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Una nueva esperanza

n mas de una ocasion he escuchado a “colegas”
de profesion comparar el lanzamiento de una
nueva publicacion con un parto. Me parece un si-
mil bastante acertado; dejando a un lado el factor
tiempo, donde los nueve meses quedan reduci-
dos drasticamente —a menudo imperan mas las prisas que las
pausas en la creacion del primer numero de una revista—, exis-
te una tremenda similitud entre los procesos que rodean el na-
cimiento de un ser humano y el de una publicacion.

Comienza todo, logicamente, con la idea de traer una nue-
va “criatura” —-de papel, en este caso- al mundo, momento en
el cual abundan las ilusiones y reflexiones . Es una sola palabra,
sin embargo, la que define a la perfeccion el espiritu que domi-
na a los participantes en el evento: la esperanza, o mas concre-
tamente —y parafraseando el titulo de la primera entrega de
“Star Wars"- una nueva esperanza, la de dar vida a un ser real-
mente especial y agraciado.

Pasa después un tiempo de tensa y anhelante espera, du-
rante el cual la criatura va tomando forma, quedando asi defi-
nidas sus secciones, filosofia e ideas generales.

Y por Ultimo, y de forma casi inesperada, llega por fin el tan
deseado momento: la fecha de salida al quiosco queda definida
y se abre entonces el momento en que los nervios y las tensio-
nes de ultima hora se convierten en protagonistas principales.

Son momentos que se te graban, y se recuerdan tiempo des-
pues, cuando el nuevo ser, la edicion espanola de COMPUTER
GAMING WORLD que ahora tienes entre tus manos, lector, se
convierte en toda una realidad colmada de esa nueva esperanza.

Confiamos en que sea de vuestro agrado y que responda
plenamente al “leit motiv” con que ha sido creada: ofrecer al sec-
tor y a los lectores una revista seria y profesional sobre un mer-
cado que tambien lo es, el de los juegos de ordenador.

Por eso en America Ibérica, desde hace anos editora de pro-
ductos tan prestigiosos como PC Magazine, PC Week o Mac User,
no hemos escatimado esfuerzos para dar forma a esta revista.
Partimos de una base tan solida como ser la edicion espanola de
la Revista de Juegos numero uno en el mundo, y nos esforzare-
mos en continuar su linea de éxito en nuestro pais.

Jose Emilio Barbero
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En portada: The Dig, la

nueva aventura de LucasArts

basada en un guion de
Spielbery, el rev Midas de
Hollyvwood, ocupa este mes
nuestra portada.
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Léeme.bat
Si quieres estar al tanto de todo lo
que ocurre en el mundo de los
juegos de ordenador, desctbrelo
en nuestra seccion de noticias.

Interfaz
Diversos personajes del mercado
espanol de los juegos de ordena-
dor, llenan este mes con sus car-
tas esta seccion.

Zona Beta
Adelantate al tiempo y sé el pri-
mero en conocer los juegos que
en pocos meses coparan las listas
de éxitos.

Reviews
Estructuradas por géneros, para
tu mayor comodidad, en esta sec-
cion encontraras analizadas las Ul-
timas novedades del mercado.

Concurso

IndyCar 2

Participa y gana un fabuloso
viaje a Silverstone para ver
en directo la Formula 1

Concurso
Burn: Cycle

10 estupendas cazadoras es-
eran a todos los que tomen

: parte en este concurso.

&

Top CG\WX/
Los m@resjuegos de ordenador
tienen su hueco en el palmarés
norifico de nuestra revista.

regala en este numero un
fantastico juego: Simon the
sorcerer. Puedes encontrar sus
rnstruccrones en la pag. 97

&
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a compaiia norteamericana Dlglml PlLtLum invierte mﬁlona—
das en la creacion de juegos en CD-ROM con video en tiem-
po real. Uno de sus titulos, va en su fase final de produccién,

ha costado nada menos que NUEVE MILLONES de délares, con

Deborah Harry (popular cantante norteamericana) v Corey H11m co-

mo protagonistas, v Mary Lambert (Cementerio de Animales) en la

direccion. El juego, Double Switch, estd planteado como una intriga
de misterio v transcurre en un museo con Egipto como tema central.

Otro de los titulos que prepara Digital Pictures, es la version para PC

de Corpse Killer, un trepidante juego de acciéon también con video en

tiempo real v conocidos actores. Una isla repleta de zombis es el es-
cenario perfecto para vaciar cientos de cargadores de ametralladora.

Inteligencin
artificinl

na nueva generacion

de robots inteligentes

es el centro del nuevo
provecto de CAPCOM, Mega
Man X. Se trata de un juego de plataformas multinivel sin pretensio-
nes a nivel de opciones, pero cuvas jugabilidad v adiccion seran tre-
mendas.

Al Lowe ataca de nuevo

| ¢reador de la saga de Leisure Suit Larry v de Freddy Phar-

kas, ha escrito la historia de Torin’s Passage, otro de los ti-

tulos en preparaciéon que Sierra planea para el préoximo aio.
La novedad en cuanto al guidn, es que sera apto para todos los pa-
blicos, algo completamente inusitado en Al Lowe hasta la fecha. Ha-
brd que comprobar si ha recuperado su personal toque mégico a la
hora de escribir comedias, va que sus tltimos guiones (Freddy Phar-
kas v Larry 6) fueron bastante flojos.

El protagonista serd un adolescente de 16 afios cuvos padres han
sido embrujados por una malvada
hechicera. El chico tendri que re-
correr diversos mundos para llegar
a un climax final en el que tendra
lugar un apoteosico enfrenta-
miento con la bruja.

ba

Amnimales
animados

th Level pre-

para un alu-

cinante jue-
go para Windows que utilizara dibujos animados como fuerte. Se tra-
ta de un combate entre divertidas criaturas de pesadilla, con mds de
100 movimientos de lucha y opciones de juego en red. Los protago-
nistas serin todos animales caricaturizados hasta extremos insospe-
chados.

Hurgando
en la mente

lectronic Arts Studios

anuncia que los juegos

de video en tiempo real,
han muerto tal v como los cono-
ciamos. Su alternativa, que pretende subir el liston de las aventuras
cinemdticas interactivas, es Psvchic Detective. En este juego, habra
que capturar a un cruel asesino saltando de una mente a otra en una
larga lista de sospechosos. Como la aventura transcurre en tiempo
real, las decisiones habran de ser tomadas instantineamente, v un
error podria resultar mortal.

Las carveras del

vberspeed, de Minds-

cape, es la nueva pro-

puesta para el dmbito
de los circuitos de carreras. Si-
tuando al jugador en un lejano fu-
turo de ciencia ficciéon, con unos
vehiculos construidos con tecno-
logias desconocidas, Cyberspeed
recrea unos circuitos renderizados en 3D a los que se fijaran los ve-
hiculos mediante un ravo de sujeccion. Los sentidos quedarin so-
brecargados ante una banda sonora Tecno-trance v unos efectos es-
peciales de impresién.

El asalto de los SWAT

1 hubieras prestado aten-

cion durante los entrena-

mientos, estarias vivo. Se
trata de la despedida que brinda al
jugador Police Quest: SWAT, de
Darvl F. Gates. Parece ser que Sie-
rra se ha decidido a dar un giroa la
saga de Police Quest v convertirla
en algo mis real v tremendo.

e COMPUTER GAMING WORLD + DICIEMBRE 1995
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DIZONE

PARA DOOM & DOOMIT

EDIGION DEL COLECTIDNISTA

Actualizacion
de Doom

riendware distribuve en Espana

D!Zone, de WizardWorks Group.

Se trata del mds avanzado entorno
de edicion para Doom v Doom II, con mis
de 900 niveles nuevos. Ademads, D!Zone in-
cluve varias utilidades para editar sonidos, musica v graficos, con lo
que el usuario podra llevar al va cldsico arcade hasta el limite. El pro-
grama ofrece una opcion de creacion aleatoria cada vez que se juegue
a Doom, con lo que se acabé el tedio de ver siempre lo mismo.

hora tu Gatekeeper te hard la

vida imposible desde la panralla

del ordenador. Y no sélo uno,
sino hasta seis jugadores podran internarse
en El Otro Lado para realizar un oscuro
viaje en busca de las seis llaves. Atmosfear,
editado por Time Warner Interactive, con-
tard con graficos SVGA en 3D v maltiples
entornos. Un juego de traiciéon, Agujeros
Negros v callejones sin salida. Una adver-
tencia: el anfitrién de este juego no es ama-
ble con el usuario.

ensible Software se une a Warner Interactive para lanzar al

mercado un nuevo programa de futbol. En Sensible World

Of Soccer, ademis del propio deporte, se podra jugar a ser
entrenador, manager o directivo, convirtiéndose asi en un programa
de estrategias del mundo del fut-
bol. Cuenta con todos los equi-
pos del mundo vy sus correspon-
dientes alineaciones, ademas de
la posibilidad de edirar los equi-
pos, hacer traspasos y mercado
de jugadores.

Justasy

ime Warner estd trabajando
en un ambicioso simulador
de accién medieval. El pro-
grama correrd bajo Windows, v ofre-
cerd torneos, combates cuerpo a cuer-
po, v alguna que otra sorpresa como
fantasticos dragones. Los graficos es-
taran renderizados en 3D, v se aprovecharin todas las posibilidades
de animacion v video que ofrece el entorno Windows.

DICIEMBRE 1995 + COMPUTER GAMING WORLD

tacom NewMedia editard pro-
ximamente Star Trek: Deep
Space Nine, una aventura gra-
fica en alta resolucion que se desarrolla en
la estacién espacial Cardasiana que hay en
la frontera de la galaxia. “El jugador deci-
dira el destino del punto mas estratégico
de la Federacién, con un nivel de interac-
tividad jamads visto antes en una aventura”,
comenta Viacom.
... ”Es lo desconocido lo que define nuestra existencia...”

El terror invade
Sterra

| préximo titulo que Sie-

rra estd creando para el

ano que viene es Shivers,
una aventura cinematica interacti-
va en la linea de Phantasmagoria v
Gabriel Knight 2. Por una apuesta, el protagonista se verd obligado
a pasar una noche en un misterioso museo que lleva anos cerrado,
desde el incidente de las vasijas.

Hace afios, el Profesor Windlenot, excéntico arquedlogo, obtu-
Vo unas extraiias vasijas durante un viaje a Suramérica. Las vasijas
contenian unos malévolos espiritus que fueron liberados involunta-
riamente, v su malevolencia acabé con la esencia vital del Profesor v
otros inocentes atrapados por la curiosidad.

La innovacién que propone Sierra no es facil de creer, v es que
prometen que Shivers se podrd jugar cuantas veces se quiera, pues-
to que el misterio serd distinto con cada nuevo juego. El tiempo lo
dira.

unque la compaiia

Virgin, cuva delega-

cion en nuestro pais
ha nacido hace poco, es muy co-
nocida por tener fabulosos con-
tratos con equipos de desarrollo como Westwood Studios o Papyrus,
no lo es tanto por la creaciéon de producto propio. Uno de los mds
intrigantes provectos, que en estos momentos se lleva a cabo en su
central de California, es Toonstruck, una aventura animada que su-
pone una colisién entre los mundos de Warner Brothers v Ren &
Stimpy. En el desarrollo estd participando Christopher Lloyd (Quién
engano a Roger Rabbit?).

v 5
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Rampa de lanzamiento

Juego Fecha

Compania

de lanzamiento

11th Hour (Castellano)

Virgin 03/96

Alien Trilogy

Acclaim 02/96

Batman Forever I
Acclaim 12/95

Cyberia 2

Xatrix 02/96

Cyberjudas

Empire 01/96

Destruction Derby

Psygnosis 12/95 |
Dungeon Keeper

Bullfrog 02/96
Frankenstein

Interplay 12/95

Great Naval Battles 4
Mindscape 12/95

Hard Line
Cryo 03/96

Heart of Darkness
Virgin 03/96

Iron Angel
Ocean 02/96

Judge Dredd

Acclaim 12/95 |

Lands of Lore 2
Westwood 03/96

Night Trap
Acclaim 02/96

The Flight of the Amazon
Queen

Warner IE 01/96
Total Distortion

Mindscape 12/95
Virtual Karts

Microprose 12/95
Warhammer:

the Shadow of...

Mindscape 01/926 |
Wingnuts

Rocket Science 12/95 _

b

RAFALE GENERAL ARRANGEMENTS

as compaiias Electronic Arts v Jane han

firmado un acuerdo por el que la primera

dispondri de toda la informacion real, v de
primera mano, acerca de las Gltimas innovaciones
en armamento v maquinas de vuelo. Jane es una
compaiiia norteamericana dedicada a recopilar es-
te tipo de datos, v con esta colaboracion, entra de
alguna forma en el mundo del entretenimiento.
Gracias a esta combinacion de talentos, los usuarios de los simulado-
res que Electronic Arts desarrolle en el futuro, estaran controlando
maquinas v armamentos reales.

Joysticks de diseno

hrustmaster Incorporated, uno

de los fabricantes de jovsticks mds

Importantes, pone en nuestro
mercado una increible gama de con-
troles para Mac y PC. Sus disefios han
sido premiados en Estados Unidos por
innovadores v ergonémicos al tiempo.
La comodidad v el control absoluto son
las premisas del desarrollo de Thrustmaster,
un jovstick que incluve un sofivare de programacién para espe-
cificar las acciones y el comportamiento del periférico. Segtn se ha di-
cho de esta gama, la linea entre la realidad v la fantasia no esta ya tan
clara,

Los negocios de

omark, la conocida casa de software inglesa,
lanza al mercado una completisima gestién
del mundo del fatbol: Championship Mana-
ger 2. En ¢l se han recogido los campeonatos v equipos
de las Islas Britdnicas, con todos sus jugadores v entre-

nadores.

D espués de una corta irgin lanza al mercado C oktel saca por fin la

espera, aparece en las la serie White Label:

version doblada al

estanterias de las tiendas la buenos juegos a precios castellano de King's Quest
version en castellano de la asequibles [alrededor de las VII, tras el lanzamiento hace

aventura Orion’s Conspiracy, 2.000 pesetas, salvo rara unos meses de la version

de Domark.

excepcion). Entre los titulos inglesa.
mas conocidos se

encuentran 7th Guest,

Nascar, Kyrandia 3 y Lands

of Lore.
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| nacimiento de una nueva publicacion es
siempre una buena noticia y si ademas se
trata de una revista avalada por un nombre como
“Computer Gaming World” es una senal inequi-
voca de que algo positivo esta ocurriendo en el sec-
tor.

Estos Gltmos afios han sido dificiles para la in-
dustria de los juegos de PC. Ademis de la consabi-
da recesién economica ha habido que hacer frente
a problemas como los altos indices de pirateria, la
fuerte competencia de las consolas y finalmente la
necesaria transicion de los tradicionales disquetes
hacia el CD-ROM.

Estas dificultades han hecho tambalearse las
estructuras de distribucion de nuestro pais ponien-
do en duda la contnuidad de algunas de las distri-
buidoras tradicionales del sector. Desde Proein,
S.A., compaiiia pionera en la industria del video-
juego con mas de 20 afos de experiencia, tenemos
el firme compromiso de seguir apoyando dia a dia
el mercado de los juegos de ordenador para poder
ofrecer a todos los a.l%cionados las novedades que
triunfan en el extranjero.

Finalmente, darle la enhorabuena a todo el
equipo de Computer Gaming World deseiandoles
todos los éxitos posibles y el reconocimiento de los
lectores a su profesionalidad e independencia.

Ignacio Pévez Dolset
Director General.

Esm.mos de enhorabuena. La que en
Friendware hemos siempre considerado la
mejor revista de videojuegos para PC del mercado
internacional, estd ya disponible en Espaiia.

A través de estas lineas, deseamos lo mejor al
equipo de redaccion de la ediciéon espaiiola de
Computer Gaming World, esperando que alcan-
cen como minimo el mismo nivel de calidad que su
hermana norteamericana.

Juan Diaz-Bustamante
Consejero Delegado.

A in a sabiendas de que no voy a ser origi-
nal, he decidido que mi contribucién a
este primer nimero de CGW sea en forma de
bienvenida. Siempre me gusto esta revista america-
na y espero sentir la misma simpatia por la version
espanola. Le he transmitido a la “cabeza ejecuro-
ra” de esta publicacién que mi deseo es que sea
una revista espafiola 100%, adaptada a la realidad
de nuestro mercado que es, seguramente, el que
mis interesa al usuario espaniol y, desde luego, en
el que tenemos que batirnos el cobre las compani-
as dedicadas a la venta del software de entreteni-
miento.

Confio que la CGW espaiola tenga una larga
vida, demostrando que su calidad la avala sobrada-
mente para permanecer en el mercado.

iBrindo por eso!(con vino espafiol, por su-
puesto)

Maviele Isidoro.
Directora General.
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B ienvenidos a Computer Gaming World,
todo un clésico americano en las publica-
ciones dedicadas al software de entretenimiento,

ue ahora aparece en Espana para mayor disfrute
ge todos los que nos dedicamos a este mercado v
en general para todos aquellos que estdn interesa-
dos en cuales seran las préximas novedades con las
que podran entretenerse.

Y es que el mercado del ocio informatico esti
introduciéndose cada vez mis en las casas espafio-
las. Hace algunos afos, sélo unos pocos disfruta-
ban en sus casas de un ordenador personal y sobre
todo dedicindole un uso mas profesional que la-
dico. Ahora, la informidtica es algo que estd en
nuestras vidas diarias y el ordenador personal se es-
ta convirtiendo en un electrodoméstico mas, indis-
pensable en nuestros dias.

So6lo hay que aclarar a muchas personas que
un ordenador es una miquina amigable que te
permite jugar, aprender, estudiar y, por supuesto,
trabajar, aunque esto no es precisamente lo més
divertido de todo. Es decir, sus capacidades son,
mas o menos, ilimitadas y nunca debemos despre-
ciar alguna de ellas.

Pero dejemos de ponernos filoséficos y sicoso-
maticos y deseemos lo mejor para esta nueva revis-
ta y para este mercado al que todos estamos apo-
vando para conseguir que los juegos de ordenador
sean en un futuro no muy lejano, tan habituales en
nuestras compras como los discos de masica o ver
la television. Suerte a todos.

Angel Andvés.
Group Product Manager.

e IVA LA REVOLUCION!..Y no credis

| que me refiero a la que se organizé en
México D.F. por culpa del Sr. Zapata.

Hablo de la que se estd organizando en nues-
tra “Querida Espana” y me explico. Hace muchos
anios Espana era ese pequefio trocito de alguna
parte de Europa (para los mis doctos en geografia)
o algin rinconcito de alguna parte (para muchos
otros) Poco a poco Espaia se adentraba en el com-
plicado mundo de los juegos de ordenador, con-
tactaba con empresas europeas, americanas, etc,
para conseguir ser los distribuidores de sus pro-
ductos en nuestro pais, el trabajo era durisimo v lo
sigue siendo. Pero desde hace unos meses nuestra
“Querida Espana” ha pasado a ser un objetivo pri-
mordial de esos “monstruos™ de la tecnologia ya
guc ,casi sin que nos percatemos, estdn desplegan-

o sus garras, para asi llegar a ser mucho mads te-
mibles. Por algo serd v si es para nuestro beneficio,
bienvenidos sean todos los monstruos... Pero si
con ello el usuario no recibe un mejor producto,
seguramente serd una “raza” a extinguir.

Nancy Niddam
Brand Manager

Dcsdc CIC INTERACTIVO, distribuido-
ra de VIACOM NEW MEDIA, nos gus-
taria dar la bienvenida a la nueva publicacién de
EDITORIAL AMERICA IBERICA, COMPU-
TER GAMING WORLD.

R R R N e e e ey M m,m,mm T mm T

Estamos seguros que serd una revista de alta
calidad, y que llevara a miles de lectores interesa-
dos en el software ladico a conocer con gran pro-
fesionalidad los lanzamientos que se produzcan en
el futuro.

Es imprescindible que nazcan en un mercado
como éste, con una importante expansién en el fu-
turo, este tipo de publicaciones que acercan al lector
al amplio abanico de posibilidades que nos espera.

De nuevo CIC INTERACTIVO en Espana,
brinda todo su apoyo y colaboracién al nacimiento
del nuevo magazine COMPUTER GAMING
WORLD.

Alfonso Diaz
Jete de Ventas

Queremos felicitarnos por el nacimiento de
la nueva publicacién mensual Computer
Gaming World dedicada al apasionante mundo del
entretenimiento interactivo electronico. Desde
aqui os deseamos la mejor de las andaduras y un
éxito rotundo.

Como representantes de la compaiiia nortea-
mericana Electronics Arts en Espafa, nos alegra-
mos de la préxima llegada de esta nueva publica-
cién, puesto que ello redunda en beneficio del
usuario, al ampliarse la oferta de opciones de infor-
macion. Particularmente, nos ofrece un escaparate
més a la hora de ofrecer informacién sobre nues-
tros productos.

Aprovechamos esta oportunidad para recordar
a vuestros lectores que nos tenen a su entera dis-
posicién para ofrecerles cualquier tipo de informa-
cién o ampliar sus conocimientos acerca de nuestra
compaiiia y la amplia gama de productos que dis-
tribuimos. Un saludo,

Roberto R. Rollon
Director de Marketing.

. T

Estimados amigos:

Siempre es estimulante asisitir al nacimiento
de una nueva publicacién especializada en nuestro
sector, prueba clara de que esto “se mueve”, pero
este caso es, para mi, doblemente interesante: por
una parte la aparicién de una revista especializada
en juegos, v no una revista de informitca v/o
hard, y por otra la aparicién de una publicacién
que viene avalada por una larga v magnifica trayec-
toria en Estados Unidos.

Si a esto unimos que, respetando la estructura
basica del original americano, habéis realizado una
gran labor de adaptacién al mercado espaiol, el re-
sultado no puede ser otro que excelente. Asi pues,
recibid mi mis cordial felicitacién en este primer
namero.

Estoy seguro de que, en el futuro, no vais a de-
jar atris el entusiasmo que hasta ahora habéis mos-
trado, ni la dedicacién y las horas de trabajo que -soy
testigo- hay detrds de cada pigina. Y, en fin, espero

ue vuestros lectores queden, como yo, impacientes
gc recibir cada mes en el quiosco, un nuevo nime-
ro de CGW. Recibir un muy fuerte saludo.

Ignacio Marin.
BMG Interactive

B
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En el Rancho
Skywalker, “bunker”
de George Lucas,

se estan dando los
ultimos retoques a
The Dig, un ambicioso
proyecto fruto de la
colaboracion

de monstruos como
Spielberg, Lucas y
Orson Scott.

En esta alucinante
aventura grafica,

el jugador-espectador
se vera envuelto

en una atmosfera
sobrenatural que
arrancara maravilladas
sonrisas de asombro,
como sucediese

a los terricolas que
tomaron contacto
con los alienigenas
en “Encuentros

en la tercera fase”.

Odisea en el espacio-tiempo

rmado con una visién que
Steven Spielberg tenia de
un juego —extraida de un guion
sin producir para la serie Cuen-
tos Asombrosos—, que combi-
naba la aurcola alienigena de
“Planeta Prohibido™ v la falible
humanidad de “El Tesoro de
Sierra Madre”, el jefe del pro-
vecto de The Dig, Sean Clark
(Sam&Max), credé una historia
con pr()ﬁu'tdidﬂd, complejidad v
significancia. Segan Clark, “ha
sido una experiencia increible
coger una idea de Steven v hacer
un juego de esta magnitud con
clla”. Clark también ha hecho
hincapi¢ en que la historia v la
jugabilidad han sido sus priori-
dades durante el desarrollo del
juego, va que a Spiclberg le en-
canta jugar (entre sus favoritos
de la facroria Lucas se encuen-
ran Loom v Monkeyv Island ).
El escritor de ciencia ficcion
Orson Scott Card, ganador de
los premios Hugo v Nébula por
“El Juego de Ender” v “Spea-
ker for the Dead”, también ha
puesto su grano de arena cola-
borando con Clark en el desa-

rrollo de los didlogos del jucgo.
Estos constituyven un elemento
fundamental de The Dig, va
que son abundantes v contribu-
ven a acrecentar la sensacion de
misterio v fantasia. Ademis,
proporcionan vastas cantidades
de informacion vital para com-
pletar la aventura. Es uno de los

motivos por los que el jugador

$€ CONVIEITE €n 0casiones en es-
pectador, viendo coémo  los

componentes del equipo de ex-
ploracion analizan una situa-
cion o discuten acerca de qué
hacer a continuacion ante una
propuesta de uno de ellos.

Con The Dig han nacido
otras colaboraciones: una nove-
lizacion publicada por Warner
Books, una obra de audio v una
banda sonora en CD editada
por Polvgram, que saldrin al
mismo tiempo que el juego.

Cuando comenzaron los rumores acerca de la
existencia de The Dig, y éstos se fueron afian-
zando, todo el mundo se preguntaba —y aln si-
guen haciéndolo aquellos que no han tenido la
oportunidad de ver el juego—, qué significaba
el titulo. La traduccion es clara: La Excavacion; y
no es casualidad que dos de los primeros obje-
tos que tiene Low en su haber sean una pala y
un compresor. Se puede llegar a pensar que el
Comandante Low equivocd su profesion al ele-
gir la carrera militar, ya que se pasa el dia ca-
vando como un poseso. Quiza resultara imposi-
ble encontrar un titulo para el juego que defi-
niese de alguna forma el argumento, asi que
debieron pensar: ;qué hace Low todo el dia?,
(como empieza todo en Cocytus?
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Las imagenes y
efectos especiales
Los artistas de Lucas han traba-
jado muy duro para claborar
unas imagenes 3D v 2D que re-
flejen  fielmente la atmostera
alienigena v sobrecogedora que
los guionistas imponen, v unos
personajes cuvo aspecto retleje
ficlmente su personalidad. El
resultado es un fenémeno ex-
traterreste v realista al mismo
tiempo.

Como anadidura a las fan-
tdsticas imdgenes que se suceden
durante el juego, las animacio
ne \'il'lL'I.IIl'lll unas ¢ nas <on
otras de una forma suave v vi-
sualmente impactante, constitu-
vendo el segundo v Gltimo mo-
tivo por el que el jugador se
convierte en espectador.

“omo el guion lo requeria,
v ademads se prestaba a cllo, los
artistas de LucasArts v la Indus-
trial Light & Magic combinaron
sus tecnologias para generar va-
i ectos especiales para el
. Estos efectos estan cen-
s en objetos —como aste-
roides, planetas v naves alienige

¢ incorporando técnicas como ¢l

“morphing”, ctectos prisma ¢

inmensos campos estelares cons-

tantemente cambiantes.
Completando las palabras v

las imagene

Wagneriana.

sonora reflejan el aura misterio-
fantdstica v alienigena del

).

s las de co-

estan encarnadas pc
nocidos acton como Robert
Patrick, el T-1000 de Termina-

tor 2, con lo que es
calidad interpretativ

ascgurada la

Una
complejidad
metafisica
The Dig supera con
creces la intrincada
trama de cualquier
aventura anterior de
Lucas, v atn mas los
puzzles v situaciones
que se plantean a lo
largo del juego. Si
Full Throttle parecia
romper la pauta de
complejidad de las
aventuras de Lucas
The Dig no solo re-
toma este  aspecto,
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B The DIG

Zonad Beta

El calificativo perfecto
para toda la
parafernalia
alienigena de The Dig
es precisamente
“metafisica”.

The DIG

Editor: LucasArts
Distribuidor: ERBE

|2

sino que lo eleva hasta niveles
insospechados prometiendo asi
largas horas de elaboracién v
quebraderos de cabeza.

No son solo los puzzles en
si mismos los que obligarin al
jugador a pensar mucho (mu-
chisimo), sino el propio tras-
fondo de la historia que parece
estar solamente al alcance de
aquellos con una imaginacion
privilegiada. El calificativo per-
fecto para toda la parafernalia
alienigena de The Dig es preci-
samente “metafisica”.

Espacio-tiempo 4
Segtin plantea el argumento de
The Dig, nuestra realidad se en-
cuentra en una de las multiples
dimensiones del espacio-tiempo.
Al inspeccionar —v por supues-
to, tocar alguna que otra cosa—
el crater producido por los ex-
plosivos en el meteorito, el trio
protagonista de The Dig se ve
transportado a un mundo alieni-
gena situado en el espacio-tiem-
po 4.

En el espacio-tiempo 4 no
son aplicables todas las leves fisi-
cas v quimicas de nuestra reali-
dad, por lo que los exploradores
espaciales tendrin serios proble-

mas para entender el recién des-
cubierto mundo alienigena bau-
tizado por Brink como Cocytus.
Ademas, sus problemas se verin
incrementados ante la imposibi-
lidad de comunicarse con los ex-
trafos habitantes del planera,
quienes se encuentran en el es-
pacio-tiempo 6 v son incapaces
de retornar a su realidad.

Establecidas estas premisas,
la mision de los aventureros estd
clara: ayudar a los Cocytanos a
volver a su realidad para que
cllos a su vez, les devuelvan a la
Tierra. Si la rarea es dificil, se
complicard aiin mas: en Cocytus
hay vida, pero también muerte...

El Comandante

Boston Low
Es el alter-ego del jugador. Un
veterano de la NASA que dirige
el equipo de exploracion y cuya
funcion es nada mas y nada
menos que mantenerles sanos y
salvos. No pretende ser brillante
ni creativo, algo que resultaria
bastante dificil para su mentali-
dad de militar. Tiene muy claro
que todo el mundo ha de acatar
sus ordenes sin rechistar, y sus
explicaciones y comentarios son
parcos en palabras y ricos en

onomatopeyas.

Ludger

Brink ________

Prestigioso gedlogo, entendido
d en sist de comuni-

cacion universal. Brillante y
creativo, aunque no tenga
muchas oportunidades de
demostrarlo. Su afan por resultar
atil le traera mas que un disgus-
to en su ir ded rar a
la cuadriculada mente de Low
que él sabe lo que se hace. Al
final, puede resultar todo un
visionario.

Una de las mas importantes
periodistas a nivel mundial.
Posee todas las cualidades que
hacen de Lois Lane una profesio-
nal cotilla, mandona e insoporta-
ble. No se arredra facilmente
ante los imperativos de Low, y le
lleva la contraria por sistema.
Quiere investigarlo todo por su
cuenta, sin tener que cargar con
el lastre de Low, de quien tiene
Ia opinion de que no es capaz de
garantizar la seguridad del

equipo.
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Anatoly Hrotchur: piloto de pruebas del SU-E7 ruso garantiza el
realismo de “5U-27 Flanker™.

“la fidelidad del modelo de vuelo y el realismo del entorno de
combate deslumbraran al jugador.

Es Ia enperiencia mas cercana a pilotar realmente un 5U-27°

“lna simulacion perfecta”
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entregas de su ciclo
: Wing Commander,
Origin esta abriendo
| paulatinamente
" una nueva via dentro
. del mundo de los
juegos para PC;
con él nos acercamos
| cada vez mas
al ignoto universo
! de las peliculas
' interactivas
digitalizadas.

WING ch.\_nDEa*

Wing
Comander IV

Editor: Origin
Distribuidor: Electronic Arts

14

odo comenzd con las bata-

llas entre humanos v Kilrat-
his a raiz de las apariciones de
unas naves de guerra fantasma.
Los problemas originados por
sus ataques v su invisibilidad,
dieron lugar a Wing Comman-
der IT v II1. En cierto modo, esa
aparicion  primigenia, tambi¢n
ha predispuesto la creacion de la
IV parte, donde la serie experi-
menta en general una inesperada
evolucion respecto de sus entre-
gas anteriores. Wing Comman-
der ha marcado un hito en el
mundo del desarrollo informati-
co del ocio, colocandose a la ca-
beza de las novedades con sus
revolucionarios grificos, su tra-
ma, la musica v los efectos espe-
ciales. Esta mezcla de materias
primas de gran calidad, ha sido
la baza mejor jugada por Origin.

iPuagh! ...
humanos

Aunque ¢l juego como tal debe
seguir ¢l curso de los aconteci-
mientos en una linea determina-
da, es muv cierto que la atmoste-
ra a través de la cual se desen-
vuelve cambia constantemente
en cada capitulo de la serie. Aun
asi, ¢l resultado es siempre es-
pectacular. Mark Hamill (La
Guerra de las Galaxias), Malcom
McDowell (La Naranja Mecani-
ca, Caligula), John Rhys-Davies
(Indiana Jones -“Sal”-) v Tom

Wilson (Regreso al Futuro -
“Bift”-)-dirigidos por Chris Ro-
berts- son algunos de los actores
mis conocidos que participan en
el rodaje de las escenas que vere-
mos discurrir en  esta nueva

aventura.
Con esta cuarta parte, la trama

abandona el sentido habitual se-
guido hasta ahora v cambia de
direccion, apuntando hacia una
distinta a la seguida en las tres
entregas anteriores, pero que a
su vez va vislumbraban los mas
avispados: apenas solucionado ¢l
problema con los Kilrathi, los
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hombres no podiamos dejar de
ser lo que hemos sido siempre:
violentos por naturaleza. C
aniquilado el enemigo de la es-
pecie, en la nueva era de paz las
colonias exteri no estan muy
tranquilas. Teniamos que poner-
nos a luchar entre nosotros, aflo-
rando la violencia una vez mas a
nuestro  espiritu, desde
que aparecio el género humano
sobre la superticie del planera.
Una caracteristica que siem-
pre ha < pafado a esta seric,
ha sido la necesidad de e¢jecutar
SUS programas en equipos po-
tentes | avor

COMmao

ra poder s
partido posible al juego. Pue-
de que para algunas pe
nas sea un inconvenicen-

-

posibilidades. De otra manera, si
¢l equipo no da la talla, entr:
grificos tan complicac
ofrece por una parte v I¢
los de desplazamiento ripido
para las naves, el ordenador no
podrd ir muy deprisa v ¢l juego
se disfrutard menos. Asi pues, si
quieres sacar todo el partido po-
sible ¢ \\'in'--' Commander
Fﬂl.]tll h > 5S¢ MUEVA 4 traves
mium, unque rambién
puede correr en un 486 DX4
a 100 Mhz con relativa
tfluidez.

e los

Accion a
raudales
En cualquier caso, ¢l
trozo que podriamos
definir como inte
ractivo en ¢l juege
original, no ha
variado mu-
cho c¢on
el paso

to de la historia cs
muy buena. La peli-
cula rodada para la
parte IV se encuen-
tra en la linea de la
“Guerra de las Gala-
xias”, lo que viene
siendo  caracteristica

Ph §
I
A

de Wing Comman-
Evidentemente,
-as se van in-
8k iendo  en el
mundo de la info

der.

» 1o que esté rela-
nado con ella,
» el ¢ine como ¢l
, que en esen-
cia es el misme
continua  en
cuarta raci
El Jov
si imprescindible pa-
ra jugar v la pantalla
del sencillo simula-
dor de combate, se
encuentra  basrante
a2 G onsta Lk
horizonte ‘lttl
radar de po
s v fuel. L
osiones v
pliegue tecnold
: servid
ulhlqmu caso, hay
una maxima que es
el motor de este jue-
: el precio de la
tad es la vigilan-
cia”, pero el precio
de la tuva es la cons-
tancia... para poder
sobrevivir,
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Rebel Assault Z

Editor: LucasArts
Distribuidor: ERBE

b

Rebel

La alianza
contraataca

L a nueva entrega de La Gue-
rra de las Galaxias estara lista
en poco tiempo. En esta nueva
producciéon, Lucas ha utilizado
las tecnologias de video en tiem-
po real para meternos de lleno
en el mundo de Star Wars. En el
papel de un cadete, v con una te-

naz compaiiera, el objetivo de
Rebel Assault 2 es investigar el
desarrollo del arma secreta del
Imperio v, si es posible, capturar
una muestra.

Rebel Assault 2 tiene escenas
de accién de todo tipo, incluyven-
do misiones a los mandos de un
X-Wing v combates mano a ma-
no con soldados Imperiales; to-
do ello concatenado con exce-

lentes escenas protagonizadas
por Darth Vader v sus sicarios o
el Comandante en jefe de la
Alianza.

El juego posee, como es ha-
bitual en las producciones de
Lucas relacionadas con el univer-
so de La Guerra de las Galaxias,
un fuerte componente en cuanto
a guion se refiere, que ademis
proporciona nuevos elementos a
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este macrouniverso que a buen
seguro, seran ampliamente desa-
rrollados en futuros titulos.

