulo, se pro-
porciona una clave de acceso
al nivel terminado. En ¢l pri-
mero de ellos, ‘El Corellia
Star’, el Cadete que lleva cl
“ibird una llamada

auxilio de una nave de
carga. Tras enfrentarse a los
cazas imperiales, el Cadete

robard ¢l Halcon Milenario
v tendrd que escapar de la
Base Imperial por ‘Los Ta-
neles de la Mina’, ¢l segun-
do capitulo.

Esta fase resulta especial-
mente dificil, puesto que du-
rante la primera parte, hay

ar que ¢l Halcon coli-

si(mu. con toda suerte de obs-
ticulos. El control ¢s casi im-
posible, 3 a con joystick,
raton o tecls :
de intentarlo un par dL horas,
sc consigue escapar con la na-
ve que pilotaba Han Solo en
la pelicula.

Los primeros capitulos
son una muestra del 1
los que la accion co
esquivar obsticulos, disp
a naves o soldados o una
combinacion de ambas. Asi,
los titulados ‘El Campo de
Asteroides’, ‘La Mina’, “El
Campo de Minas’, ‘Las Mo-

Fuate bien en la secuencia de los niveles en los
que hay que esquivar obstaculos: es siempre la
misma, con lo que solo necesitaras un poco de
memoria para atravesar tan dificiles situaciones.
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La mejor
produccion
que ha
creado
LucasArts
dentro de
Ia saga
Star Wars

tonaves’, a-
pando del  Des-
tructor Estelar’ ¢
‘Imdaar Alpha’ se
ajustan al esquema
de accion y control
de vuelo; mientras
que ‘Ataque de In-
terceptores’, “Vue-
lo a Imdaar’, ‘A
bordo del Terror’,
‘Alcantarillado’  y
‘Ataque TIE” son
fases  puramente

arcade.
Slo resta re-
que ¢l ‘En-
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Por primera vez,

de un modo
totalmente
realista,

el jugador tomara

parte activa

en una pelicula

R R

trenamiento TIE” es tan difi-
cil como ‘Los Tuancles de la
Mina® Se trata de un nivel en
¢l que el Cadete sera entrena-
do por un Comandante en el
vuclo de los TIE Fighter,
atravesando un intrincado ca-
non que haria palidecer al del
Colorado.

El idioma

del Imperio

Cada vez son mds, por suerte
para todos, los juegos que se
traducen y doblan a nuestro
idioma. Este detalle, de vital
importancia para que los
usuarios menos avezados en
¢l dominio de la lengua in-
glesa  puedan  disfrutar  al
100% de productos tan ape-
tecibles como éste, resulta to-
davia hoy por hoy mds una
excepcion que una norma,
debido a los altos costes
que acarrean los procesos de
traduccion.

Rebel Assault II ha sido
traducido totalmente al cas-
tellano, algo muy de agrade-
cer porque €s necesario co-
nocer a la perfeccion los ob-
jetivos de cada mision y
seguir la historia para obtener
una vision global de la trama.
La pena es que las voces no

Rebel Assault 1l

0000«

Pros: El grado de adiccion es
elevadisimo, y el espectaculo
visual -servido en formato de
pelicula interactiva- es
impresionante.

Contras: La jugabilidad deja
algo que desear en ciertos
niveles debido a los controles; |
no siempre lo mejor es el raton, !
pero sucede lo mismo con !
teclado y joystick. :

han sido dobladas para la pri-
mera edicion del programa
que sale a la venta estas Navi-
dades, aunque si lo seran en
una proxima versién que se
publicari el ano que viene.

El editor

de dificultad

Una de las opciones del pro-
grama, ¢s un potente editor
de dificultad que permite al
jugador parametrizar diversas
variables en dos niveles de
juego a medida. Los valores
asignados pueden ser dife-
rentes entre capitulos e inclu-
so dentro de los subcapitulos
que tienen algunas fases.

Con este juego, Lucas
Arts ofrece la posibilidad de
disponer de todas esas opcio-
nes que siempre se buscan en
revistas y otras fuentes: inmu-
nidad, disparos mas rapidos,
puntos necesarios para com-
pletar un nivel o danos causa-
dos por disparar a un objeti-
vo mnecesario. Es como una
especie de “cargador” para
trampear ¢l juego por todas
partes.

Hay que leer detenida-
mente las paginas correspon-
dientes del manual para ser
consciente en todo momento
de las modificaciones que se
estan haciendo, ya que un
error en uno de los valores
podria resultar fatal a los po-
cos minutos de juego.

Rebel Assault IT dista mu-
cho de ser un juego de simu-
lacién, por lo que es accesible
a todo tipo de jugadores de
cualquier edad. La accion es
la nota dominante durante
todo el juego, y ademas para
diferentes niveles de expe-
riencia, desde principiante a

SssssssssssssEEERRERERES

vicioso. Es, sin du-
da, la mejor pro-
duccion  que ha
manufacturado

LucasArts en la
saga de Star Wars.

Un final feliz
Si el jugador consi-
gue pasar con €xi-
to los 14 niveles,
podra contemplar
la secuencia final:
un pasteleo inevi-
table de felicitacio-
nes, enhorabuenas
y ¢omo no, beso
del protagonista v
su fiel companera.
Con estas escenas
se retoma de algu-
na manera el “sen-
timentalismo” que
rodeaba a los per-
sonajes en  deter-
minadas  secuen-
cias de la trilogia
del cine, donde se
combinaban la ac-
cion y la intriga ro-
sa habil y eficaz-
mente.
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Fascination

Nuestro juego de regalo

INsSTrucciones

Requisitos minimos: IBM 386 DX Mhz o superior y
compatibles, 4 MB RAM (con umwminimo de 510K de me-
moria base libres), Disco Dufro, Raton, SVGA, CD-ROM y
Tarjeta de Sonido.

lntroduce el CD d Fascination en la unidad de CD-ROM.
Cambia a la, /unidad correspondiente al lector de
CD-ROM (por/ejemplo, si es D:, teclea D: y pulsa la tecla
ENTER).

Teclea INSTALL y después ENTER.

Sigue las/instrucciones de pantalla.

Desde el dlrectorlo en que hayas insta-
lado Fascination, teclea GO y pulsa
ENTER. Recuerda que la combina-
cion del maletin es "AARGH".

F1/ Cargar, salvar, recuperar.
Boton derecho del raton / In-
ventario

Para cerrarlas pulsa en la esqui-

na superior izquierda de la ven-
tana, y en la derecha para des-
plegaria.

El resto del juego es completamen-
te interactivo a través del uso del
raton.

En la Redaccion de Computer Gaming World NO
facilitaremos pistas sobre el juego.

Servicio Fagnico
Si tienes algun pr ma técnico con el juego, antes de
llamarnos asegurate E}baber procedido antes con los
ngmentes pasos:
1.- Utilizar un disco de arrarlqlle para inicializar el orde-
nador antes de jugar. Este ha du\__ser un disco del sis-
tema, que contenga los archw’&\ AUTOEXEC.BAT,
CONFIG.SYS y COMMAND.COM. Los, archivos AUTO
EXEC.BAT y CONFIG.SYS deben contener unica y exclu-
sivamente los controladores de CD-ROM, Raton, Tarjeta
de Sonido y el HIMEM.SYS. Cualqmer otro\eulsposmvo o
gestor de memoria esta de mas y debe ser\eliminado.
Si tienes alguna duda acerca del disco,de arran-
que consulta el manual de tu sistema ope-

rativo.
Z.- Si tienes Windows 95, pru&a con
un disco de arranque de M3-DOS.
No utilices una ventana DOS ni el
arranque DOS de Windows 95.
3.- Comprueba que la memoria
convencional libre, o programa
mas largo ejecutable, es s:ipe-
rior a 510K.
4.- Si el CD esta sucio, Ilmp&lo
conNn un _ps RO _Seco 2 e
de el centro a los bordes.

de enviarlo por si se te hu ‘.r
escapado algo. f

#'.

es posible es mejor que estés se
delante del ordenador para que j
ayudarte mejor y mas rapidamente: /

ta de sonido, microprocesador, memoria
instalada y sistema operativo. /
-Contenido de los arcmvos AUTOEXEC. BA

Nuestro teléfono es el 3045542 de Madrid,
y el horario de atencion de llamadas es
de 9:00 a 14:00 y de 16:00 a 18,30 de lunes a jueves,
y los viernes de 9:00 a 15:00.
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La Tierra esta
azotada por ln guerra,
pero es un problemn
menor ante ln huidn
del cientifico Philip
Nalyj, causante del
estado subacuatico del
mundo. El General
Edwards quiere
recuperarlo a todn
costa, para que 710
desvele que fite ¢l quien
ordeno la continuacion
del experimento que
sumeryio o ln
bumanidad en

las aguas.

Precio: 7.495
Requerimientos de Sistema: |
486DX2/66, SVGA VESA o PCl,

8 MB RAM, CD-ROM 2x, DOS
5.0, Joystick o Raton, Disco Duro
N°de jugadores: |

Editor: New World Computing
Distribuidor: Proein :

UN mundo submarino

| héroe del juego,
un agente  inde-
pendiente llamado
John Cohl, tiene como mi-
sion encontrar a Nahj. El
cientifico se ha escondido en
Wetlands, una zona subma-
rina poblada por hampones
y repleta de instalaciones mi-
litares donde la confedera-
¢ion no tiene demasiada au-
toridad. Cohl dispone de un
OI (oficial de informacién)
para recabar todos los datos
posibles para completar su
mision. Christine Mills, la
OI, estard en contacto per-
manente con Cohl para ad-
vertirle de posibles peligros v
pl'()p()l'ci()l‘lar]c nuevos  In-
formes acerca del paradero
de Nahj y quienes le han
ayudado en su fuga.
Durante su viaje por
Wetlands, Cohl ira descu-
briendo nuevas pistas y sc
“entrevistard” con diversos
personajes que quiza puedan
ayudarle a dar con el cientifi-
co. Pero no todas las reunio-
nes seran con cita previa...

Un comic animado

El manual de Wetlands es un
cOmic cuya continuacion es
¢l juego. Las magnificas esce-
nas de animacion de la intro-
duccion y de las secuencias
no interactivas, mantienen el
tipo de
dibujo

estiliza-
do y ni-
tido de
las ilus-
tracio-

nes del
cOmic.

Incluso
duran-

te la mayor parte del juego
los graficos se corresponden
con este estilo.

La utilizaciéon constante
del dibujo de ¢omic, unida a
una animacion lustrosa y sin
saltos que recuerda a las peli-
culas de Bluth o Disncy, re-
sulta en una calidad grifica
de alto nivel que convierte ¢l
juego en un producto visual-
mente espectacular.

Los efectos de sonido
contribuyen enormemente a
crear una ambientacion de

accion arrolladora, con ex-
plosiones y ¢l constante piti-
do del punto de mira al cerrar
un objetivo. Este pitido no
dejard al jugador ni respirar,
pues tendrd que poner sus
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cinco sentidos en la pantalla
para eliminar la amenaza que
tenga ante si.

Wetlands

en castellano

Es una listima que ¢l comic
incluido en la version inglesa
del juego sea en color y el de
la espanola en blanco y ne-
gro, pero al menos se ha

mantenido el manual en el
formato de c¢cémic sin cam-
biarlo por unas pocas pagi-
nas llenas de texto.

Lo que si se¢ ha hecho con
Wetlands, es traducirlo v doblar-
lo. A pesar de que quizd, tanto la
calidad de la traduccion como de
las voces no sea todo lo buena
que se podria haber deseado, es




muy de agradecer que al menos
se haya hecho el esfuerzo por
adaptar de forma integra el juego
a nuestro idioma.

---y las aguas
cubriran Ila faz de
Ia Tierra

El entorno del juego recuer-
da en cierta manera a Sca-
quest, la popular serie de te-
levision en la que un moder-
no submarino recorria las
profundidades ocednicas.

Cohl tendrd que desen-
volverse en un entorno hostil
y acuatico. Wetlands ofrece
una gran variedad de fases de
todo tipo, desde vuelo espa-
cial o submarino en una son-
da, a fases en las que Cohl co-
rrerd por pasillos de siniestras
instalaciones para conseguir
acceder al siguiente nivel.

El hecho de moverse bajo
el agua tene sus inconve-
nientes, aunque no se apre-
ciardn totalmente hasta la no-
vena fase, la Aproximacion a
la Instalacion de Oxigeno,
donde la frustracion del ju-
gador alcanzard su punto al-
gido. En este nivel, y tras
ocho fases de un juego relati-
vamente ficil, la dificultad
crece hasta limites inusitados
—a pesar de jugar en el modo
facil- ya que el control de la
sonda que maneja Cohl, es

Las
magnificas
escenas de
animacion

mantinen el
tipo de dibujo
estilizado y
nitido de Ias
ilustraciones
del comic

imposible. El objetivo de este
nivel es destruir 14 unidades
de potencia —unos cuadradi-
tos fucsia que hay en el fondo
marino— para abrir la puertas
de la base e inutilizar sus sis-
temas de defensa. Cuando se
toman los controles de la
sonda v se realiza el primer
movimiento, una inercia sal-
vaje se apodera de la nave y
resulta casi imposible —ain
después de varias horas de
juego— hacerse  con los
mandos.

Accion para todos
Los ocho niveles anteriores
poseen una adictividad tre-
menda, v su jugabilidad es
de un cien por cien. Cohl
realizard un curso prefijado
en la mayoria de cllos, y du-
rante ese recorrido tendrd
que eliminar a cuantos ene-
migos pueda sin sufrir exce-
sivos danos. En la parte infe-
rior izquierda de la pantalla,
hay un indicador del nivel de
la energia de Cohl, al que no
hay que quitarle ojo en nin-
gin momento. En otros ni-
veles, el héroe de Wetlands
tendrd que escoger entre
continuar por un pasillo u
otro, pero al final, siempre
conseguira salir.

Aunque en la fase nueve
la dificultad sea excesiva, con
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B EI truco es...

Reserva el laser del boton derecho del raton
para destruir objetivos de mision, y emplea el
normal para los ataques enemigos.




las anteriores podra disfrutar
cualquier tipo de jugador

pOor poco experto que sea, ya

Wetlands

0000

Pros: El tratamiento grafico del
Jjuego lo convierte en algo
especial, con una jugabilidad
tremenda y un aspecto visual
muy atractivo.

Contras: El cambio de tercio en
cuanto a dificultad en el nivel
nueve es excesivo. Las voces en
castellano son muy pobres, y el
curso prefijado de las fases le
resta cierto encanto.

que solo hay que
preocuparse  por
la movilidad del
punto de mira y
disparar como un
maniaco para so-
breponerse a los
ataques enemigos.
Ademads, existen
dos modos de jue-
go accesibles d
de ¢l primer mo-
mento: uno es el
normal, en el que
s¢  juega  mision
tras mision,
otro —e¢l estraté
co— ofrece la pe
bilidad de rejugar
cualquier nivel ya
terminado  para
intentar por ¢jem-
plo, mejorar pun-
teria o porcentaje
de aciertos.

Magnifico

Wetlands ¢s en
conjunto una
produccion  dig-
na de ser vista y
jugada, con un
acabado bastante

superior a la media.

El hecho de que el progra-
ma s¢ desarrolle en diferentes
lugares v con distintos punt()s
de vista, no resulta no

glnh;ﬂ del jL Esta ohliga
al sonaje a
tener que  recorrer  medio
mundo submarino —podria
haber sido terrestre— propor-
cionando asi una variedad de
escenarios que rompe la mo-
notonia de que hacen gala al-
gunos titulos en cuanto a
“paisajes” se refiere.
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CIC interactivo \‘

te regala

una fantastica

guitarra acustica ©
“:.f'.: Sumérgete en el show musical mas famoso del mundo a través de

MTV UNPLUGGED. Podris ver a tus grupos favoritos en directo,
entrevistas, imagenes inéditas y las discografias completas de mas de 70

-
- o,

Ademas, ahora podrés obtener una fantastica guitarra ac(ist-
ca simplemente contestando a la siguiente pregunta:

:Como se llama el grupo en el que STING
se hizo popular?

Sortearemos la guitarra entre las respuestas correctas
recibidas y publicaremos los resultados en el ntimero "
correspondiente al mes de Marzo.

Cupon de participacion

| VIACOM
__NSWMEDIA..

Enviar a: COMPUTER GAMING WORLD, AMERICA IBERICA, S.A.
C/ Miguel Yuste 26. 28037 Madrid
En el sobre debera indicarse: “Concurso MTV UNPLUGGED"

RESPUESTA:

Localidad
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Natando

el gusanillo

Worms

Todos sabemos que
las peleas familiares
son las mas cruentas,
pero la dwvertida
crueldad de Worms
quiza haya ido
demasiado lejos.

¢ No ensavaria el

general Schwartzkopf

su “Tormentn

del Desierto”

con él?

Precio: 5.990
Requerimientos de Sistema:
386 DX-33, 4 Mb de RAM, raton,
CD-ROM

N° de jugadores: de 1 a 16.
Editor: Team17/Ocean
Distribuidor: Arcadia

azokas, misiles te-

ledirigidos, grana-

das con retardo en
su explosion, bombas de ex-
pansiéon, escopetas, pistolas,
puios aterradores, bolas de
dragédn de fuego, cartuchos
de dinamita, minas, apoyo
aéreo en ataque, las letales
ovejas asesinas, teletranspor-
te... Son chucherias un poco
exageradas para utilizar en
una pequena discusion ¢no
te parece! Pero el equipo
an esta sin completar a falta
de lanzallamas, martillos
neumaticos, cuerdas de esca-
lada, rastrillos, cintas de ka-
mikaze para la cabeza, com-
bas, utensilios para comple-
mentar con otras armas y
artilugios que ni siquiera re-
conozco. En fin, todo un ar-
senal.

Y es que las familias de
aquel pais de locos, solo tie-
nen un objetivo en sus vidas:
acabar con todos los repre-
sentantes del clan contrario.
Para ello utilizan de forma
despiadada los instrumentos
Cl'LlL' l']C CI'llll"I"lCrﬂd() '{!.l"]tCI'i()l'-
mente. Son una raza violenta.

Ni uno sano

Lo mds importante del juego
es que no debes dejar titere
con cabeza en las filas enemi-
gas. Los distintos integrantes
de los clanes, han valorado
sus vidas de cero a cien. Dis-
pones de un tiempo limitado
para dispararles, pero cuando
lo haces y hieres a uno o a va-
rios de los combatientes que
se¢ encuentran situados por
alli, sus vidas pierden puntos
en proporeion al alcance del
ataque sufrido. Los gusanos
pueden salir despedidos en
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cualquier  direc-
cion debido a la
onda expansiva de
la explosion, vy al
hacerlo, con pro-
babilidad  caeran
encima de alguna
de las minas que se
hallan en los alre-
dedores,  provo-
cando asi una con-
catenacion de de-
sastres digna de los
mejores fuegos ar-
tificiales  falleros.
Es una forma facil
de terminar con
algunos  de  tus
contrincantes, v
viceversa; una “vi-
ceversa”  bastante
peligrosa.