Para crear Rebel Assault 2, se
escribid un soberbio guidon de
“tan so6lo” 100 paginas, en el
que se especificaron de manera
concreta todas las posiciones de
camara v “travelings”, las actitu-
des de los personajes v todo lujo
de deralles.




Gabrriel

Knight

_2__

La bestia
en tu interior

P arece que Sierra pasa poco a
poco de la comedia v la fio-
fieria al terror goético v visceral, a
los miedos que todos llevamos
ocultos en nuestro interior. Co-
menzaron con Quest for Glory
IV (sin publicar en Espafa), v
siguieron con Gabriel Knight v
Phantasmagoria. Con éste alti-
mo, Sierra se adentré en el te-
rreno de las grandes produccio-
nes v las nuevas tecnologias de
video en tiempo real en el orde-
nador.

Sin embargo Jane Jensen,
disenadora del juego (parece
que las féminas de Sierra son las
que han dado el giro hacia el te-
rror), no se conformaba con uti-
lizar actores sobre fondos ren-
derizados en 3D, como en
Phantasmagoria, sino que fue
mas alld v decidié utilizar fon-
dos reales. Durante el proceso
de pre-produccion se fue a Ale-
mania con un fotégrafo, y reco-
gieron cuanta informacién pu-
dieron de la historia v levendas
locales; v por supuesto unas
cuantas fotos: mas de 1.000 pa-
ra utilizar como escenarios. Ca-
da una de estas imagenes reales
ha sido tratada con renderiza-
cion 3D para aumentar la sensa-
cién de realismo.

Ahora nos llega un guiéon de
400 péginas, 25 actores, 500
dngulos de camara v una banda
sonora que incluye una opera
completa, escrita por “Sins of
the Fathers”. Todo esto v mas
en los 5 CD’s que Sierra nos
promete para una nueva y ate-
rradora experiencia: La Bestia
en tu Interior.

El argumento de Gabriel
Knight 2 comienza exactamente
donde termind la primera parte,
con Gabriel en su castillo de
Rittersberg, Alemania. El Caza-
dor de Sombras se propone in-
vestigar una serie de asesinatos
con mutilacién en Munich, pre-
tendidamente cometidos por un
hombre lobo. Gabriel comenza-
rd a hacer preguntas v terminard
por relacionar el zoo con un ex-
traiio v selecto club de caza; v
mientras tanto Grace Kimura,

su ayudante de
la primera par-
te, lleva una in-
vestigacion pa-
ralela sin cono-

cimiento de
Gabriel. Grace
descubre  una

relacién entre el
Rev Ludwig II
Vv un personaje
llamado “el Lo-
bo Negro”. To-
dos estos perso-
najes, Gabriel,
Grace, el Rev Ludwig II v “el
Lobo Negro”, se encontrarin
en un momento dado de la
aventura poniendo a Gabriel en
la pavorosa tesitura de tener que

expulsar a la
bestia de su in-
terior. Sera una
batalla a vida o
muerte.

Una aventu-
ra que Sierra ca-
lifica como os-
cura, sensual v
sobrenatural...
Gabriel Knight
2 nos ofrecera
ademds, la posi-
bilidad de con-
trolar indistinta-
mente a dos
personajes, cosa
que a priori es
de  agradecer.
Tendremos que
esperar a ver
qué hay de ver-
dad en todo es-
to, vy comprobar
con el juego va

en nuestras manos si de verdad
sentard un precedente en la in-
dustria de los juegos de ordena-
dor.
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Gabriel Knight 2

Editor: Sierra
Distribuidor: Coktel
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Editor: The Bitmap Brothers
Distribuidor: Virgin IE
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La nueva
estrategia

de los Bitmap
Brothers

T res anos desarrollando un
sistema de inteligencia ar-
tificial, creando 20 minuros de
escenas animadas en 3D con un
humor mids propio de un ame-
ricano que de un inglés, gene-
rando cientos de grificos, ima-
ginando un sonido que hard
casi literalmente reventar los al-
tavoces v escribiendo miles de
lincas de codigo. Todo esto v
mids ha costado Z.

Z es un juego de estrategia
en tiempo real con un interfaz
totalmente intuitivo que ofrece
20 niveles de accion trepidante.
Estd en la linea de Dune 2 o
Command & Conquer, pero
solo eso. El desplazamiento de
pantalla es muy suave, v todo el
control del juego se basa en
apuntar v pulsar el botén del
ratén. Un ejemplo del sencillo
control que posee Z, es la faci-
lidad con que se accede a una
unidad propia que estd siendo
atacada: la unidad informa del
ataque a través de un visor v no
hay mas que pulsar sobre ella
para ir instantaneamente al lu-
gar del conflicto v tomar medi-
das.

La inteligencia artificial que
poseen tanto el enemigo como
los robots que controla el juga-
dor, s¢ nota enscguida: cuando
se pretende que un robot haga
algo que no quiere hacer o que
sea una tonteria, lo dird sin ro-

deos; si el ordenador estuviese
ganando el juego, cualquiera se
enfadaria  mucho, ;verdad:.
Bien, pues ¢l hace lo propio y el
enemigo toma medidas extre-
mas en cuanto se ve acosado.
Ademds, cada robot tiene su
propia personalidad, con reac-
ciones distintas ante
una misma situacion,
v puede llevar a cabo
hasta 40 acciones di-
ferentes. Si un robot
estd cerca de una uni-
dad libre o enemiga,
tratard de tomarla o
atacar por propia ini-
ciativa.

En Z no sélo hay
robots, también hay
edificios v vehiculos.
Nuevamente aparece
otra diferencia: los
edificios no se cons-
truven, sino que se
capturan al enemigo
O s¢ toman si son
neutrales. Sucede al-
go parecido con los
vehiculos, aunque
dependiendo del es-
tadio del juego, éstos
si se pueden cons-
truir.

El objetivo del juego siem-
pre es el mismo: tomar la base
central de operaciones del ene-
migo en cada uno de los cinco
planetas que conforman el

campo de batalla, con terrenos
articos, desérticos, volcdnicos v
varios mds que marcan la pauta
a seguir en la estrategia.

Z promete horas v horas de
entretenimiento de calidad v
carcajadas aseguradas. Sélo res-
ta comentar que aunque Z pro-

=] Fai

(AT — CTi—

bablemente no llegard a nues-
tros ordenadores hasta el ano
que viene, estard totalmente en
castellano, voces incluidas.
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El Diluvio
Universal

| General Edwards culpa a

Nahj del desastre v hace
que lo encierren en Alpha 16,
una prision intergaldctica repleta
de criminales de toda la galaxia.
Alguien quiere probar que lo su-
cedido es culpa de Edwards, v
Nahj es rescatado de Alpha 16.
Tu mision es encontrarlo.

Wetlands es un juego de ac-
cion enriquecido con cuidadas
escenas de animacion que hacen
de puente entre cada una de las
fases, un comic animado que a
veces Nos permite tomar parte
en la accion. De hecho, ¢l ma-
nual del juego es un coémic que
s¢ ve continuado en la pantalla.
Mientras asistimos a la fabulosa
proveccion de un thriller futuris-
ta, tomaremos parte en casi to-
das las escenas de accidn, crea-
das éstas también con un estilo
de comic animado impecable.

El sonido estd igualmente
cuidado, v la sincronizacion con
las escenas animadas es perfecta.
Ademas Wetlands es adictivo,
CON Mmisiones CONcretas v cortas
a desarrollar cuando ¢l protago-
nista ha de entrar o salir de un si-
tio. El Ginico control del juego es
¢l ratdn, v se ofrecen tres niveles
de dificultad con la opcion de
rejugar cualquier fase va termi-
nada. Ademas, con la finaliza-
c16n de cada mision, se obtienen
estadisticas de punteria, disparos
v aciertos, lo que permite al ju-
gador retarse a si mismo en cada
nivel.

El acabado de Wetlands, el
desarrollo de las fases arcade v

su alto nivel de jugabilidad,
hacen que este titulo sea ase-
quible a cualquier tipo de ju-
gador, por poco experto que
sea en arcades, creando asi

nuevos adictos a la accion. Los
senores de New World Com-
puting han sabido hacer algo
nuevo v que ademads, merece la
pena.
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Wetlands

Editor: New World
Computing Inc.
Distribuidor: PROEIN S.A.
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Zona+d Beta Grand
l‘_’rix 2

: . Quemando

G rand Prix 2 ha sido califi-

cado por su editor como

entoc “la experiencia definitiva en ma-

icroprose  teria de carreras”. Y seguramen-

2 S te, los senores de Microprose es-

e esta tén en lo cierto. Los nuevos v

A e & potentes ordenadores persona-

ipeticion les, han permitido desarrollar un

ia 1 juego en 3D con grificos rende-

rizados que no se queda corto a

la hora de transmitir el trepidan-

te realismo de un premio de
Férmula 1.

Entre las muchas caracteris-
ticas de Grand Prix 2, destacan
la posibilidad de visionar las
vueltas completas con el mejor
dngulo de camara (igual que en
television), las espectaculares
colisiones, cambios climaticos,
reventones v paradas técnicas,
circuitos v equipos reales v pa-
trocinadores auténticos. Oirds
rugir el motor de tu maquina
mientras te envuelven los absor-
bentes efectos de sonido v la
musica digital que ofrece el pro-

Grand Prix 2 grama.

Editor: Spectrum Holobyte- La principal innovacién con
Microprose respecto a su prcdc::csor, es el
Distribuidor: PROEIN S.A.

brutal impacto visual que provo-
ca la alta calidad de los disenos
de los circuitos y vehiculos. Por
supuesto, esto es a costa de unos
requerimientos bastante altos,
como 8 MB de RAM o tarjeta v
monitor SVGA. Con todo,
Grand Prix 2 no promete, serd,
un namero 1 para corredores de
cualquier habilidad v rodas las
edades.
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Mortal

Ideas
frescas

unque parezca otra mas de

las imitaciones en sus dis-
tintas versiones de DOOM,
Mortal Coil no es miés de lo mis-
mo. Este nuevo titulo utiliza un
entorno de sobra conocido por
la gran mayoria de los usuarios,
un entorno que ha demostrado
ser funcional. Pero es lo tnico
que tiene de equiparable a la
avalancha de juegos que se desa-
rrollan con un entorno 3D.

En primer lugar, Mortal
Coil cuenta con un sistema de
inteligencia artificial para los
enemigos, un sistema que Vic
Tokai ha denominado VIBE
(Virtual Intelligence Behaviou-
ral Environment). VIBE permi-
te que los enemigos no estén
siempre ante el punto de mira
del jugador esperando a recibir

un disparo. Con VIBE, los
aliens de Mortal Colil reaccionan
a los movimientos y acciones del
jugador dependiendo de la si-
tuacion, con unos patrones de
comportamiento que se adaptan
a cada momento de juego.

Ademds, el jugador cuenta
con un equipo de hasta cuatro
personajes, existiendo la posibi-
lidad de controlar a cada uno
de ellos, o darles érdenes espe-
cificas de reconocer el terreno o
buscar salidas. Y si esto es poco,
la pantalla puede mostrar la ac-
cién en tiempo real de los cua-
tro personajes al tiempo mien-
tras cumplen sus cometidos,
con la opcién de jugar en una
de las ventanas controlando a
uno de los personajes. El equi-
po armamentistico, el botiquin,
cualquier posesién que tenga
uno de los personajes, puede
ser repartida o entregada a los
demis.

Apovando a todas estas no-
vedades, Mortal Coil posee un
argumento de peso que hila
unos niveles con otros mediante
secuencias de animacion en las
que se proporciona informacion
vital para completar el juego.

El Ginico defecto que se pue-
de encontrar en la version Beta
analizada, es la pobreza grafica,
aunque en este caso no sea lo
mas importante. De todas for-
mas, habrd que ver la version fi-
nal de Morral Coil, porque
podriamos llevarnos una grata
sorpresa.

(N
NERERS NPRENE FRERFRERE. .
HENIRS FARATS EONTES FAFSFSE
- - .l-“-‘--m
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Mortal Coil
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Editor: Vic Tokai
Distribuidor: Virgin IE
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Ascendancy
Editor: The Logic Factory
Distribuidor: Virgin IE

Ascendancy

Supremacia
interestelar

A scendancy es el primer ti-
tulo de The Logic Fac-
tory, fundada en 1993 por Jason
Templeman v Thomas Blom,
antiguos miembros de Origin.
Templeman v Blom han creado
un juego de estrategia combina-

do con las nuevas tecnologias de
produccion; v segin sus propias
palabras, el resultado es “un jue-
go de estrategia que lo tiene to-

do, incluvendo unos grificos
asombrosos, un sonido excep-
cional v un disefio superior™.
Ascendancy no parece cam-
biar mucho las lineas maestras
de clasicos como Civilization, a
pesar de tener lugar en el espa-
cio: colonizacion, avances tec-
nologicos, diplomacia, guerras v
alianzas. Ademds, retoma el as-
pecto visual de Populous, con
una perspectiva isométrica que
permite un mavor despliegue
grafico a la hora de representar
las distintas edificaciones que cu-
bren las superficies planetarias.
Pero a pesar de ello, incor-
pora un nuevo elemento que
bastantes companias estin co-
menzando a utilizar para casi
cualquier tipo de produccion: la
inteligencia artificial, disenada
con mayor o menor ¢xito vy ri-
gor. De esta forma, cada raza
tiene sus propias lineas de com-
portamiento, v sus lideres perso-

nalidades distintas v bien defini-
das en contraposicion con los
patrones de actuacion prefijados
que tenian los juegos de estrate-
gia aparecidos hasta hace poco
tiempo.

El juego tendra varios niveles
de dificultad, para retar tanto a
los expertos como a los novatos,
v pretende ofrecer partidas siem-
pre interesantes v desafiantes.
Los objetivos pueden ir desde
una simple v breve experiencia en
un pequeio grupo estelar, hasta
una macro-epopeva interestelar
que tiene lugar en una galaxia
plagada de constelaciones.

Ascendancy estimula la ima-
ginacion v provoca reacciones
sorprendentes durante el desa-
rrollo del juego a medida que se
plantean los complejos proble-
mas diplomaticos, cuvo resulta-
do depende tnicamente de la
habilidad del jugador para de-
senvolverse en tales situaciones.

Cadillacs & Dinosaurs

Cadillac &
Dinosaurs

Editor: Rocket Science
Distribuidor: BMG IE/ERBE

«# 22

El segundo
cataclismo

ienvenido al  Xenozodico,

600 anos en ¢l futuro, don-
de los dinosaurios del pasado
coexisten con los hombres v
mujeres del futuro en un deses-
perado intento de supervivencia.
Jack “Cadillac” Tenrec v Han-
nah Dundee atraviesan peligro-
sas junglas repletas de peligrosos
predadores v desastres naturales
en su Cadillac del 53, para dete-
ner el Segundo Cartaclismo v re-
cuperar el equilibrio del planeta.

Con este argumento nos
presentan Cadillacs and Dino-
saurs, de Rocket Science. Roc-
ket Science es una compania
que entra en nuestro pais de la
mano de BMG IE, v llega pisan-
do fuerte con varios titulos, Ca-
dillacs and Dinosaurs entre
cllos. Creada en 1993, Rocket
Science representa la fusion en-
tre la crearividad de Hollywood
v el saber hacer de Silicon Va-
lley. El resultado son unos titu-
los de accién animada con un

nivel de cali-
dad bastante
alto para una
nueva C()Iﬂp'\]‘
nia.

Cadillacs
and Dinosaurs
se suma a la
creciente  lista
de titulos con
mas de un CD
de juego, 3 en
Cste Caso, \
ademas ofrece escenas animadas
e imdgenes de los comics de
Mark Schultz, un prestigioso
autor norteamericano de “cul-
to” poco conocido en nuestro
pais. El juego posee una fuerte
linea de argumento apovada por
accion a manos llenas. Las ani-
maciones toman el estilo de di-
bujo de los comics como partida
v el resultado es cuando menos
curioso, si no novedoso.

Aunque el juego promete
un considerable nivel de adic-
cion, horas de entretenimiento v
regueros de sudor en un intento
de supervivencia de los protago-
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nistas, no pierde espectaculari-
dad a la hora de morir en las fau-
ces de carnivoros dinosaurios o
aplastado por los herbivoros.

Si bien en nuestro pais no
existe de momento demasiada
expectacion ante este juego, €s
justo decir que en Estados Uni-
dos, v debido a que esta basado
en las novelas grificas de
Schultz, Cadillacs and Dino-
saurs ha sido uno de esos titulos
que estan hasta en la sopa a cos-
ta de las excelencias que se han
publicado (v que seguramente
seguiran siendo objeto de co-
mentario) de Rocket Science.
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Z0onNa4 Beta

Dust: A tale

ofF the wnrecl west

AN ﬂ"."

I'Wl 11012 e

DUST

Editor: Cyberflix
Distribuidor: BMG/ERBE

Una del oeste

n extranjero ha llegado a

Diamondback, un peque-
fio pueblo fronterizo del Viejo
Oeste. Nadie vela por la ley y el
orden, y los duelos, robos y
peleas se suceden sin que nadie
haga nada por evitarlos. Corre el
afio 1882, v todavia reina el caos
en los territorios recién coloni-
zados.

Con graficos digitalizados en
alta resolucién, Dust nos trans-
portaré al Viejo Oeste para con-
vertirnos en pistoleros, jugado-
res v, :quién sabe?, incluso she-
riff. Aderezando todo esto, Dust
cuenta con un amplio reparto de
personajes que apela a clichés de
pelicula, utilizando para ello una
variada gama de divertidas voces
y curiosas vestimentas y persona-
hdades Con crueles pistoleros,

“interesantes” chicas de salén, v
la fiebre de la plata, Dust qujere
avivar la codicia resucitando a
pistoleros y tahures.

En Dust se pretende que el
usuario haga y vaya a donde
quiera, interaccionando con el

interfaz de forma sencilla. Por si
la aventura no es suficiente,
Dust incorpora para mejorar la

ambientacién, juegos de casino
y escenas arcade con duelos en-
tre pistoleros.

Double
Trouble

L R

Double Trouble

Editor: Merit Studios
Distribuidor: PROEIN

24

Una nota
de humor

D ouble Trouble es una
aventura con un interfaz
de corte Loom o Monkey Is-
land, pero que promete carcaja-
das a costa de locura y disparates.

El protagonista es Bud Tuc-
ker, un adolescente post-moder-
no de Muddy Creek, que se ve
envuelto sin comerlo ni beberlo
en una divertidisima aventura
para salvar al mundo de la men-
te criminal de Richard Tate, el
malvado con mis posibilidades

de dominar el mundo, y que ha
secuestrado al Profesor y robado
su replicador duotrénico.

Bud se embarcardi en un
viaje que le llevard a Barryville,
donde conoceri a diversos per-
sonajes y tendra que pasar por
situaciones sumamente irreales v
extrafias mientras busca al Pro-
fesor, la tnica esperanza para
salvar el mundo.

Bud Tucker ya ha sido califi-
cado fuera de nuestro pais como
el Guybrush Threepwood de los
90. Pronto comprobaremos la
certeza de esta afirmacion.
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El
encuentro...

L as similitudes de esta entre-
ga de Aliens con la saga de
tres peliculas que han sido
estrenadas hasta hoyv por la
Twentieth Century Fox son
evidentes: tanto en las image-
nes, como en la excelente ban-
da sonora, compuesta por Ni-
colas Choukroun, la atmosfera
recreada dentro del USS Sheri-
dan nos transporta a los frios
interiores de los cruceros espa-
ciales vistos en la gran pantalla.
De nuevo, el guion hace crecer
sobre nuestras cabezas la eterna
espada de Damocles, esa asig-
natura que la humanidad tiene
pendiente desde la primera lla-
mada de advertencia, cuando se
vislumbraba a lo lejos —entre el
paisaje rocoso—, la silueta bo-
rrosa de aquella nave alienigena
estrellada...

Supervivencia

Aliens: a comic book adventu-
re, es una aventura grifica en
tres dimensiones que aprovecha
al méaximo las posibilidades de
tu ordenador para hacerte en-
trar en el mundo desconocido
de Alien. Combinando un esti-
lo cinematogrifico en el discu-
rrir  de  los
acontecimien-
tos, v la inter-
actividad pro-
pia de esta cla-
se de juegos,

consigue el
sorprendente

efecto de una
abduccién to-
tal del jugador
hacia el na-
cleo mismo de
la trama. No
ha sido el pri-
mero, pero si uno de los que
mejor utiliza excelentes image-
nes 3D renderizadas inspiradas
en el comic, otorgindoles una
credibilidad propia que podria
competir con las versiones cine-
matograficas. Absorbente v bri-
llante, en absoluto desmerece la
calidad de las —hasta el momen-
to tres— peliculas que le prece-
dieron.

Las perspectivas del juego
estan realizadas cara a cara, en
primera persona O en tercera
persona. Como toda aventura
grifica, consta de un mena de
Iconos, pero en este caso es cla-
ro, sencillo v facil de manejar.
En su interior podris guardar
objetos que te serin necesarios
para terminar las tres partes de
que consta el juego. Esas herra-
mientas pueden ser intercambia-
das entre los tripulantes, dado
que cada uno tiene una especia-
lidad propia —por decirlo de al-
guna forma-.

Son muyv importantes las
conversaciones, v ademds nutri-
das, tanto que podrias perderte
facilmente en sus retorcidos la-
berintos. Hericksen, Williams,
O’ Connor v McGuiness; MOM
—Ila compurtadora del USS She-
ridon—... Todos ellos deberin
enfrentarse a una especie xeno-
morfa de alienigenas cuvo pla-
neta de origen es desconocido,
ignorandose asimismo los deta-
lles de su sicologia basica v su
comportamiento. Ellos aparen-
temente defienden su territorio,
pero la expansion a la que aspi-
ran comprende todo el territorio
que tengan delante, con lo cual
solo hay sitio para ellos dentro
del planeta, del sistema solar, de

la galaxia...

Son depredadores
adaptados de una forma exce-
lente para atrapar v destruir a sus
victimas.

El juego

Aliens lleva dentro de su softwa-
re una pequeia novedad: un jue-
go. Se llama Reversi, v es posible
acceder a ¢l desde el ment de
opciones. Es un divertido pero

dificil juego con el que la tripula-
cion se distrae. Tu puedes jugar
también con él, con indepen-
dencia de la historia principal.
Es muy importante que va-
vas salvando las partidas, porque
el tiempo que tienes para lograr
tus objetivos es limitado, dado
que deberds atender ciertas cir-
cunstancias sobrevenidas  que

podrian terminar con la mision.
Peligroso v excepcional, Cryo
nos acerca de nuevo al desolado
mundo de la soledad del espa-
cio. Y como bien reza el refrin
espaiol, “mas vale solos...”
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Editor: Cryo / Mindscape
Distribuidor: Proein
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Alien
Virus

ALIEN VIRUS

Editor: Vick Tokai
Distribuidor: Arcadia

Los
extraterrestres
interrumpen
una historia
de amor

U no de los proyectos fuertes
que prepara Vic Tokai pa-
ra entrar en nuestro mercado, es
una aventura grifica con image-
nes renderizadas en 3D vy una
soberbia ambientacién sonora.
Alien Virus transcurre en el
espacio colonizado del futuro. Su
protagonista, Joshua, vuelve a la
estacion espacial donde trabaja su
chica, después de un mes de du-
ro trabajo. Ha conseguido el di-
nero suficiente para poder casar-
se. Pero algo terrible ha sucedido
en su ausencia: el hangar esta va-
cio, exceptuando un robot no
operativo que pronto se convert-
ra en el Gnico aliado de Joshua
para salvar a los supervivientes.
El enemigo es una horda de
bestias espaciales, maniacas vy
psicoticas. Utilizando todos los
medios a su alcance, Joshua ten-

dri que enfrentarse a ellos en un
trabajoso periplo por la estacién

espacial. En breve, conoceremos
los pormenores de su odisea.

EARTH WORM JIM

Editor: Activision
Distribuidor: Arcadia
«26 -

Un alienigena
en apuros

arth Worm Jim (EWT) es un

arcade de plataformas muld-
nivel que se prepara en las salas
de programacién de Activision.
Aunque el sistema del juego no
parece que vaya a aportar ningu-
na novedad, el tono humoristico
que se pretende que predomine,
eclipsa este pequeno defecto.

Igual que en los dibujos ani-
mados de siempre, las situacio-
nes ridiculas y absurdas se suce-
den una tras otra hasta alcanzar
un climax final y arrancar la car-
cajada. Los disenadores se
“rompieron” la cabeza para dar
con un personaje que incorpora-
ra algo nuevo a una férmula que
lleva afos funcionando. Y lo
han encontrado: el protagonista

—Earth Worm Jim— utiliza
una ametralladora, y su cabeza
como latigo, para defenderse de
los incesantes ataques de enor-
mes perros hambrientos v urra-
cas kamikaze. Mientras tanto va
por el mundo lanzando vacas al
espacio, botando sobre neuma-
ticos v practican-
do un largo etcé-
tera de divertidos
movimientos que
arrancaran sonri-
sas a mas de uno.

Este peque-
fio avance de
EW], dice bas-
tante acerca de
la calidad humo-
ristica del juego,
si bien aGn estd
por ver el resul-
tado final.
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The HIVE

Abejas
espaciales

E | protagonista tendra que
infiltrarse en el complejo de
Black Nexus como agente do-
ble, v conseguir informacion de
un cientifico leal que también
actia de doble agente en los la-
boratorios. Pero todo sale mal v
el protagonista termina huyen-
do mientras intenta rescatar a
Ginger, la cientifico, y escapar
hacia el espacio.

Aunque se podria esperar un
entorno tipo Doom, The Hive
utiliza una filosofia similar a la
de Rebel Assault, de LucasArts.
The Hive serd un juego de ac-
cién arcade con un entorno gra-

fico impresionante y dos modos
distintos de juego en primera
persona. El primero estard basa-
do en el sistema de seguimiento
de Rebel Assault, en el que el ju-
gador ha de seguir una ruta pre-

determinada con
muy poco angulo de
giro para disparar y
evitar obstaculos.
El otro modo es
potencialmente
mas satisfactorio,
va que permitird al ¥
jugador una liber-
tad de movimiento

de 360 grados dentro de
un entorno renderizado
que permitird crear situaciones
realmente sorprendentes.

Sin duda alguna, los fuertes
de The Hive seran el sonido v el
aspecto visual. Los impresionan-
tes graficos que en otros juegos
son solo para la introduccién,
serdn constantes en este progra-

ma. Si se aflade a esto la capaci-
dad de proceso de imagen de
Windows 95, las transiciones
entre escenas jugables y escenas
no interactivas deberfan ser
pricticamente inexistentes.

En cuanto al sonido, la cali-
dad del mismo estd al nivel de la
grafica, con lo que la sensacién
de estar inmerso en otro mundo
serd completa.

Precisamente por requerir
Windows 95, los requisitos mi-
nimos del sistema serdn bastante
elevados. Aunque en teoria bas-
te con 8MB de RAM v un 486,
los modos de alta resolucién
exigirain Pentium y mucha mds
memoria para conseguir una ve-
locidad aceptable y que el cursor
no se mueva a trompicones.

La linea argumental de The
Hive tendrd mucho peso en el
juego, v por ello las escenas no
interactivas seran abundantes,
aunque eso si, gratas de ver. So-
bre todo porque permitiran que
los dedos descansen de tanto
disparar y que el jugador se rela-
je un poco antes de entrar otra
vez en combate.

DICIEMBRE 1995 - COMPUTER GAMING WORLD

THE HIVE

Editor: Trimark Interactive
Distribuidor: Arcadia
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Zonad Beta

Actua
Socc_:er

England

Las estrellas del fatbol
inglés se han dej
digitalizar en accion

ado

para poner sus
movimientos en la
pantalla de un
ordenador.

ACTUA SOCCER
Editor: Gremlin
Distribuidor: Arcadia

Alianza
entre
programa-
dores

y jugadores

E ntre los numerosos juegos
que Gremlin esta preparan-
do para el futuro, se encuentra
Actua Soccer, un programa de
fatbol que quiere ofrecer entre-
tenimiento a la friolera cantidad
de hasta 20 personas al tiempo.
Gremlin ha conseguido para
este proyecto, a Chris Woods
(guardameta), Andy Sinton y
Graham Hide (centrocampis-
tas) para poner su técnica al ser-
vicio del juego por ordenador.
Utlizando las tltimas tecnolo-
gias de Captura en Movimien-
to, la accién en Actua Soccer re-
sulta altamente convincente.
Pero en Gremlin no se con-
forman sélo con las estrellas del
balén, también han fichado a
una estrella de la radio como
comentarista: Barry Davies, el
namero 1 de la BBC. Aunque

este personaje no
sea conocido en
nuestro pais, los in-
gleses lo han tenido
hasta en la sopa, si
bien hay que decir
que con su voz y co-
mentarios, la atmods-
fera futbolera estd
asegurada.

Actual  Soccer
deleitara a los juga-
dores con un movi-
miento realista v
con graficos 3D
v hasta 8 cdmaras
distintas que se
pueden alternar en
cualquier momen-
to del juego. Ade-
mds, permite ver la
repeticién de la 1ul-
tima jugada, algo
que junto con la
opcién de 5 jugadores en el
mismo ordenador proporcio-
nard a los fans del deporte rey
la oportunidad de revisar su
actuacién. Si se utilizan las op-

Rayman

England

England

ciones de juego en red, Actua
Soccer promete convertirse en
el nuevo programa que podria
costarle el puesto de trabajo a
mas de uno...

piernas, que se
obligado a
los cauti

e
para devolver el

QQUEEECE‘EQ i atomo.

EARTH WORM JIM

Editor: UBI Soft
Distribuidor: UBI Soft
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Rapido
divertido

daptado de la versién de
consola, este entretenido
juego -al que le faltan ya muy
pocos niveles para estar termina-
do- es el tipico multinivel; y esta
lleno de curiosidades que harin
devanarse los sesos a mas de uno.
Rayman se desarrollard en
seis mundos distintos en los que
la dificultad impuesta por los es-
cenarios y criaturas sera crecien-

te. La imaginacién que los crea-
dores estin poniendo en Ray-
man es desbordante, caricaturi-
zando préicticamen-
te cualquier cosa
que se les haya podi-
do ocurrir.

El juego pro-
porcionard horas y
horas de entreteni-
miento, con mas de
70 niveles que ex-
plorar y situaciones
impredecibles. Ade-
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més, parece ser que en la ver-
siéon de PC, Rayman dispondra
de nuevos poderes.




Top Gun:

Fire at _\IVill

Ases del cielo

E | programa estadounidense
Top Gun, para pilotos de
cazas de las fuerzas aéreas, fue
disefiado hace 20 afos para en-
trenar a una nueva generacion
de pilotos, un relevo que pudie-
se sustituir a aquellos que habian
perdido gran parte de sus habili-
dades de combate a causa de la
aparicién de los misiles de largo
alcance.

Al igual que hizo la Armada
entonces, Spectrum Holobyte
ha creado Top Gun: Fire at
Will (Fuego a Discreciéon). La
intencion del programa es con-
seguir que aquellos que nunca
se han acercado a los simulado-
res de vuelo ante su gran com-
plejidad de controles y somni-
feros manuales, tengan ficil ac-
ceso a una simulacién hasta
ahora reservada para aquellos
clegidos capaces de compren-
der términos como BARCAP v
TARCAP. Los controles han si-
do simplificados, aunque no
eliminados, y se ha incorporado

FELT T e

una opcién de ajuste del nivel
de dificultad.

La accién dene lugar en tres
escenarios: Cuba, Corea y Libia,
v ofrece cerca de 40 misiones
para que los pilotos puedan de-
mostrar su valia. Cada una de
ellas estd presentada con un
informe que utiliza secuencias
cinematicas tipo noticiero de la
CNN, imagenes para las que se
ha contado con un reparto de
mas de 20 actores de la talla de
James Tolkan (altimamente vis-
to en nuestro pais como jefe de
Michael Durikof en la serie de
television Cobra).

Como novedad, pueden ju-
gar hasta 16 personas, v en el
modo de alta resolucién los gra-
ficos han sido renderizados en
3D, aunque claro, sin un poten-
te equipo Pentdum no hay nada
que hacer.

Ademds el juego cuenta con
una banda sonora muy movidi-
ta, que incluye una version re-
grabada del tema de Kenny
Loggin que llevé por ttulo el de
la pelicula. La banda sonora esta
grabada digitalmente en el CD,

de forma que se puede escuchar
tanto si se posee como si no una
tarjeta de sonido.

Todavia habrd que esperar
algo de tiempo para poder con-
vertirse en Maverick, ya que el
juego sigue en fase de desarrollo.
Aunque eso si, muy avanzado.
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TOP GUN

Editor: Spectrum Holobyte
Distribuidor: Proein
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Tekwar

TEKWAR

Editor: Capstone
Distribuidor: Proein

El futuro
de Xilliam
Shatner

T ekWar serd un juego de ac-
cion con plataforma tipo
DOOM, aunque el argumento
tiene mucho més peso que el va
clasico de ID Software. Contra-
tado por la agencia de investiga-
cién mas importante del mun-
do, ¢l protagonista tendrd que
descubrir los planes de los Tek
Lords v detenerles antes de que
la droga gobierne por encima de
los mandatarios oficiales.

Capstone ha conseguido la
presencia de William Shatner
(Capitan Kirk, Star Trek) para
interpretar el papel de Walter
Bascom, director de la Agencia
de Detectives Cosmos. Shatner
informari al jugador, con su pe-
culiar estilo, de cada una de las
misiones que debe ir llevando a
cabo.

Otra de las caracteristicas
llamativas que tendrd TekWar,
es un alto nivel de gore. Es de-
cir: sangre v tripas por do-
quier. El programa incluird

una opcién que desactive esta
posibilidad.

_-_N_laxim_l_._lm surge

Con varias resoluciones de
juego, TekWar se adaprard a ca-
da maquina segan la configura-
cién, de forma que no se pierda
velocidad. :Llegara a viciar ran-
to como DOOM:?

MAXIMUM SURGE

Editor: Digital Pictures
Distribuidor: Arcadia

+30

La era
post-nuclear
igital Pictures apuesta

fuerte por las superpro-
ducciones en CD-ROM. En lu-
gar de utilizar unos cuantos ac-
tores desconocidos v unos fon-
dos renderizados en 3D, con
sus técnicas de desarrollo v las
“fortunas” que pagan a actores
tan conocidos como Yasmine
Bleeth (Los vigilantes de la pla-
va), v Walter Koenig (Mr.
Chekhov en la serie original de
Star Trek), estan consiguiendo
unos magnificos resultados de
video en tiempo real.
Maximum Surge tendra un
nivel salvaje de gore, una juga-
bilidad que pretende estar a la
altura de DOOM vy un sonido
que si el equipo lo permite, no
tendra nada que envidiar al de
una pelicula de accién en televi-
sion o cine.

El director, William Mesa,
orquestd hace va unos afitos la
escena del choque del tren en
“El fugitivo”. Quiza esto sea ga-
rantia suficiente de la calidad de
la accién que ofrecera Maxi-
mum Surge.
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Congo

Los i
uardianes
e la codicia

L a pesada atmosfera de la
jungla Centroafricana es-
conde el secreto mas codiciado
de la Tierra. Varias empresas v
organizaciones internacionales
dependen de ese misterio para
subsistir. Congo estd basado en
la reciente pelicula de Para-
mount Pictures, concebida des-
de la publicacion del libro con
igual titulo cuvo autor es Mi-
chael Crichton, padre de best-
sellers tan conocidos como
“Parque Jurdsico”, “Esfera”,
“Sol Naciente” o “Acoso”.
Ambientado en las selvas
tropicales del Africa Central,
Congo nos sumerge en una in-
quietante aventura de buasque-
da, inmersa en una atmostera de
total desconocimiento del me-
dio que rodea a los protagonis-
tas. Dos expediciones se unen
para protagonizar esta locura v
sus fines son muy distintos: por
un lado devolver a la pequena
Amy -una gorila a la cual se le
ha ensenado a hablar por senas-,
a su casa. El objetivo de la otra
expedicién es muy distinto: en-
contrar los diamantes mds puros
del planeta, localizados por
unos exploradores -como era
de esperar- en casa de Amy. Las
dos coinciden en ¢l tiempo v en
el espacio. Una empresa de tele-
comunicaciones, una guerra ci-
vil, intereses privados, traicio-
nes, etc. componen la amalga-
ma de circunstancias  que

desembocan en una sobrecoge-
dora venganza de la Naturaleza.

En Congo, conservar la vida
durante unas horas, se conside-
ra una gran PI'()L’Z'{I. Para avi-

darte a ello, durante el juego,
podris establecer contacto con
un satélite de comunicaciones a
través del cual obtendris la va-
liosa informacion que te permi-
tird terminar esta aventura grafi-
ca de Viacom.

iCuidado
con las ramas!

iNo vavas a saltarte un ojo! ;:Por-
qué? La imagen central que indi-
ca el movimiento a través de la
jungla, actiia desde una vision
en primer plano respecto del su-
jeto activo que opera como juga-
dor, de tal forma que sus graficos
v la perspectiva que alientan, son
tan espectaculares que se con-
funden con la propia visién de
las cosas que tendria el usuario
inmerso en misma realidad.

Un completo ment de ico-
nos en la parte inferior, que
consta de brijula v conexién
con satélite a través de un sofis-
ticado ordenador portiril, dife-
rencia Congo de predecesores
menos sofisticados como Dra-
gon's Lore o Myst. Al igual que
€n esos precursores, en casa de
Amy, las flechas de direccion
que aparecen sobre la imagen de
la pantalla central te indicarin
hacia donde puedes moverte,
pero en realidad
serds th quien
decida dénde ir,
como  descubrir
pistas  secretas,
como franquear
puertas activan-
do determina-
dos codigos, v
el método mais
seguro para cru-
zar rios, cami-
nos, etc. partici-
pando en una
de las grandes

aventuras del cine de accion,
donde la ciencia se une al encan-
to de oir hablar a una preciosa
gorila... a través del sintetizador =n la ne
de voz mediante signos iClaro! las i

CONGO
Editor: Viacom
Distribuidor: CIC
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Chronomaster

CHRONOMASTER

Editor: Capstone
Distribuidor: Proein

Irrealidad
virtual

”S obre grificos no hay nada
escrito”, podriamos decir
para justificar la gran calidad de
las treinta excitantes representa-
ciones animadas que aparecen
en Chronomaster.

Y sobre historias tampoco;
por eso, la venganza de Join
Korda, quien lleva el peso de la
trama, se desarrolla en un futuro
magico-cientifico, cuva caracte-
ristica principal es que sus acerti-
jos pueden resolverse de distin-
tas formas. Esto es
posible porque la
persona encargada
de concebir la epo-
peva ha sido nada
mds v nada menos
que Roger Zelazny,
el gran escritor de
ciencia-ficcion. Ver-
daderos torbellinos
de alta tecnologia,
efectos  especiales,
voces digitalizadas,
banda sonora origi-
nal v otros regalos

para los sentidos, convierten a
Chronomaster en uno de los jue-
gos mas innovadores de los que
aparecerdn en los proximos meses.

El entorno de animaciones v
decorados estd sumamente deta-
llado, v trabajado en su totalidad
en 3D. La animacién de los mo-
vimientos en lo que a personajes
se refiere, estd muy lograda. Es-
pecialmente conocidas son las
voces empleadas en el juego:
Lolita Davidovich (“Entre dos
mujeres”), Ron Perlman (“El
Nombre de la Rosa”, “La Bella
v la Bestia”) y Brent Spiner

(“Strar Trek: The
Next Generation™)

En lo que a efectos
especiales de sonido
se refiere, la calidad
es muy grande, v el
innovador interface
del mena de iconos,
permite al jugador
adentrarse en sus
misterios moviéndo-
se a través del juego
con gran facilidad v
precisién. Para acre-
centar la sensacion

de naturalidad vy de realidad, in-
numerables personajes se mue-
ven a lo largo del juego con
“personalidad propia™.

A través de los distintos uni-
versos de Chronomaster, una
larga lista de cvborgs, piratas es-
paciales, hechiceros, etc. desfila-
ran ante tus ojos. Tendrés la po-
sibilidad de compartir situacio-
nes con ellos, y podras explorar a
través de la persona de Join Kor-
da los numerosos escenarios in-
teractivos tridimensionales don-
de acontece todo el transcurso
de la accion.

ROAD WARRIOR

Editor: Game Tek
Distribuidor: Proein
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Un taxista
cyberpunk

oad Warrior es la secuela de

Quarantine, un juego en-
tretenido que fuera de nuestro
pafs tuvo una formidable critica.
Esta segunda entrega de las
aventuras de Drake Edgewarer,
que dentro de poco tiempo dis-
frutaremos en su version caste-
llana, es si cabe, mas salvaje que
su predecesora. El lenguaje, los
grificos v la accién prometen
violencia a raudales.

Tras escapar de la ciudad
prision de Kemo, las fuerzas re-
beldes le piden, desde el exilio,
que acabe con el Imperio Om-
nicorp. Tendri que utilizar to-
do su arsenal para lograr su pe-
ligroso objetivo.
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Por lo que parece, Quaranti-
ne II supera con creces a la pri-
mera parte, v apovandose en un
interfaz tipo DOOM, llevari ho-
ras de diversion v accion a aque-
llos que gusten del cyberpunk v
la violencia extrema.




UN COCTEL EXPLOSIVO DE

TECNOLOGIA, VELOCIDAD

Y PELIGRO.

Derrapajes, saltos, loops
e incluso jSacacorchos!

j Accion real de las maquinas

# recreativas en tu PC.

Opcion de 16 jugadores

simultaneos bajo red. Asombroso
nuevo interface.

' Modo SVGA. Inteligencia
artificial que programa la
circulacion de los otros coches,

ique intentaran impedirte ganar!

Incluye 16 circuitos a cual mas mortal y

d desafiante y 8 prototipos de increibles Super
Bdlidos.

8 Juego real en tres dimensiones.
Camaras virtuales con angulos imposibles.

Pantalla dividida en el modo de dos jugadores
simultaneos.

©1995 Gremlin Interactive Limited. Todos los derechos reservados.
Estrictamente prohibida la copia, préstamo o reventa no autorizada. Gremlin Interactive Limited.




Beavis & Butt-head:

l;_stup_idez virtual

BEAVIS
& BUTT-HEAD

Editor: Viacom / Newmedia
Distribuidor: CIC

SUPREME
wAaRRIOR

Editor: Digital Pictures
Distribuidor: Arcadia
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Un humor
unico

cavis v Butt-head han deci-

dido que quieren unirse a la
banda de Todd. En ésta, su pri-
mera aventura, tendran que ha-
cer acopio de cuantos actos anti-
sociales puedan —algo lbgico,
tratindose de ellos—.

Supreme

Warrio

Siguiendo la linea
de dibujos del pro-
grama de television,
esta aventura grafica
estard coloreada con
el particular humor
de los personajes de
la MTV, va que los
didlogos han sido es-
critos por los mismos

guionistas de la serie
(emitida en Espana
por Canal+).

Aunque el soporte sea el
CD-ROM, no debemos esperar
cientos de pantallas, sino mas
bien pocas v muchos chistes v
puzzles. Ademds se incluirin
también escenas no interactivas
en las que Beavis v Butt-head

Artes marciales
de verdad

U na cosa €s una aventura
con actores v digitalizacio-
nes, pero un juego tan dindmico
como éste, que utiliza estas téc-
nicas v ademds mantiene una ve-
locidad muyv aceptable, puede
convertirse en un Numero uno
cuando esté en la calle.
Supreme Warrior tendrda 2
CD’ en su version definitiva,

con varios mundos y
niveles de habilidad.
Se han filmado gol-
pes espectaculares
como el de la Palma
de Buddha v el del
Leopardo, todo ello
rodado en los famosos estudios
de Shaw Bros —Hong Kong—,
centro de produccion de cientos
de peliculas de artes marciales.
Como era inevitable, la ca-
racterizacion de los personajes
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contardn su vida, con esa “rique-
za léxica” que les caracteriza.

Quizd sea un juego apto sé-
lo para aquellos que disfrutan y
entienden la serie. La prueba,
cuando esté acabado el progra-
ma.

se ha adaprado a la filosofia
oriental del guerrero: unos trajes
estramboticos v unos maquilla-
jes de pelicula de las Tortugas
Ninja, aunque eso si, con mads
medios v presupuesto.




Bermuda

El misterio
de las
Bermudas

uvendo de los aviones ale-

H manes, el piloto america-
no Jack J. Thompson se interna
en el misterioso Triangulo de las
Bermudas. De forma milagrosa,
consigue saltar a tiempo de su
avién antes de que éste sea al-
canzado por un ravo. Cuando
recupera la vision después del
resplandor, se encuentra en una
isla desconocida. Pero algo va
mal... Atrapadas en la isla, una
ruptura del continuo espacio-
tiempo, hav criaturas de todas
las épocas. Con so6lo un par de

armas, debe enfrentarse a los pe-
ligros que le acechan y rescatar a
la bella princesa Nathalia.

Asi  comenzard Bermuda
Svndrome, una aventura grafica
de accién v fantasia en la que
han trabajado artistas proceden-
tes de la factoria Disnev. En el
desarrollo, se estan aprovechan-
do todas las ventajas de Win-
dows, con lo que anticipamos
va, que este juego no tendra ver-
sion DOS (pero sera compatible
con Windows 3.1, 3.11, Win-
dows 95 v NT).

Cenrtury Interactive ha crea-
do su propio interfaz VGA para
Windows, un entorno que les
permite animar grandes objetos

sin parpadeos ni deformaciones.
El resultado del trabajo de artis-
tas v animadores parece ser im-
presionante, con unas animacio-
nes v fondos que, ademas de
bien hechos, resultan bellos.

El juego en cualquier caso,
recordard a mas de uno un clési-
co de hace tiempo: Flashback.
Bermuda Syndrome estard en la
misma linea, pero con una cali-
dad grafica v cinemdrtica muy su-
perior. Se notan tremendamente
los avances tecnologicos, espe-
cialmente en el aspecto grifico
del juego.

Con dos CD’s y cuatro
mundos en los que se divide la
isla, el juego tendrd mas de 200
localizaciones, 50 criaturas ani-
madas en 3D v horas
v horas de juego,
ademds de escenas
no interactivas que
ilustraran la historia
de Thompson. Se
verdn monstruos y
animales de todas las
épocas, sobre todo
de la prehistoria. De
todos es sabido que
los dinosaurios ven-
den, sobre todo des-
de Parque Jurisico.

El ano que viene
traerd el Tridngulo de las Ber-
mudas al ordenador, rompiendo
las barreras del contino espacio-
tiempo con una prometedora
aventura gréfica: Bermuda Syn-
drome.
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BERMUDA
SYNDROME

Editor: Century Interactive
Distribuidor: BMG IE / ERBE
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e donde
vienen

los juegos?(I)

Asi trabajan las companias de software

Pues no, los juegos, como los nivios, ni los trae la cigiiena ni vienen de Pa-

ris. En realidad las taveas internas del diserio de juegos som complejas y

estan muy interrvelacionadas. El diseniador escribe un boceto, los artistas

y programadores ensamblan el juego, v el productor comprueba que to-

dos los engranajes estén bien sincronizados. Descubre como los artesanos

del diseno de juegos utilizan las hevvamientas de su oficio.

a gestacion de un gran juego
puede empezar en cualquier
lugar: como simples garabatos
en una servilleta, como ideas
debajo de la ducha, una novela
emocionante, o una discusion
en grupo cuidadosamente dirigida. Sin em-
bargo, aunque surja la idea inicial, es sola-
mente eso, una idea. Cualquier persona que
haya pensado alguna vez en escribir una no-
vela, sabe que una idea vy un provecto termi-
nado estan a anos luz de distancia. Casi cual-
quiera podria tener la idea perfecta para una
novela magistral, pero sin las habilidades de
escritura, investigacion, enormes cantidades
de tiempo, esfuerzo, sudor v ligrimas —ade-
mds del vigilante ojo de un buen editor—, el
libro ni siquiera tendria la posibilidad de lle-
narse de polvo en tu libreria del barrio. Esto
mismo pasa con los juegos de ordenador.

La idea es la chispa, v a menudo esa chis-
pa puede llevar la inercia necesaria para en-
cender el fuego. Pero, irremediablemente, se
necesitard de mucho v duro trabajo si esa
gran idea quiere convertirse en un buen jue-
go.

Seguramente, alguna vez te hayas senti-
do frustrado al ver un anuncio a todo color
de un gran juego, sélo para descubrir que
pasardn otros seis meses hasta que éste apa-
rezca en las estanterias de las tiendas. ;:Qué
estd pasando durante todo ese tiempo? Un
juego inicia su andadura mucho antes de
que se coloque su primer anuncio. ;Qué pa-
sa dentro de un juego mientras crece a par-
tir de su idea embridnica vy se convierte en
un gran ¢xito, o en algo muy pasajero?
:Quién le da vida y como? Vamos a ver el ci-
clo de vida de un juego de ordenador, des-
de su diseno hasta el disco.
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ILa creacion
de un juego

DISENADORES
Y DISENADORAS

Los juegos suelen partir de ideas muy toscas
v basicas.Un programador puede pensar,
“quiero hacer un juego en 3D que trate de
machacar demonios con una escopeta”.
Otro puede sentarse con un grupo de gente
v decir, “Vamos a hacer la simulacién de fat-
bol mas realista que podamos crear”. Mien-
tras que otro podria decir: “;No estaria bien
si pudiéramos crear el mejor simulador de
vuelo acrobdtico? “ A veces la gente de mar-
keting se involucra. “Bien, hemos lanzado
LORD QUEST TEN y no hemos consegui-
do el éxito esperado — simplemente, los ju-
gadores no estaban contentos. ;Qué pode-
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LA CURA
PARA EL BLUES
DEL DISENADOR

Steve Barcia, presidente de
SimTex y director de diseno,
cree profundamente en su
obligacion de crear un juego
realmente divertido para los
Jjugadores.

38

mos hacer para mejorar el LQ XI*” O estd el
insidioso, “Necesitamos un juego de disparo
en 3D porque ahi es donde esta el mercado.
Trabajaremos en la historia mas adelante”.

Todas éstas son variaciones sobre las ide-
as iniciales de los juegos del pasado v del fu-
turo. Sin embargo, estas ideas basicas de cre-
atividad son tan gencrales que son casi
inttiles. Supongamos que ta eres un progra-
mador v que te damos la segunda idea de es-
ta lista v te decimos, “Aqui hay una idea ge-
nial. Queremos verla en Beta en 9 meses.”
¢Estarias listo para funcionar? ;Podrias crear
una simulacién rica en texturas, equilibrada,
v capaz de captar la imaginacion de miles de
jugadores? (Si puedes, envianos un FAX con
tu curriculum y abriremos una compaiia
ahora mismo). Sin embargo, lo mas probable
es que fueras a la deriva en un mundo de po-
sibilidades, inseguro v sin saber cual de las
muchas direcciones puedes tomar.

Por otro lado, :que nos dirias si te diera-
mos un documento que dividiera el juego en
tareas de programacion, claramente definidas
v facilmente descritas? ;Serfa mas facil tu tra-
bajo? Casi seguro.

Ademas, ten en cuenta que los juegos de
hoy en dia suelen ser desarrollados por equi-
pos que van desde una docena de personas a
los gigantescos proyectos de 100 personas de
compaiias como Origin, LucasArts v Sierra.
Esto por si solo requiere gastar mucho mas
tiempo en las etapas de pre-planificaciéon de
cualquier proyecto, que en el “hazlo th mis-
mo” de la habitacion de tu casa, donde se ha-
cian los juegos en los afos 70 v 80. Ademas,
como no son pocos los juegos con presu-
puestos de millones de dolares, en compara-
cién con los relativamente pocos miles de
délares de los primeros tiempos, nadie quie-
re arriesgarse a entrar en un proyecto v dise-
farlo improvisadamente.

Naruralmente, es el disenador, v en algu-
nos casos el equipo de disefio, el responsable
de tomar la idea inicial v desarrollarla en un
sofisticado documento de diseno, desde el
cual los programadores, diseiiadores graficos,
musicos v el resto del equipo de desarrollo
puedan trabajar.

El perfil
del disenador

Steve Barcia, presidente vy director de disefio
de SimTex, empez6 con un equipo pequeiio
v bien coordinado. Trabajando solamente
con su mujer v un amigo, creod la version ori-
ginal de MASTER OF ORION. A partir de
ese humilde inicio, Barcia se ha convertido
en uno de los disefladores mas respetados de

COMPUTER GAMING WORLD - DICIEMBRE 1995

la industria de los juegos de ordenador. Y to-
do eso en un espacio de tiempo de muy po-
COs anos.

Barcia es modesto. Comparte con su mu-
jer una oficina tan desordenada que ni si-
quiera nos dejo echarle un vistazo. Su voz es
suave y calculadora, lleva una arrugada cami-
sa de color crema, gafas v unos zapatos de
ante bastante desgastados. No presenta ini-
cialmente el aura de un disenador de juegos
de vanguardia. Sin embargo, a los pocos mi-
nutos de estar hablando con él, su voz se ani-
ma y se vuelve mas autoritaria. A los 5 minu-
tos sabes de sobra que ese hombre conoce el
disefio... v muyv bien.

SimTex, la compania que surgi6 de las se-
millas de su original MASTER OF ORION,
es ran poco impresionante como Barcia. Si-
tuada en un local de oficinas, encima de un
restaurante de Austin, Texas, el equipo de
SimTex trabaja con un horario mas parecido
al del resto de los oficinistas de cuello blanco
que a la manfa normalmente asociada con la
creacion de un juego. En realidad, en compa-
racion con la “lucha por triunfar” de tantas
compaiiias, SimTex parece un bienvenido oa-
sis de tranquilidad intelectual. No es que el
equipo no trabaje mucho, sélo que parece
que lo hacen muy eficazmente. Mientras que
los miembros de un equipo de Origin pue-
den trabajar como zombies durante muchas
horas, meses antes de lanzar un producto. La
gente de SimTex trabaja sin parar sélo duran-
te 40 horas a la semana.

Las oficinas mismas parecen bastante or-
gdnicas, casi improvisadas. La mavoria del
equipo trabaja sobre grandes mesas plegables
en lugar de los escritorios tradicionales, y hay
cajas apiladas por todas partes. Dentro de es-
te caos, Barcia busca en una mesa abandona-
da de un cuarto oscuro, una nueva caja de
tarjetas de visita. Sonrie mientras toma una y
nos la da: “Nos sentimos como una compa-
fifa real después de hacerlas.”, bromea.

Barcia es muy analitico en su trabajo de
diseno. Parece ser capaz de pensar, sin es-
fuerzos, en términos de disefio de juegos.
SimTex tiené una lista de espera de varias do-
cenas de provectos, aunque el objetivo de la
compaiia es conseguir un nivel de produc-
cién de quiza cuatro titulos por aio. Barcia y
su equipo de SimTex buscan nuevas ideas y
cuando encuentran una que les gusta, Barcia
se sienta v hace un boceto donde se resumen
los conceptos principales del juego. Cuando
SimTex se decide por un provecto, Barcia in-
tenta aislarse de las distracciones que le rode-
an, v pasa un mes creando manualmente un
instrumento de disefno extremadamente
completo. Este plan de disefio tience tal nivel
de detalle que los programadores pueden
empezar a trabajar sobre sus componentes
casi inmediatamente. Aunque muchas com-
paiiias de desarrollo empiezan a trabajar so-
bre un provecto antes de que el trabajo de di-



sefio hava terminado, Barcia prefiere concre-
tar el 99.5%, desde las reglas a las fuerzas de
la unidad a los interfaces, antes de que se es-
criba una sola linea de codigo.

“Cuando estov disefiando un juego,
pienso siempre en el usuario.”, dice Barcia,
“Todo el tiempo. Tienes que hacerlo. Yo no
adapto mis juegos para competir contra

La palabra clave
de los disenadores
es rejugabilidad.
En Simtex los
juegos permiten

a traves de varios
niveles de
relaciones diversas
maneras de ganar

el juego.

otros juegos del mercado, porque va hay otra
gente que estd haciendo eso. No estamos in-
teresados en figurar; solo queremos buenos
juegos. Para mi el juego lo es todo, es di-
vertido el juego? :Es guay? ;Es adictivo? Ser
adictivo es el ingrediente mds importante.”

Gracias a sus estudios de ingenierfa eléc-
trica, Barcia tiene las habilidades sistematicas
necesarias para crear un documento de dise-
fio muy funcional. Aprendi6 informatica por
si mismo, como aficion, v sus amplias habili-
dades de programacion le dieron ventaja so-
bre otros disehadores que no programan, al
permitirle calcular facilmente lo que se puede
o no se puede hacer en cualquier diseno.

“Como soy un programador”, dice Bar-
cia, “es muy facil para mi inventar un algorit-
mo que se¢ aproxime a lo que vo estaba pen-
sando a nivel de diseno. Por eso puedo dar a
los programadores un modelo muy rapido.”

Pensando en lo que se necesitaria para
crear un juego de ciencia ficcion, Barcia po-
dria decidir que existieran el combate espa-
cial v el planetario, v después, desarrollaria
reglas algoritmicas especificas que permitiri-
an que los diversos ataques funcionaran den-
tro de su esquema de combate.

“Gran parte del diseno depende sola-
mente de definir tus bases”, reflexiona Bar-
cia. “Es bastante sistemidtico. Pero también
hay un limite realista en cuanto a la cantidad
de variaciones de control y reglas que puedes
dar a un jugador. Mais alla de ese limite, el
jugador sentird que no puede entender estos
conceptos.

“Las reglas sencillas son necesarias.
MASTER OF ORION es sencillo. El juga-
dor tendrd que limpiar mas contaminacion si
tiene mas fibricas. Esto es sencillo. Si el juga-

dor entiende esto, entonces no tendrda que
entender el quid de la cuestion.”

Para que un diseno sea atractivo, los ju-
gadores deben sentir los efectos de sus accio-
nes, saber que lo que hacen en el juego real-
mente afecta a lo que sucede. Para Barcia,
esto significa que debe disenar reglas de jue-
go basadas en las acciones del jugador como
variable principal, casi en cada calculo.

SimTex crea, casi exclusivamente, juegos
de estrategia, aunque actualmente estan de-
sarrollando un juego de rol. Para Barcia la
esencia del disenio del juego de estrategia
puede ser dividida en dos componentes basi-
cos: crecer v después conquistar. Utilizando
esto como base, Barcia teje entonces disenos
extremadamente atractivos que realmente
involucran al jugador en la experiencia.

“Segiin mi experiencia” reflexiona Barcia,
“si das a los jugadores suficientes opciones co-
mo para encontrar el juego que les gusta den-
tro de tu diseio, se lo pasaran muy bien. Con
1830 (la simulacién de ferrocarriles de Avalon
Hill) me sentia un poco reacio a hacerla por-
que no tenia la profundidad de MASTER OF
MAGIC, porque era un juego de trenes, v
porque no queriamos arriesgarnos a defraudar
a nuestro publico, va que ellos sabian basica-
mente lo que podian esperar.”

La profundidad de un disefio depende
no solo de crear un sistema de juego comple-
jo, sino de crear un juego que anime al juga-
dor a volver a jugar. La palabra clave de los
disenadores de la industria es “rejugabili-
dad”. En los clasicos ordenadores de Atari de
los anos 70 y 80, esto se convirtid en una
ciencia. El disefno era sencillo, casi espartano,
pero los juegos producian una sensacion en
el jugador, casi una necesidad, de jugar sélo
una vez mds para conseguir una puntuacion
superior. Los juegos de SimTex no se basan
en una medida numérica del éxiro, sino en
varios niveles de relaciones que permiten que
un jugador se aproxime de muy diferentes
maneras a ganar el juego. Esto, junto con
otros elementos aleatorios, hacen que el ju-
gador vuelva a por mads, partida tras partida.

Mapos,
naves espaciales
Y monopolios.

ilex
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GUIA DE STEVE
PARA
CONVERTIRSE
EN UN BUEN
DISENADOR

Hoy en dia, parece como si to-
do el mundo quisiera subirse
al carro de los juegos de or-
denador para formar parte de
una industria que parece lle-
na de glamour, diversion y
emociones. Aunque esto sea
verdad, también es una in-
dustria regida por un horario
laboral fuera de lo normal,
mega-cantidades de duro tra-
bajo y muchisima suerte. Ste-
ve Barcia de SimTex ofrece es-
tos consejos para aquellos de
vosotros que querais probar
suerte en el mundo del dise-
no de juegos.

Juega muchos juegos
{esto te dara inmediata-
mente muchas ideas)
“Me han dicho que el
26% de las ideas de los
Jjuegos no son nuevas”,
dice Barcia. “Si esto es
cierto, es muy importan-
te que un aspirante a di-
senador juegue muchos
juegos: juegos de orde-
nador, juegos de mesa,
juegos de rol, de todo.”™

Aprende a saber que
es lo que te gusta y lo
que no te gusta de un
juego.

Aprende a escuchar a
otra gente, para saber lo
que a ellos les gusta y no
les gusta de un juego.

Conoce los distintos
sistemas de reglas y des-
cubre como funcionan
los distintos sistemas de
reglas.

Jerarquiza las reglas.
Si una idea viola una re-
gla, tendras que tirarla y
seguir trabajando hasta
que encuentres otra que
funcione.

Tienes que ser humil-
de.
“Tienes que tratar con
mucha gente”, advierte
Barcia. “Si empiezas con
wurna mala actitud, vas a
tener problemas™.




\

EL CHICO
DEL TANQUE

Vince DeNardo crecio con los
juegos de Avalon Hill, como el
venerable TACTICS Il. Ahora,
supervisa el desarrollo de sus
retonos espirituales, como el
CONQUEST OF THE NEW
\WORLD
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Hay basicamente dos formas en las que
un jugador puede ganar un juego de Barcia:
seguir jugdndolo hasta que entienda “el gran
esquema” que esta presente en todos sus di-
sefos, o jugar lo suficiente como para apren-
der a tratar con todas las situaciones que apa-
recen en el juego.

“Las cosas tienen que estar equilibradas, v
eso es bastante dificil”, dice Barcia. “El juga-
dor deberia tener varias formas de aproximar-
se a un problema. Ademas, también quieres
que el jugador se emocione. Necesitas conse-
guir que la adrenalina fluva. El jugador tiene
que estar “enganchado™ al juego. Eso no es
tan facil en un juego de estrategia. Tienes que
conseguir que el jugador sienta que es de su
imperio de lo que se habla, que es su imperio
lo que estd a punto de perder.”

La creacion de esa sensacion es el sumum
del disefio que todos intentan conseguir, pe-
ro conseguir que el jugador crea en la histo-
ria del juego, es s6lo una parte del problema.
El jugador necesita sentirse desafiado, v eso
significa que un juego de ordenador no sélo
debe ofrecer una experiencia asombrosa para
el usuario sino que también debe competir
contra ¢él, desafiandole v haciéndole que ella
o ¢l trabajen para vencer.

“Hay un momento en el que la gente de-
ja de jugar un juego”, dice Barcia, “Y eso su-
cede cuando lo han dominado, entonces va
no es tan divertido, entonces tan sélo es un
proceso.”

Para que un jugador vibre con un juego,
hasta el mejor diseno tiene que ir acompana-
do de los grandes adversarios controlados
por el ordenador, contra quienes deberd
competir. Normalmente, la inteligencia arti-
ficial no depende sélo del disenador. Los
programadores suelen responsabilizarse de
esta tarea de desarrollo porque su programa-
cion estd llena de algoritmos. Barcia, sin em-
bargo, trabaja mucho sobre el desarrollo de
las rutinas de la inteligencia artificial, desde
disenar la decisién basica creando algorit-
mos, hasta cifrar los codigos él mismo.

“Normalmente, la inteligencia artificial
suele ser una de las Gltimas cosas a ser confi-
gurada”, dice Barcia, “porque no puedes es-
cribirla hasta que no conoces el juego — por-
que no puedes empezar a equilibrar las cosas
hasta entonces.”

“Ser disenador no es solo glamour”, advierte
Barcia, “supone también cantidad de duro
trabajo, v esto puede ser muy frustrante a ve-
ces. Creo que durante un ano y medio, no he
tenido ningun dia libre, es decir que no estu-
viera de alguna forma relacionado con mi
trabajo. Pero trabajo muchas horas v nunca
me dov cuenta. No me resulta estresante. Me
gusta lo que hago.
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Nada mds terminar sus estudios, Barcia
sabia que queria formar parte de la industria
de los juegos de ordenador, pero no podia
justificarlo delante de sus padres o de sus sue-
gros.

“Para ellos,” recuerda, “no era un traba-
jo real. Era algo un tanto migico o mistico”.

Al final, empez6 solo con MASTER OF
ORION, dio el salto v coseché muchos pre-
mios. SimTex es una de las pequenas compa-
fifas de desarrollo mis importantes, con edi-
tores de todas partes llamando a su puerta
para conseguir el honor de editar su siguien-
te titulo.

“Ahora, mis padres siguen sin entender
lo que estov haciendo o lo que estd pasan-
do”, comenta pensativamente Barcia, “pero
saben que me va bien.”

El productor
del juego

DUJE CONSEGUIR

AN PRODUUCCION

Aunque el diseftador es el encargado de poner
los primeros cimientos ideologicos de un pro-
vecto, el productor es el alquimista que retine
v mezcla todos los ingredientes para crear un
juego que podamos jugar en nuestro PC. El
productor es el verdadero factérum de la in-
dustria de los juegos, debe tener experiencia
en la teoria del disenio v un intuitivo sentdo de
los negocios. Por supuesto, motivar al equipo
de desarrollo es otro de sus ingredientes clave,
porque alguien debe dar latigazos a los que
llevan los remos cuando se acerca la fecha de
lanzamiento, v el sueno es mucho mas resis-
tente a una taza de café instantaneo. Ademas,
como el trabajo se hace cada vez mds en casa
(en especial la musica v los graficos), alguien
debe coordinar el provecto con el calendario
de produccién v conseguir que éste avance se-
gun las fechas previstas.

El perfil
del productor

MARDO, DE

" PRODIICTIONS

La historia de Vince DeNardo es tipica de
muchos otros productores de la industria de
los juegos. No tenia intencién de hacer jue-
gos, pero tras un largo y extraflo camino,
aqui es donde ha terminado. Actualmente es
un maestro malabarista, capaz de manejar la
inmensa pesadilla de organizacion de hasta
una docena de proyectos simultineos, v ca-
paz de seguir sonriendo abiertamente mien-
tras te dice lo que le gusta su trabajo.



El viaje de DeNardo empezo como el de
muchos otros de la vieja guardia. Entré en el
mundo de los juegos de mesa a temprana
edad, con una copia del TACTIS II de Ava-
lon Hill, cuando aparecié por primera vez en
1959. DeNardo jugd con él hasta que las pe-
quenas tarjetas de cartébn se empezaron a
deshacer. Ademas, solia jugar solo. “A la ma-
voria de mis amigos no les gustaba este tipo
de juegos v a los que les gustaba, vivian de-
masiado lejos como para venir a jugar un jue-
go tan ficil”, dice DeNardo.

En 1979, DeNardo dio el salto irreversi-
ble al mundo de los ordenadores comprando
un Apple II sélo para jugar. Jugd la serie de
juegos de aventuras de Scott Adams, asi co-
mo WIZARDRY. Por fin, no tenia que jugar
solo. El ordenador estaba dispuesto a ser el
adversario que siempre habia deseado tener.

DeNardo trabajaba en el mundo de la
publicidad, v amaba el mundo de la revista,
cuando por suerte encontro trabajo en la re-
vista Fire and Movement como director de
diseno grifico. Durante todos esos afios, su
gastada copia de CGW siempre estaba cerca,
pero cuando llegd el momento de actualizar
su ordenador decidié llamar a CGW para
que le aconsejaran. Al final, acabé charlando
con Rusell Sipe, el fundador de CGW. Ru-
sell descubrié que DeNardo tenia una serie
de habilidades que él necesitaba, v antes de
que DeNardo pudiera ni pensarselo, se con-
virtié en el director de diseno grifico de la
edicién americana de CGW.

Tras cinco afios v medio de duro trabajo
como director de diseno griafico v avudante
de edicion en CGW, ademas de ganar el pre-
mio del Reader’s Choice por un anuncio que
disend para Koei, DeNardo fue contratado
por Brian Fargo de Interplay. De nuevo, si-
guid involucrindose mas v mds en las move-
dizas arenas de los juegos, como director de
marketing.

Poco después, mientras DeNardo parti-
cipaba en unas sesiones de diseiio de CAS-
TLE II, Fargo le ofreci6 la oportunidad de
producir un juego. Esa oportunidad iba
acompanada por un serio consejo: “Cuida-
do, porque cuando te muerda el gusanillo
del productor, quizd no puedas volver atrds™.

Es importante
refrescarse, estar
al dia en el estado
del arte. Este es el
objetivo, hacer un
juego mejor. Un
juego asi es mas
divertido de jugar
y probablemente
se venda mejor.

s
‘ ZQUIERES SER
UN PRODUCTOR
DE JUEGOS?

Vince DeNardo habla sobre lo
que se necesita para ser un

buen productor de juegos, y
nos presenta sus cinco cualifi-
caciones “mas sagradas™:

éJuegas juegos?T
“No puedes ensenarle a
alguien a jugar juegos,
debe haber una aficion.
Debe estar ahi desde el
principio™.

£Eres responsable?
“El productor es el final
de la linea. La responsabi-
lidad es suya. La respon-
sabilidad es basica™.

Entiendes de nego-
cios?
“De nuevo, Nno puedes en-
senar a nadie a tener un
agudo sentido de los ne-
gocios, es algo que esta
dentro de su mente”.

£Eres organizado?
“La organizacion es extre-
madamente importante, y
ademas puedes aconsejar
a los novatos. Puedes de-

cirles "Oye, tenéis que vi-

gilar esto, esto y lo otro.™

Puedes manejar a la
gente?
“Esencialmente, eso ex lo
que significa ser produc-
tor. Tendras que ser ca-
paz de motivar, dirigir y
apagar incendios... ser un
maestro de la diploma-
cia”.

El aviso de Fargo demostré ser profético.
“Adiés marketing”, dijo Denardo, “adids
produccién, adiés relaciones publicas. Lo
siento pero quiero hacer juegos”.

Durante los altimos seis anos, DeNardo
ha producido decenas de titulos para Inter-
plav. “Basicamente, me pagan para hacer
juegos”, dice DeNardo. “En resumen, ésa es
la mejor descripcion de mi trabajo. Como
productor sov responsable de que el produc-
to sea hecho.”

La participacion de DeNardo comienza
mucho antes de que se escriba una sola linea
de codigo. Lo primero de todo, es el papel
del productor en determinar si una idea de
juego es viable o no. Eso requiere no sélo de
un sentido de los negocios, sino de conocer
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el mercado y saber lo que buscan los jugado-
res. DeNardo debe calcular un posible presu-
puesto contra las ventas anticipadas. ¢(Es un
juego para el mercado de masas, (como
MYST), o un juego mas especializado, (co-
mo el juego de estrategia PERFECT GENE-
RAL)? “Seguro que puedes visualizar un
presupuesto de 3 millones de délares, pero ;v
si resulta ser un juego especializado del que
solo se van a vender 50.000 unidades? Ni lo
pienses. No va a volar”, dice DeNardo.
“Normalmente me pregunto a mi mismo,
‘;es el tipo de juego que vo jugaria?’ Si la res-
puesta es si, entonces quizi hasta me involu-
cre en el disefio, como sucedié con CON-
QUEST OF THE NEW WORLD.”

DeNardo es también el encargado de
evaluar la tecnologia requerida para esculpir
el juego seguin la vision del equipo de disefio.
:Puede realizarse todo dentro de los limites
del presupuesto? ;Puede terminarse a tiem-
po? Después, cuando el juego empiece su an-
dadura, la participaciéon de DeNardo variard
segln el ciclo de vida del juego. Actualmen-
te, DeNardo estd hasta el cuello producien-
do CONQUEST, ademas de otros diez titu-
los mas, muchos de ellos desarrollados en
Suecia, Inglaterra, Francia vy Japon.

“Parte de la diversion del trabajo es que
nunca estas haciendo la misma cosa”, dice
DeNardo. “Hay siempre algin aspecto del
provecto que necesita de tu atencién. Puede
que tengamos una version Alpha, que la es-
temos mirando, v no sé, le falta algo, no es
tan divertido. Mi trabajo consiste en pregun-
tarme ;por qué no?”.