A pesar de la
cantidad de cosas
que se destruyen
en el juego, ¢l
buen humor esta
Sit']'l"lpl'(_' ].']['CSCHtC.
Cada vez que ini-
cias  una ronda
nueva y tienes que
salirte al mena de
jucgo —antes de
iniciar un nuevo
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Una
verdadera
locura con
cuatro mil

millones de
niveles

sactivar determinados co-  de escenarios. Sus

combate—, podris disfrutar
unos segundos de diversion
garantizada con las geniales
animaciones  repletas  de
“gags” que sirven como in-
troduccion. Tendris ocasion
de verlas todas, porque el
numero de niveles existente
es tan grande, que abarca
millones.

Opciones

Con ellas podris volver del
revés el juego. Aunque pue-
den participar hasta 16 perso-
nas, sirve un solo ordenador,
porque “Worms” avanza por
turnos, pudiendo cada uno
personalizar las circunstan-
cias de su batalla. Existen op-
ciones para todo: podras dis-
persar o agrupar tus worms,
medir ¢l tiempo concedido
para disparar v ajustar el nu-
mero de minas. Tendris la
posibilidad de activar o de-

P EI truco es

mandos como ¢l de la repeti-
cion del altimo ataque de los
vencedores, pudiendo ade-
mas operar con la musica, la
imagen, los efectos especia-
les, ete. Debes elegir un ban-
do v lo defenderds de sus
contrincantes,  Existen 16
equipos que puedes combi-
nar a tu merced en una mis-
ma batalla. Los combates es-
tén limitados por un periodo
determinado de tiempo. Si lo
agotas, podris jugar un tiem-
po adicional, donde los
worms que hayan sobrevivi-
do antes, moririn con un so-
lo impacto. jAh! {No se te
ocurra tomar prisioneros: es-
to es un holocausto total!

En worms hay un peque-
no menua de iconos donde se
muestra el status de las partes
contrincantes. Existe ademds
un surtido bastante grande

Dispersa a tus hombres cuanto antes para po-
der lanzar un ataque aéreo y asi evitar en tu te-
rreno una matanza si lo lanzan contra ti. Ten
cuidado al disparar el bazoka a baja altura por-
que entonces lleva efecto.

Ll
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increibles platator-
mas te llevaran a
mundos de chata-
rra, paisajes luna-
res, montanas de
caramelo,  infier-
nos satanicos, pra-
deras v montanas,
desiertos, parajes
helados, ete. que
navegan a través
de mares agitados
cuyo liquido ele-
mento puede ser
de cualquier cosa
menos  agua. De
vez en  cuando
llueven del cielo
cajas  con  arma-
mento vy algunas
de las armas que
contienen solo te
llegarin por esa
via. La variedad, la
accion v el colori-
do estin garanti-
zados, pero nece-
sitards grandes do-
sis  de estratega
para poder llevar a
buen fin tus em-
presas.

Proyectos

En un futuro proximo apare-
cerdn diversas actualizaciones
del juego, incluvéndose un
soporte  para  modem/red.
Ciertamente ¢s un juego con
muchisimas posibilidades, no
muy complejo v dificil de ca-
talogar por su genialidad.
Una verdadera locura con
cuatro mil millones de nive-
les. El culebron lleno de “ser-
pientillas” que cautivd du-
rante casi cuatro anos a mas
de una veintena de personas.

_momn

000

i Pros: Tiene un gran dinamismo
y sentido del humor Sus
explosiones son contundentes
y te dejan bastante satisfecho.
Ideal para los momentos en que
estés “cabreado™ proporciona
un gran desahogo.

Contras: Es cierto que una vez
realizados los ajustes de todas
las opciones, el juego parecera
ihecho a tu medida, pero resulta
i tedioso hacerlo por la gran
cantidad de opciones para
determinar
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iLagarto, Lagartol!

Cadillacs
& Dinosaurs

Arranca el coche.

Ponte el cinturon de

sequridod y

—mientras

Hannal te avidn

a disparar—

acelera cuanto

puedas: jpamos o

explorar el mundo de
Mark Schultz!

entre dinosanrios,

por supitesto.

Precio: 5.990
Requerimientos de Sistema:
386, 4 Mb RAM, DOS 3.3, VGA,
tarjeta de sonido compatible
Sound Blaster o Ad Lib.

N° de jugadores: 1

Editor: Rocket Science
Distribuidor: BMG/ERBE

on certeza, los
restos de algunos
antepasados de los
dinosaurios que persiguen a
nuestros héroes, se encuen-
tran en el mismo petréleo de
donde se obtiene la gasolina
para hacer funcionar ¢l Ca-
dillac. Ironias de la vida: esta

reliquia convertible del 537
en la era Xenozoica del ano
2600, se encuentra huyendo
de otras reliquias “un poco”
mds antiguas pero mucho
mads jovenes al mismo tiem-
po. <Lo entiendes? {Serd ne-
cesario correr tantos peligros
para restablecer el equilibrio
del planeta?

Cadillacs & Dinosaurs es
un juego dindmico con gra-
ficos en 3D cuya accion se
desarrolla avanzando cons-
tantemente hacia las profun-
didades del paisaje a través
del cual discurre el juego.

Existen unas pequenas varia-
ciones de direccion a iz-
quierda v derecha, a veces
bastante dificiles de locali-
zar, En nuestra huida, debe-
remos  sortear  diferentes

obsticulos. Algunos, como
en el caso de las pequenas
rocas que se encuentran dis-

persas, podremos destruirlos
con disparos, pero en otras
ocasiones no nos quedard
mas remedio que evitarlos.

Al ser  pricticamente
constante la velocidad indu-
cida al Cadillac —salvo la op-
cion existente para acelerar
en determinados momen-
tos—, sOlo con tenacidad v
buenos reflejos  podremos
resolver con éxito algunos
problemas como los de-
rrumbamientos, temblores
dC terreno C]LIC crean pl’()'
fundas grietas o fosos exca-
vados en el camino, que se
encuentran  cubiertos  con
hojas. Unos cristales  de
cuarzo brillantes, nos ayuda-
ran a superar con €xito esas
simas profundas o los fosos
excavados.

Matando...

el tiempo.

Aunque en los requerimien-
tos del sistema resalto que el
juego estd concebido para
un jugador, en realidad te
diviertes mucho si en ¢l me-
n( de opciones configuras la
partida de tal manera que
una persona pueda apuntar y
disparar con el ratén o el
joystick mientras ta condu-
ces con el teclado. Esto no
quiere decir que sea aburri-
do si juegas solo. Seria con-
veniente mantener Cl punt()
de mira de los disparos justo
en la linea —por llamarla de
alguna forma— del horizonte
de la senda por la que circu-
las, para ir limpiando de po-
sibles obstaculos el camino.
Ten en cuenta que a veces,
una piedra puede desviar tu
trayectoria v hacer que el co-
che choque v se destroce o



Un juego
atractivo, que
seguro que hara
Ilas delicias de los
amantes del

N srssssssnns

caiga dunrn de una trampa
O una grieta.

Comprobaras por ti mis-
mo las espectacularidad de
los accidentes v las graciosas
animaciones  intermitentes

que se activan sobre la parti-
da. Pero no te dejes distraer
por estas chucherias, porque

--— El truco es.

Cuando te sorprenda un derrumbamiento de ro-
cas, no debes sortearlas, sino pegarte totalmen-
te a uno de los lados del camino. Si encuentras
dinosaurios parados ante algun obstaculo —bi-

ssssssssnnns sssssssssssnnann “ee

a veces, cerca de donde te
encuentras, existen  atajos
para conducir y terminar an-
tes la partida. Por cierto, ha-
blando de partidas, se salvan
automaticamente, pudiendo
continuar en ¢l capitulo
donde lo dejaste dias atras.
Te encontraras con dinosau-

dones de gasolina, un cepo o una oveja en una
jaula—, mantén unos segundos pulsado el bo-
ton de disparo antes de disparar para hacer es-
tallar los bidones, liberar el cepo o abrir la jaula

de la la oveja.

sssssssesssRNEEEEERRERE RS

comic.

rios hervivoros v carnivoros
por todas partes, v si no puc-
des pasar las fases, te aconse-
jo que te suicides: por lo me-
nos las muertes estian bien...

Los tres CD’s donde vie-
nen recogidas las aventuras
que nos ofrecen Jack v Ha-
nah, nos ofrecen accién im-

parable a raudales. Se trata
de la desesperada lucha por
la supervivencia de una raza
amenazada por los planes de

algunas mentes  enfermas.
jAh! No nos falta una raza
de mutantes telépatas con
un sospechoso aspecto, co-
mo en todo comic que se
precie...

Durante los altimos ni-
veles —consta de cast una de-
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cena de ellos—, la accion se
desarrolla también en el in-
terior de los taneles sub-
terrancos radiactivos de un
reactor La informacion apa-
recida en la pantalla princi-
pal del juego es mas comple-
ta, v se¢ anaden elementos
tales como un contador Gei-

ger, un sistema de orienta-
¢16n o un codigo de colores
para medir la presion del
reactor, ademas de los con-
troles del Cadillac. En gene-
ral es un juego atractivo que
seguro que hard las delicias
de los amantes del comic,
entre los cuales me incluvo.

' Cadillacs
‘& Dinosaurs

000

i Pros: Es un juego atractivo por
| i la desconcertante realidad que

i nos propone, muy dinamico por
rla accion que desarrolla, facil de
i manejar, adictivo y excitante en
i sus dialogos, musica y efectos
i especiales. Si te aburre, sera
| porque estés muerto.

i Contras: A veces, un mismo

i nivel puede ser repetitivo: no

5 divierte mucho pasar dos veces

i por el mismo sitio y ver que no
.termmas aun. Como la respuesta
'de los mandos no es inmediata,

' i desesperas y a veces la direccion
' i del coche cabecea.




Ano 2045.

El hampa.

Ningun senor de ln
droga de Los Angeles
renunciara a los
exanerados beneficios
que le proporcionn
la venta de TEK.

Su adiccion

es masiva, v lo

masa se controlo
facilmente.

Precio: 6.995 ;
Requerimientos de Sistema: |
486/50 Mhz, 2xCD-ROM, 8 MB |
Ram y 20 MB de disco duro. :
Pentium recomendado para .
SVGA. 1
N° de jugadores: 1-16 i
Editor: Capstone !
Distribuidor: Proein

B0 .

NI un solo instante de tregua

Telcwar

n la c111dad dc Lns

Angeles se vive el

ano 2045. A estas
alturas del siglo XXI, los es-
fuerzos de las autoridades
por erradicar la distribucidon
del TEK son inttiles. La ma-
fia se ha unido, y eso es algo
tan peligroso como imprevi-
sible: el nivel de distribucion
de la droga se ha incremen-
tado hasta alcanzar cotas in-
sospechadas en toda el drea
metropolitana. Los sefiores
del TEK han logrado que el
estupefaciente circule a tra-
vés del Matrix, un paisaje
virtual superavanzado cuyos
usuarios sc h'{l]'] C()l]\’Cl’tid()
en adictos. Necesario para
todo tipo de operaciones en
una sociedad sumamente
compleja ¢ informatizada, a
través de este conducto abs-
tracto sc digitalizan las ac-
ciones humanas. En este
mercado futurista, trabajan
codo con codo tanto indivi-
duos como organizaciones
internacionales.

l"\lST.'L una P"l]"lbl P'\l

controlar este torbellino de
informacion. El consorcio
la dividio en siete trozos y
los repartié entre los siete
senores Tek. Por eso cllos
controlan ¢l Matrix. Para
acabar con esa farsa, debes
obtener uno de los siete
simbolos que te permitirdn
entrar en ¢l Matrix, activar
una de sus estaciones y ven-
cer al Teklord que se en-
cuentre dentro. Poniendo
¢l simbolo en la matriz, po-
dras acceder a un nuevo ni-
vel. En cada nivel hay un
trozo de la palabra, y cuan-
do juntes los sicte, la fortifi-
cacion se abrird.

e
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}:n este torbellino de
acontecimientos, tiene lugar
la desaparicion del cientifico
especialista  en  cibernética
Nicholi Petrovski, a quien el
consorcio de traficantes quiere
utilizar en sus propositos, y
no creo que sean muy altruis-
tas en sus intenciones.

ssssns

Matando...
el tiempo

Tekwar es un
doom muy evolu-
cionado. Su argu-
mento —Como ex-
plico arriba- tiene
una gran solidez.
Como puedes
adivinar, se trata
de un trabajo bas-
tante sangriento,
aunque se Incor-
pora una funcion
para poder desac-
tivar tanta inmun-
dicia. Tu actua-
cién tendra lugar
a través de las es-
taciones del me-
tro, v en la super-
ficie de la ciudad,
dentro de ofici-
nas, hospitales,
acuarios; por par-
ques, en la playa,
a través de las
calles... Tendras
hasta nueve clases
de androides dis-
puestos a terminar
con tu vida y siete
Teklords que los
envian. Ademas,
hay civiles y poli-
cias que no te dis-
pararan si llevas el
arma oculta, o
mejor dicho cual-
quiera de las nue-
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ve armas posibles. En las dis-
tintas misiones, €s tan im-
portante disparar como re-
solver enigmas, recoger ob-
jetos o interactuar con la
metrépoli  virtual, donde

puede atropellarte hasta un
autobus si te descuidas.
Existen vicjos trucos que
aun funcionan en Tekwar,
tales como poner hologra-



mas inofensivos delante de
ti, bastante parecidos a los
atacantes reales. Estas visio-
nes pueden confundirte de
la forma mas increible v ha-
certe caer en su juego como
un pardillo. Para evitar mas
meteduras de pata, tendris
una fuente de informacion
en tus distintas misiones, se-
gin vavas cligiendo los Te-
klord. William Shatner, ¢l
conocido capitan Kirk de
“Star Trek”, que es la cabe-
za de la ¢lite en la Agencia
de Detectives Cosmos, te
guiard en los distintos “tra-
bajos” que te han encomen-
dado a través de los laberin-
tos cibernéticos del Matrix.

A veces los inofen
vos hologramas dis-
paran al mismo tiem-
po que los atacantes
reales, y puedes con-
fundir a unos con
otros. Desperdiciaras

tiempo, armas y vida
si no te aseguras de
quién es tu atacante
verdadero.

No dispares a los civi-
les y guarda el arma
mientras no la uses,
para no alertar a los
policias.

Realidad “real”

Tekwar te hard sudar como si
estuvieses “en tu propio pe-
llejo”  Deberas moverte con
rapidez, saltando, esquivan-
do, disparando a tus enemi-
gos, inmerso —como lo estan
cllos— en una tecno-guerra
que es un alarde de estrategia
v libertad de acciones dentro

Telkwar te hara sudar
como si estuvieses
“en tu propio peliejo™.
Deberas moverte

con rapidez, saltando,

de los juegos en primera per-
sona.

Para proteger tu espalda
de los numerosos ataques
con los que te acosaran, dis-
pones en la pantalla de juego
de un espejo retrovisor. Si-
métrico respecto a - este re-
trovisor, tienes a la derecha

de la pantalla un monitor que
te dird cuanto tiempo puedes
estar conectado al Matrix sin
danar tu sistema nervioso. El
tiempo aumenta o disminuye
segin crece o decrece tu ni-
vel de energia.

En la esquina inferior iz-
quicrda de la pantalla, existe
una barra que representa ¢l
estado de tu salu y tu cons-
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esquivando,
disparando...

ciencia. Estas dos cualidades
fisicas decrecen segin te van
alcanzando los ataques ene-
migos. Si tu salud alcanza el
nivel CERO morirds. Este
instrumento  que se llama
Health Meter, tiene un codi-
go de tres colores: la barra
verde hace referencia a tu sa-
lud, la barra amarilla a Ila
consciencia y la barra azul a la
municién. Todo esto pudien-
do jugar en red hasta 16 per-
sonas, con pantallas SVGA,
graficos renderizados en 3D
con musica original y efectos
de sonido alucinantes.
Bienvenido, pues, al tutu-
o, a I'c'l S()[’].')l'(..’l'ldCl]tC gucrra
fantasma de Tekwar.

i Telkwar

000(

i Pros: Se trata de un DOOM
{avanzado, con un argumento

i mas solido que sus

i predecesores. El hecho de poder
ijugar hasta 16 personas, hace
ide esa posibilidad una
iverdadera delicia. Los graficos

1 son excelentes.

Contras: Necesita un Pentium
para sacar realmente a la luz
todas las prestaciones que nos
puede ofrecer en SVGA. Solo
mirando el libro de
instrucciones, podras hacerte
una idea de la cantidad de teclas
para usar a lo largo de la
partida.

).



The Web es un

pinball de la mayor
calidad, solo apto
para los refinados
paladares de los
mejores gourmets del
mundo del PC.
Completamente real,
The Web es un juego
que sin dudo
embriagara con su
incretble avoma vy su
excelente bouquet

a los mules de
apastonados de los
pinballs para PC.

Pro Pinball: The Web

Precio: 5.990 :
Requerimientos de Sistema: !
486 DX/2 a 33 Mhz, 4 MB de ;
RAM, Tarjeta grafica de 1Mb .
para SVGA, CD-ROM !
N°de jugadores: | |
Editor: Empire :
Distribuidor: Arcadia

A C

cCiOon

Simplemente real

Una excepcional
simulacion

Los juegos de pinball suelen
posecer un grado de simula-

ontrariamente a lo

que podria pare-

cer, The Web no
es un producto informatico
que tenga algo que ver con el
entorno World Wide Web,
sino que es un pinball desa-
rrollado por la compania
Empire de extremada, increi-
ble ¢ inigualable calidad, s6lo
apto para los paladares mas
refinados, aquellos que saben
apreciar la calidad de un jue-
go de este tipo tras degustar-
lo unos momentos. Sin lugar
a dudas, estos usuarios que-
daran prendados de la excep-
cional calidad de este desa-
rrollo de Pro-Pinball, un jue-
go que reafirma el sentido de
la expresion “si no lo veo, no
lo creo”

Resoluciones
graficas

The Web es un juego similar
en lo esencial a otro que tam-
bién fue evaluado por nuestra
—th— revista en el primer na-
mero; el juego en cuestion
no es otro que Tilt. Los nue-
vos avances logrados en este
tipo de juegos se ven refleja-
dos en la resolucion grafica
de las maquinas.

En este aspecto, se puede
afirmar sin temor a equivo-
carse que The Web es un jue-
go poco corriente. Las reso-
luciones graficas cubren una
amplia gama, desde el habi-
tual 640 x 480 pixels hasta el
modo 1.024 x 768 pixels, pa-
sando, como no, por el tama-
no 800 x 600 pixels. El na-
mero de colores que mostra-
rin los graficos del juego
varia entre 256 y 32.768.

La eleccion de la resolu-
cion y el namero de colores

estard determinada —y limita-
da— por la tarjeta grafica ins-
talada en el ordenador. Si po-
sees una tarjeta grafica “nor-
mal”  (SuperVGA
con 1 Mb de me-
moria de video)
tan solo podris
optar por la resolu-
cion 800 x 600 pi-
xels con 256 colo-
res. Si deseas jugar
a la maxima reso-
luciéon con el maxi-
mo namero de co-
lores (1.024 x 768
pixels con 32.768

rME WES'

colores), deberds
ser el afortunado
y orgulloso posece-
dor de una tarjeta
grifica con 4 Mb
de memoria de vi-
deo, un periférico
que esta fuera del
alcance de muchos bolsillos.
La maquina se puede con-
templar desde diferentes an-
gulos.
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cion muy proximo a la reali-
dad absoluta. Pero, después
de jugar a The Web por vez
primera, resulta dificil conse-



guir que la mandibula del
desprevenido vy, sobre todo,
boquiabierto jugador vuelva
a ocupar su posicion natural.