Mientras que muchos de los productores
confian en una multitud de cachivaches or-
ganizativos computarizados para mantener
sus cabezas por encima del agua, DeNardo
prefiere simplemente contar con la capaci-
dad-total de su materia gris. “Lo he hecho
antes muchas veces”, dice DeNardo. “Co-
nozco todos los aspectos de un proyecto, to-
dos sus componentes. Me resulta facil guar-
darlo todo en mi cabeza.”

Tras tantos anos de imparable trabajo lo-
gistico, cabria pensar que DeNardo estaria
muy quemado, pero su energia es mayvor que
nunca. “Sigue siendo mi hobby”, rie. “Suelo
jugar durante los fines de semana y a Gltima
hora de la noche. Durante el dia, si tengo
tiempo, intento cargar algin juego nuevo.
Es importante refrescarse, estar al dia en el
estado del arte, porque de todo lo que juegas
v disfrutas se aprende. Si te mantienes al dia,
siempre podris superar el estado del arte. Es-
te es el objetivo - hacer un juego mejor. Un
juego mejor es mas divertido de jugar, v pro-
bablemente se venda mejor.

Como veis, el mundo del software, v mds
concretamente el desarrollo de videojuegos
es apasionante, v en la segunda parte de este
articulo descubriremos nuevos aspectos de
este tema. Hasta el mes que viene...

v 4l
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Vota para elegir los mejores juegos de cada mes.

saber qué juegos de actualidad te gustan mas, y por esta im-

portante informacion que nos vas a proporcionar, entraras en
el sorteo de 100 juegos “The Big Red Adventure”, una divertida
aventura traducida al castellano con la que pasaras horas y horas de
entretenimiento.

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 ter-
minado, corta esta pagina (o haz una fotocopia) y envianosla por correo dentro de un
sobre, indicando en el mismo la 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 nume-
ro, ya que los datos quedaran registrados en
nuestro ordenador y sélo una de tus
votaciones sera valida.

The Big Red

Adventure

-----------------------------------------------------------------
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Viaja al Gran Premio
de Formula 1 de
Silverstone con

Indy Car Racing Il

La trepidante accion de Indy
Car Racing Il te ofrece
la posibilidad de
disfrutar de la
emocion de un
Gran Premio de
Formula 1 en el
circuito de
Silverstone,
en el Reino Unido.

,.z.-ir

El premio consiste
en dos entradas

para el Gran Premio y un
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.

COMPUTER
GAMING WORLD

CONCLIrso

Enviar a:
C/ Hermosilla 46, 2° Dcha. 28001 Madrid

LocalldadCP
Provincia " Teléfono ()

PEPYRUS
. WO

' Irso

INDYCAR

== /]
—RACI N Gml_mt

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A.

W

1.- Podran participar en el sorteo todos aquellos lectores de Com-
puter Gaming World que envien el cupon original y la tarjeta de
registro (incluida en la caja del juego) de Indy Car Racing Il
{NO se admiten fotocopias) dentro de un mismo sobre, a la

siguiente direccion:
VIRGIN INTERACTIVE
ENTERTAINMENT ESPANA, 5.A.
C/ Hermosilla 46, 2° Dcha. 28001 Madrid
[En el sobre se debera indicar “Concurso Indy Car Racing II")

2.- De entre todas las cartas recibidas, se extraera una, que ob-
tendra como premio un viaje, con estancia incluida para 2 perso-
nas, asi como 2 entradas para el Gran Premio de Formula 1, a Sil-
verstone, en el Reino Unido.

3.- Solo entraran en sorteo aquellas cartas recibidas antes del 28
de Febrero de 1996.

4.- El resultado del sorteo sera publicado en el numero 5 de Com-
puter Gaming World, correspondiente al mes de Abril.

._ 5.- Las bases de este concurso apareceran publicadas en los na-
: miy!detﬂmpmﬁaminglﬂoﬂd corres_ponqlentesmspec
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Roberta Willinms,
creadora de las sagas
King’s Quest

y Laura Bow,

70S invita o pasar
horas de suspense

v horvor con
Phantasmagoria,
una soberbin
produccion

que ha marcado
un hito en lo
bistoria de los
Juegos para PC.

P.V.P.: 10.000
Requerimientos de Sistema:
486/25 o superior, Windows 3.1
o superior (recomendado), 8 MB
RAM, 5MB de disco duro, SVGA,
CD-ROM 2x, Soporta compati-
bles Sound Blaster.

N° de jugadores: |

Editor: Sierra.

Distribuidor: System 4/ Coktel.

.44

A ventura

El terror

7/

R ol

hecho arte

Phantasma_gorla

el mismo modo

que Armand vy

Lestat, vampiros
protagonistas de las Croéni-
cas Vampiricas, crearon en
Paris el Teatro de los Vampi-
ros con violaciones y crime-
nes reales en el escenario;
Carno, el ilusionista sobre ¢l
que se basa la historia de
Phantasmagoria, ofrecia en
el siglo pasado sanguinarios
y truculentos espectaculos a
su audiencia. Adrienne De-
laney, una reputada novelis-
ta de nuestros dias, se muda
con Don, su marido, v
Spazz, su gato, a la gbtica
mansion de Carno en Nueva
Inglaterra.

Ya tenemos todos los in-
gredientes tipicos de una pe-
licula de terror de serie B
que jamas irfamos a ver al ci-
ne. Pero esto no es el cine, es
un juego de ordenador, v la
puesta en escena es tan es-
pectacular que enseguida se
olvidan los tépicos vy se in-
troduce uno de lleno en el
juego.

Nada mds comenzar a
explorar su nuevo hogar,
Adrienne tiene unas desa-
gradables experiencias con
los espejos, las camas v varios
elementos de los espectacu-
los de Carno. Aterrorizada,
trata de hablar de ello con
Don, pero su marido se
comporta cada vez de un
modo mas extraiio. Adrien-
ne tendrd que averiguar po-
co a poco la oscura historia
de Carno y todas sus espo-
sas.

El Mal anda suelto.
Hablando con los pocos per-
sonajes que se encuentran en

el pueblo, y recabando por
sus propios medios toda la
informacién posible, Adrien-
ne descubre que Carno estu-
vo poseido por un demonio,
v que su hijo adoptivo, Mal-

colm, encerr6 al demonio
tras la muerte de su madras-
tra y su padrastro. Pero por
alguna razén, el demonio ca-
mina de nuevo, por la man-
sién de Carno, y esté sedien-
to de sangre y almas. Su pri-
mera victima es Don, el
marido de Adrienne. Con la
guia de Malcolm vy su propio
instinto, Adrienne tendra
que devolver al demonio al
infierno o perecer en el in-
tento.

Marcando un hito.

Al mismo tiempo que se de-
sarrollaban  King’s Quest
VII, Gabriel Knight IT v
otros conocidos productos
de la factoria Sierra, Roberta
Williams se embarcé en este
fabuloso proyecto que costd
cientos de horas de rodaje en
estudio v otras tantas en di-
seflo grafico. Phantasmago-
ria ofrece una aventura inte-
ractiva con video en tiempo
real, un sonido espeluznante
y una ambientacién que de-
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jara sin aliento a cualquiera
que se meta de lleno en el
personaje.

Los fondos sobre los que
se mueven las imagenes de
video son grificos renderiza-
dos en 3D, v confieren al
juego una sensacién de bru-
tal realismo que en pocas
ocasiones se ve en titulos de
este tipo. Son escenas que va
hemos visto en demos e in-
troducciones, pero jamas
durante toda la aventura.

Algo a destacar acerca del
personaje, es que es femeni-
no, algo que Roberta Wi-
lliams va introdujo en Laura
Bow y King’s Quest VII. No
es muy usual encontrar pro-
tagonistas femeninas en un
juego de ordenador, y mu-
cho menos tan “sensibles”
como Adrienne, pero resulta
ser el toque perfecto para re-
matar una situacién de por si
angustiosa.

En Phantasmagoria no se
trata CIC tener una gran canti-
dad de comandos y objetos
disponibles, sino de disfrutar
en primera persona de la
aventura en que el jugador se

¢ inmerso, v deshilachar po-
co a poco la compleja made-
ja de la trama, urdida en el



Phantasmagoria

es Ia obra
maestra de

Roberta Williams,

Yy todo un logro
técnico que sera

dificil de superar

en el futuro

L P RN

e El truco es...

Para saltarte las esce-
nas de animacion que
hayas visto o que te

resulten tediosas des-
pués de unas cuantas
veces, no dudes en
utilizar Ia tecla ">>".

juego. Por eso, el interfaz del
usuario es tan sencillo v se
basa simplemente en apuntar
con el cursor v pulsar el bo-
ton del ratén. Cuando hav
un objeto susceptible de in-
teraccion, un personaje con
el que hablar, o una direc-
cién en la que ir, el cursor se

volvera rojo. Al
utilizar los obje-
tos, el sistema es
similar: al pasar el
objeto sobre un
personaje o ele-
mento con el que
se pueda interac-
cionar, el objeto
cambiara a rojo.

iSi, mi
Hintkeeper!
Una de las innovaciones en
cuanto a juego se refiere, es
el Hintkeeper. Este singular
personaje, representado por
un craneo rojo en la parte
inferior izquierda de la pan-
talla, nos proporcionard de
viva voz las pistas necesarias
para solucionar todos los
enigmas de Phantasmago-
ria. Los puzzles, en cual-
qmer caso, no son 1'1'1LI_\'
complicados, aunque si se
hace necesario en algunas
escenas en las que acertar
con la accién correcta es vi-
tal. Para disfrutar de la aven-
tura en condiciones, el uso
del Hintkeeper ha de ser es-
caso, pues le quita gran par-
te de la gracia al juego.

Las opciones

Cabe resaltar que Phantas-
magoria dispone de una op-
ciéon de video en alta resolu-
cién, pantalla completa o pe-
quena, y Versiones con o sin
censura. Esta Gltima, pixeliza
las escenas que pueden resul-
tar grotescas o desagradables
para el espectador, pero aun
asi, la sensacién de angustia v
miedo no desaparece del to-
do. A veces, tal v como los
maestros del suspense afir-
man, da mas miedo lo que se
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intuve pero no se ve, dejan-

do volar libre la imaginacién

del espectador.
Phantasmagoria es la

obra maestra de Roberta
Williams, v todo un logro
técnico que serd dificil de su-
perar en el futuro. Resulta
especialmente recomenda-
ble para los amantes del ho-
rror, aunque nadie debe es-
perar una compleja aventura
que te tenga pegado al orde-
nador durante una semana:
Phantasmagoria se termina
en unas 30 horas.

Phantasmagoria

6000

Pros: Un buen guion
interpretado por buenos actores
y una ambientacion perfecta que
consiguen que te metas de lleno
en la aventura.

Contras: S0lo 30 horas de
juego para 7 CD's de programa
que a veces hay que cambiar con
demasiada frecuencia. Ademas,
el sonido puede dar problemas
con algunas configuraciones.

«45 .
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Reencuentro de Simon y Sordido

SIMmon
sorcerer 2

R R O T T T SrsssessssE eSS EsETREEREERSEERSERSERRRERRERS

Stmon entra

en su habitacion

Y ENCUENTTR U
Armario que antes
no estaba nlli.

“¢ Por qué cree todo
el mundo que

ML CUATLO €S U

1 3
17101 €147
AN

rl 7
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lignado.

“Aungue va

Simon
the sorcerer 2

P.V.P. 7.990 (Orientativo)
Requisitos del Sistema:
386DX33, 4 MB RAM, CD-ROM,
Tarjeta de Sonido, MSDOS 5.0 o
superior

N° de jugadores: |

Editor: PDQ-Adventure Soft
Distribuidor: ERBE

“q4b .

si comienza Si-
mon the Sorcerer
2: el Ledn, el Ma-
go v el Armario, tres elemen-
tos fundamentales del juego.
Pero seguro que mas de uno
de los que acabaron con el
malvado Sérdido en la prime-
ra parte de esta aventura, se
pregunta qué ha pasado para
que reaparezca tan enfermizo
personaje dispuesto a vengar-
se de Simon. La respuesta es
sencilla: su cuerpo fue des-
truido, pero su alma se retuer-
ce en los pozos mas profun-
dos del Infierno. Y desde alli
planea su venganza v maqui-
na reencarnarse para hacer lo
que en su dia le impidi6  Si-
mon: conquistar el mundo.
Valiéndose de un asustadi-
zo chiquillo, Runt, que inten-
ta adentrarse torpemente en
los caminos de la hechiceria,
Sérdido comienza a llevar a
cabo su maquiavélico plan pa-
ra reencarnarse y g()bcr'nar el
mundo. El primer paso es lle-

var a Simon de vuelta al mun-
do de la fantasia, y después...

La técnica del juego
Simon 2 sale en version CD
con voces totalmente en cas-
tellano. Los actores de do-
blaje han sabido captar per-
fectamente el tono cémico
de los personajes, con lo que
las  situaciones hilarantes
quedan realzadas por una
buena interpretaciéon. La li-
nea de los graficos se mantie-
ne con respecto a su precede-
sor, con unas imagenes tan
densas como elaboradas -casi
mareantes por su colorido y
detalle-, aunque en esta oca-
si6n, se han incluido escenas
no interactivas en las que la
riqueza de los dibujos es,
francamente, superior al res-
to del juego.

Sin embargo, la musica
podria haber estado mas tra-
bajada, ya que en ocasiones
resulta monotona al tener que
pasar mucho tiempo en la

misma pantalla. Pero esto no
supone un grave obstaculo
para disfrutar de esta magnifi-
ca aventura en tono de come-
dia que Adventure Soft nos
propone, con un tono de ab-
surdo v desenfado atin mavor
que en la primera parte.

Los iconos

La verdad es que no hay in-
novaciones en cuanto al siste-
ma de comandos, ya que si-
gue habiendo una corta serie
de acciones disponibles y una
ventana de inventario. Cabe
destacar que en esta ocasion
se utilizan iconos en lugar de
palabras. Las ordenes que
puede recibir Simon son tan
solo ocho, Mover, Abrir/Ce-
rrar, Examinar, Coger, Ha-
blar, Ponerse, Usar y Dar.
Aunque alguna de ellas esta
Gnicamente para ser utilizada
en un par de ocasiones, la es-
tética de la barra de coman-
dos es bastante mejor que en
Simon the Sorcerer.
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Los hermanos
Woodrofe

Mike y Simon Woodrofe son
los creadores de este simpati-
co personaje que tantas horas
de entretenimiento propor-
ciona en el ordenador. Am-
bos dos, como todos los her-
manos, tienen sus diferencias
v piques, pero liberan las ten-
siones de una forma cons-
tructiva: poniéndolas como
personajes en un juego. Asi,
en Simon 2 aparece un nuevo
personaje: el usurero. Por su-
puesto, este tacaio y mafioso
ente no es sino Mike Woo-
drofe, tal y como lo ve carica-
turizado su hermano Simon.
Mike Woodrofe se ocupa de

las finanzas de Ad-
venture Soft, v el
resultado en la
pantalla era obvio:
un vil y marrullero
prestamista  que
hace la vida impo-
sible a todo aquél
que osa aceptar su
dinero.

Pero Simon Woo-
drofe es quien se
ha llevado la peor
parte. Después de
todas las bromas
que a su costa se
hicieron en la pri-
mera parte del jue-
go, ahora le ha to-
cado el salto a la
adolescencia  re-
belde. Las constantes chan-
zas sobre su coleta “de
pony” y su incipiente vello
facial, le dejan en el mas es-
pantoso de los ridiculos, v se
repiten una v otra vez hasta
la saciedad.

Ademas de traducir sus
pequeiios piques en ingenio-
sas bromas v didlogos, no se
quedan cortos a la hora de
crear muchas mds situaciones
disparatadas tirando de cli-
chés, personajes e historias de
sobra conocidas por todo el
mundo. Por ejemplo, tendre-
mos a Excalibur, una Valki-
ria, tres brujas incapacitadas
(una sorda, otra ciega y otra
muda), v una parodia de una

.............. sssssssennns

Mas que un truco, os vamos a contar uno de las
primeras acciones que podéis llevar a cabo en el |

juego para empezar con buen pie: conseguid |
que la mascota Swampling os dé tres globos, y |
podréis acceder a cierta torre... |

partida de rol. Y no
se debe olvidar a
los Tres Ositos con
su banker para
protegerse de Rici-
tos de Oro.

El retorno
del
Swampling
Los hermanos
Woodrofe han
aprovechado va-
rios personajes
que en Simon the
Sorcerer, se con-
virtieron en entra-
nables e inolvida-
bles. Uno de ellos
es el Swampling,
famoso en el mun-
do entero por su cenagoso
potaje de caldero.

Bien, pues en Simon 2 el
Swampling se ha casado, tie-
ne dos criaturitas, v dirige
una vasta cadena de restau-
rantes de comida rapida lla-
mada MucSwampling’s. Pero
el pobre estd tan ocupado
con ¢l papeleo de tan volumi-
noso negoclio, qUC Va no puc-
de ocuparse de preparar per-
SOl"lEllmﬂI"lfC su aSqUCl’OS& CcO-
mida, con lo que sus recetas
han sido pervertidas v trans-
formadas en platos, si cabe,
alin mas repugnantes.

Y para colmo de males,
Simon se vera obligado a pe-
dirle que le prepare un poco
de su potaje cenagoso, con
lo que la emocién del
Swampling subird a unos ni-
veles hasta ahora insospe-
chados en él.

También estaran Calypso,
los Gusanos de la Madera y el
Leén (ide dénde se habri es-
capado?).
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La orquestacion

La suma de todos los ingre-
dientes va senalados, tiene un
resultado divertido, entrete-
nido v que supera con creces
la primera aventura de Simon
en el mundo de la fantasia.
Hav que destacar que el final
de la aventura es sorprenden-
te, v que no seria de extranar
que proximamente, tenga-
mos noticias de una tercera
parte.

= CAurencian: | .

Simon
the sorcerer 2

COOBC

Pros: Situaciones todavia mas
hilarantes y absurdas que en
Simon the Sorcerer. Ademas,

el final es brillante y no tiene

el mas minimo desperdicio
[aunque no lo revelaremos).
Contras: Durante el desarrollo
del juego hay conversaciones
autenticamente exasperantes,
y no hay forma de salir de ellas
hasta que no aparece una frase

de despedida.
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“Intentabn pensar,
pero mis neuronas
volaban como pajaros
espanta Aos.

Era como si

alguien me hubiera
metido una pistoln
en el craneo,
abriéndome un
agujero en el

"

CETEDTO

P.V.P.: 7.900
Requerimientos de Sistema:
486 a 33MHZ o superior, 8ME de
RAM, Windows 3.1, VGA, tarjeta
de sonido compatible, CD ROM,
ratén

Editor: Philips

Distribuidor: ERBE
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Virus en el cerebro

Burn:Cycle

............ Sesssssssssne BB E RS

si comienza Burn,

Cycle, la aventura

interactiva mas
realista que ha aparecido
hasta la fecha v que ha salta-
do del formato CD-i al CD-
ROM para PC v Mac, dis-
pucsta a COIl\'el‘tiI‘S{i’ €n un
éxito total.

El estilo “Cvyberpunk”
esta de moda. Asi lo confir-
man las Gltimas peliculas de
ambiente futurista centradas
en el mundo de las redes in-
formaticas, la realidad virtual
v la infografia. En estas fe-
chas en que acaban de apare-
cer en el cine peliculas como
“]ohnn\ Mnemonic”, “Vir-
'EUOSIT:'\ \ otras menos re-

cientes como “El cortador
de césped”, los juegos para
ordenador reciben a un invi-
tado equivalente.

Regreso al futuro
Burn:Cyvcle nos propone un
universo ambientado en el
mas puro estilo “Blade Run-
ner” con tintes de “Max He-
adroom”, en el que las panta-
llas de ravos catédicos, los tu-
bos de nedén v los sonidos
electronicos llenan una at-
moésfera hiimeda, sombria v
sobrecargada.

Esta fenomenal aventura
interactiva aparecio hace rela-
tivamente poco en formato
CD-i, el Ginico que en la fecha

........... PR R RN

de su lanzamiento era capaz
de ofrecer la suficiente veloci-
dad v calidad en las animacio-
nes que precisaba el juego.
Ahora ha sido traducido al
mundo del PC y Macintosh
pasando el programa a un
CD-ROM, pudiéndose re-
producir en lectores de velo-
cidad simple o superiores.

La historia que se cuenta
en Burn:Cycle nos transpor-
ta a un peligroso mundo tec-
nolégico en el que el prota-
gonista, Sol Cutter, esta me-
tido en un buen lio. Siendo
un ladrén de datos, Cutter
se ha encontrado con un
grave problema: al robar
cierta informacion v almace-
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Un mundo realista

realizado con

potentes programas
de animacion como

Softimage y

estaciones de trabajo
Indigo de Silicon

R N Y Y S e

narla en su cerebro, se le ha
introducido también un vi-
rus informatico que, en el
breve plazo de dos horas,
convertira su cerebro en una
masa inservible. El jugador
tiene este plazo de tiempo

Graphics.

resolver las situaciones pro-
puestas, v averiguar quién es
el causante de este virus vy
como se puede desactivar.
Con la excusa de contar
esta intrigante historia, los
disefiadores del juego nos

para encontrar la manera de
librarse del virus. Habra que
emplear la inteligencia para

P El truco es...

Lo primero que hay que ha-
cer al comenzar la aventura
es coger el guante de datos
que tenemos enfrente, con el
que nos comunicaremos con
nuestra amiga. Después hay
que salir del laberinto usan-
do el mapa, y disparando a
unos cuantos guardias de se-
guridad un tanto torpes que
se interpondran en nuestro
camino. Mas tarde, al llegar
a una puerta blindada que se
cierra, hemos de activar la
bomba de tiempo que tiene
el personaje y situarla sobre
la puerta. Alejandose un po-
co, solo hay que esperar
treinta segundos y tendre-
mos acceso al aero-coche.

introducen en un
asombrosamente
que ha sido realizado con

mundo
realista

potentes progra-
mas de animacién
como Softimage y
estaciones de tra-
bajo Indigo de Si-
licon Graphics. El
logro de un gran
equipo de profe-
sionales trabajan-
do en un ambi-
cioso proyecto.

Hi-tech

Burn:Cycle no es
sblo una impre-
sionante demos-
tracién de tecno-
logia visual. La
historia que se si-
gue a lo largo del
juego esta tan
bien tramada que
a menudo nos pa-
recera estar vien-
do una pelicula
—con la nica di-

ferencia de que somos noso-
tros los que tomamos las de-
cisiones— v en todo mo-
mento tenemos la completa
sensacion de que el mundo
imaginario en el que nos
movemos tiene coherencia.

Cabe por tltimo recordar
que Burn:Cycle aparecid en
formato CD-1 en 1994 v se
mantuvo en la lista de los
diez juegos mas vendidos de
ese ano. Un récord que,
quién sabe, quizas pueda vol-
ver a conseguir en 1995.

APMCP TMPCEF
UANEA HAPXK

fleaur w1
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Burn: Cycle

Pros:

El entorno por el que se mueve
el jugador es asombrosamente
realista, y esto se aprecia en dos
aspectos distintos. En primer
lugar, la calidad de los graficos y
la velocidad de las animaciones.
Por otro lado, el argumento de
la historia esta tan bien tratado
que siempre tenemos la
sensacion de estar moviéndonos
en un mundo realista.
Contras: El punto que mas se
puede criticar de este juego
esta, sin embargo, relacionado
con su mejor caracteristica:
Burn:Cycle parece una pelicula;
y esto, a veces, puede ser un
punto negativo por la perdida
de jugabilidad. Aunque el
mundo sea enorme y haya
mucho por explorar, los
caminos posibles siempre
estaran limitados a unas pocas
opciones.
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Heroes of Might

and Magic nos
transporia a un
mundo de espadas y
brujeria en el que los
Jugadores encarnan
a valientes caballeros
y poderosas doncellns.
Se trata de ln vuelta
A un JEnero que esta
presente en los juegos
para PC desde ¢l
nacimiento de estos:
espadas, dragones,
elfos v enanos son los
protagonistas de este
tipo de aventuras.

Heroes of Might
& Magic

P.V.P.: 7.995 (orientativo)
Requerimientos de Sistema:
486/33 o superior, 8MB de RAM,
CD-ROM, 25 MB de disco duro,
SVGA, DOS 5.0 o posterior, raton
N° de jugadores: |

Editor: New World Computing
Distribuidor: Proein S.A.
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1 tuviéramos que cla-

sificar este  juego

dentro de una de las
categorias de los juegos para
ordenador, lo mis acertado
serfa incluirlo dentro de los
juegos de rol /estrategia jun-
to con otros programas har-
to conocidos: Civilization,
Colonization, Warcraft: Orcs
and Humans, o Dune II,
por ejemplo. Todos estos
programas tienen en comuin
su forma de plantearnos la
aventura: ¢l juego se desa-
rrolla sobre un mundo que
se puede representar sobre
un tablero plano. El jugador
tiene un centro del que par-
te, que hace de base de ope-
raciones. En el caso de He-
roes of Might and Magic, es-
te centro de operaciones es
su castillo. Inicialmente, el
jugador controla a un héroe,
el cual dispone de ciertos re-
cursos (como sus tropas vy su
tesoro), que puede emplear
para viajar por las tierras cir-
cundantes v luchar con ejér-
citos contrarios. Al avanzar
la historia, el jugador ira des-
cubriendo zonas que al prin-
cipio no se incluian en el ma-
pa, e ird anexionando pose-
siones a su reino.

Mil y una criaturas

El mundo en el que se desa-
rrollan las aventuras estd re-
pleto de sorpresas que en-
contrar. Por un lado tene-
mos a la increible variedad
de criaturas diferentes que
pueblan este universo: las
simpaticas hadas, poderosas
en sus ataques Magicos pero
débiles contra los golpes de
sus adversarios; los temibles
ogros, lentos en su movi-

7 R ol

miento pero cer-
teros v potentes
en sus golpes; ma-
gOSs que nos ense-
narin  hechizos
magicos v que
pondran su sabi-
duria a nuestro
servicio; dragones
contra los que ha-
ce falta algo mas
que fuerza para
poder luchar...ca-
da tipo de criatura
tiene sus propias caracteristi-
cas que avudan a que este
mundo goce de una credibi-
lidad muy elevada. Por otro
lado, encontraremos una
gran cantidad de objetos que
pueden servir de uso a nues-
tro ejéreito: objetos magicos
que nos proporcionan venta-
jas, armas especiales, madera
con la que hacer construc-
Clones...

Tres contra uno

El castillo del que partimos
tiene una gran importancia
para el jugador. Tanto es
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Vuelve la fantasia medieval
Heroes
Iht & Viagic
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sesessssnssEsan

asi, que si otro jugador lle-
gara a arrebatarselo, podria
acabarse la partida si no se
encuentra otra fortaleza en
el plazo de una semana.
Dentro del castillo se en-
cuentran muchos de los re-
cursos de que disponemos.
Aqui vive gran parte de
nuestros subditos, v de sus
casas v guaridas nacen las
tropas que necesitamos pa-
ra conquistar territorios.
Este es un juego de
competiciébn entre varios
jugadores. Tanto es asi que
viene preparado para que



No dejes tu castillo desprotegido en ningun
momento, porque si lo haces no tardara en lle-
gar otro jugador a ocuparlo. Procura siempre
equilibrar tus tropas para que tengas una buen
fuerza de combate tanto junto al héroe como

dentro del castillo. En los combates, trata siem- |

pre de proteger a los que son capaces de lan-
zar armas de proyectil: elfos arqueros, trolis
que lanzan piedras, etc., porque son a estos a
los que mas atacaran tus enemigos.

se pueda jugar contra opo-
nentes humanos a través de
una conexion por red, mé-
dem o “mdédem nulo” (es-
to es, una conexion directa
entre dos PC). Cuando so6-
lo juega una persona, el or-
denador se encarga de ma-
nejar a los otros tres juga-

dores. Cada uno de los
bandos se identifica por un
color, v al ir conquistando
territorios estos van dejan-
do sus banderas sobre las
posesiones.

Dependiendo del ban-
do elegido, podemos estar
manejando a un caballero

Un juego muy
valido para los
amantes de Ia
estrategia, Ia

humano, con un ejército
de campesinos y soldados,
o a una reina de las hadas
con un e¢jército de elfos v
magos, o bien a un malva-
do guerrero que tiene a sus
ordenes a una tropa de or-
cos, goblins v trolls.

En definitiva, se trata de
un juego muy valido para
todos los amantes de la es-
trategia, la fantasia medie-
val, v las largas partidas que
se prolongan a lo largo de
horas, dias, ¢ incluso sema-
nas. Ademas,dada la esca-
sez de titulos de este estilo
que se producen Gltima-
mente, su lanzamiento re-
sultard aun mas grato para
todos los amantes del gé-
nero.
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fantasia medieval,
y las prolongadas
partidas.

Heroes of Might
& Magic

C00(¢

Pros.: El mundo en el que se
desarrolla Heroes of Might and
Magic esta tan lleno de
criaturas, personajes y lugares
misteriosos que es imposible
cansarse de explorar. El jugador
pronto llega a sentir que se esta
moviendo en un mundo que,
aunque fantastico e irreal, se
comporta como si tuviera vida

propia.

Contras: El juego esta lleno de
combates, y aunque esto resulta
entretenido, se echa de menos
de vez en cuando la posibilidad
de hacer un pacto con algun
ejército, de dialogar o llegar a
un acuerdo monetario en vez
de pasar directamente a las
armas sin preguntas.
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En el cosmos de
Microsoft, la furia
desplegada en torno a
la veloz nave que
pilotas, demuestra ln
existencia de esos

32 bits empleados

€7 U SOftware tan
bien disenado g
j[:’('.',-'-a’.’!f‘ﬂ{' hacer calculos
suficientes para que el
Jueqo funcione e
tiempo real.

Precio: 7.990 (orientativo)
Requisitos del sistema:
486 DX a 66, 8 MB de RAM ,
MS-DOS 5.0, Windows 3.1 y 95
N° jugadores: |

Editor: Microsoft.
Distribuidor: ERBE
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Rasgando
la atmosfera

a realidad nunca po-

drd ser alcanzada

conscientemente des-
de los mandos de un simula-
dor, por muy bueno que sea;
pero las aproximaciones a es-
te imposible son cada vez
mas inmediatas. Microsoft ha
conseguido superar con este
juego a todos los conocidos
en el sector, llegando a inser-
tar unas librerias graficas den-
tro de Fury, capaces de crear
un simulador con un nivel de
detalle inusitado. Desde el
primer momento en que se
tiene a la vista el juego, ob-
servamos que la atencién se
centra en el diseno del terre-
no por encima del cual se
desplaza nuestra nave. La fle-
xibilidad del paisaje y las nu-
bes contrastan de forma casi
insultante con la rigidez de la
cabina del piloto —cuando la
vista estd concebida desde
ahi—, o con la espartana fi-
gura de la nave desde el exte-
rior, pero el elemento que
verdaderamente provoca esa
sensacion de vértigo v realis-
mo es el panorama que se
nos ofrece a nuestro alrede-
dor. Si activas el modo de vis-
ta sin cabina, las texturas del
agua, el suelo, la vegetacion,
las superficies de los planetas
vermos y llenos de créteres,
los corredores metalicos,
etc... son el gran logro de
Fury. Incluso maximizando
la pantalla, el nivel de detalle
es asombroso y la neblina
que empaiia el fondo monta-
noso —en el caso de la selva
tropical— consigue ofrecer
un verdadero efecto de avan-
ce con la nave a menudo que
se va disipando esa atmosfera
cargada de humedad al acer-

carnos. Varias configuracio-
nes de calidad —sombras,
imagenes, texturas del campo
v el cielo, funcionamien-
to...— contribuyen a ajustar
estas excelencias al gusto de
los mas exigentes.

La eterna batalla
Con Fury no existe lugar pa-
ra el descanso. Las batallas
son constantes v se desarro-
llan en sitios tan dispares que
agrupan a un nutrido con-
junto de planetas: tropicales,
desiertos, mundos que son el
asiento de misteriosas civili-
zaciones, etc. La accién se
desarrolla a lo largo v ancho
de toda la pantalla, por enci-
ma y por debajo de la posi-
cién que ocupes en cualquier
momento. Se trata de una
sensacidon envolvente, sus-
ceptible de provocar vértigo
en las personas que somos
propensas a padecerlo.

Se trata de salvar ocho
mundos — Terran, L24-D,
Ares, New Kroy, Cebes, Ves-
tra, Tiamat, y Fury— cuva es-
tabilidad se ve amenazada
por las revueltas, sus riquezas
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o la accién de los Bions; ac-
tuando en tres campos de
juego paralelos y miultples
misiones en cada uno. Todo
ello combinado con los seis
niveles de libertad, hacen que
los distintos paisajes corran a
toda velocidad bajo nosotros.
Los bucles, giros y —en defi-
nitiva— la maniobrabilidad
de la nave, sorprende a los
mas versados en juegos de si-
mulacién de vuelo. Por otra
parte, la limpieza con que
aparece la pantalla, permite a
aquellos que no disfruten en

Cuando dispa-
res a las na-
ves, hay un
estrecho mar-
gen donde tus
defensas pue-
den actuar sin
estar el punto

de mira total-

mente centra-
do: aprové-
chalo para dis-
parary

podras abatir
mas objetivos
enemigos.

especial con este tipo de co-
sas, conseguir sin gran difi-
cultad sus objetivos. Podras
realizar proezas tales como
—segin el joystick que
uses— marcar un rumbo de-
terminado a la nave v sin em-
bargo, poder mirar en cual-
quier direccién desde el inte-
rior de la cabina mientras
efecttias el recorrido hacia tu
destino. Es una gran ventaja,
porque el comportamiento
de las naves enemigas es muy
agil, y deberas tenerlas con-
troladas en todo momento.

A la hora
de entrar
va en el
propio
combate
surgiran
paquetes
de bonus
o gratfi-
caciones,
armas,
etc, que vienen “volando” en
una trayectoria proxima a la
que efecttias con tu nave. Los
cilindros que las contienen se
acercan girando hasta que su
tamano crece tanto que desa-
parece y pasa a formar parte
de tus pertenencias. El ment
de iconos que se encuentra en
la parte superior de la cabina,
es claro y sencillo, pero ofrece
hasta una decena de datos si-
multineos . Dispones de una
amplia gama de armas, entre
ellas el famoso canién de dis-
persion, y el conocido FFF
¢...2 El disparo del laser se re-
genera automaticamente.

Entre las alegrias que
puedes darle a tu nave, se en-
cuentran el turbo, unos se-
gundos de invisibilidad o in-
munidad para 30 segundos,
etc... Dentro de los modos
de operar desde la cabina es-
tan la pantalla panordmica, la
vision frontal desde dentro o
desde fuera de la nave en sus
distintas modalidades y la vi-
sion desde satélite. Podras
volar por arriba, por debajo y
entre el interior de los grafi-
cos en 3D que aparecen. La
musica —que es importan-
te— y las espectaculares ex-
plosiones, se aprecian con di-
ferencia si usas cascos estéreo
en vez de oirlos por los cana-
les de tus altavoces.
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La accion se

desarrolia a lo largo
y ancho de toda Ia
pantalla, por encima
y por debajo de Ia
posicion que ocupes

en cualquier
momento.

R T N T

Joystick a medida

Para un juego de estas carac-
teristicas, Microsoft ha crea-
do el Joystick perfecto dise-
fado por completo a su me-
dida. Se trata del SIDE
WINDER 3D PRO. La tec-
nologia digital de que dis-
fruta se encuentra envuelta
en un disefio ergondémico
que goza de una gran sensi-
bilidad. Este complemento
afiade velocidad y mejor eje-
cuciéon a las aplicaciones
Windows. Cuenta con un
tercer grado libre de rota-
cioén, lo cual permite un con-
trol instantineo del timén.
Ademas, este joystick fun-
ciona con los juegos instala-
dos en MS-DOS y WIN-
DOWS. La precisiéon de la
tecnologia dptica que incor-
poray el maximo de fiabili-
dad ofrecida, hacen de Side
Winder una auténtica mara-
villa. <¢Podras resistir la ten-
tacion?