La simulaciéon del movimien-
to de la bola es tan sorpren-
dentemente real que, practi-
camente la Gnica diferencia

entre este juego y

una maquina con-
vencional se en-
cuentra en que,
mientras el prime-
ro es algo intangi-
ble, debido a su
condiciéon de soft-
ware, tropezar con
la segunda puede
provocar una do-
lorosa contusion.

Por otra parte, la

rHE WES'

realidad de la si-
mulacién también
es debida a la com-
plejidad del dise-
no de la maquina.
Contrariamente a
lo que suele ser ha-
bitual, la maquina
de The Web posee
multitud de reco-
rridos  distintos vy
lugares en los que
la bola puede caer,
destacandose espe-
cialmente una re-
gién de la pantalla
en la que la bola

P EI truco es

Los juegos que simulan una maquina de pinball
no suelen poseer mas trucos que los que se ad-
quieren con la practica. Sin embargo, si es posi-
ble ofrecer consejos que expliquen como evitar
cometer una falta (tilt). The Web te permite em-
pujar la maquina hacia la derecha, la izquierda
o de frente. El maximo numero de empujones
esta establecido en cuatro o cinco. Tras empu-
jar por tercera vez consecutiva, recibiras una
advertencia al efecto -warning-; el cuarto dara
lugar, bien a un mensaje mas serio -danger-,
bien a la desactivacion de los flippers; el quinto
empujon, desactivara los flippers mientras tu
frustracion no puede evitar que la bola se pa-
see por el pinball hasta perderse irremisible-
mente por el hueco central.

puede quedar magnetizada.
El mejor sonido

The Web utiliza el formato
CD Audio para amenizar ¢l
juego con su musica. Duran-
te la instalacién, es posible es-
coger ¢l tipo de sonido (mo-
no y estéreo) y la calidad de
reproduccion  del mismo
(6.000, 11.025, 22.050 o
44.100 Hz). El CD-ROM
de este juego incluye 24 pis-
tas de audio que se pueden
reproducir sin necesidad de
¢jecutar The Web. La calidad
sonora de este pinball estd en
consonancia con sus excelen-
tes graficos.
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Pros: La calidad grafica del
juego es excepcional. La
complejidad de detalle de la
magquina de pinball es increible;
existen numerosos recorridos y
la bola puede visitar un gran
numero de lugares. La bola y su
movimiento, ameén de los
flippers, son totalmente reales.
Contras: Contrariamente a lo
que podria esperarse, The Web
sélo incluye una maquina de
pinball; teniendo en cuenta que
otros juegos similares suelen
poseer un numero que varia
entre tres y siete, la
disponibilidad de una unica
maquina te podria decepcionar
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Raven es... es la
culminacion de una
epoca, I inspiracion

H’f'l_;’}fﬁ'f)’!!ff{‘.\' artistas.
A veces prenso que
cuando algun dia no
me sorprendn ante
un jueno, todo habra
terminado. ;Es que
la imaginacion de
los equipos que los
producen no tiene
limites?

The Raven Projet

Precio: 7.495 i
Requerimientos de Sistema: !
486/66Mhz, 8 Mb RAM, Minimo |
1 Mb disco duro, VGA, tarjeta de !
sonido compatible Sound Blaster
N° de jugadores: |

Editor: Cryo/Mindscape
Distribuidor: Proein

esde que encien-

des el ordenador

v cargas ¢l juego,
hasta que llegas a la dltima fa-
s¢ del mismo, la accion, los
grificos, ¢l sonido v la calidad
de Raven trepan “in crescen-
do” por tu cerebro; agarran-
dose y empapando cada una
de las rugosidades que son el
sustento de tus emociones v
tus cualidades. Son dos CD’s
de un buen producto hecho a
conciencia, con una gran cali-
dad v cuyas excelencias vas a
conocer a continuacion. A
primera vista, esa sensacion
de “Manga” que se presiente
en el juego, va acrecentando-
se cada vez mds hasta llegar a
un climax inesperado.

El estado del arte
en la “guionizacion”
de los juegos

Raven Project es un juego
de accidén que podriamos re-
ducir —siendo un poco crue-
les— a un mata-marcianos;
pero su evolucion es tan
grande con respecto a lo que
nos imaginamos al pensar en
esa frase, que no tiene mu-
cho que ver con aquellos
predecesores, salvo el hecho
—cvidente— de destruir extra-
terrestres. Como todos sa-
bemos, en los altimos anos
la evolucion de los juegos ha

atravesado distintas corrien-
tes. En sus albores, el juego
s¢ limitaba simplemente a
comenzar tras cargar uno o
mas disquetes en el ordena-
dor Poco a poco v comen-
zando por los manuales,
unos pequenos guiones apa-
recieron para crear ambiente
como elementales introduc-
ciones de las aventuras grifi-
cas. Hoy en dia —sin embar-
go—, la evolucion ha hecho
de ese ambiente una parte
fundamental para cualquier
tipo de jucgo.

Es cierto que
en las aventuras re-
sulta casi impres-
cindible, pero en
Raven, que es un
producto sin otro
objetivo que la
destrucciéon alieni-
gena, la digitaliza-
cion de imagenes,
el guion de los cor-
tos que aparecen
entre los distintos
niveles a los que
vamos accediendo
v en definitiva el
“savoir faire” cine-
matografico de la
historia que trans-
mite, hace de esta
vigja idea una deli-
cia de sorpresas v
fastuosos  regalos
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para nuestros ojos y oidos.
“Sorprender” seria la palabra
idonea para definir su filoso-
fia. Las animaciones en 3D
estan muy bien estructuradas
v el guidn, la realizacion, y su
buena produccion combina-
dos con las Gltimas tecnolo-
gias en imagen y sonido se
unen para crear una intere-
sante historia invadiendo el
espacio que hasta hace unos
anos solo estaba reservado a
las grandes superproduccio-
nes de Hollywood. Los enor-




mes esfuerzos realizados en
el campo del video digital
elevan creaciones como Ra-
ven a la categoria de obras de
arte.

Un despliegue
tecnologico

La primera sorpresa que nos
espera en el juego es la utili-
zacion del Joystick para unas
fases y del ratén para otras;
pudiendo usar el teclado en
casi todas a cambio de sacrifi-
car la comodidad que nos
ofrecen los dos anteriores. En
las misiones donde se usa el
raton, la nave se mueve a tra-
vés de un entorno muy traba-
jado con graficos de alta cali-
dad —caeras bajo su abruma-
dor nivel de detalle—: se trata
de una ruta predeterminada
donde sélo a veces puedes
clegir la direccidén por donde
ir, pero nunca serdn libres tus
movimientos y tan solo po-
drds avanzar hacia delante.
En las escenas jugadas con el
joystick, tus actuaciones pue-
den desarrollarse en  cual-
quier direccidon con unos li-

P EI truco es...

Cuando tengas que
defender alguna de
nuestras naves a
través de la superficie
de la Luna, destruye
los enemigos que
puedas sin moverte
del sitio donde esté tu
androide, ahorrando
asi un combustible
que sera necesario
para alcanzar luego

a quienes atacan la
nave que proteges.

]
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mites que estan sobre y por
debajo de ti cuando la accion
se desarrolla sobre alguna su-
perficie planetaria. Si se trata
de una batalla en el espacio,
no existe limite para tus des-
plazamientos, ni tampoco
para tu desespero, porque la
orientacion e¢s un auténtico
arte alld arriba.

Teclado, joysticl

y raton

En cuestién de pantallas
también se diferencian los
tableros de mandos: aquellas
en que usas el ratén no tie-
nen apenas indicadores, sal-
vo el de recalentamiento de
los laseres, una pantalla de
televisibn que visualiza el es-
pacio situado delante del
punto de mira y en ocasio-
nes unas flechas de direccidén
vy un indicador de energia,

ER b KHANR CRUSHER

junto a algin que otro men-
saje. Por el contrario, en
aquellas que se juegan con el
joystick, tienes un horizonte
artificial para las batallas en
superficies planetarias, un
radar cuyo alcance puede ser
ajustado a tus necesidades, y
donde los enemigos apare-
cen como motas rojas que
adquieren una notable in-
tensidad si son seleccionados
por tu punto de mira auto-
matico, el indicador de la
potencia de tus escudos pro-
tectores se encuentra jl_l['lt()
al del calentamiento del 13-
ser Ademas aparecera un es-
quema del estado de des-
trucciéon de la nave que se-
lecciones con el punto de
mira de seguimiento auto-
matico de tu nave, los indi-
cadores de fuel y las coorde-
nadas de situacion.
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La sensacion de “Manga”™
que se presiente en el juego,
se acrecenta hasta llegar
a un dimax inesperado

En las fases avanzadas,
existe una sala de simulacion
para que puedas entrenarte vy
conocer a tus atacantes y su
reaccibn ante tus armas.
También existe una base de
datos con todas las naves ¢
ingenios existentes. Podras
configurar tu armamento y
elegir las naves de apoyo para
tus misiones, porque antes de
salir a cumplir una misién se
te informard de los objetivos
que debes alcanzar y cual-
quier otro dato técnico de
importancia para tu trabajo,
ya que tus misiones pueden
desarrollarse en el espacio,
sobre la superficie de algan
planeta, en las cavernas del
subsuelo de Marte, etc.

A medida que vayas ju-
gando, iras descubriendo po-
co a poco las sorpresas que
Raven guarda para ti, por lo
tanto dejo en tus manos la
defensa de la Tierra con estas
breves noticias para ayudarte
a despegar con buen pie.
La suerte esta echada con pi-
lotos como th: iVenceremos!
(... espero).

The Raven Projet
OO

Pros: Indiscutiblemente el
guion es un acierto, las
imagenes de video digital estan
trabajadas hasta el agotamiento
y los graficos nos transportan a
unos parajes casi tan reales
como los lugares que los han
inspirado.

Contras: Quiza -y solo quiza—
la accién sea un poco monétona
en si misma, porque casi siempre
se trata de matar marcianos,
pero su entorno es tan auténtico
i que consigue hacernos olvidar

! esa relativa monotonia.
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Cuando una
persona tiene un
accidente de trafico,
ln desgracia suele
cernirse sobre él.
danos fisicos, secuelas
morales... v el coche
destrozado. [ Pero
nadie paga para
poder tener
accidentes vy destrozar
s coche contra los de
los contrarios!

sverdad? Pues

probablemente ti
seras el primero en
hacerlo.

Destruction Derby

Precio: 7.990
Requerimientos de Sistema:
486DX a 66 Mhz, 8 MB de RAM,
25 MB disco duro, VGA o SVGA
N°de jugadores: 1 a 16
Editor: Psygnosis
Distribuidor: Electronic Arts
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iPisando Fuertel

orqué pagaras?

Porque muy

pocas veces
podras tener el gustazo de
experimentar accidentes au-
tomovilisticos a gran escala
-y con ¢l consentimiento de
tu voluntad—sin el temor a
terminar herido. Es toda una
extrapolacion de lo que NO
debe hacerse cuando se con-
duce.

Una vez que esté funcio-
nando el juego, puedes cle-
gir entre cuatro tipos de ca-
rreras, cada una con su re-
glamento y sus tacticas
especiales.  Estas  carreras
son: Derby, de Destruccién,
Cronometrada y carrera de
coches Base. No es lo mismo
conducir en una pista circu-
lar acotada —como si de una
plaza de toros sc tratase—
con el Gnico fin de causar el
mayor dano posible a los
contrarios, que hacerlo en
un circuito  compitiendo
contra otros jugadores.

A medida que vayas
avanzando en los campeona-
tos, podris elegir entre dis-
tintas pistas. Hay cuatro
campconatos  con  cuatro
conductores cada uno, que
sumardan puntos segin vayan
ocasionando danos a los ve-
hiculos contrarios. En las ca-
rreras base no se te daran
puntos por destrozar los co-
ches de los demas, y es pro-
bable que destrocen el tuyo
antes que puedas terminar la
competicion, asi que, andate
con cuidado.

Opciones

Jugar contra los coches con-
trolados por el ordenador es
una pasada, pero la satistac-
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cién llega a su punto ilgido
cuando te enfrentas a com-
petidores reales. La humilla-
cibn del perdedor puede

dejarle hecho polvo... Por
cjemplo: el modo “destruct-

0153

cion derby” puede configu-
rarse para un solo jugador, o
como un “reto”(contra al-
gan amigo tuyo), “Dobles”
(hasta treinta y dos jugado-
res en equipos de dos), “re-
levos” (en cuanto un coche
es golpeado, los demds sc
lanzan como buitres sobre él
para terminar de destrozar-
lo), o el modo “busqueda y

ruction

destruccion” que es un rele-
vo distinto: cuando tu pareja
y ta iniciéis la carrera de des-
truccion, seréis acosados por
sicte coches cada wuno.
Cuando golpeéis un coche,

ese se dirigird directamente
contra los demas. Parece fas-
cinante, pero esto encierra
un grave peligro: tu oponen-
te intentard hacer exacta-
mente lo mismo.

Por lo demas, podris ver
las posiciones en la liga y dis-
pones de una camara fija o
flotante para repetir las ac-
tuaciones mas interesantes.
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anima
bastante
a seguir

Los efectos de
Ias colisiones
son palpables
y Ia musica

destruyendo

Tendras a tu disposicién un
pequenio estudio de televi-
sion para hacer tus pinitos.
Con independencia de la si-
tuacion de la camara, la vista
del coche, puede ser variada

B EI truco es...

desde planos mas cercanos a
vistas panoramicas a la hora
de competir

En el manual de instruc-
ciones, ticnes bastantes con-
sejos para actuar de forma

Los frenazos bruscos suelen ser muy efectivos a
la hora de librarte de algun moscon que te per-

siga sin parar: chocara contra la parte posterior
de tu vehiculo ocasionandole graves perjuicios
al suyo.

correcta en el arte de des-
truir coches. No por ser un
acto de destruccion puedes
actuar deliberadamente y sin
ningn tipo de normas, por-
que entonces lo Gnico que
conseguiras es que destro-
cen tu coche sin haber con-
seguido golpear a ninguno
de los de tus contrarios. Los
golpes frontales —que pue-
den destrozar el motor- y
los posteriores —que acaba-
ran con tu eje trasero— son
los peores. Con los laterales,
el conductor no va a sufrir
ningan perjuicio, pero la di-
reccion...

Coches

Antes de elegir un coche,
tendras dos alternativas: hay
un modelo “normal” y otro
“profesional” El normal no
tiene un comportamiento
fuera de lo comun, y por lo
tanto tampoco existe nada
que destacar, pero el coche
profesional, tiene un ajuste
tan delicado que necesitaras
tiempo para acostumbrarte
a él.

Puedes llegar a conocer
las virtudes —a veces tan pe-
ligrosas que no se sabe si son
defectos— de los coches con-
tra los cuales vas a competir.
Cada piloto de esos coches
tiene una personalidad bien
definida, por lo que cono-
ciéndolos, podras reaccionar
mejor ante las dificultades
que vayan surgiendo a lo lar-
go de las competiciones.
Tendras una relaciéon de es-
tos datos en el libro de ins-
trucciones, pero no hay na-
da mejor para cerciorarse de
una realidad que —como dijo
sato Tomas— meter el dedo

ENERO 1996 COMPUTER GAMING WORLD

en la llaga. Asi pues, bienve-
nido a la llaga mas inofensiva
de Psygnosis: icomienza la
catastrofe!

b Calificacion

Destruction Derby
GO0«

Pros: Los efectos de las
colisiones son palpables y la
musica anima bastante a seguir
destruyendo: {porqué el hombre
ha encontrado siempre tanto
placer en la construccibn como
morbo en la destruccion?
Contras: Es posible que los
algoritmos que soportan los
calculos 3D no sean muy
precisos, porque en algunas
secuencias del juego, el coche
corta las vallas laterales contra
las que choca.
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Rubio, bajito, y
con algunas
habilidades,

Rayman es como el

resto de los mortales.

Solo hay dos cosas que

le diferencian de
ellos: es un héroe.

¥ 1o tiene brazos

ni prernas.

Le reconoceras por

el panuelo rojo que

leva al cuello.

Precio: 7 995
Requerimientos de Sistema:
486 DX 33Mhz, 4Mb de RAM
(8Mb recomendados), CD ROM
doble velocidad, tarjeta de soni-
do Sound Blaster o compatible,
compatible con Windows 95
N°de jugadores: |

Editor: Ubi Soft

Distribuidor: Ubi Soft

e e e e e L)

avman ¢s un personaje

peculiar. Todo en €l es

valentia v arrojo. La
tranquilidad era una constan-
te en su vida, hasta que llegd
Black. Es un tipo muy, muy
fco. Un dia se le ocurrio de-
sestabilizar la vida v la tran-
quilidad que reinaba en el pa-
is de Ravman robando al gran
Proton los electrones que or-
bitaban a su alrededor, como
lo habian venido haciendo
desde siempre. Los pequenos
clectrones, al quedar desliga-
dos de sus oOrbitas se disemi-
naron a lo largo de todo ¢l
mundo vy el equilibrio natural
de aquel entorno se rompid
haciendo peligrar la existen-
cia de la materia.

En esta situacion y visto
que los electrones no podian
volver por si solos a sus orbi-
tas —estaban encerrados en
jaulas bajo  llave—, Rayvman
comenzo su andadura. El ca-
mino no serda facil —penso-,
pues los parajes a explorar
son muchos, pero merecera
la pena visitarlos. EI maravi-
lloso bosque de los sucnos, ¢l
mundo de las bandas musica-
les, con sus notas vy sus instru-
mentos; las peligrosas mon-
tanas azules, los enganos de
la ciudad de las imagenes, las
vicisitudes de las cuevas de
skops, ¢l impresionante pa-
raiso existente en el casullo
de los dulces... Una maravi-
llosa excursion a un mundo
irreal lleno de simpaticos pe-
ligros que pueden destrozar-
te... jde risa!

Carcajadas
electrizantes

Ravman ¢s un divertido jue-
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go que se resucelve
por fases cuva dificul-
tad crece a medida
que las vas superando.
Estan las fases norma-
les que  carecen  de
particularidades  especiales,
otras ¢n las que un diluvio
universal  hace  que  vava
subiendo peligrosamente ¢l
nivel de las aguas —como el
primitivo UGH! con sus
trogloditas—, v viceversa
cuando las aguas se evacuan
rapidamente. Oscuros v mis-
teriosos pasajes, la domesti-
cacion de una mosca que
utilizard  como medio  de
transporte, huidas, persecu-
ciones... todo cllo con ¢l fin
de liberar los electrones cau-
tivos en cada fase. Para ter-
minar, Rayman debera llegar
hasta la senalizacion “!™ des-
pués de atravesar la pantalla
y sortear las dificultades de la
fase, lanzar su puio con to-
das sus fuerzas, trepar, saltar
O asustar a sus contrarios.