- Calificacion

Fury3
eelee

Pros: El disefio del software esta
tan sumamente bien hecho,

que permite el calculo en tiempo
real de los movimientos, y ésto
no disminuye la calidad de los
graficos. Ademas, la velocidad de
las naves y su maniobrabilidad,
son tan grandes que disfrutaras
€omo nunca.

Contras: Las naves, tanto la
propia como las enemigas y las
edificaciones a destruir, son
graficamente pobres, y esa
circunstancia destaca mas al
verse rodeadas por unos
escenarios tan logrados.
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Pesar, abatimiento

v desazon, son t
[m,, 'zas poderosas que
actuan en el canmpo
de lo conciencin,
Sec L'Z. (j 7l
remordimientos
Las acciones
humanas, a menudo
son clasificadas para
residir en esta 0na
de nuestro cerebro.
“Crusader: no
remorse” anulo
precisamente ese
molesto pudor...

Crusader:
no remorse

Precio: 7.990
Requerimientos de Sistema:
Ms-dos 5.0, 486/66Mhz,
CD-Rom, Sound Baster, SVGA,
8Mb de RAM y 20 de disco duro.
N° jugadores: |

Editor: Origin.

Distribuidor: Electronic Arts.
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Las tres condenas

Crusader:
nNno remorse

rusader: no re-

morse” es un

juego cuyos
protagonistas han crecido en-
vueltos en la honda expansiva
de una sociedad tiranizada v
en decadencia, dentro de la
cual las practicas de supervi-
vencia salvaje son cotidianas.
Rodeada del horror impues-
to, la faccién rebelde necesita
los fiables “servicios” de al-
glin mercenario, en su inse-
parable condicién de lider. El
motivo para esta encarnizada
guerra sin cuartel: las barbari-
dades que se estén cometien-
do en nombre de la unidad
politica. A lo largo del juego
iras superando diferentes mi-
siones dignas del mismisimo
Rambo dentro de una jungla
de metal, con sus trampas ca-
da vez mas complicadas (mi-
nas, lasers, campos de fuerza,
armamento teledirigido,
guardias...) v los desconcer-
tantes laberintos dentro de
los cuales se desarrolla la ac-
cion. Podras servirte de un
nutrido grupo de objetos que
engrosaran tu inventario. Es-
tos materiales estin o bien
dentro de cajas que se en-
cuentran por lo general aisla-
das, o situados en mesas a lo
largo de las diferentes habita-
ciones. Otras muchas cajas se
hallan repartidas por toda la
base, amontonadas e inservi-
bles salvo que quieras utili-
zarlas para alcanzar algiin ob-
jetivo como escalones sobre
los cuales puedes saltar no sin
dificultad. En principio, todo
puede ser cosido a balazos y
normalmente suele explotar.
Si haces esto con los barriles,
se desencadenarda una gran

ssssssssssennns

explosion que acabard con la
gente que se encuentre en
sus alrededores. Por regla ge-
neral, las personas acaban ar-
diendo al tiempo que cami-

nan: e€s una impresionante
demostracién pirotéenica.
Un peculiar punto de mi-
ra, te indicard en todo mo-
mento -si lo solicitas- cual-
quier cosa digna de tu inte-
rés, pero solo funciona
cuando estos objetos estén lo
suficientemente cerca como
para detectarlos. Diferentes
armas, explosivos de alta tec-
nologia, botiquines, créditos
a sumar por cada humano

P El truco es...

ssssssssssrsnNen

muerto, claves de descone-
xién en puertas o elevadores,
monitores de informacién re-
pletos de cbdigos secretos
que tarde o temprano debe-

ras utilizar, plataformas de te-
letransporte y un sinfin de
virtudes con una alta sofisti-
cacién, confieren al juego el
obligado glamour futurista
de los dias venideros.

La sensacion de limpieza
en las pantallas es constante a
pesar de la impresion que es-
toy dando con este escrito. Si
bien los grificos a través de
los cuales se mueven los pro-
tagonistas estan llenos de to-

Dispara a las camaras de television en cuanto te|

introduzcas dentro de las diferentes salas,

por-|

que ellas controlan las armas teledirigidas y los |

sistemas de alarma general. Pulsando de vez en'
cuando la tecla “S” aparecer un punto de l‘I"III'EII
sobre los objetos de maximo interés que se |
encuentren cerca de ti.
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do tipo de detalles, las dife-
rentes habitaciones no se ilu-
minan a menos que entres di-
rectamente en ellas o hava al-
gin tipo de comunicacién
entre unas v otras, con lo cual
podris centrarte en tu campo
de accién sin tener ningn ti-
po de distraccion adicional.
En la pantalla se encuentra tu
habitacién v las que vas dejan-
do de lado.

La accion es riapida v los
movimientos con sus graficos
en SVGA a través de los labo-
ratorios, bases militares, ofici-
nas ¢ incluso una estacion es-
pacial, resultan convincentes.
El realismo ha sido cuidado
en todo el proceso, tanto en
los decorados como en las ac-
ciones del mismisimo prota-
g(.}l'list;l. F.I] concreto los mo-
vimientos son bastante natu-
rales -lo que puede llegar a
hacer la digitalizacion v el vi-
deo- para lo que se acostum-
bra en este tipo de arcades.
Esta por ejemplo el detalle
del brillo en la armadura, con
esa textura de plastico fé-

rreo... Por supues-
to, €l es siempre el
mas alto, el mas
guapo vy el mds
fuerte, pero esa
circunstancia  no
es importante da-
do que se trata de
ti. Haciendo uso
de estas premisas,
se concibié un
juego en 3D con
un estilo de com-
bate Gnico, saltos, maniobras
de evasion, ocultacién y ata-
que, v unos sorprendentes
efectos visuales que alcanzan
su maxima expresion en las
explosiones v los perniciosos
efectos sobre las personas a
quienes envuelven. Vehicu-
los, robots v armas, estaran
bajo tu control. Lo cierto es
que tendras el mando de tan-
tisimas cosas durante cada
partida, que no puedo decir
si seran todo ventajas: has de
dominar mds de cuarenta
funciones distintas, pero no
te asustes, porque muchas de
ellas se usan poco, v las mas

comunes, tales como los mo-
vimientos, disparos v uso del

inventario las dominaris
pronto, aunque mds bien pa-
rece un juego concebido pa-
ra ¢l mundo de los pulpos
que para el de las personas.
Los requerimientos del
sistema para instalar el juego,
son un poco elevados, pero
su calidad asi lo exige. La
musica es buena v acompana
perfectamente la accion. Se
trata de un juego donde lo
que acontece dinamiza el
transcurso del tiempo, preci-
pitindose en un raudal de
sensaciones poco frecuentes,
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Vehiculos,
robots y
armas,
estaran
en todo
momento
bajo tu
control.

creadoras de un estado tal
que mantendria en tension
hasta el pacifico espiritu de un
Lama.

La impresion personal
que produce Crusader, es de
calidad. El juego trata todos
los aspectos posibles dentro
de una lucha directa. El ali-
ciente de la voz, no va sélo en
conversaciones sino en excla-
maciones, gritos, quejidos y
aspavientos, confieren al jue-
go una atmosfera que lleva
impresa el cariz humano que
exprime esa chispa de vida tan
rara en el desnaturalizado
mundo informético.

S Caliticacion: - I

Crusader

©o0G

Pros: Los graficos en 3D, la
velocidad, lo convincente de sus
acciones.

Contras: El excesivo numero
de teclas de control para jugar
usando las posibilidades que se
te ofrecen y el menu de iconos
apenas se distingue del fondo.
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Indycar Racing va

se ha clasificado como
uno de los
simuladores de

CATTETAS e cochies ae

mejores

los existentes P (il
PC. Abora, con ln
sequnda parte, este
_;'m;r'{u PICIiLE {)‘F:'"\'lf)m. sTO
a demostrar qie
,\'{IJHL siendo o
simulacion mas
realista de bolidos de

CArveras.

Precio: 6.900
Requerimientos de Sistema:
Para VGA: 486 DX33 MHZ, 8MB
de RAM, MS-DOS 5.0 superior y
8MB de disco duro.

Para SVGA: 486 66DX2 (recomen-
dado Pentium],

N° jugadores: | (posibilidad de
Jugar en red con modem)
Editor: Papyrus

Distribuidor: Virgin IE
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UnN dia en las carreras

lndyCar
Racing 11

..... Sessssssssssassssss s R

omienza la com-

peticiébn. Monta-

mos en nuestro
coche especialmente prepara-
do v revisado por un experto
equipo de técnicos, v nos
aprestamos para la sefal de
salida. Alli estan, cada uno en
su puesto, los demas pilotos a
los que hay que adelantar.
Suena la senal de salida v pi-
samos el acelerador a tope.
La primera recta no tiene
ningan problema, incluso
conseguimos adelantar a va-
rios de nuestros oponentes.
Pero en seguida llega la pri-
mera curva... un fuerte giro a
la derecha v nuestro coche
esti perdido. Derrapando,
con las ruedas echando humo
y polvo, nos salimos de la ca-
rretera y provocamos un cho-
que en cadena.

Asi es Indycar Racing: un
perfecto simulador de Férmu-
la Indy. No se trata de correr
mas, sino de correr mas y con
mas técnica. Si falla la técnica
falla todo, al igual que ocurre
en las carreras de verdad.

Podemos ver hasta qué
punto llega el realismo de es-
te simulador entrando en la
seccién “Garage”. En este
apartado ponemos a punto
nuestro coche hasta el mds
minimo detalle. La cantidad
de gasolina que llevemos in-
fluird en el peso, v por tanto
en la velocidad v en el control
del coche. La presion de las
ruedas (que se define indivi-
dualmente para cada una de
ellas) determina como se aga-
rrard nuestro coche a la pista,
y cébmo tomaremos las cur-
vas. Otros muchos factores,
como la suspension, el cam-

sssssssssnsanse srssssssssEssEnaBREES

bio de las marchas,
la altura de los ale-
rones v demas,
conseguirdn  que
nuestro bélido sea
una maquina ini-

LE

gualable.

DRIV

Podemos par- PTIC
ticipar en compe- 3
ticiones en cinco
pistas  diferentes:
Elkhart Lake, Michigan, Na-
zareth, Phoenix v Toronto.
Cada una de estas pistas tiene
sus pI’OplaS caracteristicas v
escenarios diferentes, siendo
una copia de las auténticas
pistas que podemos ver por
television. Es posible correr
en estas pistas en una carrera
individual, contra otros pilo-
tos o nosotros solos a modo
de reconocimiento. Lo mejor
llega cuando entramos en un
campeonato, ya que iremos
cambiando de pistas a medi-
da que ganamos
carreras. Si tene-
mos un moédem,
podemos también
llamar a algin
amigo para jugar
contra €l a través
de la linea teleto-
nica. Esta es una
interesante posibi-
lidad que con el

T
REAR WING

SEssss s st EREEEERERRBRNRBRBRRRRRERS

SINGLE RAC

desarrollo de las comunica-
ciones se estd integrando en
muchos juegos.

Para distrutar de este jue-
go a tope conviene disponer
de una tarjeta de sonido vy po-
ner el volumen bien alto. El
motor ruge como un coche
auténtico, v se oye continua-
mente el chirriar de nuestras
ruedas al derrapar en los gi-
ros. Los choques proporcio-
nan a la carrera una especta-
cularidad enorme, y no sélo
por los efectos de sonido sino

Antes de aprender a acelerar, debes saber ma-
nejar el freno con soltura. Frenar en el momen-
to adecuado te ahorrara muchos sustos y te
mantendra mas tiempo sobre la pista. Acelera
en ios tramos rectos, pero sé moderado en las

curvas. No des giros bruscos en ningun mo-
mento, porque lo unico que conseguiras sera
derrapar y provocar un accidente. Piensa en tu
coche como si fuera un avion volando bajo.
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0 mph,

No se trata de

correr mas, sino de

correr mas y con

mas tecnica. Si falia

Ia tecnica Falla

todo, al igual que

ocurre en las

carreras de verdad.

3rd e 2

también por los modelos de
coche: estos saltan en peda-
zos, las ruedas salen rebotan-
do por la carretera y el coche
queda inmovilizado en me-
dio de la pista.

Sin duda se trata de una
de las mejores simulaciones
de carreras de coches existen-
tes hasta el momento, si bien
ganar una carrera resulta ver-
daderamente dificil. La difi-
cultad existente en las com-
peticiones, aunque puede de-
sesperar a alguno, no es mds

15T gear;
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que el resultado de un mode-
lo de simulacién que nos
proporciona unas carreras
que rozan la realidad. Piénsa-
lo dos veces: jcuindo has
montado en un bélido y ga-
nado a la primera?

IndyCar Racing I
©EeO

Pros: Lo mas destacable de este
juego es su sorprendente
realismo. La manera en que se
reproducen las condiciones
reinantes en una pista de
carrteras da al juego un grado
de credibilidad muy elevado. Se
tienen en cuenta factores como
el viento, la humedad de la
pista, la suspension del coche,
la presion de las ruedas, etc.

Contras: La calidad de los
graficos no es la que cabria
esperar en un juego de esta
época. El modo grafico
empleado en la mayoria de los
casos es de 320x200, con 256
colores, aunque esto puede
variar en ordenadores de
prestaciones elevadas como los
equipos Pentium con 16 Mb de
RAM y tarjeta de graficos rapida.
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Los Tnolianos, unn
avanzadn razo
alienigena, llevan
miles de anos
explorando nuevos
mundos en pos de ln
comprension del
Universo. Psaph
Abal es asignado
como observador de
un extrano planeta
de vaporosa v
cambiante atmosfera,
Betan, donde debe
recoger los primeros
datos acerca de su
estructura fisico.

Precio: 7.990 (orientativo)
Requerimientos de Sistema:
486DX2-66MHz, 8MB RAM,
Disco Duro, DOS 5.0 o superior,
CD-ROM doble velocidad, tarjeta
de sonido,raton, SVGA

N° jugadores: |

Editor: Argonaut/Philips Media
Distribuidor: ERBE
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I tratar de investi-

gar la Ginica forma

de vida carboénica
detectada, su nave es alcanza-
da por un rayo y cae en pica-
do hacia la superficie. Alli sera
atendido por Gaan TaifTuki-
nae, un felino alienigena (;o
el alienigena es Psaph?) que
huve de unas metdlicas criatu-
ras llamadas Dak. Mediante
telepatia, Gaan hace saber a
Psaph que deben llegar a su
aldea para estar a salvo. Jun-
rtos, comienzan un tortuoso
periplo hacia la libertad.

Las Fases

Alien Oddysev esta dividido
en cuatro fases de juego que
conforman una espectacular
aventura de accién. En la pri-
mera de ellas, el objetivo de
Psaph es llegar de una pieza a
la aldea de Gaan, donde po-
dra tomarse un respiro. Cru-
zando el bosque sobre una
aeromoto, tendrd que dispa-
rar a las granadas que le lan-
cen los Dak para que no le al-
cancen, vy al mismo tiempo
ocuparse de ellos sin herir a su
compainero, Gaan, va que sin
¢l no podra salir vivo del  pla-
neta.

En la segunda, tras robar
una nave Dak, Psaph se intro-
duce en una peligrosa mina
que tiene que atravesar para
alcanzar la Armerfa. Lo con-
seguird disparando a las naves
robot v las bombas v nivelan-
do la nave para no colisionar
con ningun obstaculo. Hay
ciertas zonas de la mina en las
que los Dak no se atreven a
cntrar, pcr() tienen p()r contra
como peligro los soportes de
los estrechos tneles, que ob-
taculizaran nuestro camino .
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La tercera y la cuarta
transcurren en las bases Dak
(el Bunker de Comunicacio-
nes v la Armeria), donde
Psaph ha de localizar el trans-
misor de satélite para que sus
compatriotas le rescaten, des-
truir el Reactor v enfrentarse
al Maestro Dak. Para ello
tendrd que disparar a todos
los robots vy lagartos que en-




F

Alien Oddysey esta
dividido en cuatroe fases
de juego quee conforman
1na espectacular
aventira de accion.

Los movimientos dispo-
nibles perimiten hacer
casi cualquier cosa,
Arrastrarse, correr,
saltar, dar pasos
laterales ¢ interac-
cionar con oljetos.

En Ia fase del bosque, no dejes que mas de
dos minas alcancen a Psaph. A la tercera,
la persecucion se suspendera temporalmente.

cuentre evitando el acido de
los gusanos al mismo tiempo,
decodificar el lenguaje de los
DAK vy un largo etcétera de
tareas.

Los controles

Segtn la fase que se esté ju-
gando, se¢ puede manejar a
Psaph mediante el raton (el
bosque), el ratén con un par

de teclas (en la mina), o el ra-
tén con una larga serie de te-
clas (en las bases Dak). Quiza
sea el bloque de fases de las
bases Dak el mas complejo,
puesto que no son pocas las
teclas cuva funcién hay que
conocer, v un error de pulsa-
ciébn puede ser fatal para
Psaph o Gaan. Los movi-
mientos disponibles en las ba-

Con mas

de 70 horas
de juego,
Alien Oddysey
es todo un
logro a nivel
técnico

R T T

ses Dak permiten hacer casi
cualquier cosa, desde arratrar-
se, correr o saltar, hasta dar
pasos laterales e interaccionar
con objetos operando los bra-
zos. A pesar de esto, los sefio-
res de Argonaut han provisto
¢l juego con la posibilidad de
redefinir las teclas de control.

Adios a la
monotonia

Con mas de 70 horas de jue-
go, Alien Oddysey es todo un
logro a nivel técnico por su
variacion de puntos de vista
con unos grificos de gran ca-
lidad, sin que por ello se vea
afectada la velocidad del jue-
go. Esta variaciéon de vistas
proporciona al juego una ri-
queza cinematica que en po-
cas ocasiones se tiene la opor-
tunidad de disfrutar.

Los graficos renderizados
en 3D estin muy trabajados
para tratarse de un juego a
pantalla completa, v ademds,
si el equipo lo permite, pue-
den ser de alta resolucion.
Aunque los personajes estan
también generados en 3D, a
veces flojea un poco la cali-
dad grifica en determinadas
escenas v puntos de vista.

Otro de los grandes in-
convenientes, es la dificultad
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existente a la hora de apuntar
con el arma para acertar al ad-
versario. Hay escenas en las
que al dar una amplia vista
del lugar en que se encuentra
Psaph, el personaje es tan pe-
queno que no se sabe muy
bien hacia donde estd miran-
do, v cuesta bastante trabajo
conseguir acertar al enemigo.

En cualquier caso, Alien
Odyssey es un buen juego,
bastante recomendable para
todo aquél que disfrute de las
aventuras de accidn -con mas
bien poco de aventura y mu-
cho de accion-, y que ademas
tenga un ordenador que
cumplimente los altos reque-
rimientos del juego. Aunque
hay que tratar de avanzar con
la tecnologia, porque si no,
dentro de poco tendremos
que dejar de comprar juegos.

Alien Odyssey
©00

Pros: Todo un espectaculo
grafico y una ambientacion
perfecta. Apetecible.
Contras: La gran cantidad de
teclas a utilizar en las fases de
aventura le restan jugabilidad.

B Canficacion NN
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Y la mayoria de
los espejos del

Dr. Neuro
Newnrosis

estan 1rotos.
Algunos los rompe él,
OL1°0S SILS SECULLLCES. ..
Pero lo mas
Lmportante es que
nadie les pone un
dedo encima:
ssera maginan..?
Pronto tendras
ocasion de
comprobarlo.

Brain Dead 132

Precio: 7.000 (orientativo)
Requerientos de Sistema:
386 o superior, 4MB RAM,

Disco Duro, DOS 5.0 o superior,
CD-ROM doble velocidad, tarjeta
de sonido,raton, SVGA

N° jugadores: |

Editor: Empire Interactive
Distribuidor: Arcadia
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La cara es el espejo del alma

Brain
Dead 13

omo todo mago,

el Dr. tiene un

equipo de ayudan-
tes. La indumentaria de sus
esbirros consta de chapeo,
tinica y capa; esta tltima con
un bolsillo interno donde
suelen llevar algunos comple-
mentos: hachas, dinamirta,
cuchillos varios, sierra, tijeras,
maza, bate de béisbol con
clavo, arpéon, ballesta, hélice
para destripar, granada, vene-
no (dos botellas), una pluma
estilografica v, icobmo no!,
el cepillo de dientes —para
limpiar las botas—

Fuera, la noche es clara.
En el interior del castillo del
Dr. Neuro Neurosis, la dia-
fana luz ensucia las paredes
del laboratorio con un blan-
co lechoso. A través del gran
ventanal, una luna llena se
encuentra en el punto de mi-
ra, pero esta noche no va a
disparar... él. Lo hard en su
lugar Fritz: medio humano,
medio animal doméstico, ca-
si vivo, jputrefacto! En reali-
dad nadie sabe si ha vuelto a
la vida o ha nacido a la muer-
te, pero :acaso tiene alguna
importancia si sirve bien a su
sefior?

Aparte de lo habitual:
lentillas de ojos de sapo, piel
de lagarto con fibra y vene-
no de culebra deshidratado;
dentro del castillo del doc-
tor Neuro se cuece algo. Sa-
bemos que su suefo inal-
canzable  ha sido desde
siempre aduenarse del mun-
do, pero esta vez lo intenta-
rd con mas ahinco. Brain
Dead 13 es su tltima ocu-
rrencia y en ella se mezclan
el horror, la comedia v la
aventura, coincidiendo en un

extrano embrollo.
Resulta increible
poder observar la
cantidad de com-
plicaciones desen-
cadenadas a raiz de
la conversacion
con una simple
computadora.

iA divertirse!
Se trata de la historia interac-
tiva que ha heredado lo me-
jor de Dragon’s Lair v Space
Ace, superandolos. Para aque-
llos que no conozcan estos
dos clasicos, diré que Brain
Dead 13 es una rara epopeya
cuyo relato —bastante desen-
fadado— obliga a seguir una
determinada linea de accién
en la tama. El personaje
principal no puede desviarse
de lo que ha sido establecido,
debiendo atenerse a las con-
secuencias si lo hace. Hay
que guiarlo durante todo el
tiempo en que es-
temos jugando, vy
cualquier  error
reiterado  puede
ser fatal. Cuando
se juega con Dra-
gon’s o Space, las
acciones a seguir
por el protagonis-
ta deben ser de-
terminadas, bien
pulsando las te-
clas de direccion
o bien el disparo
en el momento
oportuno, y con
el rumbo correc-
to; por el contra-
rio Brain Dead
13 permite recti-
ficar tus errores
en un determinado
lapso de tempo
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mediante un sistema muy
simple: cada vez que pulsas
uno de los cursores de movi-
miento —o el disparo— para
que la intriga siga un curso de
accion determinado; suena
una nota musical apenas per-
ceptible entre la algarabia del
fondo en la melodia. Cuando
se acierta con la solucion, la
nota es distinta. Esto es una
gran ventaja, va que te permi-
te rectificar en unos instantes
hasta que la nota es la correc-
ta. Asi pues, el transcurso de
la obra no es lineal, como en




La chispa de vida
que alienta los
personajes semi-
humanos de Brain
Dead 13 impregna
al juego de un
calor entranable

I T T T

sus predecesores. Como diria
un ilustre escritor: siempre
hay un pero... v el de Brain
Dead 13 es que sus frenéticos
personajes se mueven con
una condenada rapidez.
Estas aparentes dificulta-
des, no hacen sino agregar in-
terés al juego. Los gréficos
que se ha introducido para su
realizacion son impresionan-
tes, v su aire de pelicula de di-
bujos animados, viene subra-
vado al haber adquirido en
sus animaciones los estilos de

P El truco es...

Cuando no sepas qué hacer para continuar
con la historia, prueba a moverte pulsando repe-

tidamente la tecla de direccion que elijas, hasta
que oigas un cambio de sonido: entonces habras
acertado. Si no cambia el sonido elige otra tecla
o el disparo.

la Warner Bros v de Disney.
Las bromas v el elevado sen-
tido del humor que flota en
el ambiente durante la totali-
dad del juego, son capaces de
arrancar risas entre los espiri-
tus mas deprimidos.

Sobre sustos

Y Susurros

Como peculiaridades, Brain
Dead 13 destaca sobre todo

por sus efectos es-
peciales. Los tiene
tan buenos en so-
nido como en
imagenes. A simple
vista se aprecia una
gran calidad en los
graficos. Tanto el
color como los deli-
rantes movimientos
de los personajes,
son dignos de la mejor histo-

rieta de dibujos animados. Y

es que hasta las voces, los
singulares ruiditos de veloci-
dad, fastidio, asombro, mis-
terio, etc.. en resumen: esa
atractiva atmosfera que te
rodea con su sonido digital
3D stéreo, es sobresaliente.
Las armonias de fondo estin
basadas en melodias de los
afos 50, actualizadas de un

modo delicioso hasta rozar

la genialidad. Aunque la in-
corporacion de la voz al

mundo de los juegos de or-
denador hoy en dia ha deja-
do de ser algo sorprendente,
la chispa de vida que alienta
las acciones de muchos de
los personajes semi-huma-
nos de Brain Dead 13, im-
pregna al juego de un calor
entranable. Sus envidias, ra-
bietas, discusiones v esa piz-
ca de perversiéon que les ca-
racteriza, hacen que sean re-

almente Gnicos en nuestro
mundo.

Ademas, para que nadie
tenga que ser obligado a pri-
varse de sus delicias, Brain
Dead aparece en diferentes
formatos, tales como PC
CD ROM, 3DO o MAC,
version esta ultima que ven-
dra a paliar en parte la esca-
sez de juegos lanzados para
la maquina de Apple.
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Brain Dead 13

Pros: Los graficos resultan muy
divertidos. Los efectos sonoros y
la musica se ajustan a ellos como
un guante.

Contras: La excesiva rapidez del
desarrollo de la trama apenas
deja tiempo para respirar.




Desciende o unao

0SCUTA Y eSPAntosn

pesadilln,

un viaje que has

de acometer

S17 IAS COMPAnin
que tu libro

de hechizos v

tUS ATIMAS...

Un viaje que te

levara hacio

la Oscuridad

Eterna.

Precio: 6.995
Requerimientos de Sistema:
486/33MHz, DOS 5.0, 40Mb de
disco duro, 8Mb RAM, CD-ROM,
VGA o SVGA, ratdn o joystick
N° jugadores: 1-16

Editor: Capstone
Distribuidor: PROEIN
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Gore a raudales

stdis solo en la

mistica fortaleza

de Witchaven, sita
en la Isla de Char. La Gnica
forma de salir es derrotar al
Mal, que se esconde protegi-
do por hordas de goblins,
demonios, dragones v otras
espantosas criaturas. Las po-
sibilidades de éxito son esca-
sas, v los aliados para conse-
guirlo, el acero v la magia.
Tendrids que alcanzar las
profundidades  del
volcanico de Char para verte
cara a cara con el Maligno...
si sobrevives a Witchaven.

Witchaven ha sido creado
con la poderosa herramienta
“Build”, un entorno que
permite desarrollar juegos al
estilo del “Doom™. Aunque
en un principio se puede
pensar que Witchaven es mas
de lo mismo, la verdad es
que los graficos 3D estin
muy trabajados (sorprenden-
temente) v la ambientacién
de sonido es salvajemente
realista. El movimiento es
suave v estd perfectamente
sincronizado con los contro-
les. Si a todo ello sumamos
los golpes de efecto que tie-
ne el juego, el resultado no
es apto para cardiacos. Mas
de uno pegard un bote en la
silla 0 dejard escapar un res-
pingo mientras disfruta de
Witchaven.

Situado en un mundo
fantastico, Witchaven com-
bina elementos clisicos del
juego de rol, elementos de
arcade v unas leves pincela-
das de aventura, resultando
un juego dificil de calificar,
al igual que muchos de sus
predecesores como Doom,
Dark Forces o Heretic.

crater

Un héroe volador
El juego incorpora dos Gni-

cas novedades con respecto a

10.‘5 ﬁl’ltl’:l'i(‘)l‘]'ﬂ(‘.‘lltﬁ l'l'ICI"lCiOll‘c'l—
dos, en los que se podia co-
rrer, saltar, golpear, mirar ha-
cia arriba v hacia abajo (algo
que va se vio en Ultuma VII
bastante antes que en Dark
Forces), etc. La primera in-
novacion consiste en la posi-
bilidad de volar. Cuando el
personaje utiliza ¢l hechizo
de vuelo, la ya de por si am-
pl a gama de movimientos se

¢ mejorada con la opcion de
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Witchaven
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elevarse o descender propor-
cionando al juego nuevos

puntos de vista. La segunda,

es el mapa: raro donde los ha-
va, v bastante incomprensi-
ble. Es como una transparen-
cia superpuesta a la pantalla
de juego.

Muchos cuerpos
cortados...

y desnudos

Ademas, Witchaven es san-
griento. Pero no se trata de
unos cuantos salpicones aqui
v alld: hav sangre v tripas por
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doquier, cabezas por los sue-
los... y muchos cuerpos cor-
tados. En el mena principal
se ofrece la opcion de rebajar
el nivel de gore del juego, pe-
ro la verdad es que ver unos
sesos pegados en la pared da
mucho mas realismo al juego
(aunque alguien pueda en-
contrarlo repugnante). Otro
elemento que llama la aten-
cion, es la desnudez rtortal-
mente grafica de algunos
monstruos, cosa que puede
chocar un poco al no haber
monstruos femeninos (no se
trata de una postura machista
o feminista, pero la voluptuo-
sidad de los personajes feme-
ninos se deja entrever con ce-
nidos trajes mientras que los
atributos masculinos estin
bien visibles en cuanto un
goblin se da media vuelta).

Dificil como pocos

A pesar de que una de las op-
ciones del menti consiste en
rebajar o aumentar el nivel de

Cuando encuentres
varios goblins luchan-
do entre ellos, no te
acerques y espera a
una distancia pruden-

cial: con un poco de

suerte se mataran
unos a otros y ten-
dras que enfrentarte
a menos enemigos.

dificultad (subiendo o bajan-
do el nivel de energia de los
enemigos), hasta en el nivel
mas facil Witchaven plantea
situaciones imposibles a las
que ni con todo un arsenal de
hechizos seriamos capaces de
sobrevivir. Las posibilidades
del personaje de acabar ensar-
tado por una pica o calcinado
por multiples bolas de fuego,
son muy altas.Los controles
del juego son sencillos a pesar
de contar con un gran name-

ro de teclas que, por cierto,
no son redefinibles. Se puede
utilizar el ratén o el joystick
como apovo o eje central del
movimiento, y el teclado para
acciones como agacharse, sal-
tar, mirar arriba y abajo, utili-
zar hechizos v pociones, o
cambiar de arma. La verdad
€s que no importa tener un
juego de mas de 30 teclas pa-
ra seleccionar las distintas op-
ciones, porque no hav que
utilizar demasiadas a la vez, v
en cualquier caso, estin bien
estructuradas.

Sin embargo, Witchaven
tiene dos grandes defectos:
en el modo SVGA, no esta
disponible la barra de estado
con los objetos v demas ele-
mentos, con lo que el des-
control puede ser supino al
no saber qué tenemos v qué
no; v sélo permite guardar un
maximo de cinco partidas
(tanto en modo VGA como
en SVGA).
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Combina
elementos
clasicos del
juego de rol,
elementos
de arcade

Yy unas

leves
Pinceladas
de aventura

- Cutificacion . B

Witchaven
o000

Pros: Con una ambientacion
superior, Witchaven puede tener
al "doom-adicto” pegado a la
pantalla durante bastantes horas.

Contras: Cinco partidas salvadas
son muy pocas, y ademas el nivel
de dificultad es demasiado alto
aun jugando con la opcién facil.

xx
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La pasion por los
pinballs vuelve al
mundo del PC.
Virgin, conocidn
companin de
distribucion de
software, ha lanzado
al mercado TILT,
un pinball
tridimensional de
inwgualable calidad
que marca un nuevo
hito en la historia de
este tipo de juegos.

Precio: 8.500
Requerimientos de Sistema:
486 DX2 50 MHZ, 8MB de RAM,
CD ROM dobile velocidad

N° jugadores: |

Editor: Virgin

Distribuidor: Virgin IE
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El mejor pinball
del momento

otalmente tridimen-

sional, asombrosa-

mente adictivo vy
con una perfecta simbiosis de
graficos, animaciones v soni-
do, Tilt es un juego que crea-
ra escuela. Es mas, los crea-
dores de este pinball han si-
tuado un punto de partida
desde el cual acometer el de-
sarrollo de nuevos v excelen-
tes pinballs para Pc.

Las caracteristicas de este
nuevo pinball parecen indicar
que estamos asistiendo a una
auténtica revoluciéon grafica
en este tipo de juegos. Aun-
que es posible encontrar jue-
gos mas “veteranos” que el
aqui tratado cuyo aspecto es
bastante 3D, nunca se habia
visto ningun pinball tan tridi-
mensional como Tilt excepto,
claro estd, las maquinas rea-
les.Asi pues, la primera carac-
terfstica que merece una espe-
cial mencién es la tridimen-
sionalidad de este juego.
Antes de comentar este as-
pecto de Tilt, conviene citar
que es posible jugar tanto en
modo tridimensional, obser-
vando totalmente “la maqui-
na”, como en 2D con scroll
de pantalla, algo muy coman
en anteriores desarrollos en-
globados en esta categoria
“PCladica”.

Casi real

Retomemos de nuevo el co-
mentario acerca de la tridi-
mensionalidad  grifica de
Tilt. La maquina se observa
desde la perspectiva natural
de juego, algo ladeada v con
mucha profundidad. El as-
pecto grafico de las maquinas
es excelente, aunque algin
usuario puede encontrar que

son demasiado barrocas y, en
ocasiones, confusas.

Si el lector es un fanatico
de los pinballs reales, sin
duda habra reparado en la
excelente calidad de la ma-
sica y efectos de sonido que
suelen mostrar. En este as-
pecto de los pinball, se pue-
de afirmar sin temor a equi-
vocarse que el apartado de
sonido de Tilt podria hacer
palidecer de envidia a cual-
quiera de sus colegas “rea-
les”. La musica es distinta v
variada en cada una de las
seis maquinas v los efectos
de sonido estin acorde con
la escena en las que estin
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basadas, muy originales y
divertidos.

Un aspecto poco comin
de este juego son las anima-
ciones que incluye. Estas se
observan cuando se produce
un determinado evento, co-
mo “colar” la bola en un
hueco concreto en un mo-
mento del juego. La calidad
de las animaciones no desme-
rece la que poseen los grafi-
cos del juego.

Rebotando

El movimiento de la bola
raya en la perfeccion. Tilt es
un juego rapido, caracteris-
tica que comparte con sus



Tilt. Esta es la palabra clave. Como no podia
ser de otra forma, Tilt permite realizar una ac-
cion muy comun en los pinballs reales: mover
la maquina. Para no cometer falta (tilt significa
inclinar, aunque en el “entorno pinball” se tra-
duce como falta) mientras se empuja la maqui-
na (tecla “Espacio”), el numero de “empujones”
consecutivos no debe exceder de cuatro. Aun-
que en ocasiones cinco pulsaciones de la tecla
“Espacio” no daran lugar a una falta, seis inha-
bilitaran los pulsadores y la bola se perdera
irremisiblemente.

Los movimientos

de Ia bola por Ia

maquina, los “rebotes”
contra las bandas

o los movimientos
que realiza al entrar
en un circuito son
simplemente reales

........ SrssssISEIIIBELEERIISERRERRBE

hermanos mavores, en el
que controlar la bola estara
en funcién de la pericia del
jugador. Los movimientos
de la bola por la maquina,
los “rebotes” contra las
bandas o los movimientos
que realiza al entrar en un
circuito son simplemente
reales.

Diferentes
posibilidades
graficas

Como colofén a este co-
mentario, cabe destacar que
es posible jugar a Tilt en
tres resoluciones distintas:
320 x 200 pixels, 640 x 480
pixels v 800 x 600 pixels.
Las imagenes que acompa-
nan a este texto correspon-

den a la resolucion VGA;
pricticamente cualquier
tarjeta actual, sea VESA,
PCI o ISA, puede optar por
las resoluciones mas altas,
aunque algunas tarjetas qui-
zd necesiten un controlador
VESA ajeno al programa,
como en el caso de las tarje-
tas ISA de “marcas” poco
conocidas.

En definitiva nos encon-
tramos ante un juego de gran
calidad técnica, divertido, ju-
gable v con opciones sufi-
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cientes para acomodarlo a
nuestro propio gusto. Todo
un acierto por parte de sus
creadores.

Tilt
©COE

Pros: Nunca se habia
desarrollado un pinball con unos
graficos tridimensionales como
los que presenta Tilt. En este

i aspecto, el juego se merece un
rotundo 10. El aspecto de los

i seis pinball de este juego es
francamente impresionante.

El sonido del juego, tanto la
musica como los efectos
especiales, seria la envidia de
cualquier pinball real. Las
animaciones que se observan al
colocar la bola en un lugar y
momento determinado otorgan
a este pinball un atractivo muy
especial. Es posible jugar con
resoluciones MCGA, VGA y
SuperVVGA. Esta ultima, si la
tarjeta grafica del equipo lo
permite, ofrece la mayor calidad.
Contras: Tilt no esta traducido
al castellano. Aunque no es
nada dificil comprender las
escasas frases en inglés que
muestra este juego, su
traduccion hubiera sido un
bonito detalle. Si el juego se
distribuye en formato CD-ROM,
Jpor qué instala algo menos de
50 Mb en el disco duro? Sin
duda, tal cantidad de megas es
realmente excesiva.

Los graficos de las distintas
maquinas pueden resultar
demasiado abigarrados.

g5



St Screamer hubiera
sido ideado veinte
anos mas tarde,

ln probabilidad de
oler hasta ln goma
quemadn de los
ruedas de tu coche,
sevia muny alta: su
diseno exprime al
maximo las
prestaciones

de ln SVGA.

Precio: 5,500 ptas.
Requerimientos de Sistema:
486DX 66 o superior, 8MB de
RAM, MS-Dos 5.0 o superior,
CD ROM

N° jugadores: 1-8

Editor: Virgin.

Distribuidor: Virgin.
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Chillando ruedas

titulo que podria te-
ner un juego de ca-
rreras de coches como este.
En absoluto desmerece su
nombre. Desde el chirrido
inicial en la parrilla de salida,
hasta que finaliza la competi-
cidén, la sensacién de veloci-
dad es una de las caracteristi-
cas mas logradas del juego.
Aunque la pericia de los
conductores, nunca puede
ser la misma entre los usua-
rios, la rapida respuesta de los
instrumentos de los coches,
facilita a los participantes los
elementos necesarios para al-
canzar una rapida victoria al
finalizar la competicidén. En
Screamer, los detalles han
sido cuidados al maxi-
mo, y su menua se en-
Q cuentra lo suficiente-
! mente surtido como
para acomodar los cir-
cuitos y sus coches a tus
necesidades. Con gréaficos
renderizados, la continuidad
de los paisajes en las diferen-
tes pistas adquiere velocidad
en una sincronizacién tal,
con respecto a los movimien-
tos de los coches y los aconte-
cimientos que se generan a su
alrededor, que su diferencia
con el mundo real estriba en
los inofensivos percances que
puedas sufrir en carretera.
Tendris en el PC de tu casa
las mismas sensaciones que
puedas encontrar en cual-
quier méquina recreativa de
una sala de juegos.

El precio a pagar

Todas las cosas tienen un pre-
cio, ademis del monetario,
impuesto para su adquisiciéon.
El precio de Screamer por sus

creamer es el mejor

altas prestaciones en resolu-
cion de graficos vy velocidad es
que necesita un pentium para
poder correr con una agilidad
suficiente. Me refiero con es-
to a la SVGA, que no puede
actuar con fluidez en un equi-
po inferior. En un 486, la
VGA domina el juego, pero
lo que ganamos en agilidad,
se pierde en resoluciéon de
graficos y en verdad merece la
pena, porque la di-
ferencia es grande.
Estas dos caracte-
risticas —velocidad
y grificos en
SVGA— son las
que predominan
en Screamer, y no
podemos mermar
una en beneficio
de la otra porque
en ese caso, el jue-
go quedard mutila-
do. La conjuncién
de estas dos carac-
teristicas, hace que
sientas incluso ese
vacio en el estoma-
go cuando pasas a
300 Km/h en un
cambio de rasante.

iAl volante!

Como es de espe-
rar, entre los doce
modelos diferentes
de coches que apa-
recen en pantalla
—antes de cada ca-
rrera—, se encuen-
tran los mas impre-
sionantes ejempla-
res; son coches
codiciados en todo
el mundo: Porsche, Ferrari,
Corvette, Lamborghini, etc.
Algunos de estos “velocipe-
dos”, tienen cambio manual
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(que vo
recomiendo
encarecidamente
por sus prestaciones y

por la mayor sensacién de re-
alismo), y otros albergan el
cambio automatico, mas co-
modo pero poco emocionan-
te. Existen varios puntos de
vista desde los cuales puedes
competir: sentado dentro del
coche, con la tabla de mandos

arREEe

en pantalla y detras del cristal
de tu parabrisas; desde un an-
gulo superior con la parte tra-
sera vy el techo del deportivo



Tendras Ias
mismas
sensaciones
que en
cualquier
maquina

recreativa de una

T

en primer plano —simulan-
do una vista de pdjaro bastan-
te baja— ; v también en una
perspectiva que serifa la propia
del coche si pudiera observar
el mundo exterior con los
ojos de sus faros. Personal-

mente, prefiero esta Gltima,
dado que tienes un mayor
campo visual y crece de forma
notable la sensaciéon de velo-

sala de juegos

....... I I I

cidad. jLlevas el morro pega-
do a las lineas discontinuas de
la carretera!

Pequenos detalles apenas
perceptibles, cuando la eufo-
ria de la lucha se apodera del
jugador, son los responsables
del realismo en las
carreras:  aviones
que sobrevuelan la
pista, helicopteros
que siguen de cer-
ca la carrera, casca-
das al borde de la
calzada desde la
cual se puede es-
cuchar hasta el ru-
mor del agua que
desciende por
ellas, trenes que
circulan en parale-
lo al circuito, co-
nos de senaliza-
cién que saltan por
los aires... incluso
se producen cho-
ques cuando in-
tentas sobrepasar a
tus rivales de for-
ma no muy “orto-
doxa” La veloci-
dad que se adquie-
re en los circuitos,
puede llegar a ser
espeluznante, vy
eso obliga a con-
ducir rapido pero
con  precaucioén.
Por ejemplo, al re-
ducir de forma
brusca desde una
marcha alta hasta
otra inferior, el co-
che puede hacer
“extranos” llegan-
do a perder el con-
trol de la maquina.

Posibilidades
En cuanto al calendario de

| Al estar compitiendo a gran velocidad, debes

decelerar para tomar una curva SIEMPRE desde
el exterior -no frenar, decelerar- y cuando estés
pegado a su cara interna -hacia la mitad de la
misma-, aumentar la velocidad para salir.

carreras, existen varias opcio-
nes en campeonatos: com-
pletos , slalom, juego normal,
etc. sin olvidar la perpetua lu-
cha contra los conos indica-
dores de la carretera. Puedes
variar el nivel de detalle; exis-
ten tres niveles de dificultad,
y unos pocos circuitos. A lo
largo de las pistas, tendras
“check points” adicionales
que mcrementan tu aempo
en muchos segundos y pue-
den ser la llave que permita
tu victoria en la carrera. El
namero de vueltas puede ser
incrementado o disminuido y
decidiras si quieres musica o
echar un vistazo a las clasifi-
caciones. Habrd nueve co-
ches junto a ti en cada carre-
ra, v por eso la competiciéon
serd bastante refiida: no sélo
debes sobrevivir, sino ganar.
Con Screamer, ademds pue-
des jugar en red hasta con
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ocho personas mas: puede
haber algo mas estimulante.
Por otra parte, los coches que
maneja el ordenador, se van
adaptando —a lo largo del
transcurso de la carrera— a
tu estilo personal de condu-
cir.

Screamer

Pros: La definicion en SVGA es
de una gran calidad —no por
ello es mala en VGA— y la
impresion de velocidad alcanza
cotas muy elevadas. Los efectos
de inercia que esto conlleva son
muy convincentes.

Contras: Se necesita un equipo
potente para sacar el maximo
partido al juego, en concreto un
pentium, ya que los 486 se
quedan cortos. El juego no
dispone mas gue de seis
circuitos entre los que elegir.

LY



sesssnne

En los ultimos
tiempos estanos
asistiendo a una
auténtica revolucion
en los jueqos

para PC.
JZHHHM 0 PI.L /()\
quse 1n.corporan
ESCETLLLS
cinemarograficas
es cadn dia mayor,
caracteristica

que se extiende o
su calidad
grafica.

Precio: 7.990 (orientativo)
Requerimientos de Sistema:
486DX2-66MHz, 8MB RAM,
Disco Duro, DOS 5.0 o superior,
CD-ROM doble velocidad, tarjeta
de sonido,raton, SVGA

N° jugadores: |

Editor: Argonaut/Philips Media
Distribuidor: ERBE
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El trafico de camellos
NnunNca fue tan arriesgado

Loadstar

ollvwood ha inva-

dido el mundo

del PC. Cada dia
es mas frecuente que los jue-
gos incluyan escenas cinema-
tograficas en las que intervie-
nen personajes famosos del
celuloide; algunos ejemplos
de estos juegos son Wing
Commander I1I, Under a Ki-
lling Moon v, por supuesto,
el juego comentado en estas
lineas: LoadStar. En este jue-
go Ned Beatty v Barry Primus
son los protagonistas que se
encargan de dar a LoadStar el
caché de toda una pelicula na-
cida en Hollywood.

Antes de comenzar a co-
mentar los distintos aspectos
de este juego, conviene co-
nocer la historia en la que se
basa. El espacio v el futuro
sOn temas amphamc‘:nte trata-
dos en los juegos para PC;

LoadStar hace uso de estos
dos elementos para crear un
soporte histérico que envuel-
ve la accion del juego. En la
ubicaciéon temporal de Load
Star, la Tierra se ha converti-
do en un lugar de uso exclu-
sivamente residencial; el afin
por proteger el medio am-
biente del planeta ha motiva-

do que las
industrias
contaminan-
tes estén si-
tuadas en el
espacio, en
satélites y
planetas del
sistema solar.
La coloniza-
ci6n de nues-
tro  sistema
solar es va un
hecho.

En marcha

La accion se desarrolla en la
LLlIlE‘x‘ concretamente cn
Mendaleev, una ciudad cons-
truida en la cara oculta de
nuestro satélite. Al protago-
nista del juego —un Outro-
ller de los mas duros— le
ofrecen un atractivo trabajo:
transportar camellos de con-

trabando a
través del rail
de lanza-
miento de
esta -ciudad.
A bordo del
transporte

Nova UD2
(similar a un
tren de car-
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ga), el jugador tratard de que
las autoridades no le reduz-
can a un conjunto de miem-
bros dispersos v chamuscados
mientras lleva a cabo la tarea
que le han encomendado.
LoadStar es un juego en
el que el jugador debera dis-
parar a los enemigos que
osen cruzarse €n su camino
mientras conduce su nave de



carga a través de kilometros
de railes. En este aspecto, es
bastante similar a juegos co-
mo Rebel Assault, pero Load
Star permite realizar ademas

movimientos laterales: la
eleccion de la direccion que
seguird el Nova UD2. Mien-
tras ql‘lC para apunmr S€ usa Cl
ratén, para “girar” a izquier-
da v derecha en una intersec-
cién es necesario hacer uso

Siempre es conveniente mantener el dedo cer-
ca de la tecla que hace sonar el claxon que, le-
jos de lo que pueda parecer, no esta de ador-

de teclado. Ade-
mas, ¢l teclado se
encarga también
de activar los escu-
dos de energia v
tocar el claxon.

La primera carac-
teristica de este
juego que logrard
dejar boquiabierto
al usuario es su ca-
lidad de video. La
ejecuciéon de Load
Star da paso a la visualizacién
del video a pantalla completa
que ofrece el soporte argu-
mental del juego. La calidad
de este video, con actores
reales de la meca del cine, es
francamente  sorprendente.
Inicialmente, el video posee
una resolucion de 320 x 200
pixels, aunque se observa, co-
mo va se ha mencionado an-
teriormente, a pantalla com-

no. Tocar furiosa e impertinentemente el cla-
Xon, aunque parezca una tonteria, es la mejor
forma de evitar una colision con otro vehiculo

situado en la misma via.

Aunque LoadStar

es un juego

tremendamente

adictivo, es posible

que el jugador

lNlegue a cansarse

pleta. Atn teniendo en cuen-
ta la pérdida de calidad que se
desprende del redimensiona-
miento del tamano grafico
del video, la pelicula se obser-
va con una velocidad vy cali-
dad excelentes. Otro de los
apartados que influyen deci-
sivamente en la calidad de
cualquier juego es el aspecto
de sus graficos y animaciones.
LoadStar es un juego que no
defraudard al usuario en este
capitulo, va que la calidad de
sus grificos es bastante bue-
na; otro tanto se puede afir-
mar de sus animaciones.

El sonido

El sonido es otro de los apar-
tados en los que LoadStar
brilla con luz propia. Los
efectos sonoros logran crear
una atmosfera de juego muy
buena; tanto es asi que en de-
terminadas ocasiones el usua-
rio se llevard sustos que le
pondran los pelos de punta,
como ante la inminencia de
un choque frontal de funes-
tas consecuencias para el pi-
loto de la nave.

Aunque LoadStar es un
juego tremendamente adic-
tivo, es posible que el juga-
dor llegue a cansarse de él.
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El principal motivo que ins-
pira tal afirmacién es que
Load Star es un juego en el
que la accién no varia dema-
siado vy sus graficos v objetos
son siempre muy similares,
si no iguales.

Loadstar
000

Pros: Uno de los mejores
apartados de este juego es la
calidad de video (a pantalla
completa); sus graficos y
animaciones también muestran
un excelente aspecto.
LoadStar es un juego de accion
total. Es imposible relajarse
durante el desarrollo del juego,
ya que la accion obligara al
Jjugador a permanecer
constantemente atento a lo que
suceda frente a sus 0jos.
Contras: La accién y los
graficos no varian demasiado en
el transcurso de LoadStar, por lo
que puede llegar a aburrir.
Los didlogos deberian estar
traducidos a la lengua de
Cervantes. Shakespeare fue un
magnifico escritor, pero para
multitud de usuarios su lengua
es practicamente un galimatias
ininteligible.

-1



s Que decir cuando
estas superando un
r1z0 partido en el
circuito de carreras,
en pleno vielo

a 250 Km/h,

con ¢l suelo bajo tu
cabeza v los bajos de
tu coche apuntando
al cielo?

Precio: 5.500 (orientativo)
Requerimientos de Sistema:
486 DX2/66 o superior, 4MB de
RAM, MS-DOS 5.0 o superior,
CD ROM, VGA o SVGA

N° jugadores: |

Editor: Gremlin

Distribuidor: Arcadia

«70«

os muros de protec-

cion discurren velo-

ces a ambos lados de
la pista de carreras. También
sus puentes v las construccio-
nes que la sobrepasan. A lo
lejos, alguna nube flota soste-
ni¢ndose en la atmosfera casi
estatica, sombreando los fér-
tiles campos por encima de la
carretera... Por el momento
no existe nada anormal en la
informacién; estamos ha-
blando de un circuito con-
vencional. Pero... :qué pen-
sarias si  vieses un coche
sobrevolando el asfalto, pa-
sando por encima de ti, ade-
lantandose a tu posicion, al
tiempo que efectia un peli-
groso giro v cavendo dos-
cientos metros por delante de
tu deportivo? No es que te
encuentres en el parque de
atracciones, o conduciendo
un coche inmerso en algin
espacio desconocido de reali-
dad virtual rara. Emociones
comparables a las que acabo
de describirte, pueden ser in-
cluso superadas en esta verti-
ginosa produccion de Grem-
lin Interactive.

Fatal Racing encuadra el
mundo de las carreras de co-
ches, dentro de una modali-
dad sin clasificacion precisa,
va que alimenta sus propieda-
des Ginicas con unos exagera-
dos elementos acrobidticos,
dignos de los mejores v mas
atrevidos parques de atrac-
ciones del mundo. En un
anadido singular a las pistas
convencionales, sus circuitos
gozan de trampolines para
saltos en vuelo libre, v bucles
“pitén” similares a los de las
montanas rusas —donde ten-
dras por unos instantes, la ca-

STH COOIE,

g

2

beza apuntando al suelo v los
pies en el cielo—. Las serpen-
tinas practicadas en el astalto,
que intercalan rectas y curvas
con oscilaciones sucesivas de
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la pendiente del
circuito,  permi-
ten obtener del
mismo  sensacio-
nes parecidas a las
que se experimen-
tan en las persecu-
ciones policiacas;
sobre todo en
aquellas  rodadas
por algunas de las
calles de San Fran-
cisco, donde los
coches se sumer-
gen v vuelan alter-
nativamente, sal-
tando impulsados
por algin miste-
riosoO resorte en su
frenérica huida...

iComienza
la fiesta!
Siguiendo con la
tradicion, Faral
Racing no resta
importancia a las
tipicas cualidades
de los juegos de
carreras de coches.
Dentro del pro-
grama existen nu-
merosas opciones
que te permitiran
adecuar sus posi-
bilidades a tus exi-

gencias.
A tu disposicion se
encuentran - ocho

coches con los que
podris participar.
Cada uno tiene
sus propias carac-
teristicas  especifi-
cadas junto a la
imagen del modelo elegido
para competir. Ellos se adap-
tan mejor a unas pistas que a
otras, pero puedes usar cual-
quier coche en la pista que



R R

elijas. Asimismo existen ocho
pistas donde entrenar o com-
petir. Yo te aconsejo que ¢o-
miences por aquellas que en-
cierran menor dificultad, por-
que en el caso contrario, no
podrias disfrutar de todas las
posibilidades que ofrecen las
mas dificiles hasta que logra-
ses aprender sus trucos. La
emocion estd servida —por
partida doble— si eliges el
modo SVGA antes de co-
menzar a jugar, porque en
VGA el juego pierde bastante
atractivo. Al poder activar o
desactivar las sombras en los
graficos, las texturas de los
materiales, el horizonte que
le confiere profundidad, etc...
se mejora considerablemente
el entorno.

La carrera se presenta en
toda regla en unos circuitos
donde el corazén luchard
por salirse de tu caja toricica,
pero con las imposibilidades
propias de la vida real tales

como no poder adelantar

cinco coches seguidos, o la
previsible colision st chocas
contra alguno de tus compe-
tidores, etc. Incluso es posi-
ble que al perder el control
del coche, tu auto se quede
apuntando en direccion con-
traria a la que se desarrolla la
carrera, con lo cual, los co-
ches de los demds participan-
tes se dirigirin hacia . Al

P El truco es.

ISTH STIMPY
g -

TIME:
BEEST:
INERONT:
EEHIND:

chocar, irremediablemente,
tendrds desperfectos que po-
dras reparar en los distintos
boxes situados en los marge-
nes de los circuitos.

Una de las visiones mas
curiosas que nos aporta Fatal

En las ocasiones donde encuentres un tramo
similar a un tornillo, debes pensar que -cuando
estas girando boca abajo- los controles de iz-

quierda y derecha, deben ser utilizados al re-
vés para no caer, manteniendo la velocidad.
Si frenas, caeras al suelo.

en algunos de sus
circuitos mas atrevidos, ¢s la
percepeion del cielo a través
del suelo transparente de la

Racing,

carrctera, cuando el coche
del jugador se encuentra en
el punto dlgido de un bucle;
boca abajo. No solo tiene
una finalidad estética esta vi-
sion, sino que es necesaria
para que te orientes en esas
circunstancias tan peculiares.
Esto no ocurre en otras pis-
tas que tienen la carretera
curvada como si se tratase de
un tornillo de Arquimedes,
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Sensaciones
parecidas

a las que se
experimentan
en las
persecuciones
policiacas de
las peliculas

donde el despropdsito de
C()l']til]l.l'{ll' €11 €S5S¢ marecante €s-
cenario, tentard a los pilotos
mds expertos a abandonar el
circuito. Solo con tenacidad vy
haciendo caso del truco que
mas abajo indico, podris su-
perar con éxito semejante
atrocidad contra la lev de la
gravedad.

En cualquier caso, Fatal
Racing antepone la diversion
del usuario a la calidad grafi-
ca del juego v a otras caracte-
risticas que pudieran sobresa-
lir en ¢l, tales como una ma-
vor cantidad de circuitos v de
coches... No se trata de resal-
tar tampoco la velocidad
—aunque sca un componen-
te insustituible en un juego
de coches de carreras—, sino
que su fuerte principal son las
acrobacias, dificiles de conse-
guir en una pista real. Esta
ausencia de materialidad ob-
jetiva, lejos de restar realidad
al ¢jercicio de las carreras,
permite ejecutar locuras que
—de otra forma— serfa im-
posible llevar a cabo por con-
ductores habituales como la
mavoria de los que poseemos
permiso para conducir.

Fatal Racing

Pros:La singularidad de sus
circuitos atenta contra el
aburrimiento. Los coches son
rapidos y la diversion esta
asegurada.

Contras: La calidad de los
graficos, aun en SVGA, podria
haber sido mejorada de manera
i considerable.

7).



Friendware
presenta lo lucha
sin cuartel

mas avanzodn

que puede librarse
en un PC.
Destruyendo cuanto
puedas a tu paso
—o0 1o haciéndolo
si procede—, sentiras
dentro de ti

la honda

expansivn

de esta bomba de
manufactura
espaiiola.

Precio: 5.450
Requerimientos de Sistema:
486DX2 a 40MHz, 4MB de RAM,
Disco Duro, DOS 5.0 o superior,
CD-ROM doble velocidad, tarjeta
de sonido,raton

N° jugadores: 2

Editor: Noria Works y Enigma
Software

Distribuidor: Friendware

« Tl

iArrasandol

Trauma

R e

orpresa, sorpresal

El titulo que da

nombre a este ar-
ticulo estd escrito con una
clara doble intencién. La
primera hace referencia al fin
que tiene el juego v la se-
gunda a quienes lo hicieron.
Cuando instalas Trauma en
tu PC, no esperas ver una in-
troducciébn  que  finaliza
transcurridos varios minu-
tos, distribuidos en su totali-
dad como un sorprendente
destile de gréaficos renderiza-
dos en 3D, con un color v
una composicion digna de
los maestros del Renaci-
miento italiano, y esas imad-
genes que harian la delicia
de los astrofisicos -si fueran
reales mejor, por supuesto-
concebidas, sin duda, por
verdaderos amantes de las
perspectivas extraordinarias.
La banda sonora v sus voces
digitalizadas, son el comple-
mento ideal que satisfacerd
las exigencias a oponer por
los mas escépticos. Aquella
popular ocurrencia espaiola
“miel con queso...” podria
aplicarse a esta conjunciéon
audio visual rara.

La segunda parte de la
sorpresa a la cual me referia al
comienzo del apartado, des-
cansa en la seccibn “engi-
neers” del menta principal.
Sus nombres son muy fami-
liares, v por desgracia poco
frecuentes en la realizacion
de este tipo de trabajo. ;Por-
qué? La razén es sencilla: el
juego ha sido concebido por
un grupo de espaiioles, los
cuales han demostrado con
esta produccion la valia, el
buen hacer v la gran calidad
de la labor realizada.

COMPUTER GAMING

iSin piedad!
Un trauma no es precisamen-
te la secuela siquica que per-
manece en tu animo tras ha-
ber arrasado cualquier cosa
que se interponga entre el
inicio de la partida y la meta a
la que llegar. En cualquier ca-
$0, vo mismo he sentido ma-
nifestarse en mi interior, una
explosiéon encarnada en la
sensaciéon del placer mas ab-
soluto. :Irénico? Si, pero el
ser humano es bastante im-
previsible v, ;para qué decir
otra cosa si es la realidad?
De todos es sabido
que la mayoria de
nosotros  disfruta-
mos tanto destru-
yendo como cons-
truyendo:  somos
irremediablemente
morbosos. No obs-
tante, los indivi-
duos que pilotan las
naves enemigas o
pueblan las diferen-
tes instalaciones, no
se ven; asi, la posible
aparicién de remor-
dimientos estd vela-
da v no afecta las al-
mas mds sensibles.
En el universo
de Trauma tienes a
tu disposicion tres
imperios  distintos
con los que divertir-
te, circunvalando
13 planetas distin-
tos a lo largo vy an-
cho de su terreno.
En cada uno de los
planetas  dispones
de mis de cinco mi-
siones diferentes, lo
cual hace un tortal
de unas 65 empre-
sas -mdas O menos-
WORLD » DICIEMBRE 1995
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dispuestas para tu eleccién.
Aunque puede parecer una
ardua tarea; con una flota de
18 naves distintas v 23 part-
culares armas a elegir v com-
binar, los cinco pilotos que
existen por imperio no se en-
cuentran desprotegidos ante
tamafa mision. Por cierto, las
partidas se pueden grabar v
cargar -ya era hora-. Aunque
imaginas que debes destruir
todo lo que encuentres a tu
paso, en determinados luga-
res existen objetivos que se
recomienda no asolar, entre




En el universo
de Trauma
tienes a tu

disposicion
tres imperios
distintos con
los que
divertirte
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otras cosas porque no seria
muy beneficioso para los pi-
lotos. Cada planeta es singu-
lar, v dispones en el ment de
un extrailo monitor transpa-
rente que te instruird en algu-
nas caracteristicas del planeta
que selecciones, en concreto
su distancia, familia, nombre
y aspecto, con una imagen en
rotacién del mismo. La vista
aérea del terreno que hay de-
bajo tiene una apariencia in-
mejorable v detalles como la
sombra de las nubes v las de
las propias naves o la topo-
grafia de los montes me atur-
den: tengo vértigo.

Otros placeres

Existen misiones de entrena-
miento con grandes dianas
enclavadas en el suelo, sin
ataque de ningin tipo que
pueda distraer al piloto. Po-
dras alcanzar altas cotas de
pericia practicando mucho, v
las recomiendo sobre todo
para el lanzamiento de bom-
bas. Ademas de los objetivos
a evitar, a lo largo de la lucha
existen otros a destruir que
pueden ser primarios o se-
cundarios. Es importante la
configuracion de tu nave,
porque de ello depende en
gran parte el éxito de la mi-
si6n, pudiendo adquirirse ar-
mas de todo tipo. Hay cazas
pequenos, medianos y gran-
des destructores cuva capaci-
dad, armamento v resistencia
varian de unos a otros.
El cambio de direccién en
el terreno de juego opera
cuando aparecen unas flechas
indicandote el sentido a ele-
gir que creas mds oportuno.
Aparecen segin se progresa
en este particular holocausto

TOBEI_ABE
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P El truco es...

Mantén la vista fija
en la nave en todo
momento, y vigila el
fuego antiaéreo que
puede traicionarte.
Anulalo con las bom-
bas, cuyo uso puedes
-y debes- practicar un
poco en las dianas de
la seccion para ejerci-
tarse sin ataque.
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Friendware,

ofrecido  por
refrescando la accién y deste-

rrando  definitivamente  la
monotonia que atrapa a la
mayoria de estas napoledni-
cas campaias.

Las naves que podras pi-
lotar maniobran a una veloci-
dad aceptable, y un pitido in-

3

termitente te
avisa cuando
tu  vitalidad
decrece hasta
niveles alar-
mantes. Co-
mo es natu-
ral, puedes
jugar con ra-
ton, teclado
o  jovstick,
modificar el
nivel de deta-
lle del juego o su sonido,
etc.. Asi mismo, habrd una
version registrada v otra en
shareware. Si tienes ocasion
de jugar Trauma, serd un pa-
cer poder hacer lo mismo
con Speed Haste, otro pro-
ducto de Friendware desde el
que seguir la filosofia de esta
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maquina de suefios.

Sera pronto nuestro pais
competitivo como productor
de software ladico?...

= Calificacién NN

0660

Pros: La introduccion es un
deleite para los sentidos y
aunque se trata de un esquema
muy usado en arcades anteriores
—~Raptor, por ejemplo—, las
innovaciones de Trauma Yy sus
graficos hacen de él un ente
unico

Contras: Ha quedado claro
que el desarrollo del juego es
una rara excelencia, pero en
comparacién con el conjunto
de la introduccién, se queda un
poco pobre dado el alto nivel
de aquella.
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Conduciendo al Iimite

El hombre
experimento por
primera vez el
atractivo de ln
velocidad sobre

un caballo.

Hoy en din,

A VECES qUINIENLOS
caballos se quedan
cortos...

Speed Haste

Pvp:5.450

Requerimientos del Sistema:
486 DX/2 a 66 Mhz. 4 MB de
RAM. Disco duro. CD-ROM Doble
velocidad.

Numero de jugadores: Uno o
varios, en red o modem.

Editor: Noria Works.
Distribuidor: Friendware.
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a sensacion

de poder

que se expe-
rimenta al volante
de un buen coche,
no se puede expre-
sar con palabras. Los
deportivos y —mu-
cho menos atn—
los Formula 1 sélo
estan al alcance de
unos pocos. En Speed Haste,
el placer de la conduccién se
mezcla con esas dos sensacio-
nes distintas. El juego te per-
mitira pilotar estos ingenios a
toda velocidad, pudiendo
elegir la masica que prefieras
para que amenice tus compe-
ticiones. Ese es el primer
atractivo de este juego: pue-
des decidir entre ocho tipos
de musica distinta para que
vayan rotando a medida que
completas los circuitos, o se-
gln vayas sobrepasando los
limites de tiempo estableci-
dos para cada una de las
pruebas. Desde la melodia
mas tranquilizadora hasta la
mas agresiva encajan a la per-
feccion, como el volante en-
re tas manaos.

Atractivos

El verdadero atractivo de
Speed Haste —a diferencia
de otros juegos similares, que
basan su fuerza en la variedad
de circuitos, sus coches o en
sus acrobacias—, se centra
sobre todo en la manejabili-
dad. La oportunidad de con-
ducir coches tan distintos co-
mo son los Formula 1 v los
super-deportivos es rara en
un mismo juego. En cada
una de las opciones que eli-
jas, se nota la bravura propia
de unos y otros, que en nin-

glin caso obedecen de igual
forma a tus 6rdenes. Perso-
nalmente conduzco mejor
los Férmula 1, porque la
imagen que puedo obtener
cuando tengo las ruedas a la
vista me centra de
forma mas fiable a
la hora de dirigir =
el coche hacia un E
tramo de pista es-
pecialmente  difi-
cil. Los férmula se
agarran de una

forma espectacu- 5 per A :
ARROW KEYS 7O SEIE

lar al suelo, y esa
sensacion se apre-
cia perfectamente
durante el juego,
sobre todo si al-
ternas de una for-
ma rapida eligien-
do los Férmula 1
y los deportivos.
Aunque parezca
una utopia en lo
que se refiere a
juegos de coches
de carrera, es difi-
cil que te salgas de
la carretera, espe-
cialmente con los
férmula.

Los super-de-
portivos —por el
contrario—, de-
rrapan mds y sus
ruedas no se ven,
por lo que facil-
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mente pierdes el control del
automoévil si no prestas la
atencion debida v aumentas
la velocidad. Son mas lentos,
pero tienen el aliciente de
una menor estabilidad, que

o SELECT. COURSE,

S

ENTERTO CONFIFR,

BEGINNER

\Avronmaric|
PIAK SPEED
L SISIRATH

ARROW NHEYS T SELECT

ENTER 7O CONFIRM
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Speed Haste
destaca
especialmente
por lo facil
que resulta
hacerse con
su control
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= ,—ﬂr’"_iff;' recen mas a tres con el cambio manual.
— 3 -"': aamms®®™ = los  coches Entre los circuitos, debes de-

. que normal- cidir si lo quiere profesional o

—lejos de perjudicar la carre-
ra—, puede hacer del juego
una “factoria de serpientes”
dibujadas por los neumdticos
en el asfalto de la carretera.
Frente al agarre de los For-
mula 1, los deportivos se pa-

P El truco es...

mente tene-
mos oportunidad
de conducir.

s

—

Las
opciones
Speed es un simu-
lador de conduc-
cion de alta veloci-
dad con una baja
dosis de complica-
ciones, ideal para
aquellas  personas
que tengan curio-
sidad por saber c6-
mo es el mundo
del motor visto
desde la segura
perspectiva  que
ofrece un ordena-
dor. Con ¢l
aprenderas a co-
rrer —virtualmen-
te hablando— de
forma fécil, puesto
que no conlleva
grandes complica-
ciones. Serd la
puerta que abra tu
adicién a un mun-
do fascinante.
Como viene siendo habi-
tual en muchos simuladores
de este tipo, el juego a través
del médem o de la red, es ca-
si obligado. Este aliciente
anadido, puede convertir tus
competiciones en verdaderas

Comienza a practicar con los formula. Aunque
corren mucho, se agarran mejor al firme; pero

no por ello dejes de frenar antes de tomar una
curva —eso mejor que tragar hierba— pegan-
dote siempre a su interior.

odiseas. La posibilidad de
competir contra un oponente
real, ha sido la principal fina-
lidad de los juegos, desde
que se inventaron en los al-
bores de la humanidad. No
obstante, si no tienes cerca a
nadie contra quien correr,
siempre puedes dar una lec-
cién a tu propio ordenador.

Con las caracteristicas ex-
puestas anteriormente, la po-
sibilidad casi utépica en otros
medios, de ganar un auténti-
co campeonato, puede ha-
cerse realidad en Speed Has-
te, pudiendo ademds jugar
contra reloj o por vueltas si
no te atrae la posibilidad de
un campeonato.

Existen dos tipos de co-
ches —vya enunciados arri-
ba—. Cada modalidad —tan-
to los super-deportivos como
los férmula— dispone de seis
maquinas. Existen tres con el
cambio automadtico y otros
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no, pero debes pagar un pre-
cio en caso de optar por la

profesionalidad. En cualquier
caso, no son especialmente
dificiles de superar las prue-
bas a que te enfrentes. La di-
versién sin muchas complica-
ciones, esta asegurada, pero
sera mas gratificante si pue-
des cargar el juego en un
pentium para apreciar las ex-
celencias de la SVGA. En un
equipo inferior, la carrera
puede ser “a salto de mata”.

Speed Haste

Pros: Al ser de facil manejo, el
juego resulta especialmente
atractivo para aquellas personas
que no dominen el mundo de
las carreras.

Contras: Como es de suponer,
no tiene muchos alicientes en
los casos de jugadores versados
en este tema. Cuesta trabajo
salirse del asfaito.
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o z;»zformacz(m que
gue esti compuesta por
extractos de una
conversacion privadn
entre el Mech Warrior
Skyle de Caanus Sibko vy
el Coronel Hammerson,
de la Esfera Interna.
Esta conversacion tuvo
Iugar en los Hangaves de
Reparacion de Mech del
Clan del Lobo, v su
contenido no debe ser
difundido bajo ningun
concepto salvo en casos de
vital importancia, ya
que el sistema de batalln
impuesto por el Clan
tendria sus dias contados.

»The

Unas lineas generales

“Si tienes que ir ligero y rapido, coge un
FireMoth, pero asegtrate de que un téc-
nico te instale unos jets de salto en lugar
del SRM-4. No podras permitirte si-
quiera llevar un solo misil, salvo en casos
muy graves. El KitFox es demasiado len-
to para un Mech de reconocimiento, y el
Jenner es una maldita trampa mortal.
Nunca me gustaron esas pequeiias galli-
nas, ni siquiera cuando los fabulosos téc-
nicos actualizaron el modelo.”

Skyle eché un vistazo a la cabina ex-
tendida de un Jenner cercano con una
ceja enarcada. Nunca le habia gustado el
disefio que colocaba al piloto en el fron-
tal del Mech, y le agradaba escuchar
confirmacién de su teoria. “:Qué hay de
los medianos, Sefior? Nos dijeron que
los StormCrow son la mejor eleccién, si
no se esta seguro de qué oponente o ta-
rea se tendra que afrontar.”

Hammerson resoplé. “Nunca me
impresionaron demasiado. Se sacrifica
muchisimo por diez clicks extras de ve-
locidad. No, si tu ego puede soportarlo,
librate de las cinco toneladas extra y co-
ge un MadDog, chico. Esos LRM-20
aplastaran la cara de cualquier Bandit
que les llegue. Después de eso, se les
puede rematar con los laser. Ese es el sig-
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nificado real de la versatilidad en el cam-
po de batalla. Por supuesto, si sabes que
tienes un rango de alcance muy corto,
como en un combate a cuchillo, busca
un lugar donde el terreno corte el hori-
zonte hacia abajo, pide una Nova y te
llevara a casa siempre -mientras te man-
tengas en movimiento. Acuérdate de
que si solo tienes un par de espasmos an-
tes de empezar a cocinar, aseglrate de
estar cerca y detras de tu Bandit.”