El juego estd concebido
con una filosoffa proxima al
fantastico mundo de los di-
bujos animados. El estilo co-
lorista de los decorados, su
movilidad, la rapidez v los
ENERO 1996




gags que protagonizan sus
personajes, hacen del juego
una verdadera fiesta donde
puedes encontrar desde una
pistola que dispara balas pro-
vistas de un brazo articulado

con mazo —se desplazan por

encima del nivel del sucelo en
linea recta propinando maza-
zos—, hasta peces que vucelan;
pasando  por subparticulas
atomicas  provistas de  una
considerable dentadura. Es-
corpiones, insectos picadores,
mMatones ¢ INgeniosas trampas

B EI truco es...

En la fase del dilu-
vio, un troglodita
que se encuentra a
la izquierda, escon-
dido entre la male-
za, te dara una semi-
lla. Comienza a plan-
tarla por la derecha,
y hazlo tantas veces
como sea necesario
para sequir subiendo

y conseguir no aho-
garte.

El estilo colorista de los
decorados, su movilidad,
la rapidez y los gags que
protagonizan sus
personajes, hacen
del juego una
verdadera fiesta

entre otras cosas, s¢ las arre-
glaran para hacerte pasar un
rato divertido que puede pro-
longarse durante cientos de
horas de frenética actividad.

Una constante lucha
Ravman tendra que vérselas
con mas de cincuenta perso-
najes diferentes a lo largo v
ancho de un mundo donde
debera superar muchas dece-
nas de niveles, a través de pa-
sajes secretos v utilizando di-
ferentes mapas. A veces, ¢l
camino que nos ofrece una
fase superada puede bifurcar-
s¢ hacia varios parajes. Des-
pu¢s de grabar la partida po-
dremos elegir El podrd usar
alrededor de dicz formas de
desplazamicento diferentes v
se le irdn concediendo pode-
res tales como duplicar la
fuerza de su puno, volar,
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ctc.., habilidades  va conoci-
das en el mundo de las conso-
las que se veran acrecentadas
en esta version para PC. La
musica no desmerece en ab-
soluto ¢l juego. ElI CD-
ROM-XA donde viene graba-
do ¢l juego, —se trata, como
sabes, de una tecnologia que
disend IBM—, contiene tam-
bicn pistas de audio, por lo
que podris escuchar su musi-
caen tu compact-disc. Te ase-
guro que ¢l sonido  es
excepeional.

Rayman

(OCI®)

Pros: El juego en general es
bueno, pero para los amantes
de los retos —como yo— su
caracteristica mas saludable es
su elevado nivel de dificultad
que deberas superar para
terminar el juego.

Contras: Las vidas se terminan
pronto, y aunque existe la

i posibilidad de captar algunas
durante la partida —son esferas
rojas—, con pocos fallos que

i cometas, moriras. Esto supone
iun fastidioso “repetir la fase” que
i puede llegar a provocar hastio.

69 .



(St no has visto
MUILCH UL VAL
volando te aconscjo
que Jucques Wing
Nuts v su venido
duclo final contra
el Baron Rojo!
P{II'N'{‘I'I{H?,F‘H'_\‘ cn el
pulso aéreo que quiza
cambie el curso de ln
Primera Guerra
Mundial.

Precio: 5.990 ;
Requerimientos de Sistema: |
486, 8Mb RAM, VGA, CD-ROM, |
DOS 5.0 o superior
N° de jugadores: | :
Editor: Rocket Science
Distribuidor: BMG/ERBE. :

uando prucbes

Wing Nuts estards

viendo sin duda ¢l
futuro de los jucgos creados
para PC a través de tu moni-
tor. El video digital llevado al
extremo, donde todo el jue-
go ¢s una verdadera pelicula
interactiva que ha requerido
la realizacion de un auténtico

film digno de la gran panta-

lla. Esta gran produccion
ameniza uno de los jucgos
mas clasicos que existen des-
de que se crearon los ordena-
dores: disparar a algo que se
mueve. La complicacion no
cs mavor, pero todo lo demas
es una verdadera delicia de
accion v gran sentido del hu-
mor Muchos minutos de lu-
cha continua, imparable v

aderezada con grandes torta-
zos a los que sumar las inevi-
tables explosiones  carentes
de toda picdad.

MNervios de acero

Wing Nuts ¢s un jucgo am-
bientado en la Primera Gue-
rra Mundial. Los aviones
prusianos han atacado una

base francesa obligando a sus
pilotos a entablar una ende-
moniada batalla aérea, pero
en realidad no saben lo que
les espera. A los tranceses o a
los prusianos?, te pregunta-
ras. Pues bien: eso depende
tan solo de la pericia con que
mangcjes tu aparato en ¢l aire.
No es demasiado complica-
do. Al igual que los sencillos
mandos de aquellos entrana-
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bles cacharros voladores, solo
usards unos pocos controles,
pero la dificultad de esta
aventura estriba en la movili-
dad de los objetivos que per-
sigues. Si bien al principio
son bastante torpes en sus in-
tentos de huida, segin vavas
pasando los distintos niveles,
la dificultad para acertar
un blanco serd considerable-
mente mayor; tanto que pue-
den llegar a derribarte con fa-
cilidad.

La batalla

El juego es bastante sencillo.
Se trata de llevar a cabo las
misiones aéreas que te enco-
micnden tus superiores. En
unas deberds perseguir apara-
tos enemigos v derribarlos;
otras  veces  deberdas  volar
puentes o globos, v hasta te
enfrentards con la aterradora

vision de un enorme dirigible
repleto de aviones: un verda-
dero panal de avispas ansioso
por ser agitado.

Los aviones no tienen
mads misterio que ¢l de la mis-
ma persecucion. Al disparar-
les, en su barra de estado ¢l
rojo va comiendo terreno al
verde hasta que derribas a tu
contrario. Cuando terminas
una ronda de disparos, el



Esta gran

produccion ameniza
uno de los juegos
mas clasicos que
existen desde que

se crearon los
ordenadores:

disparar a algo que

sSe mueve

Procura disparar
cuando tengas al
avion enmigo bien
visible, porque de lo
contrario las ametra-
lladoras se recalien-
tan y deberas esperar
unos segundos a que
se enfrien para poder
seqguir con la masa-
cre. Utiliza el raton
con mucha suavidad
y conseguiras acertar
de lleno a tu enemi-

go.

avidén enemigo se pegara a tu
cola para disparar ¢l contra ti.
En esos momentos, aparcce-
rd una especie de punto de
mira bastante mas grande
que aquel con el que amena-
zas a tus victimas y que ade-
mas tiene en el centro un
agujero. Al mover ¢l punto
de mira que estd en la cola de
tu aparato, el punto central se
colorea de rojo, amarillo o
verde. Si estd rojo, es que no
puedes escapar en esa direc-
cion y debes desplazarte a
otro lugar en la pantalla; si1 lo
mueves hacia otro sitio del
monitor y se pone amarillo
quiere decir que si escapas te
alcanzaran algunos disparos
de lleno: debes actuar con
precaucion. Si estd verde es
que puedes abandonar ense-
guida arriesgando lo menos
posible.

En cualquiera de las mi-
siones debes vigilar el termo-
metro que te indica la tempe-
ratura de las ametralladoras
para que no se recalienten.
También tienes impreso el
namero de “vidas” que te
quedan para terminar la par-
tida, asi como las bombas
disponibles.

El riesgo

Durante el transcurso de la
accion, de vez en cuando
puedes encontrarte vacas vo-
lando, maletines de la Cruz
Roja, cohetes, misiles, plati-
llos volantes... Debes dispa-
rarles a todos para cogerlos,
porque te reportaran benefi-
cios que —se por experien-
cia— necesitards a lo largo de
la partida.

Las misiones a cumplir
seran peligrosas: en los nive-

les uno al tres, tu
misioén serd la de
volar un puente.
En los niveles
cuatro al seis, el
verdadero proble-
ma sera causado
por aquel dirigi-
ble al que hice
referencia con
anterioridad. Los
globos de aire ca-
liente, no te lo
van a poner ficil...
Para llevar a buen
fin estos trabajos,
debes usar las
bombas. Cuando
tengas que hacer-
lo, el punto de
mira cambia de
forma y color

Los combates
de Wing Nuts sc
desarrollan en el
aire entre bipla-
nos y triplanos,
pero no solo pa-
decen las conse-
cuencias de la ba-
talla los pilotos,
sino tambien las
granjas cercanas y sus ani-
males... El inico que no su-
frird seras ti mismo, porque
el excelente montaje de ima-
genes que se despliega en
torno al juego no permite
que exista discontinuidad de
accion a lo largo de las parti-
das. Los dialogos estan en
inglés, pero no impiden ju-
gar a las personas que no en-
tiendan ese idioma: son
prescindibles.  Verdadera-
mente es un buen producto,
y es que por algo han traba-
jado cerca de doscientas per-
sonas en ¢l s6lo para que tu
disfrutes.
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{Wing Nuts

000

i Pros: El montaje que envuelve
i al juego, es una verdadera

i pelicula, muy en la linea de la

! nueva era del video digital. Son
! las nuevas imagenes en juegos

! para PC. Es pelicula interactiva

i pura: ...delicatessen.

i Contras: Aungue comprendo

i las dificultades para concebir y

i llevar a la practica un proyecto

i tan grande, no me queda mas

i remedio que advertir: es un

i poco corto. Cuando le has

i cogido el tranquillo entonces se
i termina... y no es que yo sea un
i adicto sin cura.




Pinball

El desarrollo del
pinball en el mundo
del ocio en los wltimos
tiempos ha sido
espectaculor

Tras ser abrasados
por la supernova
informatica,

han resurgido de sus
cenizas con renovado
vigor. En esta entrega,
concebida para
Windows, se nos
mauestra el wltimo y
mas interesante
producto de su
evolucion.

Precio: 7.450 :
Requerimientos de Sistema:
486DX/33, Windows 95 0 3.1, !
8MB de RAM, SVGA (640x480),
CD ROM, tarjeta de sonido com- !
patible con Windows i

N°de jugadores: 1 a 4
Editor: Sierra i
Distribuidor: Cocktel :
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el latin: “ultra”

quicre decir “mas

alla”  Conocien-
do esta premisa, no es nece-
sario hacer referencia alguna
explicativa en cuanto al signi-
ficado del titulo en este jue-
go. El sistema operativo Win-
dows, como sabes, ofrece
muchas posibilidades que en
este caso son aprovechadas al
maximo por 3D Ultra Pin-
ball. El juego ni siquiera trae

o s . o I e 4 D e
et sty See e

manual de instrucciones, da-
do que toda la informacién
que puedas precisar se instala
con ¢l programa. Dentro en-
contraras todo lo que necesi-
tas para aprovechar al maxi-
mo tus esfuerzos.

Antes de instalar

A la hora de instalar Ultra
Pinball, el programa explora
tu maquina para ver si los re-
querimientos minimos nece-
sarios a la hora de hacer fun-
cionar el juego correctamen-
te, son satisfechos. Para ello
se te formularin determinadas
preguntas que debes contes-
tar. Comprobard si tu Win-
dows esta configurado a
640x480 con 256 colores vy si
tu tarjeta grafica e¢s capaz de
soportar una velocidad 300k-
pixel por segundo. Verificara
si tu tarjeta de sonido puede
manejar WAV y Midi vy si el
CD-ROM es de doble velo-
cidad. Hechas las comproba-
ciones instala el Win32s que,
como sabes, e¢s una amplia-
cion de Microsoft para Win-
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dows 3.1 v 3.11 que soporta
algunas de las capacidades de
desarrollo en 32 bit de Win-
dows NT y Windows 95.
Después del Win32s ins-
tala ¢l WinG. Para los legos
en la materia, tengo que ex-
plicar que se trata de otra
aplicacion de Microsoft espe-
cialmente disenada para ob-
tener un mejor aprovecha-
micnto de las tarjetas grifi-
cas. Si no tenes instalado
en tu sistema operativo el
WinG, la primera vez que
arranques la aplicacion, apa-
recerd una pequena ventana
con puntos grises rodeados
de curvas rojas en diferentes
resoluciones que permitira a
WinG comprobar la veloci-
dad de transferencia de infor-




macion a la memoria graficay
su movimiento.

“Echando
una partida”

El pinball que trato de anali-
zar es poco usual. Podris ju-

P EI truco es...

gar en tres pistas diferentes
que a lo largo de la partida
pueden desdoblarse en otros
CNtornos exteriores con sus
localizaciones propias. Estas
tres superficies  principales
son: “Mine”, “Colony” vy

El truco principal consiste en hacer caso de las
indicaciones tanto visuales como sonoras. No
te precipites a la hora de apuntar y disparar e

intenta realizar todo tipo de acrobacias con las
bolas. De esta forma conseguiras apurar al ma-
ximo el pinball... y te aseguro que tiene mucho
que apurar.

La reaccion de Ia
bola es perfecta,

y nos ofrece un
espectaculo que no
puede ser superado
por las maquinas
reales

“Command Post”
Se trata de tres ra-
ros cjemplares con
tres ambientes di-
ferentes a su vez
<n C‘{ld‘{l Unao: una
pista central y dos la-
terales, cada una con

sus tacos correspondientes.
Existen toda clase de artilu-
gios que haran correr las bo-
las a distintos niveles del sue-
lo, mediante ascensores a lo
largo de los retorcidos railes
de la mina o a través de pasa-
dizos cuyas entradas debes
destruir.

En ocasiones surgiran dis-
tintos engendros del suclo de
la pista central en cada uno
de los tres ambientes. Estos
artilugios pueden reportarte
puntos, bolas extra, ¢ incluso
transportarte a sitios inespe-
rados, a pistas remotas donde
te csperan m 'fl“s S5C )l'pl'{..'“iﬁ.‘i.
Unos mensajes a través de la
sugerente  voz de alguna
computadora extrana, te iran
advirtiendo ¢ indicando lo
que debes hacer o evitar para
progresar en la partida. Tam-
bién existen lincas de mensa-
je que iran escribiéndose en
las pantallas multifuncion
qllC $¢ ¢ncuentran ¢n L‘l cen-
tro de cada una de las pistas
principales. Para facilitarte
mas las cosas, apareceran en
Cl momento ()p()]‘l’Lln() unas
dianas multicolor que llama-
ran tu atenciéon hacia aquellos
puntos donde deberds con-
centrar la accidon y dirigir tu
bola. Las flechas luminosas
indicativas, realizan una gran
funcion de ayuda también.

Si no has jugado mucho
con productos de este tipo,
verds que se comporta exac
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tamente
igual que si se tratase
de uno de aquellos pin-

ball que podemos encon-
trar en cualquicer sala de jue-
gos recreativos. La reaccion
de la bola es perfecta, pero
nos ofrece un especticulo
que —hoy por hoy— no puede
ser superado en aquellas ma-
quinas. En las indicaciones
que se cargan con Ultra Pin-
ball vienen explicadas algunas
jugadas con esquemas que
te indicarin cémo mancjarte
en situaciones comprometi-
das en las que sin duda te ve-
ras envuelto.

Tienes un sistema de op-
ciones que te permite jugar
con tres o cinco bolas, pero
esta opcion no puede modi-
ficarse durante ¢l transcurso
de una partida. El sonido, los
mandos... son las clasicas
modificaciones que puedes
realizar.

P Calificacion
3D Ultra Pinball

©EO(C

Pros: La complejidad de las
pantallas y los mecanismos
auxiliares, sus efectos especiales
y las sorpresas que nos tienen
reservadas, nos permiten
disfrutar durante horas sin que
aparezcan sintomas de
aburrimiento. Cada partida es
siempre distinta.

Contras: Las pantallas
principales —aunque llenas de
posibilidades— son escasas: tres
es un numero bajo para un
juego de estas caracteristicas.
Raras veces la bola se atasca,
pero la verdad es que en

ocasiones frena sin motivo.
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No todos los ;‘Jf'frﬂm.\'

SC INternarian

en lo retaguar din

de lns H?h“r}‘\\'
CNEMIGAS Para salvar
a sus hombres;

al menos no con lo
CSPerazo de

salir ilesos.

Precio: 6.995 H
Requerimientos de Sistema: |
386 SX/25 Mhz.,4 MB de RAM,

No necesita instalacion en disco |
duro, se ejecuta directamente |
desde el CD-ROM. 1
N° de jugadores: | i
Editor: Gametek E
Distribuidor: Proein ;

Rescate suicida

Hellfire Zone

c]lﬂrc €S un si-
mulador de vue-
lo que dispone
ademas de nortables elemen-
tos bclicos. Basico en unos
aspectos v algo avanzado en
otros, siguc la misma filoso-
fla que los “M-M™; ¢s decir,
¢S un  mata-marcianos con
caparazon de helicoptero de
combate, que ha sustituido
los crateres v lunas de siste-
mas solares lejanos por pai-
sajes terrestres. El enemigo
ticne —como c¢s [ogico— as-
pecto humano. Este nuevo
jucgo no necesita ser insta-
lado en el disco duro del or-
denador, pucesto que se ¢je-
cuta directamente desde ¢l
CD-ROM. Aln asi, se desa-
rrolla de forma rapida v flui-
da. Este juego simula una
batalla con clementos tierra
aire, aire  tierra v aire  aire,
situando al observador ¢n
una posicion cuyas coorde-
nadas fijas se¢ encuentran a
unos pocos metros del heli-
coptero que pilota. La ac-
c1on se desarrolla en una vis-
ta parcial v horizontal del
campo de batalla. Elementos
Activos ajenos a tu campana
v —por anadidura— contra-
rios a tus intereses, mntenta-
ran destruir el aparato que
controlas, entrando en jue-
go desde tanques o torres de
defensa hasta cazas v solda-
dos de “a pie”
La mision
No sc trata de la pelicula, si-
no de una empresa bastante
distinta. En Hellfire Zone
deberds rescatar al personal
militar abandonado detrds
de las filas del enemigo que
combates. Tendris que loca-

|ixa|‘ los soldados,
v llevarlos  hasta
una base aérea
aliada que ha sido
designada con an-
terioridad para ti.
Al existir  varios
niveles, en cada
uno la localiza-
cion de los puntos
donde tienes que
recoger a o tus
hombres v alli
donde los tienes
que dejar, varfan.
:Donde esta el
problema?  Aun-
que a simple vista
parece sencillo, cl
escenario  donde
s¢  desarrolla el
rescate, es tridi-
mensional,  pu-
diendo moverte a
través de su espa-
cio en  cualquier
direccion. La alti-
tud solo tiene co-
mo limites ¢l bor-
de superior de la
pantalla v el suclo.
Ahora quicro que
picnses en la for-
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ma de orientarte... No es di-
ficil, ya que debajo del heli-
coptero aparecerin en todo
momento unas flechas indi-
cativas  cuva  mision - serd

B EI truco es...

AacCCcionNn con un

estrategia en
unas pantallas
IIimpias y con
unos graficos
animados

guiarte  a  través
del  espacio en
guerra  hasta  tus
objetivos. La fle-
cha cambiard a
medida que te va-
vas moviendo.

Si no existicran los
cnemigos  tampo-
co habria jucgo,
pero a veces son
excesivos. No tan-
to por cllos mis-
mos cuanto por las
armas que poscen.
Por c¢jemplo  los
misiles: te perse-
guiran hasta desfa-
llecer o estrellarse
contra ta aparato,
A Menos que pro-
duzcas unos deste-
llos artificiales que
los  despisten, o
tengas la destreza
suficiente como
para  librarte  de
cllos  esquivando-
los. Por otra parte,
no puecdes abusar
de esos destellos,
puesto que consu-
men grandes can-
tidades de energia,
pero a veces no
ticnes mas remedio que ha-
cerlo por ser tan grande ¢l
acoso al que te someten. El
peligro de colision con los
cfectivos contrarios, ¢s muy

Debes volar a baja altura para evitar colisiones
con los aparatos enemigos, ascendiendo sélo

para efectuar disparos o maniobras de evasion,
y ametrallar los camiones de carburante para
llenar de esta forma tus depésitos.