“éEspasmos, Senor?”

El Coronel aparté la vista de la masa de
hierros retorcidos que colgaban de un
HellBringer cercano, y que habia estado
estudiando detenidamente. “Oh, lo
siento, Sparky. Tu lo llamarfas grupo.
Definitivamente una decision dréstica,
pero un espasmo en el momento ade-
cuado, sobre todo cuando puedes ejecu-
tar una apertura parcial y quitarte de en
medio, puede vencer a un Mech enemi-
go en un tiempo récord. Inténtalo ase-
gurandote de que es un disparo por la
retaguardia que no puedas fallar. Tener
que elegir entre disparar o quemarte, s6-
lo porque necesitabas un segundo o ter-
cer disparo para rematar el trabajo, nun-
ca es divertido.”



Un espasmo en
el momento

adecuado,

puede vencer

a un Mech

enemigo en un
tiempo récord.

T TNy

Skyle archivé la tactica v la adverten-
cia en lo mas profundo de su mente.
“Usted siempre pilota el mismo Tiber-
Wolf, Coronel. ¢Por qué?”

“Porque me gusta como pelea y reci-
be los impactos. Para ser honesto conti-
go, al movernos en el rango de las 65-
80 toneladas, los Bird-brains y vosotros
utilizdis unos disefios horribles.” Skyle
le miré turbado. “jBaja ese morro de
Clan y escucha, Sparky! Podéis tener los
juguetes mas grandes, mas rapidos y
mas fuertes, pero los de la Esfera Inter-
na hemos tenido 300 afios de guerra pa-
ra conocer muy bien nuestros disefios. A
estas alturas, casi todas nuestras malas
ideas estin oxidandose en el campo de
batalla.”

“No, vuestros modelos basicos, el
Summoner, el HellBringer y el Gargoy-
le, deberian volver a la pizarra y perder
esas armas tan grandes que tienen en sus
puntos vulnerables. La actualizacién Ri-
fleman estd bien, pero maldita sea, serd
mejor que tengas una punteria excelen-
te, esa carga de calor no te dejara largar-
te antes de que se derrita el nacleo de tu
reactor. En cuanto a mi, yo siempre es-
cogeré llevar un TimberWolf. Es razona-
blemente rapido y puede con los LRM.
Tiene suficientes laser por todo el cuer-
po, asi que la pérdida de un brazo no sig-
nifica estar muerto -y en caso de que em-
pieces a recalentarte en un combate
a cuchillo, puedes cambiar a las ametra-
lladoras duales y machacar algo de arma-
dura enemiga mientras se calma la cosa.”

El MechWarrior Skyle acept6 la ob-
servaciéon y sonrié cauto. “Cuando con-
siga el rango necesario, haré una solici-
tud para tener mi propio TimberWolf.”

“Ahora estés siendo razonable™.

Dos cosas

que jamas debes olvidar
Mientras se aproximaban a las puertas
principales del Hangar de Reparacio-
nes, se dejaron envolver por el huracin
del estruendo industrial. Martillos ener-
géticos, remachadoras, fusores voltdicos

y prensas de alta
velocidad tocaban
en una orquesta
de caos, mientras
que los Técnicos
zumbaban sobre
los BattleMechc
dafiados  como
monos en busca
de frutas en las
copas de arboles
de acero. El aire
era denso en ozo-
no y en amargo
gusto de aleacién
vaporizada. Justo
en la entrada, un
Star de Elemen-
tals elevaba el pié
dafiado de un
Marauder, mien-
tras un técnico ti-
raba de una arma-
dura abollada vy
comenzaba a sol-
dar una nueva.

El Coronel
Hammerson sa-
bia que era total-
mente inatil in-
tentar hacerse oir
por encima del
muro de sonido,
e hizo sefias a
Skyle para que re-
cogiese uno de
los muchos cascos
que habia y se pu-
siera los auricula-
res.
“iMe puedes
oir, Sparky?”

“i81, Senor!”

“:Puedes ver
este hangar que
nos rodea:”

“Por supuesto,
Coronel.”

“No me ven-
gas con esas. Mira
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I RECLUTANDO
UNIDADES SECRETAS

En MechWarrior 2
puedes utilizar tres
unidades no
documentadas
utilizando el siguiente
proceso:

1. Selecciona Trials
of Grievance en el
menu principal.

2. Selecciona
después la opcion de
configuracion de star
(la estrella de cinco
puntas) para los Mech
de tu grupo.

3. En la pantalla de
configuracion, borra tu
codigo actual y
reemplazalo por ENZO.

4. Vuelve al Labo
Mech y podras
examinar dos nuevos
Mech y una armadura

de combate que llevan
los soldados del clan
(las armaduras
Tarantula, Battle
Master y Elemental).

Las Tarantula y Ele-
mental se pueden usar
en combate, pero la
Battle Master provoca-
ra un error del progra-
ma. Este problema se
soluciona pidiendo una
utilidad llamada :
BTTLMSTR.ZIP a Jeff Ja-
mes, columnista de Ia
version americana de
esta revista, a la direc-
cion de Compuserve
74774,1635 o a traves
de Internet a
74774.1635@compu-
serve.com
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bien. Lo que estd ocurriendo aqui es la
verdadera razén por la que tienes la
oportunidad de reformar la Liga Estelar
en Terra.”

“i{Este lugar?!” Skyle se mostrd in-
crédulo. El era un MechWarrior, el mas
alto rango de la Sociedad del Clan.
Aquello era un trabajo corriente, reali-
zado por aquellos que no valian lo sufi-
ciente como para ser Elementals. “;S6-
lo son técnicos!”

Hammerson le mir6é como si fuese a
fintar su carga. Skyle retrocedié un pa-
so, medio levantando sus manos en una
instintiva pose de defensa.

“Mira, trata de recordar lo que voy
a decirte ahora. Tal v como funciona el
combate en estos dias, las dos cosas mas
importantes que debes recordar son:
a) los LRM son tus amigos. Asegurate
de seleccionarlos de a 15 o a 20.
b) el tiempo del ciclo de un arma suele
ser mds importante que la cantidad de
dafio que hace.”

“Un laser de medio pulso puede
efectuar cuatro disparos en la misma
cantidad de tiempo que un PPC em-
plea para volver a estar en linea.”

“Me doy cuenta, Seiior, pero ese
disparo puede ser suficiente para derro-
tar a un mech mas pequeno.”

“Solo si aciertas, Sparky. Aunque si
estas tratando con los chicos grandes,
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casi siempre podras acertar con un dis-
paro lento de plasma. Pero contra una
oposicion de alta velocidad, podrian
matarte mientras intentas maniobrar
para conseguir ese tiro perfecto y mor-
tal. Los AC/20 pueden parecer muy
bonitos y reforzar tu masculinidad, pe-
ro con un tiempo de ciclo largo v sélo
cinco disparos por tonelada, serd mejor
que tengas un dedo paciente en el gati-
llo.”

“Creo que va le entiendo, Coronel
Hammerson.”

“No es broma”.

El armamento
imprescindible

“Si tuviera la oportunidad de que uno
de estos Técnicos rediseiiara mi maqui-
na, ;qué tipo de carga me sugiere, Se-
nor:”

“Querras al menos un cajén grande
de LRM, con 15 o 20, dos cajones si
tienes un chdsis de mas de 60 tonela-
das”. Coge un par de lasers de pulso
largo si esperas problemas de tamafo
mediano, v sube a los PPC si esperas
oponentes mas grandes v lentos. Si no
estas seguro, siempre es buena idea lle-
var al menos un PPC para derribar gi-
gantes v eliminar torretas. Si te queda
sitio libre, un SRM-4 nunca viene mal,
y por supuesto querrds un par de ame-



maldijo por no
haber llevado
su agenda
electronica
pPara tomar

tralladoras para no estar completamen-
te indefenso en una situacién de sobre-
calentamiento. Después, incluye al me-
nos cuatro laser de pulso medio v bas-
tantes disipadores de calor para
mantenerte suficientemente frio mien-
tras corres disparando. Trata de no sa-
crificar demasiada armadura por esto;
manténte a un par de puntos del maxi-
mo para la zona del cuerpo. Después
de todo esto, si te quedan un par de to-
neladas por ahi tiradas, aflade unos jets
de salto, incluso si no bastan para le-
vantarte del suelo. Te proporcionaran
la propulsién suficiente para quitarte de
encima la mayor parte de las cabezas en
unas salvas de misiles.” Skyle se maldijo
por no haber llevado su agenda electré-
nica personal para tomar notas.

Recomendaciones y
tacticas de la Esfera
Interna

“Y alla va un truco, Sparky. Me he da-
do cuenta con los afos, que los de los
clanes tendéis a concentrar el fuego so-
bre el lado derecho del Mech enemigo.
Nueve de cada diez veces, si vas a per-
der un miembro o incluso el torso en
combate, serd por tu lado derecho, asi
que lleva cuantos sistemas de arma-
mento puedas en tu lado izquierdo.
Ademas, por si terminas por perder am-
bos lados, intenta colocar uno de los la-
sers de pulso medio en tu torso central;
al menos no desaparecera hasta que lo
hagas ta”.

“Ahora te revelaré algunas tacticas
de la Esfera Interna. No arrugues el ho-
cico al escucharlas, porque te ayudaran
a mantenerte con vida. No te dardn
puntos extra en el Valhalla por morir
con un alto nivel de dificultad”.

El anciano empez6 a poner X’s v
O’s en el suelo. “Las X sois ta v tu es-
trella, v estos circulos con el enemigo™.

Comenzd a dibujar lineas conectan-
do los simbolos. “Observa. Si estds cer-
cado o protegiendo un objetivo estati-
co, entonces tén cerca tu estrella, pero

Skyle se

notas

si tienes libertad
para moverte ha-
cia terreno abier-
to, prueba esto.
Tan pronto como
tu  computadora
de objetivo lea
bandits  activos,
ordena a tus Stars
que ataquen a
Mech  distintos
mediante tu pro-
pio sistema de
punteria. Una vez
que estén dentro
del rango de sus
armas, cambia sus
6rdenes para que ataquen a voluntad;
esto les permitird hacer una serie de
combinaciones que ralentizaran al ene-
migo. Mientras tanto, tendrds que es-
perar con tus LMR preparados para
cuando se acerquen a un click. Selec-
ciona un bandit que probablemente no
tenga jets de salto, haz un zoom maéxi-
mo para asegurarte de que tus compa-
fieros no bloquean el tiro, y descarga.
Entonces, mete la inversa v espera a
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que los LRM estén cargados de
nuevos. Dispara otra vez. Repite
esto cuantas veces sea necesario”.

“Bien, a los chicos de Clan se
os dan bien los disparos rectos de
largo alcance, pero vuestra habili-
dad para dirigir a un objetivo
apesta. El truco es alejarse de
ataque en un angulo de 45 gra-
dos antes de comenzar el retro-
ceso, v luego doblar el torso

«79 .
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para tene armas a la altura de la bar-
b\i-lrf.j;os Bandit dispararin casi seguro
gar en que te encontrabas previa-
mente, no hacia el que has ido. Y ase-
gurate de variar tu velocidad cuanto sea
posible”.
“Cuando las cosas terminan en un
combate a cuchillo, se pueden probar

e CODIGOS SECRETOS DE VMIECHWARRIOR 2

COLDMISER A
DORCS

FUCK sessssanann
HANGAROUND
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un par de cosas. Antes que nada, si es-
tés en algo relativamente riapido, como
un Nova, prueba el viejo Giro-y-Espas-
mo. Acércate al Mech enemigo a toda
velocidad, dispara un par de veces y a
continuacién, lanzate hacia él para que-
dar tan cerca como puedas. Tan pronto
como hayas pasado, baja la propulsién

Te perm e quedarte en el campo de batalla cuando la
n ha termlnado
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a cero y golpea fuerte con tu bastén.
Con esto deberias quedar detras de tu
enemigo antes de que pueda volverse,
sobre todo si es mas grande y lento que
t. Una vez que te encuentres en posi-
cién, agrupa todas tus armas y dispara-
las al tiempo dos veces. Entonces sal de
alli cuanto antes para enfriarte. Si logras
hacerte con el dominio de es-
ta tictica, noquearas a los
Mech mas pesados casi siem-
pre. No falles, y tén siempre
muy claro dénde hay terreno
abierto, porque este movi-
miento te dejard muy vulne-
rable.”

Skyle asinti6. “La sabiduria
del Clan dicta que concen-
tremos el fuego en las pier-
nas del Mech, neutralizando
asi la maquina con un mini-
mo de tiempo y dafio. ;Esta
de acuerdo la Esfera Inter-
na2”

“Hmmm... Si y no. Esta
muy bien eliminar las piernas
de un objetivo, pero no es
un disparo facil en movi-
miento y, ademas, perderis
una gran cantidad de muni-
cién intentindolo. Por si
fuera poco, el objetivo puede
devolver el fuego hasta el al-
timo momento. Y todavia
una cosa mds, si vas a escoger
un objetivo, los brazos son
especialmente faciles de acer-
tar, v si fallas, la mitad de las
veces los disparos terminardn
en la armadura del torso. La
mavyoria de los Mech quedan
indefensos sin su brazos. No
olvides en ningin momento
que un arma enemiga en el
suelo, es una preocupacién
menos para ti. Un Mech
enemigo cojo puede ser un
objetivo facil, pero atn de-
vuelve el fuego”
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de carreras que nunca hayas visto
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- Uno o dos jugadores en el
mismo ordenador.

— Admite hasta 4 jugadores en
red.

— Tres vistas diferentes de juego.

— Elige coches Formula Uno o
Daytona.

— 8 circuitos y 8 coches a elegir.

— Soporta SVGA.

— Increibles escenarios.

— Impresionante efectos de sonido
y banda sonora.

— Tres modos de juego:
Campeonato, carrera individual
y practica.
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Deporte

s,

Fifa Soccer’96
aporta una nuevae
vision del fiithol con
su Estadio Virtual v
un desarrollo en 3D
novedoso en s
concepro.

5

SOCCER

SPORTS

FIFA Soccer 96

Precio: 5.990
Requerimientos de Sistema:
486 o superior, 8MB de RAM,
SVGA, ratdn, Sound Blaster o
compatibles.

N° jugadores: 102

Editor: Electronic Arts
Distribuidor: Electronic Arts
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La tecnologia

del futbol

FIFA

Soccer96
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uegos de fatbol,

muchos. Juegos de

futbol espectacula-
res: Fifa Soccer’96. Electro-
nic Arts ha aplicado las nue-
vas tecnologias de desarrollo
a un deporte que se ha visto
bastantes veces en las panta-
llas de ordenadores persona-
les. Esto es uno de los facto-
res que pueden jugar en
contra del programa, debido
a que puede restar expecta-
cioén a su lanzamiento.

El reto de EA /Fifa Soc-
cer’96 responde a la politica
que EA Sports se marcod en
sus inicios de actualizar
anualmente las versiones de
cada uno de sus programas,
como FIFA, NHL, NBA v
PGA. Con cada actualiza-
cién, EA Sports trata de
innovar la versiéon anterior
incorporando las técnicas
punteras del momento.

Pocas compaiiias son ca-
paces de afrontar un reto
tan descomunal, va que
mantener un nivel de cali-
dad aceptable o incluso su-
perior, haciendo versiones
de un programa va editado,
resulta dificilisimo si no im-
posible. Pero en EA Sports
han sabido, al menos hasta
la fecha, superar este desatio
autoimpuesto.

TERr
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Un aspecto a destacar de
Fifa Soccer’96, es que estd
centrado en el fatbol como
juego, v no como negocio o
gestion. Hay diversos titulos
que ademas del juego, ofrecen
una vision estratégica de este
complejo mundillo con op-
ciones como la compra-venta
de jugadores, la gestién eco-
nomica de clubes v el merca-
do de trabajo, centrindose
mds en estas opciones que en
el desarrollo del propio juego.

Virtual Stadium

En Fifa Soccer’96 se juega al
fatbol en un estadio 3D, con

un nivel técnico altisimo v

multiples puntos de vista.
Los cambios de una perspec-
tiva a otra son suaves v esta-
bles, v no le restan agilidad al
juego. La espectacularidad
visual de Fifa’96 es tan tre-
menda, que incluso los de-
tractores de los programas
deportivos v aquellos que no
distrutan de los juegos de de-
portes, han de reconocer que
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Fita’96 es otro mundo. El
movimiento de los jugadores
es tremendamente realista,
puesto que se han utilizado
digitalizaciones de imagenes
reales en movimiento para
llevarlo a cabo; v la camara
tiene siete posiciones distin-
tas, proporcionando asi un
juego de imdagenes tan rico
que parece que se estd viendo
un partido en television.

ssssssnnns

Reglamento
a medida
Antes de comenzar cada par-
tido, Fifa Soccer’96 tiene op-
ciones acerca de distintas re-
glas que en este programa
pueden ser modificadas. La
incidencia de esto en el desa-
rrollo del juego es obvia: no
es lo mismo activar los fueras
de juego que disfrutar de esa
ventaja a la hora de desmar-
carse si se desactiva la opcion.
Lo mismo sucede con lesio-
nes v faltas, aunque éstas alei-
mas pueden suponer un alto
nivel de realismo con expul-
siones v bajas por roturas en
el transcurso de un partido.
Al margen de las reglas, se
puede escoger el estado del
terreno, el nivel de habilidad
v el tipo de juego; factores
que pueden resultar decisivos
a la hora de adoptar una for-
macion determinada o una
estrategia concreta que per-
mitan, partiendo de una ali-
neacion inicial, obtener el
mejor rendimiento posible
de los jugadores.

Practicas

Constituyven uno de los pun-
tos fuertes del programa, v
son precisamente lo que lo
convierte en asequible para
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jugadores de todo tipo. Esta-
bleciendo una base de com-
peticion o no competicion, se

pueden practicar saques de
esquina, puerta v banda, re-
gateos, v tiros libres v de pe-
nalti. En todas estas opcio-
nes, son parametrizables las
vistas de camara, de forma

que se disponga del mavor

angulo posible de visibilidad.
Esto permite hacerse con la
habilidad necesaria para en-
frentarse a selecciones como
la brasilena o la alemana, sin

que éstas supongan un con-
trincante excesivamente su-
perior.

Dependera va de la capa-
cidad de cada uno tardar mas
0 menos tiempo en conse-
guir el nivel suficiente como
para jugar un buen partido,
pero al menos no hay que ir
de cabeza a un partido contra
una maquina que a buen se-
guro, superara ¢l control hu-
mano sin problemas.

Los campeonatos
Entre las distintas ligas v tor-
neos que se¢ pueden jugar,
ademas de la FIFA (obvia-
mente), se encuentran algu-
nas tan prestigiosas como la
espanola, la italiana, la ale-
mana o la inglesa. Cada una
de ellas contiene todos los
equipos existentes con datos
actualizados de sus compo-
nentes.

El juego ofrece 3 tipos de
competicion: Ligas, Torneos
v Plavofts. En cada una de
ellas se pueden simular los
partidos de cada jornada o ju-
gar aquellos que sean de inte-
rés. Se contempla la posibili-
dad de guardar en disco el
desarrollo del campeonato en
cuestion, asi como las estadis-
ticas de maximos goleadores,
faltas v suspensiones, v la cla-
sificacién actual del torneo
con varias opciones estadisti-
cas.

Otra de las modalidades
de juego son los partidos
amistosos, entre el jugador v
el ordenador o entre dos ju-
gadores. Dentro de esta mo-
dalidad, se permite editar los
equipos existentes v crear
equipos nuevos. Hay que re-
saltar que Fifa Soccer’96 per-

La camara,

con siete posiciones
distintas,
proporciona un
juego de imagenes
tan rico que parece
que se esta viendo
un partido en
television.
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mite la conexiéon via médem
entre dos ordenadores, de
forma que no es necesario
compartir un solo teclado pa-
ra que jueguen dos personas.

Equipos

y estadisticas

A la hora de comenzar cada
partido, aparece en pantalla

una breve pero utl infor-
macion acerca de los con-
trincantes: una serie de ba-
rras coloreadas que sumi-
nistran importantes datos
referentes al nivel del equi-
po en cuanto a tiros, carre-
ra, pases y defensa, asi como
una evaluacién general del
11 jugador.
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Adicionalmente, durante
el transcurso de los torneos,
se puede acceder a unas com-
pletas listas de méiximos go-
leadores del torneo, enume-
rados por equipo, partidos y
namero de goles. El mismo
tipo de informacién se puede
obtener en cuanto a faltas v
suspensiones se refiere. Para
aquellos maniacos de los na-
meros y porcentajes desde to-
dos los puntos de vista posi-
bles, se incluye la opcién de
clasificar estos datos segin
partidos en casa, como Visi-
tante o partidos consecutivos.

P El truco es...

De porte

FIEA Soccer'96

El juego

ofrece 3 tipos
de competicion:
Ligas, Torneos
v Playoffs.

Pero los efectos de sonido
de Fifa Soccer’96 no se que-
dan en los comentarios de las
jugadas. También se han di-
gitalizado los canticos de las
principales  hinchadas  del
mundo animando a sus equi-
pos, con lo que el programa
gana bastante v aumenta la
sensacion de estar viendo un
partido real.

Para finalizar el apartado
de efectos sonoros, simple-
mente mencionar que se es-
cuchan los golpes de cabeza,
las patadas, los pitidos v casi
cualquier sonido de ambien-

No te quedes con el balon mucho tiempo y pa-
salo cuanto antes. Si no lo haces, el contrario te

lo quitara enseguida.

Hinchas

Yy comentaristas

En esta nueva edicién de Fifa
Soccer, EA Sports ha decidi-
do colorear el juego con un
sonido que a todas luces, su-
pera con creces lo hasta ahora
visto. Durante el desarrollo
de un partido, un comenta-
rista se hara eco de las juga-
das mas importantes, asi co-
mo de los pases de uno a otro
jugador. Es una lastima, eso
si, que la voz del comentaris-
ta este en inglés.

B - Cailficacion |

FIFA Soccer'26

o000

Pros: El juego es visualmente
atrayente y asequible para
jugadores de todo tipo, y
contempla hasta el mas minimo
detalle que se podria desear en
un programa de futbol.
Contras: Hay que tener un
ordenador muy potente para
poder disfrutar del juego en el
modo de alta resolucion.

84

te que pueda haber en un
partido de fatbol.
Fifa Soccer’96 es un jue-
go asequible para todo tipo
de jugadores, incluso para
aquellos que desean acercarse
por primera vez a un progra-
ma deportivo. Los controles
son sencillos v los desplaza-
mientos de la panta-
lla lo suficientemen-
te suaves para no per-
derle la pista al CEE
jugador que lleva el
balén. Ademas hay que
destacar, que un novel
que no entienda nada de
futbol, podra hacerse en-
seguida con las distintas
formaciones tacticas posi-
bles, gracias a un display en el
que se muestra la formacién
seleccionada.
EA Sports ha creado el
nuevo programa con mucho
mimo, teniendo en cuenta
hasta el mas minimo detalle,
para que no falte nada v nadie
pueda echar algo de menos.
Se merecen una ovacién ge-
neral del puablico asistente.

EA Sports ha creado el nunevo
proarama con muche miine, renicndo
cit cuenta basta el suds ninino
deralle.

‘Stadium
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Un trepidante
combate entre dos
monstrios del cielo
dﬁ?'{ﬁfﬂ'uy por dos
Jugadores en red, vin
modem o serie.

Werewolf vs
Comanche

P.V.P.: 7.990
Requerimientos de Sistema:
386 o superior (486 o Pentium
recomendado], 8 MB RAM, VGA,
2-12 MB de Disco Duro, CD-
ROM, Sound Blaster o
compatible, joystick.

N° de jugadores: 1-8

Editor: Novalogic
Distribuidor: Electronic Arts
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UnN combate mano a mano

WerewolfF vs
Comanche

L R R N Y R ]

os jugadores de Do-
om Vv varios juegos
mds en su linea lle-
van aterrorizandose unos a
otros jugando en red vy via
modem, pero los pilotos de
helicopteros estaban dejados
de la mano del juego multi-
usuario. Ahora, con el Were-
wolf vs. Comanche (WvC)
de Novalogic, hasta 8 juga-
dores pueden volar por cie-
los hostiles.
Basicamente se trata de

una

version  actualizada v
multi-usuario de Comanche
Maximum Overkill con un
gran extra en la caja: otro si-
mulador de helicopteros. Un
segundo disco contiene We-
rewolf, una simulacion del
Kamov KA-50 Ruso (Ho-
kum segin nomenclatura
OTAN).

El Comanche 2.0 mejo-
rado que incluye el paquete
actualiza el original con una
gestion de memoria superior
(ahora funciona con gestores
de memoria como EMM386
v QEMM) v compatibilidad
Pentium, asi como caracte-
risticas aiadidas como deta-
lles terrestres v humo trasla-
cido. Nuevo es, para el arse-
nal de Novalogic, el
Werewolf, un avanzado heli-
coptero equiparable incluso

al Comanche —sistema por
sistema v arma por arma—.
Ya no hay excusas como que
el enemigo tenia armas mds
sofisticadas. No te costard
mucho tiempo identificarlo,
con su distintivo doble rotor
en el eje central, la ausencia
del de cola v una cabina sim-
ple. Werewolf trae 30 misio-
nes en solitario, el nuevo Co-
manche con 60, y hay 30 mi-
siones compartidas  multi-
jugador donde podras unirte

a siete de tus amigos en una
melé cadrica.

Encender y volar

A medida que los ordenado-
res se han ido haciendo lo
bastante potentes para simu-
lar el combate aéreo de una
forma mds realista, los simu-
ladores sencillos han ido de-
sapareciendo casi todos. Al-
gunos jugadores que lleven
en ello mucho tiempo recor-
dardn los dias en que se podia
“encender v disparar”, en-
trando directamente en me-
dio de la batalla después de
memorizar un par de teclas v
aprenderse las funciones de
jovstick de dos botones.
WvC vuelve a esos dias, per-
mitiendo que ¢l jugador pe-
netre en la cabina para entrar
en combate inmediatamente.
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Los controles de vuelo
han sido simplificados; por
ejemplo, los controles colec-
tivos v los ciclicos han sido
coordinados. Como resulta-
do, el control de vuelo ¢s si-
milar al del modo arcade en
Apache, de Interactive Ma-
gic. A pesar de haber reduci-
do el realismo, el jugador se
ve aliviado de las semanas de
intensivos entrenamientos de
vuelo necesarias para hacerse
con el control de simuladores

mdis  avanza-

dos. La caren-

ciade realismo del juego, no
obstante, queda en un segun-
do plano no sélo por su capa-
cidad multijugador, sino por
unos grificos impresionantes
dificiles de encontrar en si-
muladores de este tipo.

Las teclas

de la destruccion

Es facil controlar totalmente
el helicoptero v su armamen-
to, va que solo hay unas po-
cas teclas de comando que
aprender. Se puede entrar en
combate con un jovstick es-
tandar, utilizando ¢l tabula-
dor para seleccionar objetivos
v la hilera inferior de teclas
para la seleccion del arma-
mento. Hay otros comandos
para controlar los Visores de
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Informacion  Tactica v los
puntos de vista (panordmico,
camara baja v de busca), pero
ajustarlos puede ser peligroso
para la salud del piloto cuan-
do se esté hasta el cuello de
enemigos. De hecho, antes
de despegar se pueden ajustar
automaticamente todos estos
pardmetros desde el ment de
Opciones.

El juego funciona con
jovstick, ¢ incorpora soporte
para los que posean control
de propulsion, Thrustmaster
FCS v WCS, CH Flightstick
Pro, v pedales (que son parti-
cularmente Gtiles).

El campo de
batalla

El mundo de WvC, como su
predecesor, es atn pequeno:
circumnavegar ¢l mundo que
nos rodea no lleva mas de un
minuto. En cualquier caso, el

Real como la vida
misma: estudia los
defectos de tu

oponente y
aprovéchate de ellos.

terreno es muy variado, pro-
porcionando asi amplia co-
bertura v ambientacion  al
combate mano a mano. Se
pucde bajar a toda velocidad
por los valles de un rio para
sorprender al oponente apa-
reciendo desde detras de una
colina. La tecnologia Voxel
Space de NovaLogic consi-
gue un terreno impresionan-
e, pero va no ¢s tan sorpren-
dente ahora que ha sido

eclipsado por los grificos de
simuladores como Flight Un-
limited. (De nuevo, no se re-
quiere Pentium.) La peque-
nez del mundo tiene su lado
bueno en el modo multijuga-
dor, va que no hay que espe-
rar 1'1][1(.:]'10 p'-}.['l'l cntrar €n ac-
cion. A diferencia de simula-
dores mas realistas, donde se
pasa un largo v bastante abu-
rrido periodo de tiempo via-
jando hacia el objetivo hasta
poder conseguir unos breves
momentos de terror, aqui se
va derecho a la accion. Es ca-
si como jugar al DOOM con
una platatorma de ocho tone-
ladas. El combate instanti-
neo se ve en las misiones
post-entrenamiento.
Aunque a diferencia de
los niveles de DOOM, las
misiones de WvC son con
frecuencia homogéneas, dis-
tinguidas entre st solamente

por los cambios en el clima v
el terreno. En el modo de
un jugador, la misiones se
hacen repetitivas, porque se
dispara a lo mismo en luga-
res diferentes. De todas for-
mas, cuando se juega contra
humanos reales el juego
trasciende la monotonia del
modo de un jugador v se
convierte en una batalla de
ingenios mientras se caza al
objetivo.

Amigo o enemigo
WvC viene en dos CD-
ROMs, uno para cada heli-
coptero. Se pueden instalar
ambos juegos en el mismo
directorio, ahorrando asi un
montén de espacio en disco
duro, va que ambos compar-
ten muchos archivos. Al in-
cluir dos CD-ROMs, WvC
estd realmente preparado pa-
ra jugar un mano a mano se-
gin sale de la caja. El paque-
te incluyve incluso dos ma-
nuales, asi que si se juega
desde lugares diferentes, na-
die se quedard sin material de
referencia. Todo el software
necesario para un mano a
mano, esta incluido.
También se puede coope-
rar volando en el mismo mo-
delo de helicoptero, pero pa-
ra hacerlo es necesaria una se-
gunda copia del juego,
porque cada jugador debe te-
ner el CD en su unidad para
poder jugar. Para satisfacer
necesidades diversas, el juego
tiene cuatro opciones multi-
jugador. Para una sesion de
dos jugadores, se puede utli-
zar una conexion telefonica
via moédem o hacerlo directa-
mente a través de los puertos
serie o paralelo. Los parame-
tros del médem constan sola-
mente del puerto serie v una
cadena de inicializacion (la
que viene por defecto deberia
funcionar con casi todos los
modems). La conexion di-
recta requiere un cable “null
modem” (LapLink o compa-
tible) para puertos serie o pa-
ralelo. Para conseguir un ni-
vel de accién trepidante, pue-
den entrar en combate hasta
ocho jugadores a través de
red. La parametrizaciéon de la
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red necesita un namero de
IPX, v todos los jugadores
del grupo deben utilizar el
mismo. El ment incluye una
utilidad de testeo para verifi-
car la correcta inicializacién
de la red.

Cayendo en picado
Como su predecesor de una
sola hélice, Werewolf wvs.
Comanche no es para el pu-
rista de los simuladores de
vuelo. Pero la simplicidad
que hara que los fans del si-
mulador puro y duro se
aparten de la caja como si
quemase, hard que se acer-
quen a ella los noveles, que
estan mas interesados en
surcar los cielos con un gru-
po de amigos vy destrozar
cualquier cosa que se mueva,
que en aprender ticticas au-
ténticas y la fisica del rotor.
Para jugar solo, el paquete
puede no dar mucho juego,
pero si se entra con dos o
siete amigos mas, este pro-
grama brilla con luz propia.

Werewolf vs
Comanche

Pros: El detallado terreno
consigue un escenario
convincente para el combate,
con colinas tras las que
esconderse y canones ideales
para persecuciones. Buenas
opciones multijugador,
pudiéndose acceder al modo dos
Jjugadores nada mas abrir la caja.
Contras: Los forofos de los
simuladores puros y duros se
asustaran ante la simplicidad del
modelo de vuelo. Las misiones
son demasiado parecidas y
pronto se hacen monétonas en
el modo de un jugador. No hay
graficos de alta resolucion.
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Simulacion

UnN simulador de vuelo
radicalmente diferente

AIlr Powwer

I T T

Air Power es un
JUEO POCO cOMILI EN
su categorin. Los
simuladores de vielo
de corte bélico suelen
estar basados, en
MAYOr 0 MENOT
medida, en algiun
avion v/0 situacion
real. Atr Power
rompe con esto
tendencia ofreciendo
un simulador en el
que tanto las batallas
como los aviones son
LIMAILNATLOS.

P.V.P.: 7.995
Requerimientos del Sistema:
486 DX33 o superior, 4MB de
RAM (8MB para SVGA|, CD ROM,
tarjeta de sonido compatible con
Roland, Adlib o Sound Blaster,
MS-DOS 6.0 o superior, ratén o
_joystick.

N° de jugadores: |

Editor: Mindscape
Distribuidor: Proein
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ir Power, uno de
A los juegos mas re-

cientes de Minds-
cape, ha llegado al mercado
para sentar un PfCCCdClltC cn
la simulacién de vuelo. Este
simulador bélico de vuelo ha
roto con la tradicional simu-
lacién de escenarios y avio-
nes para ofrecer un juego en
el que la imaginacién de los
componentes de la compa-
nia Rowan Software ha he-
cho posible desarrollar un
conjunto de aviones y situa-
ciones de combate que nada
tienen que ver con la reali-
dad pasada, presente o futu-
ra. La tUnica caracteristica
que une a este juego con la
simulacién de alguna situa-
cion histérica es el ligero
“aroma” a simulador de ba-
tallas de la Primera Guerra
Mundial, que embriagara al
jugador en cada mision.

Perfecta
combinacion

Este juego combina a la per-
feccion estrategia v simula-
cion. La primera caracteristi-
ca se ve reflejada en el objeti-
vo del juego v la forma de
conseguirlo. El jugador tra-
tard de ocupar el trono del
difunto Emperador de Ka-
ranthia, posicién a la que as-
piran cuatro personas; la for-
ma de conseguirlo variara
totalmente dependiendo de
las circunstancias. En algu-
nas ocasiones, el jugador po-
drd usar su habilidad como
diplomatico para ganar la
amistad de alguna de las 100
poblaciones que incluye este
juego v evitar enfrentamien-
tos armados. En otras, no

quedard mas reme-
dio que luchar vy
conquistar al ene-
migo. En este ulti-
mo caso, el jugador
decidirda la forma
de golpear a sus
enemigos: bien sea
asediandolos, bien
arrasandolos.

El jugador to-
mard los mandos de
un avion v luchard a

ROHT WP
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brazo partido contra todo ti- Todos los comentarios

po de aeronaves, desde avio-
nes hasta dirigibles, ademas
de castigar las construccio-
nes enemigas.

Cabe destacar la gran ca-
lidad v espectacularidad de
los distintos combates. Exis-
ten NuMmMerosos escenarios
tridimensionales v los avio-
nes poseen una belleza de
disenio v calidad fuera de lo
comun. Los aviones también
son tridimensionales v su
texturizacién excelente; las
vistas, dignas de elogio.
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referidos a la calidad de los
grificos de Air Power no sé-
lo estin motivados por el di-
sefio de éstos, sino porque es
posible jugar en el modo
grafico SuperVGA (640 x
480 pixels, 256 colores),
tanto en vuelo como en la
faceta estratégica de Air Po-
wer.

Las distintas animaciones
del juego, aunque escasas,
son de bella factura. Air Po-
wer fue probado en un equi-
po con procesador Pentium
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a 60 MHz dotado con 8 Mb
de memoria RAM vy una tar-
jeta grifica PCI, de modo
que Air Power fuese capaz de
ofrecer lo mejor de si mismo.
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El juego se comportd de for-
ma excelente, ofreciendo una
resolucién de juego Super
VGA sin perder prestaciones
en cuanto a la respuesta del

Girar 180° para derribar a un enemigo puede no ser
una buena idea. Los combates se establecen a corta
distancia y, en numerosas ocasiones, el avion
atacante puede estrellarse contra el avion del

usuario, con fatales consecuencias para la anatomia
del piloto y la integridad del avion. Moraleja: mas
vale prevenir y girar poco a poco que estrellarse
contra el suelo irremisiblemente.