Mucha

poco de

grande v la des-
truccion  también
SC Cncierra en esos
sucesos, por lo que
debes permanccer
alejado  de  cllos.
Hasta pucde que
choques contra un
arbol o un bunker
de defensa v oesta-
llardas como si te
hubieran alcanzado con va-
rios misiles.

Tu defensa

Las defensas activas de que
dispones son relativamente
escasas, puesto  que solo
contards con cuatro tipos de
armas: dos clases diferentes
de misiles, de entre los cua-
les existen unos que puedes
disparar apuntando para que
lleguen a su destino, v otros
que persiguen —mas o me-
nos— sus objetivos hasta al-
canzarlos.  El  helicoptero
también cuenta con  una
ametralladora ultra-ripida v
unos “relampagos de luz”, a
los cuales me he referido con
anterioridad, que pretenden
desviar los misiles enemigos
de su objetivo “cegindo-
los”, por utilizar una cxpre-
sion clarificadora.

Una circunstancia en tu
contra ¢s que tienes mitado
¢l combustible v la cantdad
de danos que puede sufrir ¢l
helicoptero. Siel marcador
de la primera causa estd a ce-
ro o ¢l de la segunda a cien,
¢l juego habra terminado pa-
ra ti. Por ¢l contrario, si sal-
vas a tiempo a tus hombres v
los llevas a la base acrea alia-
da, podras pasar al siguiente
nivel. El carburante vy las
armas  suplementarias sc
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encuentran diseminados por
¢l campo de baralla.

Las detensas pasivas pue-
den ser la rapidez —cuanto
mas rapido vavas, antes ter-
minards v asi podris tener
una oportunidad para finali-
zar ¢l nivel en que te encuen-
tres— v tu pericia. Cada nivel
se desarrolla en un escenario
diferente que puede varar:
desde un paisaje desértico de
aridez inconmensurable has-
ta pintorescas cadenas mon-
tanosas. Se trata, pucs, de un
jucgo que mezela mucha ac-
cion con un poco de estrate-
gia en unas pantallas limpias v
con unos griaficos animados.
En definitiva, un juego vivaz
para usuarios que no gustan
de las complicaciones.

Hellfire zone
00

Pros: Se agradece la sencillez en
su manejo y la limpieza que se
observa en las pantallas. No hay
elementos agobiantes tales
como decenas de mandos o
teclas para usar...

Contras: Lo dicho en el
apartado de “pros” va

' necesariamente en detrimento
ide sus prestaciones. Es bastante
isimple en comparacion con los

i juegos de este tipo ya existentes
ien el mercado.




El malvado
Toadman ha
liberado una horda
de so pos ASeSINOS
sobre ln ciudad.
Ante la magnitud
de lo amenaza, el
General ha creado
los Battle Beast,

el wltimo grito en
proteccion del hogar
Estos simpaticos
animalitos,

se transforman en
feroces asesinos de
sapos progrania dos
para matar

4 , ? } :
BATTLE

The Ultimate Fight Game i

Battle Beast

Precio: 6.990 :
Requerimientos de Sistema:
486/33 Mhz, 8 MB RAM, MSDOS |
5.0 con Windows 3.1 (Windows |
95 recomendado), Disco Duro, |
SVGA, CD-ROM doble velocidad, :
raton (Joystick recomendado) '
N° de jugadores: |-4 '
Editor: 7th Level '
Distribuidor: BMG/ERBE '

usto ¢n un momento

en que la industria

crea un nuevo Mor-
tal-F /X-Karate-Fighter-2000
cada 9 horas v media... Algu-
nos anaden algo nuevo a la
mezcla: sangre, tripas, muje-
res Sexy, armas, movimientos
SCCretos v oponentes crecien-
temente exoticos. Otros no
aportan nada. Ahora, cuando
todo ¢l mundo crefa —o es-
peraba— haberlo visto todo
en juegos de lucha, 7th Level
lanza Battle Beast. Dicen que
va a ensombrecer a Mortal
Kombat, Street Fighter v Pri-
mal Rage...

Algo
completamente
nuevo
Con una animacion increible
v un sentido del humor dis-
paratado, Battle Beast re-
cuerda mucho mas a “El Dia
del Tenticulo™ de Lucas
Arts, que a Mortal Kombat.
Pero en cuanto a aspecto vi-
sual se refiere, claro. El juga-
dor podrd agacharse, pegar
punctazos v patadas, saltar,
machacar, v un largo cteéte-
ra de movimientos que supe-
ra ¢l magico namero de
100... Y solo con 6 teclas o
un jovstick de 2 botones.
Cada vez que se arranca
¢l programa, ¢l espectador
podrid reirse a carcajadas con
una introduccion diferente.
En estas escenas, ¢s donde
mas acentuada esta la comi-
cidad del juego, un humor
muy e¢n la linea de “Pica v
Rasca” —los dibujos anima-
dos que Bart v Lisa Simpson
ven siempre en la tele—. La
brutalidad levada al |il‘|‘|it‘t.‘,
sicmpre v cuando se trate de
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dibujos animados,

siempre resulta
araciosa. Sapos
que  devoran  al

inocente cartero o
a un pobre nino,
o que ponen a las
ancianitas que pa-
sean tranquila-
mente por ¢l par-
que al borde del
infarto, son una
pequena muestra.
Eso si, todos los
personajes  carica-
turizados  de  tal
forma que provo-
can la risa incluso
cuando no hacen
nada,

Inocentes
mascotas
Un carinoso  ca-
chorro, una jocosa
tortuga, un gricil
pez, un raton ju-
gueton, una sim-
patica cria de di-
nosaurio v un hi-
popotamo tipo
“Moomin™, son
las inocentes mas-
cotas mutadas pa-
ra poder transfor-
marse en Battle
Beast. Cada una
de ellas, oculta
una  agresividad
superlativa que cuando sale a
flor de piel, las convierte ¢en
feroces maquinas de matar
El jugador escogera cual-
quicra de estas mascotas v
tendrda que recorrer el siste-
ma de alcantarillado de la
ciudad para acabar con la
amenaza de los sapos asesi-
nos. Durante este viaje, se
encontrard  inevitablemente

ENERO 1996

VICTORY POINTS = 10001
ENERGY UNIT BONUS = 2301

(11

e
Wilz) -

con otros Battle Beast a los
que habra de derrotar en su-
cesivas ocasiones hasta llegar
al enfrentamiento final con
¢l malvado Toadman en su
laboratorio

Complejidad

de combate

Aunque Bartle Beast goza de
una excelente presentacion v



El joystick ha
de volver a la
posicion de

punto muerto

después de ha-
cer cualquier mo-
vimiento para que
el siguiente sea
efectivo.

Al lado de
Battlie Beast,

unas animaciones
soberbias, los mas
de 100 movimien-
tos que tienen los
luchadores son pa-
ra  acomplejar  a
cualquicra.  Solo
los mds expertos
en juegos de lucha
v aquellos  acos-
tumbrados a la fi-
losofia de los mo-
vimientos  secre-
tos, serdn capaces
de sacar de este
jucgo ¢l maximo
partido. En  este
aspecto, al lado de
Bartle Beast, Mor-
tal Kombat es un
videojuego  para
ninos.

Los controles del
Battle Beast que
maneja ¢l jugador,
solo  pueden  ser
calificados de des-
controles, con una
larguisima lista de
combinaciones de
botones v direc-
clones que requie-
ren de una memo-
ria fotografica para
tenerlos  siempre
presentes.  Cual-
quier jugador que
S¢ acerque por pri-

Mortal Kombat
es un juego

para
niNnos

mera vez al com-
bate  computeri-
zado con  Battle
Beast, acabara has-
ta ¢l gorro inten-
tando hacerse con
los  movimientos
de su Battle Beast.
Lo mas recomen-
dable en estos ca-
SOS, €$ jugar una
p;’lrtidd a dos jug,;l-
dores humanos
dejando “tonto™ a
uno de los opo-
nentes, e¢s  decir,
sin que nadie lo
mancje. Ast ¢l ju-
gador podra en-
contrar varios gol-
pes de facil acceso
que le sirvan para
jugar una partida
en condiciones.

La jugabilidad
del Battle Beast
seghn se instala en
¢l ordenador, es
practicamente nu-
la. Hay que echar-
le bastantes horas

para conseguir

aprovechar el jue-
¢o. Eso si, los in-
terludios ¢ intro-
ducciones, son ¢n
todo caso franca-
mente divertidos.

1996 COMPUTER GAMING WORLD

Battle Beast
00¢

i Pros: 7th Level ha aportado

i muchas novedades a los juegos
ide lucha: el humor, los dibujos
ianimados y unos efectos de
isonido geniales.

: Contras: Pero Battle Beast es
iun juego, y como tal, deberia

i ser jugable. La complejidad de
ilos controles es excesiva.




Deporte

Futbol espectaculo

Actua soccer

Una de las
COMPATILNS MMAS

veteranas del mundo
del software,
Gremlin, consigue
COn este prograna
dedicado al mundo
del balompié, una de
sus mas completas y

espectaculores

producciones.

Precio: 6.990 (orientativo)
Requerimientos de Sistema:
486DX/33 o superior, 4MB de
RAM, MS-DOS 5.0 o superior,
CD-ROM, ratdon. Requiere instala-
cion en disco duro.

N° de jugadores: 1- 20
Editor: Gremlin Interactive
Distribuidor: Arcadia

TR+

ctua Soccer es un

juego de fatbol

que tiene en
cuenta toda la riqueza de este
deporte. Pequenos detalles
que otros programas pasan
por alto, son contemplados
de forma minuciosa. Paradas
de pecho, empujones entre
jugadores que no llevan el
balon, retenciones y un sinfin
de acciones que normalmen-
te no se ven en la pantalla del
ordenador.

En cuanto a opciones de
juego, el programa ofrece
partidos amistosos, de prac-
tica, liga y copa. En estas dos
tltimas, Actua Soccer simu-
lara todos los encuentros,
ofreciendo los resultados en
pantalla hasta que llegue el
momento de jugar el partido
del equipo escogido por el
jugador Sin excesivas pre-
tensiones en cuanto a selec-
ciones y jugadores, el pro-
grama permite editar los
nombres de los titulares de
los distintos equipos antes
de comenzar un partido. Por
supuesto, todas estas modi-
ficaciones se¢ pueden grabar
en el disco duro, de forma
que siempre se puedan tener
datos actualizados de los ju-
gadores.

La resolucion

Gremlin ha pensado en to-
dos, y ha generado un modo
de alta resoluciéon y otro de
baja. Claro estd, que jugar en
alta resolucidon exige una ma-
qu ina muy p()t(‘.‘,l'l te para
mantener un nivel de veloci-
dad aceptable, mientras que
el modo de baja resolucion es
accesible a  practicamente
cualquier maquina.
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Sin  embargo,
se han incorpora-
do nuevos ajustes
para poder disfru-
tar de una calidad
grifica  superior
aun en el modo de
baja resolucion. El
detalle del estadio
o de los jugadores,
o la aparicion de la
pantalla gigante de
television, propor-
cionan al jugador
de baja resolucion
un entorno visual
mucho mas agra-
dable.

Camara...
accion

Los puntos de vis-
ta de camara son muchos,
aunque ninguno de ellos
proporcione una vision espe-
cialmente buena. Algunos
son de auténtica locura y des-
control, con lo que se hace
necesario el cambio de punto
de vista durante el partido.
No solo se escoge el tipo de
vista de la cdmara, sino tam-
bién la altura a la que ésta es-
td situada. Gremlin deberia
haber incluido una opcion en

Lo L
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0-0 RUSSIA

el men( para hacer que estos
cambios se efectuaran auto-
maticamente, y asi obtener la
mejor vista posible de la juga-
da, o en su defecto ofrecer
unos puntos de vista de cd-
mara mas C()l'l'l()d()s‘

Arcade o simulacion
Actua Soccer posee dos mo-
dos de juego bien diferentes:
el primero tiene en cuenta las

posibilidades y habilidades



0-0 BRUSSIA

)

globales del equipo, siendo la
opcion ideal para los que
quicren jugar sin preocuparse
de estrategias o jugadores
fuertes. El scgundo modo
permite  seleccionar  a los
P EI truco es

No abuses de las entradas salvajes o podrias
encontrarte con una tarjeta roja. Si tienes que
tirar a puerta en un momento de desespera-
cion, utiliza el golpe potente.

Gracias a la opcion
de juego via red,
Actua Soccer se
puede convertir en
el nuevo “vicio” de
muchas oficinas.

componentes de los equipos,
y durante ¢l partido, sc¢ ten-
drdn muy en cuenta las carac-
teristicas individuales de cada
jugador Los entendidos ju-
garin con un equipo forma-

do por sus jugadores favori-
tos, adoptando la estrategia
que siempre han querido su-
gerir a los entrenadores.,

Pasala

Los jugadores ticnen muchas
formas difcrentes de pasar v
golpear el balon: pase normal,
pase disfrazado, en falso, po-
tente, alto, potente, pase con
post-toque, toque a la prime-
ra y disparo cortado. Quiza ¢l
mas destacable sea ¢l pase dis-
frazado, que permite enganar
al contrario haciéndole pensar
que un jugador recibird el ba-
l6n cuando, en realidad, lo
tendrd otro que a su vez ten-
dra que pasarlo con una volea
o chutando directamente.

Red

Hasta veinte jugadores puc-
den participar en un partido
via red, con lo que quiza Ac-
tua Soccer se convierta en ¢l
nucvo ‘vicio” de las oficinas
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con grandes redes. Solo hace
falta un Gnico programa ori-
ginal para utilizar esta op-
¢ion, asi que la inversion no
¢s grande en comparacion
con las horas de entretenido
jucgo que se pueden disfru-
tar.

0000

{Pros: Tiene en cuenta gran
icantidad de detalles que
{enriquecen el juego hasta el

i punto de que realmente, se

i puede disfrutar del programa

i simplemente viendo como
ijuegan otras personas. Ademas,
{Actua Soccer no se anda con

i complicaciones estratégicas y

i permite jugar sin

i preocupaciones nada mas
iinstalarlo.

i Contras: Las vistas de camara
i demuestran lo poco que se

i puede llegar a pensar en la

! jugabilidad en favor de

i conseguir un producto

i visualmente atractivo.




Enfindate tu

mono de vielo,
f?’_/;!x"_\'f!}'[i‘ el casco,
sube a lo cabina y
preparate para sentir
todas las sensaciones
que Anatoly
Kvochur, piloto de
SU-27, experimenta
al pilotar el mejor
avion del mundo.

Precio: 7.495 (orientativo)
Requerimientos de Sistema:
486 66Mhz, Windows 95, 8 MB
de RAM, CD-ROM

N°de jugadores: 1-2

Editor: 551 / Mindscape
Distribuidor: Proein
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Tiembla Occidente

U-227
Filanker

esde siempre, los

aviones occiden-

tales habian sido
superiores  a los  orientales
—l¢ase soviéticos, ahora ru-
sos—, pero las tornas han
cambiado. Con la aparicion
del MIG-29 la balanza empe-
zO a Inclinarse poco a poco
hacia Rusia, v el SU-27 ha si-
do ¢l que ha desplazado defi-
nitivamente la balanza hacia
¢l bando ruso.

SSI, de la mano de
MindScape, nos da la opor-
tunidad de volar con uno de
los mejores —por no decir el
mcjor— cazas modernos, cl
SU-27 FLANKER. Al fin po-
dremos volar bajo la bandera
rusa, considerada  enemiga
por antonomasia ¢n muchos
simuladores v en la realidad.
Nos brindan la oportunidad
de tomarnos la tan merecida
revancha, ofreciéndonos  la
posibilidad de derribar a ro-
dos aquellos aviones que nos
hicieron sufrir en ¢l pasado.

Briefing
Ante nuestros 0jos aparecerd
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el mapa del teatro de opera-
ciones en ¢l que vamos a vo-
lar, la Peninsula de Crimea.
En tan reducido como des-
conocido lugar, podremos
acometer difentes misiones:
entrenamicnto —donde  se
NOs ¢nsenard a mangjar nues-
tro espléndido avion—; piloto,
en la que nosotros solitos de-
beremos hacer frente a los
objetivos de la mision; y ge-
neral, en la que formaremos
parte de una campana. Tras
clegir la que descamos volar
subiremos

de un salto
a la cabi-
na de
nuestro
avion
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v despegaremos a una increi-
ble velocidad hacia los cielos.

En Ia cabina
Dentro del avion hay una ca-
bina muy detallada compues-
ta por multitud de diales,
indicadores v decenas de lu-
ces multicolor —aspecto tipi-
co de los aviones modernos—.
El detalle llega a tal nivel que
hay letreros v mensajes en ci-
rilico, dindole mayor realis-
mo si cabe, a la cabina. Es
aqui donde se comienza a
notar la mano del equipo de
ex-militares  soviéticos  que
SSI tiene en ndémina para tra-
bajar las simulacionces.

Se recomienda leer ¢l ma-
nual a fondo para conocer el
uso v significado de cada co-
sa, de cada sistema y de algo
no menos importante: ¢l ma-
ncjo del avion. Quizd sea al-
go dificil debido a la gran
cantidad de sistemas v al rea-
lismo con el que se ha tratado
¢l comportamiento del avion,
va que se ha tenido en cuenta
¢l viento, las turbulencias
creadas por las montanas v la
temperatura, entre otras.

Todo este realismo no
serviria de nada si nada mas
despegar v tras recorrer unos
pocos kilometros, nos derri-
basen sin  poder
hacer nada
para evi-
tarlo.

.



Y por eso, ¢l realismo tam-
bicn ha llegado al armamen-
to: dispondremos de lo alti-
mo ¢n misiles aire-aire, aire-
tierra, v todo tipo de

maravillas  de  la
tecnologia, estan-
do asi perfecta-
mente Pl'(,‘l‘!‘»‘l]".\d()s
para hacer frente a
cualquier amena-
L.

Y ¢l ataque puede
venir de cualquier
lado, v no siempre
los  sistemas  del
avion nos avisaran
de ello. Para sol-
ventar este ‘handi-
cap’  disponemos
de la posibilidad
de mirar en varias
direcciones, como
si estuvicramos gi-
rando la cabeza.
También  pode-
maos  ver ]() L]llC
otros vehiculos es-
tan haciendo, tan-
to aviones, como
barcos, SAMs, ctc,
con una simple
pulsacion de una
tecla. Pero claro,
todo esta mult-
tud de vistas tiene
un precio y es ob-
viamente, la canti-
dad de teclas que
deberemos apren-
dernos  si quere-
mos sacarle todo
¢l partido a csta
caracteristica  del
simulador.

A ras de suelo
El terreno en general, quiza
sca ¢l elemento que con me-

i Esfuerzate al maximo en conocer a fondo los

diversos sistemas del avion: de ellos dependéis
tu, tu caza y el éxito de la mision.

El grado de detalle
de este simulador
lega a tal nivel,
que hay mensajes
en cirilico, dandole
mayor realismo si
cabe a la cabina

nos detalle se ha
tratado, siendo de
un verde casi ho-
mogénco por to-
das partes, aunque
cso si, las monta-
nas, colinas v de-
mds  clevaciones
del terreno cum-
plen perfectamen-
te su funcion obs-
taculizante v des-
compensatoria de
las corrientes  de
viento.

Sin - embar-
2o, los edificios v
objetos  estaticos,
los aviones, bu-
ques vy demads
vehiculos,  estin
construidos  con
unos graficos vec-
toriales que  sor-
prenden  por  su
gran detalle. En ¢l
avion, por ¢jemplo, se puede
ver al piloto con su casco, sus
gafas v sumono de vuclo, vel
nimero del aviéon o la bande-
ra rusa. En los barcos se pue-
den ver ondear las banderas
al viento, las luces de pista o
¢l radar.

Sin embargo, cste nivel
de deralle parece no haberse
tenido en cuenta para simu-
lar las explosiones, humare-
das, v otros ctectos resultan-
tes del combate, va que no
estan muy conseguidos, v se
ccha de menos unas explo-
siones mas realistas, mas con-
tundentes, v unos incendios
mds pavorosos. Pero ya  se
sabe que ningin juego  c¢s
perfecto, v ¢l SU-27 FLLAN-
KER no e¢s la excepeion que
confirma la regla -aunque es-
ta muy cerca de serlo-.
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Solo resta por comentar
que el manual del juego es un
compendio de armamentos v
acrondutica, que si bien no
deja de ser interesante, de las
casi 200 paginas sobran mas
de la mirtad.

U-Z 7 Flanker
000«

Pros: Su realismo, esto es lo mas
cerca que uno podra estar de
volar en un SU-27 El juego esta
totalmente centrado en la
maquina, y los viciosos
disfrutaran a tope pilotando esta
maravilla.

Contras: También su realismo,
por paraddjico que suene. La
dificultad para manejarlo no lo
hace apto para principiantes,
sino para curtidos pilotos, no
siendo una buena eleccion para
iniciarse en el mundo de los
simuladores de vuelo.

«8 -



Simul.-acién

Que dudn cabe que
un simulodor de
barcos es 1un _jm;rm
bastante atipico,
maxime cuando el
concepto “stmulodor”
sucele estar /{f}frfffi (1
vehicilos que corren
v/0 vuelan, pero que
no suelen flotar

Sail 95 es uno de los
wltimos desarrollos en
la simulacion de
barcos para PC, en el
que el jugador se
convertira en el
patron de un velero.

America's Cup Racing Simulator

Precio: 8.995 i
Requerimientos de Sistema: |
486 DX o superior, 8MB de RAM, |
SVGA 1MB Local Bus, CD ROM, |
Windows 3.1 o superior, raton, |
20 MB de disco duro libres i
N°de jugadores: | H
Editor: Vivid H
Distribuidor: Proein i

Participa en una

re

siNn salir de casa

Sail 95

lo largo del pro-

ceso evolutivo de

los juecgos para
PC han aparecido simulado-
res de todo tipo, desde los
que sittan al jugador a los
mandos de un poderoso ca-
za de combate hasta los que
le permiten practicar el para-
pente, pasando por un am-
plio conjunto de variopintos
vehiculos, como naves espa-
ciales, motos, coches, etc.
Los barcos también han sido
objeto del desarrollo de si-
muladores. Mucho ha llovi-
do desde la aparicion de
Ports of Call, un jucgo que
poseia dos facetas bien dife-
renciadas: simulaciéon y es-
trategia. Uno de los altimos
desarrollos en este campo de
la simulacion es Sail 95, un
juego en el que el usuario
tomara el timoén de un barco
velero y podra participar en
una regata sentado frente a
su monitor.

Regatas

La pantalla principal de Sail
95 posee los caracteristicos
menis de Windows. En es-
tos menas se encuentran las
distintas opciones de la rega-
ta y el comando que inicia
ésta. Existen dos modos de
participar en una regata: el
prin'u:r() ¢s comenzar a nave-
gar sin mas y el segundo, co-
menzar una regata desde sus
prolegébmenos.

En Sail 95 es posible
configurar numerosos para-
metros, como el viento, el ti-
po de regata, la pericia del
oponente, ctc. La pantalla
principal del juego estd divi-
dida en varias regiones. Las
mas llamativas contienen las

distintas vistas de
la embarcacién.
desde detras del
timon, otra en la
que se observa el
barco desde uno
de los cuatro pun-
tos cardinales y
otra mas que con-
tiene una  vista
desde “satélite”

Cuando te en-

ata

,

ssssssnse

sssssssnese

cuentres sobre el
puente de tu em-
barcacion, deberas
tener en  cuenta
tres detalles: debes
mantener las pier-
nas separadas para
mantener el equi-
librio vy, sobre to-
do, prestar aten-
cion al tmon y
las velas. Aunque
existen tres boto-
nes que permiten al ordena-
dor controlar la embarca-
cion, qué duda cabe que es
mas emocionante navegar
sin ayuda,
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Control de 1a
embarcacion

Existen dos modos de con-
trolar la embarcacion. El pri-
mero, desde la vista del



Es posible
configurar
NUMEerosos
parametros,

como el viento,
el tipo de regata,

Ia pericia del

oponente, etc...

puente de la misma; para ac-
ceder al segundo es necesario
pulsar ¢l boton derecho del
raton. Este limitard su radio
de accion a la pequena venta-
na situada en la parte supe-
rior izquierda de la pantalla.
Esta ventana recoge los con-
troles del timon y las velas.
La linea de control se volvera
roja cuando, por ¢jemplo, se

mis cficiente ¢l viento. Claro
estd que, si ¢l viento es dema-
stado fuerte, la embarcacion
puede correr peligro. La pan-
talla de navegacion también
recoge un panel de instru-
mentos y una grafica que in-
dica la evolucion del viento
cn ¢l tiempo.

Anteriormente se ha
mencionado que Sail 95 ¢s

Nadie nace siendo un autentico lobo de mar,
por lo que no deberas desesperar cuando toda-
via no sepas controlar el barco. Sail 95 permite
que el propio ordenador controle la navegacion
mediante tres distintos botones: Tack, Heading
y Sheeting. Activa estas opciones y podras res-
pirar tranquilo. Cuando desees retomar el con-
trol del barco, desactivalos y te convertiras ins-
tantaneamente en el nuevo patron del buque.

desplicguen  demasiado  las
velas v exista peligro de rotu-
ra. Un botdn permite desple-
gar ¢l spinaker o recogerlo
cuando ¢l jugador lo desce,
aprovechando de una forma

un juego atipico en ¢l mundo
del PC. Esto se puede exten-
der a su entorno de ¢jecucion
va que, aunque cada dia es
mayor ¢l nimero de juegos
que se cjecutan desde Win-

dows, ¢s necesario que este
entorno grafico esté configu-
rado con una resolucion de
1.024 x 768 pixels v 256 co-
lores. Cualquier tarjeta Su-
perVGA con 1 Mb de me-
moria de video puede confi-
gurarse en este modo grafico
y, dado que este tipo de peri-
féricos esta muy extendido,
cualquier usuario puede ju-
gar a Sail 95 sin ningan pro-
blema, salvo algin que otro
“cuclguce” ocasional.

Por Gltimo, ¢l manual (¢n
inglés) incluye todo tipo de
informacion relativa a la na-
vegacion. Qué duda cabe
que los no versados en ¢l arte
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de navegar encontraran en
este manual la ayuda suficien-
te como para convertirse ¢n
unos magnificos regatistas.

Sail 95

000

Pros: Las distintas vistas
permiten situar con toda
precision la posicion y ubicacion
del barco, ofreciendo ademas
unas bellas panoramicas.
Contras: Controlar el barco no
siempre es facil. Si el jugador no
puede cambiar la resolucion de
pantalla a 1.024 x 768 pixels por
cualquier motivo, no podra
Jugar a Sail 95.




El combate aéreo
puro v duro,

sin adulterar,

es el credo de

este nuevo

simulador

de Joeger
Software.

FLY TEHE BT
FIGET THE BT

Fighter Duel

Precio: 7 990
Requerimientos de Sistema:
486DX/33, 8MB de RAM, 500 k
de memoria convencional libre,
7 MB de memoria XMS libres,
MS-DOS 6.0 o superior, CD-ROM,
raton, disco duro

Nuamero de jugadores: 1-2
Editor:

The Jaeger Masters/Philips
Distribuidor: ERBE
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Combate

Fighter Duel

ste simulador ofrece

planificacion de mi-

siones,  escolta  de
bombarderos, picados v vue-
lo hacia ¢l objetivo, concen-
trandose en la experiencia del
combate con armas de corto
v medio alcance. Es ¢l juego
que hav que cargar cuando lo
Unico que se quiere es despe-
gar v disparar a alguien.

Eso por no decir que este
simulador de Philips no c¢s
realista. Los aviones  estan
muy bien v vuelan perfecta-
mente, pero Jacger Software
ha contemplado muy por ¢en-
cima los detalles de la guerra
para concentrarse en ¢l com-
bate aire-aire basico.

Fighter Duel ha sido re-
codificado respecto a la ver-
sion que se hizo de este juego
para ¢l Amiga, hace ya bas-
tantes anos. Sc¢ ha utilizado
lenguaje ensamblador de 486
v Pentium, v los grificos son
ahora en 640x480 v 256 co-
lores.

Escoge arma

Hay dos modos de jucgo: se
pucde volar contrade 1 a 8 pi-
lotos controlados por ¢l orde-
nador, o contra un oponente
via modem o serie. Se han in-
cluido 13 aviones, tanto para
pilotar como para ser enemi-
gos: los Corsarios F4U-1D v
F2G, ¢l FOoF Hellcat, P-51D
Mustang, Spitfirce MK 1, MK
IX v MK XIV, Seafire MK 11,
AOMS  Zero, Me-109E-1,
Me-109G-6 v Mce-109K-4, v
¢l FW-190A-8.

Aunque no existen misio-
nes como tales, excepto la de
disparar a todos los aviones
que se vean, ¢l modo de un
jugador  permite  comenzar
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aereo

en una gran varie-
dad de  situacio-
nes. Se puede des-
pegar del U.SS.
Lexington  (cata-
pultado o con un
despegue reco-
rriendo toda la cu-
bierta), o desde
una isla. O se pue-
de entrar directa-
mente  en - accion
con ¢l Circo Vola-
dor (aparcciendo en medio
de una salvaje melé de enemi-
gos) o ¢l Boom ‘N Zoom (s¢
comienza detrds de y sobre ¢l
enemigo). Entre las distintas
opciones de juego, esta cl
Ataque por Sorpresa, donde
s¢ empicza con un picado a
alta velocidad  mientras los
enemigos  despegan de un
portaviones. Parece facil, pe-
ro no lo es. Las ametrallado-
ras de la nave hacen lo que
pucden por poner un muro
de plomo que proteja a sus
aviones, v si no se vigila la ve-
locidad, se¢ puede acabar he-
cho chatarra sobre la cubier-
ta. En las misiones que co-
micnzan en ¢l are, se puede
clegir la altitud, v opcional-
mente clementos que pro-
porcionan una cobertura de
ocultacion.

Se  puede  volar
cualquier  combi-
nacion  de  hasta
ocho aviones. Ca-
da piloto tiene un
nivel de habilidad
de entre 1 (novato
que volard a la de-
fensiva o que esca-
pard a la primera
ofensiva) v 8 (un
as del aire que se
colocard en la cola R

contra
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en cuanto pucda). Las ma-
niobras de que disponen los
pilotos enemigos para reac-
cionar ante los ataques del ju-
gador son completisimas, in-
cluvendo entre otras la barre-

na vy la Immelman.  Los
aviones controlados por ¢l or-
denador  estan - restringidos
por ¢l mismo modelo que ¢l
del jugador, con lo que ¢l
combate ¢s mucho mads rea-
lista que en algunos simula-
dores en los que ¢l enemigo
lleva a cabo mmpresionantes
maniobras en ¢l altimo mo-
mento para escapar del acoso
del jugador humano.

Neuronas vs
neuronas

El modo de juego individual
¢s un bombazo, a diferencia
de otros simuladores multiju-
gador en los que parecia una




Los aviones
no solo
vuelan bien,
sino que
ademas estan
muy bien
generados a
nivel grafico.

B OO OO T R N N

idea de altima hora que se in-
corpord deprisa v corriendo.
Dicho esto, la auténtica di-
version y el verdadero reto de
Fighter Duel estan en ¢l jue-
go entre dos o mis jugado-
res. Se contemplan las cone-
xiones via modem y serie.
Los usuarios de modem agra-
decerdn la opcion de agenda
teletonica, que permite alma-
cenar nombres de  pilotos,
namero v comentarios para
¢l automarcado. El jugador
que hace la llamada ajusta las
opciones de  realismo  para
ambos jugadores, ast que ¢l

oponente no  podra  hacer
trampas desactivandolas.
Una ventana de “chateo”

—conversacion entre dos per-
sonas via modem— permite
que los contrincantes s¢ co-
muniquen los parimetros del
duclo v sc¢ lancen algunas
provocaciones de altimo mo-
mento.

Hay tres situaciones dis-
ponibles para ¢l vuclo multi-
jugador: estandar, en la que

P EI truco es...

cada  piloto  co-
micnza  en - una
ubicacion y altitud
aleatorias; tornco,
en la que ambos
jugadores estin a
la  misma altura
v enfrentados; v
tornco (con mis-
mo avion), c¢n la
que  cada  piloto
vucla con el mis-
mo avion que ¢l
que ha realizado la llamada.

Una vez en el aire, el
combate transcurre sin pro-
blemas. El programa estd
qustado para compensar cl
tiempo sicmpre que sea po-
sible: si el programa se ralen-
tiza por tener que cargar un
grafico muy denso, compen-
sara ticmpo y distancia, cli-
minando asi los problemas
comunces de la simulacion
via telefonica. Esto también
significa que st uno de los
jugadores  esta  utilizando
un  Pentium, v otro un
486DX2/ 50, ¢l primero no
conseguird una injusta ven-
taja sobre el segundo.

Una vez completado el
duclo, se¢ puede comprobar
¢l diarto de vuelo para ver
qué tal ha sido la actuacion
de los pilotos. Esta Gtil panta-
lla, no solo informa de cuan-
tos impactos ha recibido ¢ in-
flingido un avion, sino que
ademads permite saber qué ha
destruido exactamente cada
uno: danos causados por ¢l

Cuando estés desesperado con un avion en la
cola, haz un picado sobre el mar y remonta en

el ultimo segundo. La mayoria de tus enemigos
se zambulliran.

EMNERO 1996

combate, colision, malfun-
cion del sistema o que sim-
plemente, se ha estrellado.
Tambic¢n hay una puntuacion
acumulativa para llevar un
control de cudntos aviones se
han derribado o perdido des-
de que se instalé el juego por
primera vez.

Test de vuelo

No existen restricciones irre-
alistas de maniobra, pucsto
que todas las posibilidades
han sido modeladas segin
cjemplos reales. Los efectos
de motor son auténticos,
v aviones como el Spitfire
MK Y invertidos o ¢n una si-
tuacion de G-negativa du-
rante mas de unos mmstantes,
sufriran las consccuencias re-
ventando el motor  (igual
que ocurre en la realidad).
Incluso ¢l peso del combus-
tible v la municion pueden
afectar ¢l rendimiento  del
avion en el aire.

Los niveles de realismo
son ajustables: se puede volar
con un modclo simple, pero
las colisiones, choques, realis-
mo de las ametralladoras, li-
mitaciones de municion, da-
NOS v Otros parametros, puce-
den estar 0 no activos.

Los aviones no solo vue-
lan bien, sino que ademas es-
tan muy bien generados a ni-
vel grafico. El mapeado de
texturas del modo alta reso-
lucion, en los aviones rende-
rizados en 3D, ¢s fantastico.
No existen las distorsiones de
perspectiva o los defectos de
pixel que se encuentran en
otros jucgos que utilizan es-
tos sistemas. En cualquicer ca-
so, no hay que esperar una
excelente vision del enemigo
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sin ir a la pantalla de visuali-
zacion de aviones. Algunos
simuladores  incrementan el
tamano visible de los aviones
para hacer mas facil ¢l com-
bate o incrementar el factor
de interés  wvisual.  Fighter
Duel no: hay que ponerse en
la cola del enemigo para con-
scguir una identificacion soli-
da, ¢ incluso entonces solo se
verd un grifico de pocos cen-
timetros en ¢l monitor Los
grificos de terreno son esca-
s0s, casi todo ¢s agua, con un
par de islas v un portaviones
precioso.

Pero con mucho, ¢l logro
grafico mas sorprendente es
¢l panel de instrumentacion,
uno de los mas realistas jamas
visto en un ordenador. To-
dos los aviones usan ¢l mis-
mo panel, pero en accion no
hay que preocuparse por ¢l
Jacger ha digitalizado ¢l pa-
nel de instrumentacion de un
P-51 v ha recolocado ligera-
mente los instrumentos para-
que quepan en pantalla. Des-
pucs, s¢ pre-renderizd cada
esfera v aguja en todas las po-
siciones posibles, resultando
una instrumentacion realista
al cien por cien.

Figter Duel
000(

Pros: El juego no tiene la mas
minima pretension estratégica,
se trata simplemente de un
Jjuego de combate sin excesos
de controles y bastante jugable.
Contras: El enemigo resulta
bastante dificil de localizar
Hubiera estado mejor crear
vistas exteriores ademas de la
de cabina.
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c°nsigue (0 g ¥ de estas 3@ et na—
1.- Podran participar en el sorteo to-

fabulosas cazadoras dos aquellos lectores de Computer
Gaming World que envien el cupon
de Burn: Cycle

original [NO se admiten fotocopias),
dentro de un sobre, a la siguiente di-
Sol Cutter, ladron de datos in-
formaticos, ha sido infectado

reccion:
AMERICA IBERICA, S.A.

. A C/ Miguel Yuste 26. 28037 Madrid
con el virus Burn Cycle mien- (En el sobre se debera indicar:
tras extraia unos datos del or- “Concurso Burn: Cycle”)
denador central de una gran
compania. Si consigues sacar-
te de la cabeza el virus que te se reciban con las respuestas correc-
han insertado, y recordar los tas, se extraeran 10, que obtendran
nombres de al menos 4 de los 9 como premio una cazadora de Burn
personajes principales que aparecen en esta aventura grafica, po- Cycle. EI premio no sera canjeable,
dras participar en el sorteo de estas 10 cazadoras de Burn Cycle. bajo ningun wnupto. por dinero o

fir % ﬁbmﬁmdmm
mmmmdﬂt:n

2.- De entre todos los cupones que

Puesto que Burn Cycle es una aventura sin texto, y solo podras co-
nocer los nombres escuchando atentamente, no es necesario que
estén bien escritos mientras suenen igual que en el juego. Hemos
de resaltar que con personajes principales, nos referimos a aque-
llos que tienen nombre propio, no a los policias y soldados que
atacan de vez en cuando a Sol, por ejemplo.

La forma de participar es muy facil: envia debidamente cumpli-
mentado el cupon original que aparece en esta pagina dentro de
un sobre. No se admitiran fotocopias. Solo entraran en concurso
aquellas cartas que lleguen a nuestra redaccion antes del dia 12
de Enero.

Entre todos aquellos lectores que envien los 4 nombres correctos,
se efectuara un sorteo el dia 12 de Enero de 1996, Viernes. Los
afortunados veran sus nombres publicados en el numero 3 de Ia
revista Computer Gaming World, correspondiente al mes de Fe-
brero, y recibiran oportunamente su premio.

Cupon de participacion

COMPUTER
GAMING WORLD

CONCLUIrso

Enviar a: COMPUTER GAMING WORLD, AMERICA IBERICA, S.A.
C/ Miguel Yuste 26. 28037 Madrld
[En el’sobre se debera indicar: “Concurso Burn: Cycle”)

NOMbIe e T ERSONAJES
A_p(, idos .

I)nu.u(m

Provincia
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Viaja al Gran Premio Bases
de F 6"“".3 1 de 1.- Podran participar en el sorteo todos aquellos lectores de Com-

puter Gaming World que envien el cupén original y la tarjeta de

1 registro [incluida en la caja del juego) de Indy Car Racing Il
S'lverStone con (NO se admiten fotocopias) dentro de un mismo sobre, a la
] siguiente direccion:
RGIN INTERA
Indy Car Racing Il o VIRGIN INTERACTIVE

S.A.
C/ Hermosilla 46, 2° Dcha. 28001 Madrid
|En el sobre se debera indicar “Concurso Indy Car Racing II)

La trepidante accion de Indy

Car R acing Il te ofrece 2.- De entre todas las cartas recibidas, se extraera una, que ob-

H ™~ H tendra como premio un viaje, con estancia incluida para 2 perso-
Ia posi bilidad de nas, asi como 2 entradas para el Gran Premio de Formula 1, a Sil-

M disfrutar de Ia verstone, en el Reino Unido.
et [ emocion de_ un 3.- Solo entraran en sorteo aquellas cartas recibidas antes del 28
Gran Premio de de Febrero de 1996.

F?'-m_'"la 1T en el 4.- El resuitado del sorteo sera publicado en el nimero 5 de Com-
circuito de puter Gaming World, correspondiente al mes de Abril.

Sllverstone, 5.- Las bases de este concurso apareceran publicadas en los na-

en el Reino Unido. mero 1y 2 de Computer Gaming World, correspondientes respec-
tivamente a los meses de Diciembre de 1995 y Enero de 1996.

El premio consiste 6.- El premio sélo se podra disfrutar en el mes de Julio de 1996,

; en las fechas que marque la organizacién del concurso, depen-
en dos entradas dientes de la celebracion del Gran Premio de Formula 1 de Sil-
para el Gran Premio y un A B T :

viaje para dos personas, con
estancia incluida, al circuito de
Silverstone.

Alli podras ver con tus
propios ojos el desarrollo de
uno de los campeonatos mas
importantes del mundo, en el
que participaran los pilotos
mas audaces del planeta.

Cupon de participacion

COMPUTER

GAMING WORLD o ha

concurso =MW E "
— R ACING

Enviar a: VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A.
C/ Hermosilla 46, 2° Dcha. 28001 Madrid

P U —
Apellidos
P e e S
Localidad
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Los juegos de
estrategia para
orvdenador estan mas
en boga que nunca.
No en vano cada dia
CUentan con masy
mas adeptos, usuarios
que han encontrado
en este tipo de juegos
un divertido veto
para su inteligencia,
perseverancia y dotes
de mando.

EARTE IO,
U DA e Y

Precio: 7.495
Requerimientos de Sistema:
486/Dx33Mhz o superior, 8MB
de RAM, SVGA, CD ROM 2x,
raton

N°de jugadores: 1-2

Editor: SSI

Distribuidor: Proein
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Estrategia

Estrategia en la Segunda
Guerra Mundial

Panthers

ssasssnse SsssssssssNsEsEERERREREE

ué¢ duda cabe

ql_lC cstamos

asistiendo a un
increible auge de los jucgos
de estrategia. En los Gltimos
tiempos, titulos como Com-
mand & Conquer, 1944
Across the Rhine o Ascen-
dancy demuestran que este
tipo de juegos cuenta con
un gran namero de aficiona-
dos. Steel Panthers es un
juego en el que, al igual que
los anteriores, la estrategia
brilla con luz propia. En
efecto, Steel Panthers es un
titulo englobado en la cate-
goria de estrategia, aunque
seria mds preciso definirlo
COmMO un wargame, ya que
sus principales caracteristicas
coinciden con las que pre-
senta este tipo de progra-
mas; a saber, posee un gran
parecido con los juegos de
tablero convencionales, es
un juego de estrategia y exis-
ten turnos de juego.

Numerosos

escenarios

Steel Panthers recoge un
gran namero de escenarios
bélicos de la Segunda Gue-
rra Mundial. En este juego
podrias formar parte de las
fuerzas armadas de cualquie-
ra de las naciones involucra-
das en esta guerra, desde
Polonia a Estados Unidos.
Existen 60 escenarios indivi-
duales y una campana de lar-
ga duracion, en la que el ju-
gador combatira contra su
ordenador al frente de una
de las principales potencias
militares, en una guerra ge-
nerada aleatoriamente. Ade-
mis de un generador de
escenarios alcatorios, cxiste

Michael K
i Sand ik

otro que permite crear una
batalla desde el primer al al-
timo detalle. El principal ob-
jetivo a cumplir es la con-
quista de un escenario o de
una campana, formada a su
VEZ por varios escenarios.

El control del juego se es-
tablece a nivel de vehiculos o
escuadrones de tropas, con-
trariamente a lo que sucle ser
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Gony Grigsby

Bl wilaes

i e

David Knight, Dawid i

habitual, ya que otros juegos
tan solo permiten controlar
divisiones o, a lo sumo, regi-
mientos  completos.  Cada
una de estas unidades posee
su propio comandante capaz
de tomar decisiones por pro-
pia iniciativa, aunque siem-
pre tendris el control de tus
tropas.

La pantalla de juego es
similar a la que suelen pre-
sentar numerosos juegos de
estrategia; es decir, existe
una regién en la que se vi-
sualiza ¢l terreno y las tropas
y otra que recoge multitud
de opciones y oOrdenes. La
vista del terreno se puede
ampliar y reducir, de modo
que abarque la practica tota-
lidad del campo de batalla o
permita observar los comba-
tes individuales.

Tablero

de juego

El escenario esta dividido en
hexdagonos. Existe una op-
cion que permite activar o



200 tanques
y aviones se dan
cita en una base
de datos que

recoge sus
caracteristicas
e imagenes

En muchas misiones encontra-
ras en tu camino peligrosos
campo de minas. No es nece-
sario explicar lo que hacen,
pero si como limpiarlos. En ca-
da mision deberas escoger, al
menos, una unidad de infan-
teria de ingenieros o de tan-
ques barreminas. Cuando en-
cuentres un campo de minas,
situa estas tropas sobre o en

un hexagono adyacente al del

campo de minas. Intentaran
limpiarlo cuando finalice su
turno.

desactivar  la vi-
sualizacion de ¢és-
tos, a gusto del
jugador Cada
unidad o grupo
de unidades indi-
viduales ocuparan
un hexagono del
terreno. Los obje-
tivos que sc deben
conquistar apare-
ceran como hexa-
gonos que mucs-
tran la bandera
del enemigo. Para
conquistar  estas
posiciones, tnica-

mente €s necesa-
rio situar tropas
propias en el hexa-
gONno  Correspon-
diente, aunque cs-
to no siempre sera
tarea facil.

El movimiento
de las unidades
depende en gran
medida de su tipo
y de sus puntos de
movimiento.

Cuando se selecciona
una unidad, los hexdgonos
que puede visitar se resalta-
rin en el mapa. Si se pulsa
con ¢l botéon derecho del
raton sobre una unidad se

observara en la pantalla de
jucgo los hexdgonos que
puede ver

Cuando el jugador deci-
da que ha hecho con sus tro-
pas todos los movimientos
y/0 ataques posibles, cedera
su turno al ordenador, ¢l
cual planeara una estrategia
L}UC p()ndrﬂ N NUIMCeErosos
aprictos a su humano con-
trincante.

Una de las mejores carac-
teristicas de este juego se en-
cuentra en su base de datos
de vehiculos que participa-
ron en la segunda guerra

ENERO 1996 COMPUTER GAMING WORLD

mundial. Nada menos que
200 tanques y aviones se dan
cita en una base de datos
que recoge sus caracteristi-
cas ¢ imagenes.

Steel Panthers

Pros: Los graficos SuperVGA
son una de las mejores
caracteristicas de este juego.
Steel Panthers permite jugar en
escenarios predisenados,
ademas de permitir Ia creacion
de éstos por medio de dos
editores.

Contras: S6lo los amantes de
los wargames podran divertirse
con Steel Panthers. Aunque el
jugador sea un amante
incondicional de la estrategia
por ordenador, este programa
puede resultarle complicado.
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Los amantes de lo
estrategin en estado
puro estan de
enhorabuena.
Ascendancy es un
Juego de estrategin
espacial en el que
tendras que
conquistar todo un
Universo poblado por
otras razas. En tus
manos esta la
postbilidad de
CONGUISIAT NUEVAS
fronteras.

Precio: 7.990
Requerimientos de Sistema:
486 a 33 Mzh o superior, SVGA,
8Mb de Ram, CD ROM, MS-DOS
5.0 o superior
e M
: The Logic Fact irgin
Dlstrlbuldor?eirgin it
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Estrategia

La conquista del universo

os programas de ecs-

trategia siempre han

contado con una im-
portante posiciéon  en el
mundo de los juegos de PC.
Qué duda cabe que el gran
atractivo de estos juegos
se encuentra motivado, en
gran parte, por ¢l desatio
que plantean a la inteligen-
cla, astucia y perseverancia
del jugador. Desde los albo-
res de la era PC, el desarrollo
de los juegos de estrategia
ha corrido parejo a la apari-
cién de nuevas tecnologias,
un hecho que podris obser-
var en una de las altimas cre-
aciones englobadas en este
tipo de juegos: Ascendancy

Estrategia espacial
Ascendancy es similar, en lo
esencial, a otros juegos que
va han forjado toda una le-
yenda en el campo de la es-
trategia espacial, como Wing
Commander Armada, Star
Control o Elite Plus. A dife-
rencia de este primero, As-
cendancy no te permitird co-
ger los mandos de una nave
de combate, ya que la simula-
cion estratégica se encuentra
en su estado mas puro y ten-
drias que abstracrte de los
combates individuales para
concentrarte en el desarrollo
global de tu especie. Si seras
capaz, sin embargo, de colo-
car a tus naves en posicion de
defensa de un planeta y ob-
servar como disparan, si asi lo
deseas, a las naves enemigas.

Comenzar un nuevo jue-
g0 ¢s un proceso que conlle-
va la eleccion de un significa-
tivo numero de parimetros
distintos, como la densidad
de estrellas de la galaxia, el

namero de espe-
cies  inteligentes
que habitan la ga-
laxia (de tres a sie-
te), el ambiente
de juego (pacifico,
ncutral u hostil) y
el color que repre-
sentara al jugador
en el juego. Llama
poderosamente la
atencion la dispo-
nibilidad de nu-
merosas ~ especies
distintas que, aun-
que no pueden
existir a un mismo
tiempo ¢n la gala-
Xia (su nimero cs-
ta limitado a siete),
poseen sus propias
caracteristicas.

Lo que el
ojo si ve
La pantalla de vi-
sualizaciéon del sis-
tema estelar se di-
vide en dos zonas
claramente  dife-
renciadas: una que
recoge la disposi-
cion de los obje-
tos (planctas y na-
ves) y otra que
muestra un pancl
de controles con
funciones muy va-
riadas, dependien-
do del objeto que
esté  seleccionado
¢noun momento
determinado.
Ademas de es-
ta pantalla, existe
otra que podria
bien denominarse
como “principal”,
C[llC nos muestra
el transcurso del
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Ascendancy
pondra a prueba
en todo
momento Ia
inteligencia,
perseverancia y
dotes para la
estrategia

tiempo y da acceso a diferen-
tes apartados de la especie
con la que se juega, como las
naves construidas, los plane-
tas bajo control o ¢l acceso a
la pantalla de decision que
permite escoger la proxima
tecnologia a desarrollar.

I EIl truco es...

Como
ampliar
los
dominios
En un principio,
estards confinado
a un sistema este-
lar Para extender
tus dominios de-
berdas desarrollar

uno de los plane-
tas que forman cl

sistema, edificando diversas
construcciones con dos fines
principales: proteger ¢l pla-
neta de ulteriores conquistas
y fabricar naves con las que
conquistar, ya sca de grado o
por fuerza, otros planectas.
La vista de los distintos apar

Cuando desees desarrollar un planeta, deberas
tener en cuenta que, para construir, necesitas
mano de obra desocupada. La mejor forma de
mantener a parte de la poblacion desocupada
es construir varios Agriplot, ya que éstos incre-
mentan el bienestar de la poblacion y, conse-

cuentemente, su velocidad de crecimiento.

Cuando creas que dispones de suficiente mano
de obra, construye varios laboratorios y conse-
guiras realizar descubrimientos que te permiti-
ran disponer de nuevas tecnologias de una for-
ma mas rapida.

ta-

dos se re-

alizard desde una perspectiva

isométrica similar a la que

presentan otros juegos de

estas caracteristicas, como
SimCity 2000.

Tan solo podris edificar

si dispones de la mano de

obra necesaria, por lo que
deberas intentar que la po-
blacién crezea lo suficiente
antes de emprender cual-
quier construccion. Los pla-
netas y regiones del espacio
adyacentes cdificables estan
limitadas en extension, por
lo que serd necesario plancar
la construccion y ubicacion
de los distintos edificios ade-
cuadamente. La investiga-
cibn y descubrimiento de
nuevas tecnologias te permi-
tird poscer la capacidad de
desarrollar nuevas construc-
Ci(}nCS, armas, ctc. V, cOmMo
ultimo fin, ampliar tus do-
minios.

Los graficos del progra-
ma son b[\Sr'{lan hllCI'I()S.
Presentan el habitual forma-
to SuperVGA, mas que sufi-
ciente para este tipo de jue-
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go de estrategia. La cali-
dad del sonido es notable,
caracteristica que comparte
con numerosos juegos dis-
tribuidos por Virgin.

En definitiva, Ascen-
dancy es un juego que hard
las delicias de los amantes
del aspecto estratégico de
los juegos para PC, un juego
que pondri a prueba en to-
do momento la inteligencia,

perseverancia y dotes para la
estrategia del jugador.

Ascendancy

Pros: El aspecto grafico del
juego es francamente bueno.
Por otro lado, Ascendancy es un
juego en el que la estrategia se
encuentra en su estado mas
puro; un juego que desafiara
constantemente la inteligencia y
astucia del jugador El tutorial
que incluye el juego facilita
enormemente el aprendizaje del
manejo del mismo.

Contras: En el cuerpo principal
de este articulo se ha afirmado
que la musica de Ascendancy
posee una calidad excepcional.
AUn asi, la repeticion de los
mismos temas puede llegar a
hastiar al jugador tras jugar
durante varias horas.

9| .
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La energin en ln
Ticrra escasea, v las
Naciones Unidas
quicren concentrar
I produccion
mundial en uno
sola empresa.
;Una locura?
s El reto imposible
para los amantes
de los juenos de
estrateqio?

Tal vez.

Pvp: 6.495

Requerimientos del Sistema:
386 o superior, 4 Mb de RAM,
SVGA, MS-DOS 5.0, CD-ROM,
Windows 3.1

N° de jugadores: | a 4
Editor: Impressions
Distribuidor: Proein

La edad

de la energia

OoOwWer
OouiIsec

I R R

n ¢l mundo de la

informatica, los si-

muladores son una
constante: la forma mas ino-
fensiva de acercarnos a una
realidad que podria llegar a
destruirnos. A menudo, si-
mulacion v fantasia  estan
bastante unidas, pero Power
House nos presenta un si-
mulador de negocios que
opera con datos reales de la
Tierra v sus paises; cada uno
de ellos con sus cambios po-

liticos, catdstrofes, vaivenes
bursatiles, guerras comercia-
les, imprevistos, ete. hacien-
do de cada minuto jugado
una verdadera  experiencia
de la vida.

Estas caracteristicas abar-
can a todo el planeta, pero el
jucgo puede desarrollarse en
mundos creados de forma
aleatoria: una dificultad ana-
dida para aquellas personas
que no tengan bastante con
la Tierra, porque ni siquicra
tendras una minima pista pa-
ra encontrar las fuentes de
cnergia  que  precisas. No
obstante, ¢l desarrollo del
jucgo en esos mundos es si-
milar a su evolucion en ¢l
nuestro.

Las casas

del poder

La trama de Power House se
desarrolla: en un  entorno
donde los derechos de ex-
plotacion de nueve fuentes
de energia se han repartido
entre tres competidores (el
()l'dt.‘]]:ld{)l' u otras }1Cl‘$()l1i\5)
v ti. Micentras dure ¢l juego,
deberds levar tus ganancias
al limite v aduenarte del mo-
nopolio energético mundial.
Otra  posibilidad  menos

atractiva pero real es termi-
nar arruinado por completo.
Deberds construir tu imperio
buscando las  fuentes  de
energia mas rentables dentro
de los territorios autorizados
por las Naciones Unidas. Pa-
ra cllo dispones de una canti-
dad de dinero micial con el
cual debes operar  Podras
pedir créditos a los bancos,
rentabilizar tus  inversiones
en bolsa, v soportar los cam-
bios politicos, ccondémicos v
medioambientales de la zona
en la que estés instalado.
Desde ¢l puesto de man-
do que aparece constante-
mente en la pantalla de tu
monitor, puedes acceder a
cualquier tipo de  conoci-
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micnto a través de numerosas
ventanas, manipulando mas
de una treintena de iconos,
que te reportardn inmensas
cantidades de informacion vi-
tal para tu supervivencia co-
mo empresa. Cuando se per-
mita ¢l acceso a un territorio,
deberds enviar cientificos pa-
ra que analicen los recursos
energéticos de la zona, que
pucden ser mineros, hidradli-
cos, solares, colicos, petro-
liferos, geotermales,  ctc...

Los informes iran llegando
automdticamente por correo
clectronico, pero debes tener
en cuenta que puede existir
algin cuadrante donde no
hava fuentes de energia ope-
rativas. Cuando aparezea una

“E” girando constantemen-
te al principio de cada mes,
serd la senal de una informa-
cion que espera ser leida en el
correo clectronico: son tus
preciados informes.

El siguiente paso  serd
planificar tu estrategia  de
construccion.  Las  plantas
cnergéticas, constan de va-
rias edificaciones que debe-
ras complementar con oleo-
ductos, transformadores, cs-
taciones de almacenaje o los



distintos medios que proce-
dan en su caso. En ocasiones
deberas enlazar diversos es-
cenarios para producir elec-
tricidad. Si los construyes
correctamente  s¢ - interco-
nectardn de forma automati-
ca al sitio apropiado mas cer-
cano. Como ves, la sencillez
inicial se va complicando un
poco. Dado que ¢l juego
atraviesa  fases  por  turnos
mensuales, cuando havas re-
alizado tus operaciones, de-

berds pasar al siguiente mes;
mientras tanto las otras tres
corporaciones  pondran  ¢n
marcha su estrategia.

Utilidades

Existen en el programa doce
escenarios que te permitiran
extraer energia eléetrica: des-
de pancles solares hasta plata-

formas  pe-
troliferas ma-
rinas. La in-
formacion

para  poder
rcalizar - con
¢xito tu tra-
bajo, serd
servida a tra-
veés de veinte
iconos distin-
tos conecta-
dos con el
mercado  de

valores, mapas de estado de
los territorios, ¢ I+ entre
otros. Hay trece iconos mas
entre ¢l panel de control v las
construcciones, que te per-
mitirdn ~ crear  tus - plantas
energéticas v mantenerlas.
Otros botones sirven  para
mangejar ¢l mapa mundi, o vi-
sualizar ¢l impacto medioam-

en un momento determinado se produce mas
energia en un territorio de la necesaria, el go-
bierno la comprara en funcion de las relaciones

comerciales que pueda tener con cada una de
las cuatro casas: seria un buen momento para
sobornos. Si te excedes en produccion, almace-
na o envia fuera energia.

Mientras dure el
juego, deberas
lHHevar tus ganancias

al limite y

aduenarte del

monopolio
energeético mundial.

biental de tu empresa en la
zona donde trabaja. Nada c¢s-
capa al control de la realidad
en este simulador  Diversos
graficos te mostraran ¢l esta-
do de cosas en tu entorno pa-
ra avudarte a tomar las deci-
stones adecuadas en ¢l mo-
mento  oportuno.  Puedes
incluso llegar a comunicarte
con tus cmpleados a través
del correo clectronico usan-
do los iconos.

La base de datos que
conticne Power House, c¢s
digna de las mejores compa-
nias productoras de energia
cléetrica actuales, utiliza un
lenguaje profesional con vi-
deo de accion en vivo, grifi-
cos SVGA vy escenarios ficti-
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cios muy logrados. Sus retos
SON tan importantes como
las recompensas que te ofre-
cen. El modelo economico a
nivel mundial expuesto en ¢l
jucgo, estd impregnado de
un alto grado de fiabilidad.
No obstante, atn con todos
esos datos, llegar al 100% de
extraccion energética de un
territorio es bastante dificil,
lo que no quiere decir que
ese territorio no compre el
100% de su demanda, aun-
que ese tanto por ciento no
ticne porqué  comprirtelo
sin compartirlo con las otras
tres casas.

Para poder aprovechar al
maximo la energia de un
territorio v saber donde en-
contrarla, ¢s aconscjable leer
la “Historia de la Energia”
que incluye Power House, ¢l
potente simulador de nego-
cios creado por Impressions
para hacerte [a vida un poco
mas “dificil”

Power house

Pros: La complejidad de este
simulador es su principal
atractivo, ya que salvo la
enfermedad o un divorcio, casi
todas las circunstancias que se
pueden plantear en la vida real al
llevar a cabo un negocio, estan
contempladas dentro de él.

Contras: La musica es
inaudible, pero se puede
desactivar Aparte de eso, tiene
los inconvenientes de un
programa complejo: necesitaras
tiempo y leer muchas paginas
del manual para enterarte de
algo.
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saber qué juegos de actualidad te gustan mas, y por esta im-
portante informacion que nos vas a proporcionar, entraras
en el sorteo de 5 LECTORES DE CD ROM.

Nuestro TOP 50 necesita tu opinion. Queremos que nos hagas

Rellena el cupon adjunto con tus datos y ordenando los juegos de mayor a menor im-
portancia, de forma que el numero 1 sea tu preferido. Si, por ejemplo, solo crees que
hay 20 juegos dignos de mencion, rellena los 20 primeros lugares.

Cuando hayas terminado, corta esta pagina (o haz una fotocopia)

y envianosia por correo dentro de un sobre, indicando en el mismo |

Ia referencia “VOTO TOP 50~ a Ila siguiente direccion:

Computer Gaming World - Redaccion
C/ Miguel Yuste, 26 28037 Madrid

Por favor, no envies mas de un voto por mes y namero,

yva que los datos quedaran registrados en nuestro ordenador
y solo una de tus votaciones sera valida.

COMPUTER
: EAMII\IG Wﬂl!l.]l |

Mi TOP 50...

N 1 17
p > 18
| = 19
q 20
= 21

| 6 22
7 23

| 8 24
<9 25

l 10 26
111 27
| 12 28
13 29
14 30
15 31
l 16 32
L 33

,— Cupén de votacion n° 2

Enviar a: Computer Gaming World, Redaccion. C/ Miguel Yuste ,26 28037 Madrid

s LT T M - - ..

Direccion

Provincia Teléfono ()
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pensada para todos
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aventuras
graficas

lucha

deportivos

arcade

plataformas

acular produccion de
Cryo, creadores del Dune,
que se desarrolla en Eden
un lugar imaginario en el
que hombres y dinosaurios
han coexistido nte
durante largo tiempo. Sin
embargo, la amenaza surge
en la'persona de Moorkus
Rex, un tirano que pretende
destruir ambas razas. ¥ tu
misidn consiste en evitarlo...
destacar especialmente

sus grificos renderizados y
las animaciones
excepcionales.

® ® o & ® 0 0 O

ASCENDANCY

o °

y tecnologia Virtual
Stadium qﬁue proporciona

un nimero limitado
de dngulos de camara.

486, & Mb, VGA

1D y Raven han conseguido
evolucionar el ooonsﬁnm
alcanzar casi la cion,
Un ]juego envo

rea

donde deberds en

usando 12 armas letales,
s6lo 0 en cooperacion a
través de red.

486, 4 Mb, VCA

e 00000000000
APACHE LONGBOW

Digital Integration, creadora del
F-T6 Combate Pilot, presenta la
primera simulacién del Apache
Longbow en todo detalle en tres

escenarios reales: Yemen,

Chipre y Korea. Reproduce N

fielmente los detalles del
terreno gracias a las texturas y
fuentes de luz. Opcidn de 2
jugadores como piloto/copiloto

0 combate Cuerpo a cuerpo, 0 |

hasta 16 jugadores en dos
equipos en red. Dispone de 10
misiones de entrenamiento, 60
de combate y 3 campanas.

nte, casi -
, de accion trepidante, ®
T entarte
con terrorificas criaturas o

La mejor aventura galactica
creada hasta el momento.
Explora galaxias
desconocidas, disena
increibles naves, combate

| enlej sisternas estelares

y utiliza todos tus

J conocimientos para

sobrevivir en este juego
mezcla de aventura,
estrategia y accion.

486, & Mb,
SVCA

El descubrimiento de un
nuevo mine
Tiberium en u los

paises del Tercer Mundo .~
rovoca un conflicto entre -
s naciones divididas en .-

dos bloques. Puedes
participar.en cualquiera
de ellos, y di de

rificos mds
espectaculares creados §
para un jye%: de
estrategia, con mds de 60
minutos de secuencias
cinemdticas renderizadas.

Bl La vida de los sencillos

70 afios en que fueron
M cometidos una serie de

8 horribles asesinatos. Pero ahora

el reportero investigador Carl
Denning ha llegado al pueblo

historia. Su companera, Robin

Ver con esa casa.
iTe atreves a volver?

iEstdn todos tus sentidos
preparados?

COMMAND & CONQUER
! BB

1ado

los

o
Copa del Rey o competiciones
europeas en un simulador
mejorado con mds de 1900
nuevas animaciones; tienta a
las estreflas de tus rivales o
amplia el estadio; empieza
desde cero como técnico en
Segunda y gana prestigio hasta
recibir la oferta de un grande.
Es ¢l juego de futbol méds
com| avalado por Michael
Robinson.
| 386, 4 Mb, VCA
® @ & & 0

ha desarrollado una
a secreta. Una vez
gada puede acabar con
nza Rebelde, a
salvarla.
es en video,
increibles graficos y niveles de
a la medida combinados
con una accion frenética que
te conducirdn a la mas
fascinantes diversion con tu

PC.

" 5 La saga de Rebel Assault

b § continda. Que la fuerza te
acompane.

El E {. 386, 4 Mb, VCA

® ®© 0 0 0 0 0 0 0

fala A
menos tu

1
|

EF 2000

Inspirado en el avidn de
superioridad aérea
Eurofighter 2000, la punta
de lanza de la defensa
europea del préximo siglo,
este programa acredita ser
el mas avanzado y real
simulador de combate aéreo,
tanto que ha sido elegido
por la OTAN para el
entrenamiento de sus
pilotos.

486, & Mb,
SWGA

E_:;{,ny. HOUR

habitantes del pequeno Harley
ha sido muy tranquila des hace

en busca de algo mis que una

S Morales, ha desaparecido y su
By desaparicion tiene mucho que

increible

ra. Un
equipo de astronautas ha
sido misteriosamente
transportado a un mundo
extraterrestre donde deben
descubrir artefactos de una
antigua pero muy avanzada
civilizacién. Con efectos
especiales, una misica
sensacional y cerca de 200
escenarios.

i uﬁcio algo

STONEKEEli

Usando una nueva
tecnologia, Stonekeep te
introduce en un mundo
de escenarios
renderizados en 3D,
criaturas combinadas con
actores reales y
sorprendentes efectos
especiales para conseguir
un realismo dificilmente
superable.

con tres vistas diferentes
e increibles decorados y
efectos de sonido.
Admite uno o

jurgadures en el mismo
ordenador o hasta cuatro
jugadores en red.

HEE

en Espafia, con 3 imperios
donde elegir, 13 planetas
a conquistar con mds de
5 misiones cada uno, 18
naves diferentes e
increibles efectos de
sonido y banda sonora.

386, 4 Mb, VCA

Eel E

WING COMMANDER IV

ol Es el siguiente paso en
BADERR o2 aventura épica,
donde ambiciosos
hombres intentan utilizar
un conflicto de
proporciones galacticas
para alcanzar sus ansias
de poder. La historia,
?rmagonizada por

amosos actores reales,
es una obra maestra, y

la caracterizacion es mas
rica que en ningiin juego
anterior. Los combates,

como siempre, te dejardn
sin respiracion.

ferart

S 486, 8 Mb, VCA
® @ © ® ® © © 0 0 0 0 0




Presentando esta revista opten

d r;':s 'n Centm MAIL - Buenps ATres an 107

de descuento én todas tus comprasien efectivo sobre Ios precios vigentes;

I DAY OF THE TENTACLE
§ 2 IlﬂI_DIAN_Mrl‘_’Il JONES FATE OF

ATLANTIS
3 REBEL ASSAULT - SPECIAL
; S ) . EDITION
| AB BB HARRIER ASSAULT

4 SAM & MAX HIT THE ROAD
2 CRUSADERS OF DARK SAVANT 5 STAR WARS SCREEN
3 DETROIT ENTERTAINEMENT
4 LAURA BOW 6 SUPER SAMPLER (DEMOS)
5 LINKS

6 LINKS - BAYHILL CLUB
7 SHADOW PRESIDENT

ACES COLLECTION

PRINCE INTERACTIVE
SING-A-LONG KIDS VOL.3
SIRIUS NET
BSTER'S CONCISE ENCYCLOPEDIA

B

5 FOOT 10 PAK. S. E.

5 FOOT 10 PAK Vol. 1 5 FOOT 10 PAK. Vol. 2

AATIMEDI

My

FL KARADKE
ROCK RAFN AL
HERLC MES

ARTIST
ﬂnluas RE.:!.D

Special Edition
Toiois uqu:m-.r Sé

S
ﬁﬁi
386, & Wb, SVCA

MEGJ\P.M( Vol. 3

URNEYMAN
[ umn MURDER 2
386, 4 Wb, VCA

’N SQP AVER 2150
kA

CL '.sn.
Ly

Uicaloninia
I 29

!
3
5
I3
6
i

| nwz-.lsumru
386.2 U, VLA

ACK (5] [ ULTIMATE GAME COLL.

1 1T RIGHTER Il

. D“VQ\“R
$w

\uuvav ]
ALADI

POWER, CORRUPTION & LIES

A STEEL Y
TN

TERUSH PHOTO
JERARY
T B LBRARY
THE ANIMALS
THE PAPEREAL

A FACK I
AT NAVAL BATTLES
COMPUTER WORKS

SHINSUT CALENDAR
86,4 VB, VCA

1 CURSE OF ENCHANTIA
i I|S-.l RELATIVE

3 Jamis POND
]ﬁh\\} CadTamay

\-;m\\.\
[

186, 2 Wb, VCA I; hOﬂlUAr 5

LA
16 WORLD CUP 1154 "84
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5'\.}\07|A\HEA-\H
CORRIDOR 7

w50
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PARAMA. 504 TEL 3749534
CO0IGO POSTAL C P [1017)

Entra en tu

En los Centro Mail
encontraras
estos productos
y muchos mas
al mejor precio.

CARRER DE MU CLARS 104

CALLE SOUFDAT 12
TEL 464 4697 THC #1280

DUGONAL 780 TEL &85 00 84

FUENGIROLA

Sl
REVES CATOUKCOS, 10 11
TEL 248847

A JSUS SANTO RET
£D. OFLSOL, 4. TEL: 24 000

MADRID

"

5 OF SANGRE

PRESIDENTE ALVEAR, 1
TEL: 234651

o P STA. MARIA DF LA CABEZA, 1

FEEE)

MANRESA
p 5

L

S

GUIMERL 11
TRCFIEN

oot COSTTCION, 15

u
] 5

MURCIA
T T

© RODRGUET CARRACIDG 13
MoWRY

COMZALET ADALID. 14 BAXY
TEL 71 1066

CC AN M08 mlll” CENT COMERCIAL IO PENDIY
TR PLANTA 1, TEL Hﬂ"

@)(D@ 060@0@

LUNES A VIERNES: DE 10,30 A 20,00 H.
SABADOS: DE 10,30 A 14,00 H.

TF:(91) 3802892 « FAX‘ (91) 380 34 49

CENT COMERCIAL LDS
LOCAL B4 TEL 44752 73

mmolmulm 4 mwtnnm!n ]

FLATA DE LA PRICESA
TEL M

000G LANGENS &
DELICIAS). TEL 5381 34

ANTS
SECTOR.

TE ENVIAMOS

ngﬁp:gél:gli = | Recortar y enviar este cupon a:
DE Lllﬂ,zhéﬁ;(}gﬂ'r[ 8 Centro MAIL = P° Sta. Maria de la Cabeza, 1 » 28045 MADRIO
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eﬂ" .. PROVINCIA
TELEFONO N° DE CLIENTE .
THERSPORS PRODUCTOS

POR SOLO
500 praA.

» PLAZO ENTREGA APROX.

DIDOS
INFERIORES, 750 PTS.
= 50L0 PENINSULA

ENVIO POR CORREO
300 PTA.

GASTOS ENVIO
TOTAL

[0 ENVIO CONTRARREEMBOLSO URGENTE |
[ ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREQS |
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1
- dr 5 DEPORTES

1 FIFA Soccer ‘96 Electronic Arts

Werewolf

vs Comanche

ACES The Complete

Col. Edition Coktel

‘ OP 5 ESTRATEGIA

Command & Conquer Virgin IE

Full Throttle
__S:morl the Sorcerer 2
-..Elec‘ron'c A'.ts sassssarsassrssarranann

-"::'_Flfa soccer 96

ERBE i AR

ERBE

Phantasmagqoria .. . .Coktel VR
ner of lce B PP PP PR

I_Braln‘ &ead 1' 3

....Command & Conquer Vi

PC Fl.ltbol 4.0

Lost Eden

Heroes of Might & Ma
Virtual Pool

Wing Commander IV
Alone In The Dark Il

Terrri rial Veloc ty

Bermuda Syndrome
Rebel Asault
Are You Afraid.

Actua Soccer

Mlcrosoft
Mundo DISCD

Electronic Art sfﬁﬁ_'fﬁﬁffﬁﬁ_'fﬁﬁ_'fﬁﬁ_'fﬁﬁ_'fﬁﬁﬁ_'f

Electro c Arts

Electronic Arts

Electronic Arts

Friendware

= AV/R= Aventura / Rol = ACC= Accion = DEP= Deportes

=SIM= Simuladores

= EST= Estrategia




Juegos Programas Periféricos

NEOTOKIO -

C/ GENERAL ALVAREZ DE CASTRO, 14 28010 MADRID Tfno.: 593 29 45 Fax: 447 50 40

A quée juegas

ESTRATEGIA
Pax Imperia II

Caesar II

Advanced Civilization
Conqueror
Warhammer Fantasy
Jagged Alliance

Sim Isle

BlackBeard

Command & Conguer
Warcraft 11

Wooden Ships & Iron Men

SIMULACION
Top Gun

Wing Commander I'V
SU 27-Flanker

Flight Shop

Fighting Falcon
Battlecruiser: 3000 AD

WARGAMES
Battleground Ardennes
Battleground Gettysburg
Stalingrad

Third Reich

D-Day America Invades
Allied General

5th Fleet

Steel Panthers

Pure Wargame

Axis & Allies

Empire 2

The Age of Rifles

ACCION
Quake

Rebel Assault I1
Hexen

Pitfall

Expect No Mercy
Descent 11
Tekwar

AVENTURA
Chronomaster

The Dig

StoneKeep

Daggerfall

Druid: Daemons of the Mind
The Darkening

Celtic Tales

VENTA

X
CORREO

THE DIG

Importacion, Castellano,

res

Toustick analogico de altas prestacio-
Hes, 5 botownes i Hat para control de
vistas, Hn clasico,

XL

Joystick analogico recomendado para
Simulacion y arcade,

s

Mando de control de potencia 4 fiuncio-
HES adlcionales,

77

Volante y pedales para siwwladores de
AHEOMOVIIES,

Buena caza y vigila tus 6.

Utilidades para la Red
Guias de Direcclones
Blisquedas y Ayndas
Para HHS_Jueqgos favoritos,

REALIDAD VIRTUAL
Cascos Virtwales (Cibermasx, I-glas-
2e3, VF, ete.). Virtwal Guitar, Virtiwal
Reality Madness 96, etc.,

ESPECIALISTAS

S/ no te gusta todo, sino 30lo lo mejor, o probar lo mas nievo,
NEOTOKIO te ofrece la mejor Seleccion de jueqos para FC,
CD, TFloppy, Aventura, Estrateqia,
Simulacion, Utilidades, o lo que te apetezca, Comprueba las Hove-
dades de Diclembre, Ven a vernos o llamanos,

THRUSTMASTER

INTERNET

F-16 Fcls
Ef joystick mas avanzado del mercado.
Frogramacion analogica o digital, Botones
& [HEEITHPLOreS programables, Instric-
clones en Castellano, Un ano de garan-
ta, Révlica del mando de vuelo del F-16,

&b
HARDWARE

ASesoramiento en configuraciones espe-
clales para S jueqos, lectoras CD
Rom, tarjetas de Sonido vy periféricos,

MULTIMEDIA

Los  mejores programas  miltimedia:;
enciclopedias, cliparts, Sondo, sShare-
ware, idiomas, adultos, etc.

(HAGNCMASTER

THE DIG




la temporada no podia
comenzar sin él

- _.__: 1
_ &% G el | -~
foxe. . .
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| INTERACTIVE | ~p
entertainment \\ by

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A.
PAPYRUS TEL. SOPORTE TECNICO Hermosilla. 46 2° D 28001 MADRID
A LRL AWML/ (93) 426 79 80 Tel.. (91) 578 13 67
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