Existen numerosos
escenarios tridimensionales y
los aviones poseen belleza
de diseno y calidad

avibn a los controles. Los
combates se desarrollaron sin
los molestos cortes en la ac-
cion que es posible observar
en otros juegos de similares
caracteristicas.

Para concluir, es necesa-
rio destacar una vez mas la
originalidad de este juego.
Air Power es una perfecta
simbiosis entre simulacion y
estrategia, todo ello adorna-
do con estupendos graficos v
una verdadera sensacion de
combate aéreo.
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Air Power
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Pros: La posibilidad de jugar
con resolucion SuperVGA
incrementa notablemente la
calidad del los graficos de Air
Power. Ademas, el diseno y
texturizacion de las aeronaves

y el entorno de combate es
asombrosamente bueno. El
control de vuelo es perfecto. En
el equipo de pruebas el avién
respondio a las érdenes con
rapidez. Los efectos de sonido
en pleno vuelo son francamente
impresionantes; el sonido de las
ametralladoras, las balas
destrozando el fuselaje del
adversario y el motor del avion
logran que el usuario se sienta
como si estuviese inmerso en
una batalla totalmente real.
Ademas de ser un excelente
simulador, su faceta de juego de
estrategia otorga a Air Power un
atractivo muy especial.
Contras: Si el programa
instalador no detecta la tarjeta
grafica del equipo, configurar
Air Power con una resolucion
SuperVVGA puede convertirse en
una auténtica odisea.

El juego ganaria en calidad si se
encontrase traducido al
castellano.
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Presupuestos
millonarios para un
ambicioso provecto:
albergar o 15.000
personas cn nna
mega-rorre
inteligente coronadn
por una catedral.
Pero solo hay 2
millones de dolares
para empesnr o
construin, v ln
autofinanciacion cs
el unico sistema de
alcanzar las estrellos.

Sim Tower

P.V.P.: 7.990 (orientativo)
Requerimientos de Sistema:
386/25 Mhz y superiores 100%
compatibles, Super VGA, Raton,
Windows 3.1 o superior, 4 MB
RAM, Disco Duro, CD-ROM,
Soporta tarjetas de sonido
compatibles Windows

Editor: Maxis

Distribuidor: ERBE
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Edificios inteligentes

Sim Tower

R R R R R I I

omo muchos h'LlL"

nos inventos, el

SIM TOWER de
MAXIS tuvo su génesis en el
descontento. Yoot Saito, un
hombre de negocios japonés
con estudios de arquitectura,
quedé frustrado ante la inca-
pacidad de los ascensores de
Tokio para mover de forma
efectiva cantidades ingentes
de personas en los rascacie-
los. Se preguntd como esta-
ban pr'ogmnmdos los ascen-
sores v si quizd, podria ser
mejor. No siendo hombre de
curiosidades inutiles, Saito
empezO a crear una simula-
ciéon que le permirtiria estu-
diar el rendimiento de los as-
censores v los patrones de
trafico en la moderna era de
los rascacielos.

Entonces los disenadores
de Maxis, responsables de
engrosar las simulaciones de
sistemas (SimCitv, SimEarth,
SimLife, sim-lo-que-sea, ...)
pensaron que el concepto de
SimAscensor era interesante,
Vv que con un poco mis de
desarrollo, el concepto  se
convertiria en un buen jue-
go. Asi nacio SIMTOWER.

SIMTOWER es un simu-
lador de edificios, pero no si-
mula los tipicos rascacielos
céntricos de nuestros dias.
SIMTOWER avanza hasta el
dia en que los suburbios de
los principales centros urba-
nos estén totalmente desarro-
llados, v la demanda de nues-
tra imparablemente creciente
poblacion obliguen a la hu-
manidad a construir hacia
arriba en lugar de hacia fuera.

Parecidos
Ante todo, hagamos algunas

comparaciones ()b\'ias, Si,
SIMTOWER es muy similar
a SIMCITY (mds al original

que al nuevo SIMCITY
2000). Es una simulacion de
gestion  basada, principal-

mente, en ¢l flujo del dinero,
la construccion v la gestion
del trifico. Ya que SIMTO-
WER simula un simple edifi-
Cio en oposicion a dreas urba-
nas completas, se trata de una
simulacion mucho mds sim-
ple a la que hincarle el diente.

Esto no quiere decir que
SIMTOWER seca simplista.
Nada mas lejos de la realidad.
Hay un equilibrado balance
de desafio en SIMTOWER,
incluso mas que en el SIM-
CITY original. Tienes menos
variables que contemplar, v te
sientes como si pudieras en-
focar problemas especificos v
resolverlos en vez de los pro-
blemas a gran escala de SIM-
GlEY:

Antes de alcanzar las es-
trellas, debes tener una base
solida bajo tus pies. Comien-
zas con un pedazo de terre-
no, un montén de tierra roja
v sucia, con el perfil de la ciu-
dad al fondo. También te dan
2 millones de délares en efec-

tivo, que no parece mucho
dadas tus elevadas aspiracio-
NEs, pero ¢s un comienzo.

El elemento inicial obliga-
torio ¢s el vestibulo. Seleccio-
nas tu terreno, seleccionas la
herramienta  de  vestibulo,
pulsas v arrastras tu raton, ;v
alehop, va estdas contratando
obreros! Un vestibulo se hace
ripido, pero no quieres que
sca tan grande como la baqc.
de tu visionaria “ultra-torre”
Te¢ arruinaras st lo haces, asi
que haz que tu vestibulo ten-
ga ¢l tamano del de un edifi-
cio de oficinas de medio a pe-
queno.

Tus 2 millones deberian
bastar para permitirte cons-
truir un edificio de 3-4 plan-
tas con un solo ascensor, ofi-
Ll]l-:l‘i \ n PCI] CIL restaurantes
de comida rapida. Esencial-
mente, eso es todo lo que
puedes construir cuando ha-
ces un edificio de “una estre-
1la”. Para aquellos que prefie-
ren que sus trabajadores vi-
van en sus instalaciones, se
pueden construir viviendas,
pero probablemente atin no
dispones de recursos suficien-
tes para mantener contentos
a tus residentes.

1 2nd WDV2Q/dth Year ;umi :
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Antes de
alcanzar las
estrellas,
debes tener
una base
solida bajo
tus pies.

N N

La meca de los
cuellos blancos
Después de colocar las ofici-
1nas, resaurantes, L‘SC'&IL‘I"&S \
ascensor, puedes sentarte ¢o-
i"l'l()dill'lll._‘]ltC a ()bSCl‘\‘l’tl‘ a tus
cuellos blancos ir v venir.
Mientras marcha la simula-
cion, un reloj marca las horas
del dia v la noche v los fines
de semana. Como en SIM-
CITY, debes confiar en los
ingresos para alimentar la sed
de efectivo de tu negocio.
Restaurantes, tiendas v habi-
taciones de hotel te propor-
cionardn una fuente constan-
te de ingresos.

Cuando venza ¢l plazo,
todos los arrendatarios de las
oficinas te daran lo que te co-
rresponde, v tendrds dinero
de nuevo para seguir cons-
truvendo.

Disparado

hacia las estrellas
Las opciones de construc-
cion disponibles que rtienes
estin basadas en la califica-
ciéon en estrellas de tu edifi-
cio. Empiezas por abajo (por
supuesto), con solo las op-
ciones mas basicas disponi-
bles. Consigue una pobla-
cion de 300 v tendras otra
estrella. Con dos estrellas,
puedes anadir habiraciones
de hotel individuales, recur-
sos para ¢l servicio, centros
de seguridad v ascensores de
servicio. Llegar desde dos es-
trellas (poblacion 300) a tres
estrellas (poblacion 1.000 v
mas de un centro de seguri-
dad), es la primera prucba
real del juego. Necesitas
construir bien para albergar a
1.000 personas en tu torre,
pero sigues teniendo unas

l{. ' Y |Ofice, Floar 4
l: =l Lokl
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opciones limitadas para tra-
bajar. Aqui es donde entra
realmente en juego tu capaci-
dad organizativa.

Consigue tres estrellas v
tus opciones de construccion
seran grandes: ascensores ex-
prés, habitaciones de hotel
dobles v suites, restaurantes,
tiendas, cines, salas de baile,
centros médicos, escaleras,
‘[lp'-ll'C‘{llTliCIT[O SUI.TECI'I"EIHCO v
centros de reciclaje. La esca-
lada de tres a cuatro estrellas
es realmente ardua. Debes te-
ner 5,000 residentes v cum-
plir varios requerimientos, el
mas importante de ellos una
calificacion  VIP  favorable.
Cuando tengas la calificacion
de tres estrellas v alquiles al
menos una suite de hotel, un
VIDP se dejara caer de vez en
cuando. Si tu torre no funcio-
na como un reloj —si el VIP
tiene que esperar el ascensor
o la habitaciéon no se limpia
raipidamente— no  podras
conseguir la calificacion de 4
estrellas, sin importar cudntos
cines v restaurantes de comi-
da ripida tengas para satisfa-
cer a las “masas”.

Segln vavas subiendo en
estrellas, tendras que mante-
ner el edificio. El objetivo de
poblacién para un edificio de
cinco estrellas es de 10.000
(si, has leido bien, 10.000)
residentes contentos. Tras
alcanzar tan augusto ran-
king, lo Gnico que te queda
es conseguir el nobiliario de
“torre”. Solo tienes que co-
locar una catedral en el Glti-
mo piso de tu edificio, pero
no tenes la opcidon de cons-
truccion de catedral hasta
que consigas los 100 pisos
de caos urbano.

“9] .
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Construyela
y ellos vendran
Bueno, ;c6mo se construve
una torre bestial en SIMTO-
WER? Hav dos aproximacio-
nes basicas: hacia arriba o ha-
cia afuera. Construir hacia
afuera, esto es, extendiendo
tu vestibulo base v constru-
vendo hacia arriba a partir de
ahi, es una estrategia facil al
principio del juego, porque te
da la sensacion de que tienes
un “plano maestro” del edifi-
cio, por ¢jemplo oficinas en
los pisos inferiores, v habita-
ciones de hotel v viviendas en
los de arriba, etc. Esto parece
muy légico, pero en realidad,
la logica se puede tirar por la
ventana en ciertas ocasiones.
Probablemente tengas que
C()llStI’Llil' una torre qllC s¢a
un caos de instalaciones se-
gin comienzas a expandirte.
También, v como puedes
comprobar por el requeri-
miento de la catedral, alto no
solo es bueno, sino una pre-
misa para “ganar” en este jue-
go. La mejor estrategia es,
pues, “arriba, jovencito”.
Otra razén para construir
edificios hacia arriba mas que
hacia afuera, tiene que ver
con la idea madre de este si-
mulador. Recuerda que vio la
luz como simulador de ascen-
sores, v los ascensores son la
clave de un edificio eficiente.
Si construves a lo ancho, te
encontrards con cualquiera
de estos dos problemas: ten-
dris muv pocos ascensores
para mover a tus residentes
eficazmente, o te zambullirds
en el fendmeno del “estiipido
ordenador™. Si tienes una to-
rre grande con c¢inco o seis
huecos de ascensor, los de los
muros exteriores del edificio
seran poco utilizados. Los in-
teriores s¢ atascaran rapida-
mente, v por alguna razén, tu
pequeno amigo virtual prefie-
re esperar la cola del ascensor
v estresarse, en vez de coger
las escaleras para llegar a su

G2 .

Constrruvendo en la
oscuridad. Nucstia

:JJ:'rT‘}-rJ .
mucha gente
esperando por nada,
: M08 s
millones de dolarves
en el banco
de un almuerzo de

2 wmaitinis!

Ascensorfobia. A lo
laigo del desarvollo
del jueqo descubirivds
qiee ti imayor
quebradero de
eabeza en SimTower
el correcto
funcionamicnro de
.'frl,\' ascensores, De ello
dependeran en gran
pn i
posibilidades de
aleanszar la glovia.

sera

Hazte una base limitada y empieza a subir. Ten-
dras que cargarte alguna construccion desfasa-

da por el camino, pero reasegura a tus inquilinos
y tendran mejores servicios varias plantas mas
arriba.

R N N R R R R R R R L]

oficina del segundo piso. Po-
cas salidas de ascensor en un
piso te permiten un mayor
control del flujo del trifico.
Una de las mejores ca-
racteristicas de SIMTOWER
es la capacidad de poder ver
el nivel de estrés de tus tra-
bajadores. Cambiard desde
gris oscuro a rosa v al rojo
de “ancurisma inminente”.
Cuando veas una linea ligera-
mente roja en los trabajado-
res que esperan ¢l ascensor,
debes hacer algo ripidamen-
te. También puedes “marcar”
a un trabajador asignandole
un nombre, v mas tarde se-
guir a ese trabajador para eva-
luar el nivel de estrés v su lo-
calizacion. Ya que la gestion
de ascensores es la clave para
mantener el trifico de la torre
en marcha (v que el estrés de
los residentes quede en un ni-
vel bajo), lo que mds podras
controlar en este juego serdn
los ascensores. Pulsando so-

bre la puerta de un ascensor
con la herramienta de “exa-
minar”, aparecerd la ventana
de planificacion para ese as-
censor. La ventana te permiti-
rd programar los movimien-
tos del ascensor en determi-
nados periodos, diciéndole a
los ascensores que bajen di-
rectos a la planta baja durante
la fiebre de las 5 de la tarde
para irse a casa (aunque si tie-
nes muchas viviendas en los
pisos superiores, tendrds que
tener al menos un ascensor
que vava directo arriba para
que esa gente llegue a casa a
tiempo del martini antes de
las 5:15). También puedes
controlar cosas tales como
cudntos pisos arriba v abajo
se puede llamar un ascensor
desde el piso en que se en-
cuentre.

Puesto que SIMTOWER
es una simulacién 2D de un
edificio 3D, también puedes
hacer lo insospechado como
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colocar varios ascensores en
el mismo hueco.

El piso final

:Cémo se equipara SIMTO-
WER a sus otros hermanos
sim? Como hemos dicho, tie-
ne un “objetivo” mucho mas
definido que los SimCities v
menos variables con las que el
jugador puede trastear, ha-
ciéndolo mds accesible. Sin
embargo, la naturaleza “pla-
na” del edificio v el caos de
“construve mientras avanzas”
elimina todo viso de realidad
que pudiera haber en el jue-
go. Nunca tienes la sensacién
de que el edificio virtual que
estds construvendo sea un
edificio de verdad. Con otros
SimJuegos podias aprender
unas cuantas cosas del mun-
do real, pero no con éste. Pe-
ro si los demds SimJuegos
eran un poco cadticos para ti,
estov seguro de que te gusta-
ra SIMTOWER.

Si estds obsesionado con
los ascensores, entonces te
encantard. Los jugadores a
ultranza de los SimJuegos es-
tdn advertidos de que aunque
SIMTOWER llega al cielo,
no es muy profundo. Pronto
podremos ver también que
nos ofrece Simlsle, la nueva
produccion de Maxis dentro
de la saga Sim.

Sim Tower

000(

Pros: Rapido de aprender,
divertido de jugar, y con
objetivos de juego bastante mas
concretos y mas niveles de éxito
que los SimCities.

Contras: Tiene un algo de
artificialidad, y el aspecto de la
gestion de ascensores es un
factor de complicacién que
puede llegar a resultar casi
exasperante..

Rejugabilidad limitada una vez
que "besas el santo”.

e e e e e e e e e e e e e e e
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Devastando potencias

Command
& Conquer

R R R N R T T

ualquier ano del

por venir... Entre

las  noticias mis
destacables de los informati-
vos, resaltan los Gltimos ata-
ques del GDI ante las provo-
caciones de las tropas NOD.
Ironicamente, la  ciencia
avanza a velocidades vertigi-
nosas desde que el aparato
militar requirid sus servicios.
La guerra entre las dos fac-
ciones dominantes —GDI v
NOD— es un desafuero de
despliegue tecnoldgico insos-
pechado. El concepto tradi-
cional de bartalla ha cambia-
do, v va no son necesarios los
subordinados intermedios en
el escalatén militar entre sol-
dados v Alto Mando: algunos
satélites proporcionan a la Je-
fatura la informacion necesa-
l'i'a. pal‘a IMOVEr sus U'()p'JS.
Con una vision que llega des-
de el espacio, a varios cente-
nares de kildmetros de altura,
encuadrando el campo de ba-
talla se¢ puede observar cada
misil, cada tanque, todos los
hombres v hasta cualquier
hormiga que se interponga
entre ambos enemigos. Pul-
sando algunos botones, se
puede obtener una vision
global o particular de la situa-
cion, segun se quiera. El po-
der se concentra en TI, pero
también la responsabilidad.
Tras la imagen del monitor
estan tus ojos v, de lo que
vean, dependera la suerte de
tus hombres.

En medio de esta dispari-
dad, un meteorito cae a la
Tierra. Contiene grandes
cantidades de Tiberium v los
dos gigantes dominantes en
el planeta, intentan apode-
rarse de ¢l. ;Porqué? La ra-

zo6n es sencilla: al conrtacto
con el suelo, los trozos de
este meteorito tienen la rara
propiedad de reunir los ele-
mentos preciosos del sub-
suclo en vetas, casi empa-
quetados. La ciencia advierte
de los peligros acerca del de-
sequilibrio  ecologico  que
pudicra provocar, dado el
gran poder que oculta el
dCSC()l]()Cid{) C()l'ﬂp()l"lcl'!tc
L']Lll.‘: encarna L,'SI:L’ CLICI'})U ce-
leste, pero tanto GDI —si-
milar a la O.N.U.—, como
NOD —una antigua frater-
nidad— hacen de la captura
del meteorito en sus frag-
mentos, un objetivo pri-
mordial. Pero fal-
ta por salir a esce-
na un actor mas:
Mobius, un cien-
tifico que ha estu-
diado las raras
propiedades  del
Tiberium, v que
Intentarda  satista-
cer también sus
propios intereses
sin decantarse por
ningin bando.
.Y sumido en es-
ta depredadora at-
mosftera  deberds
actuar con arreglo
a los criterios que
creas mis conve-
nientes.

La dualidad

contrapuesta
Los creadores de
DUNE 2, han ide-
ado este juego de
estrategla v accion

combinadas ante
las limitaciones
que  suponia el

plantcamiento  de
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una tercera parte para DU-
NE. Dado lo agotado de su
mundo v su entorno, a falta
de Especia tendremos Tibe-
rium en Command & Con-
quer. Westwood  Studios
congeibio por ello una nueva
plataforma desde la cual lan-
zar novedosas situaciones uti-
lizando en principio la mis-
ma filosofia que DUNE 2 v,
aunque C&C lo supera per-
ceptiblemente, en verdad po-
dria tratarse del altimo com-
ponente del wio de Arrakis.
También aqui la cosecha de
un elemento preciado, supo-
ne mas poder militar para las
facciones  enfrentadas, no




C&C
encarna
Ia gltima
delicia en

juegos

Studios.

L R R Y]

obstante algunas peculiarida-
des lo distinguen de sus pre-
decesores, por ejemplo, la re-
solucion de las misiones no
estd abierta a cualquier posi-
bilidad, existiendo caminos
especificos que te van a per-
mitir terminarla v otros que
no lo haran. A su vez, los que
te facultan para su conclu-
sion, pueden estar ramifica-
dos, con lo cual el problema
planteado en un principio,
puede llegar a ser una autén-
tica pesadilla para el usuario
—cuestion ésta que arrastra
rumores de Wing Comman-

| A v Al

El JA‘v'i

der—. Amenizado por una
desenfadada musica de fon-
do, podris combatir junto a
uno u otro bando —mientras
tus cosechadoras te enrique-
cen—, aunque tienen distinta
forma de actuar en ¢l campo
de bartalla, por eso te aconse-
JO que experimentes con los
dos bloques.

A la hora de combatir,
podris aventurar grupos es-
cogidos entre las fuerzas que
comandes para que trabajen
en conjunto, ¢ incluso pue-
des usar todas las fuerzas de
que dispones unidas en un

solo bloque. Tam-
bién existe la posi-
bilidad de che-
quear la vida que
quede a tus pro-
pias fuerzas o a los
clementos enemi-
gos. Cada una de
las misiones que
debas  resolver,
son diferentes v
los distintos ca-
minos para con-
cluirlas  pueden
ser  nsospecha-
dos. Con fre-
cuencia - existen
atjos  que, una
vez enterado de la mision a
cumplir, te permiten termi-
nar enseguida; pero es dificil
encontrarlos va que la vision
del campo de bartalla perma-
nece oscura v solo
se despeja a medi-
da que vas avan-
zando en el terre-
no de tus conquis-
tas. En el mena de
iconos puedes ob-
servar una panora-
mica emitida des-
de satélite asi co-
mo los recuadros
para la construc-
cion de edificios,
clonacién de sol-
dados, etc.

El ciclo de los
acontecimientos
Todas las acciones emprendi-
das en C&C transcurren en




P El truco es...

f & ( .'HFHJ?

v todo

Si quieres ver fascinantes animaciones en vi-
deo digital, completa las misiones bajo los
auspicios de la GDI. Al crear soldados, los gra-
naderos son de una extraordinaria eficiencia
contra los ataques al enemigo.

tiempo real. No puedes pa-
rarte a pensar qué hacer en
Cfld'ﬁ. momento, P()I'L]LIC
mientras te demoras, tus ene-
migos estaran

» ks

actuando v

conspirando contra ti. No ca-
be duda que el Tiberium es la
fuente de tus posibilidades a
lo largo de cada mision, pero
puedes adquirir riqueza a tra-

vés de otros medios: por citar
uno, vendiendo edificaciones
que va no necesites o estén
deterioradas.  Los  créditos
aportados por ellos, te permi-
tirdn que consigas soldados,
o cualquier otra cosa que ne-
cesites: es un tiempo para la
construccion a la vez que se
vive con el objetivo de la des-
truccion. Por otra parte, ade-
mas del wanscurso de los
‘dL'()I'lECCiI'ﬂiCﬂ['OS n tiemp()
real, se han cuidado muchisi-
mo las animaciones v el vi-
deo digital de gran detalle, en
un esfuerzo sin precedentes
cuando hablamos de juegos
de estrategia. Con todo ello,
Westwood Studios consigue
envolver a Command &
Congquer con una lograda at-
mostera de realidad que situa
el juego en el medio preciso.

C&C no es una perfec-
cion absoluta hecha realidad
v tendrd sus pequenos despis-
tes, pero el oponente contra
quien te enfrentas en cada
ocasion, no carece de perso-
nalidad propia, por lo que re-
sulta un tanto mprevisible.
Esta caracteristica ameniza
considerablemente el juego
al introducir este elemento
aleatorio.

Sus posibilidades

Al hablar de un juego con las
peculiaridades de C&C, no
podemos dejar de resaltar la
cantidad de efectivos que
puedes disponer en el campo
de batalla. Para enumerarlos
sin mds preambulos, diré que
se trata de diez v nueve vehi-
culos diterentes, seis tipos de
soldados v veintidés cons-
trucciones. Combinados con
los mas de treinta escenarios
diterentes por bloque, —tan-
to al jugar del lado de la GDI
como del lado NOD— las
oportunidades de pasar un
buen rato son bastante nutri-
das. Cada uno de los dos
partidos enfrentados, amén
de las edificaciones, soldados
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v vehiculos comunes tienen
fuerzas propias. En el caso
del GDI son los barracones,
las torres de guardia, las fac-
torfas de armamento, heli-
puertos, la infanterfa especia-
lista en granadas, los vehicu-
los APC, MLRS, etc. Sin
embargo, los NOD guar-
dan como sorpresas  las
construcciones llamadas
“mano”, lanzamisiles tierra-
aire, obeliscos de luz, tem-
plos, la infanteria con lanza-
cohetes v con lanzallamas,
vehiculos del desierto, tan-
ques especiales, etc.
Command & Conquer es
el fruto de un buen trabajo,
que recoge todos los alicientes
necesaros para crear un pro-
ducto donde los detalles que
sumergen al jugador en su re-
alidad tGnica, son suficientes
para crear esa impresion de
forma contundente. Con una
agradable rapidez en su desa-
rrollo v a caballo entre Wing
Commander v Dune 2 —re-
cogiendo lo mejor de cada
uno de ellos—, C&C encarna
la Gldma delicia en juegos de
estrategia  concebida  por
Westwood Studios.

Command
& Conquer

0000

Pros: Es tan rapido como un
arcade y las animaciones en
video digital son un alarde de
perfeccion.

Contras: El fondo del juego no
es muy novedoso, puesto que la
sombra de Dune se cierne
continuamente sobre C&C. Sus
similitudes son evidentes y eso
le resta novedad.




COMPUTER
GAMING WORLD

Requisitos minimos: IBM 386 DX a 16
Mhz o superior y compatibles, 1 MB
RAM (con un minimo de 570K de me-
moria base libres), 4 MB libres en Disco
Duro, Raton, VGA, CD-ROM y Tarjeta de
Sonido.

Teclas de
control

M Activa y de-
sactiva la musi-
ca

F1 Texto a ma-
xima velocidad
F2 Texto a velo-
cidad normal
F3 Texto a velo-
cidad lenta

Instalacion

Introduce el CD
de Simon the
Sorcerer en Ila
unidad de CD-
ROM.

Cambia a la uni-
dad correspon-
diente al lector de CD-ROM (por ejem-
plo, si es D:, teclea D: y pulsa la tecla EN-
TER).

Teclea INSTALL y después ENTER.

Sigue las instrucciones de pantalla.

Para jugar

Desde el directorio en que hayas insta-
lado Simon the Sorcerer, teclea SIMON y
pulsa ENTER.

Si quieres saltarte los créditos, puedes
pulsar el boton derecho del ratén.

Los Comandos

IR Accion por defecto cuando el cursor
esta en el area de juego. Sirve para des-
plazarse.

EXAMINAR Accion por defecto cuando
el cursor esta sobre el Inventario. Se ex-
plica por si mismo.

HABLAR Sirve para comunicarse con
otros personajes.

DAR Simon le dara un objeto a otro per-
sonaje del juego. Tendras que seleccio-
nar un objeto y un personaje.

Simon the Sorcerer
Instalacion e instrucciones de juego

MOVER Simon empujara o tirara del ob-
jeto seleccionado.

USAR Simon usara dos objetos combina-
dos.

LLEVAR o PONERSE Simon se pondra
una prenda de ropa o algo susceptible
de ser llevado puesto.

QUITAR Lo contrario de ponerse.
CONSUMIR o TOMAR Simon comera o
bebera algo.

COGER, ABRIR y CERRAR Se definen por
si mismos.

El Mapa

Al USAR el objeto MAPA, Simon podra
desplazarse comodamente a ciertos lu-
gares en los que ya haya estado.

Guardando, Recuperando y
Pausando partidas

Al USAR el objeto POSTAL, podras esco-
ger entre SALVAR, CARGAR o SALIR. Es-
ta ultima opcion sale del programa.

Pistas

En la Redaccion de Computer Gaming
World NO facilitaremos pistas sobre el
juego, pero hay un magnifico Libro de
Pistas disponible en las tiendas.

Los problemas técnicos, seran resueltos
por el Departamento Técnico de ERBE,
en el teléfono de Madrid: 528 8312

En este numero, TAMPOCO se facilita-
ran pistas, solo se resolveran problemas
técnicos relacionados con el juego.

 Computer
 Gaming World
te regala Slmon

COMPUTER GAMING WORLD
.cuenta contigo .

Mandanos los trucos y soluciones
de tus juegos favoritos, indicando en el sobre
Ia referencia "TRUCOS", a

Computer Gaming World /7 Redaccion
Ameérica Ibérica. C/ Miguel Yuste 26.

28037 Madrid

Si ademas, te crees capaz de analizar juegos o escribir ar- |
ticulos con las soluciones de los mismos, envianos tus da-

tos personales [(nombre, direccion, teléfono y edad) a la !

misma direccion, indicando en el sobre la referencia “"CO- :
LABORADORES". Incluye por favor, qué tipo de juegos te

gusta y una breve explicacion de por qué te apetece co- !

laborar con nosotros. ;
Prometemos leer todas vuestras cartas, y os agradece- !
mos de antemano vuestra participacion, que estamos se- |

guros de que sera importante.

e e B B B B o
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La victoria por
succion, puede que
sea el método mas
TOT0 PATA JANAT U
batalln... pero es el
unico posible en este
estupendo jueno de
estratenin .

P.V.P.: 4.450

Requisitos del Sistema:
Macintosh 100% compatible,
4MB de RAM, Monitor en color,
9MB de disco duro

N° de jugadores: |

Editor: VViacom.
Distribuidor: CIC.
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Estrategia

Sorbido el seso

ZOOP
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1 bien el argumento

del juego presentado

por Viacom, tiene
mucho de vampiresco, no es
menos cierto que no tiene na-
da de terrorifico. Zoop es un
ameno juego que intenta ba-
tir los récords del mundo de
adiccién. A primera vista pa-
rece un tres-en-raya, pero con
una particularidad tGnica: se
trata de NO acumular piezas
en tu territorio, al contrario
de lo que ocurre en el conoci-
do juego de fichas. La batalla
se librard en un campo de di-
seno vanguardista, donde el
color v los cambios operan de
forma continua.

Todo es de color
El jugador se mueve sobre
una pequeia cuadricula cen-
tral que delimita el territorio
a través del cual puede des-
plazarse. Este cuadrado se en-
cuentra inMerso en otro mu-
cho mavor que ocupa el resto
de la pantalla. Son dos figuras
geométricas concéntricas v
muy separadas entre si. Los
cuatro lados del cuadrado
que Zoop ha convertido en
su hogar, comienzan a ser
amenazados desde el borde
de la pantalla por unos seres
extraios. La anchura de terri-
torio que ocupan los atacan-
tes, es igual a la de cada uno
de los lados del cuadrado de-
fendido, pero estos comien-
zan a desplazarse desde el
borde exterior hacia adentro.
Ambas cuadriculas, tanto
la grande como la pequena
que se encuentra en su cen-
tro, estan punteadas, v cada
uno de esos 280 puntos tiene
una funcién que, en algunos
casos puede ser beneficiosa v

en otros no. Esos puntos
siempre delimitan los movi-
mientos que se producirdn.
La pesadilla de esas for-
mas multicolores, ird avan-
zando pues, en cuatro di-
recciones progresivamente.
A medida que proliferan, se
van acumulando unas encima
de otras intentando invadir
su territorio, a no ser que
Zoop las destruya, para lo
cual utiliza un mérodo bas-
tante extrailo que consiste en
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disparar su succién para eli-
minar los objetos que se en-
cuentren mas proximos a su
refugio. Para ello, debera dis-
parar solo a los objetos que
tengan el mismo color que él
en ese momento. La dificul-
tad estriba en que el tridngu-
lo que da vida a nuestro pro-
tagonista, succiona el color
de aquellos objetos con los
que su disparo tuvo contacto
en ese momento, aunque no
pueda eliminarlos.




El jugador, con una rapidez
que hara historia, debera
demostrar su ingenio
intentando con todas sus
fuerzas no ser invadido por
Ias formas extranas.

I NN

El jugador, con una rapi-
dez que hard historia, deberd

pitido de aviso durante el
cual atin se puede destruir. Si

| A veces, las hileras de colores se constituyen

. de forma alternativa en parejas de dos. Esto
suele ocurrir en lados opuestos pero enfrenta-
dos de la cuadricula. Cuando te des cuenta de

g esa circunstancia, dispara por turno auna y
| otra de forma consecutiva y te libraras de una
buena cantidad de ellas.

demostrar su ingenio inten-
tando con todas sus fuerzas
no ser invadido por las for-
mas extranas. Cuando una
forma estd a punto de entrar
en el recinto, se escucha un

esperas un poco mas de lo
aconsejable, probablemente
acaben invadiendo la casa ha-
ciendo que el cuerpo de
nuestro amigo estalle... A ve-
ces puedes capturar formas

singulares que irdn aparecien-
do aleatoriamente y que pue-
den ayudarte en la lucha por
la victoria con puntos o espe-
cialidades insospechadas a la
hora de combatir.

En Zoop te encontrards
atrapado entre cuatro fuegos
con una minima posibilidad
de escape. Un arsenal de po-
derosas bombas, te permiti-
ran acceder al siguiente ni-
vel.

Cuestion de practica
Zoop esta compuesto por
varios niveles de dificultad,
hasta un total de 10, con
otras tantas opciones que te
permitiran incrementar la ve-
locidad de avance, pudiendo
acomodarse cada uno de los
niveles a la pericia propia de
los jugadores que efectien
sus INtentos en ese momen-
to. Son 10 pantallas con
otros 10 niveles de dificul-
tad: de ahf resultan muchas
combinaciones... Como to-
do juego de estas caracteristi-
cas, se trata de practica. Pura
practica. Aunque al principio
no te fijes mucho en ellos, los
puntos son bastante impor-
tantes, porque te reportaran
abundantes beneficios.

Se trata en definitiva de
un juego facil de aprender
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pero que se complica al ir
conquistando los niveles su-
periores.

Zoop se puede jugar adi-
cionalmente en dos modali-
dades. Una se usa para co-
menzar desde el primer nivel
e ir ascendiendo paulatina-
mente a través de un sin fin
de refriegas. La otra modali-
dad te permite acceder a un
nivel cualquiera escogiendo
la dificultad que desees.

Nosotros tratamos aqui la
versiéon para Macintosh, pero
existe una para casi cualquier
formato conocido en el mun-
do de los juegos.

Zoop

000

Pros: Tiene un colorido
espectacular y el movimiento de
las fichas junto con la dinamica
propia del juego, hacen de
Zoop el mejor antidoto contra
la desidia.

Contras: El nivel de dificultad
no ha sido ajustado de una
forma especialmente buena, de
hecho que por mucho que se
nos prometa que podemos
disfrutar de 99 niveles, resulta
impensable Hegar mucho mas
alla del nivel 20.

L1



Expri-mente

10 juegos

para windows

........................ D I I R I R

Aunque ln taren

de Oxford Softworks
seq exprimair,

SILS S1UL0S 720

tienen paragon.
Para lograr su
objetivo opera con un
fruto raro:

Le‘}’f'Zl‘\' Y 11050, crece
o 1.80 m del suelo.
De cascara dura y
JL‘UL‘H.\' peces atractiva,
un tercio de siu ey
esta recubicrta

de /?1‘/.0.

A menudo ticne

vt

710 Juegos
para windows

P.V.P.: 6.300 :
Requerimientos de Sistema:
286 o superior, CD-ROM, i
Windows 3.1. :
N° de jugadores: uno o varios.
Editor: Oxford softworks.
Distribuidor: System 4.

Hok sy e R

xford Softworks

nos presenta en

esta entrega los
diez juegos mas populares
del mundo antiguo v moder-
no. Esta decena se divide en
cuatro familias diferentes que
a continuacion enumero. El
Ajedrez, como todos sabe-
mos, era el juego del Sha v ha
llegado desde Persia hasta
Occidente en la version que
todos conocemos. Junto al
ajedrez clasico, se nos ofrece
otra modalidad china, donde
se refleja la riqueza de su cul-
tura milenaria. Se incluven
también otros dos juegos de
tablero: el Bridge, bastante
conocidos entre los adeptos a
las cartas —mucha gente ha
muerto a causa de conse-
cuencias pecuniarias— v el
Backgammon. Othello, 4 en
rava v Damas, son los tres
afortunados  clegidos  para
formar parte de la seccion
Ripido de aprender, lento de
dominar. En esta variedad de
pasatiempos, una simplicidad
enganosa suele cavar la tum-
ba de los confiados. Y por ul-
timo los juegos de guerra
oriental: Go, Gomoku v
Renju —no te dejes asustar
por los nombres— comple-
tan esta decena.

Todos los juegos vienen
precedidos por alguna céle-
bre melodia de musica cldsica
como introduccion. Compo-

siciones del album creado por

Bach para Ana Magdalena,
melodias de Beethoven, Mo-
zart, Vivaldi, ctc... Mds rarde,
aparece el juego elegido. No
hay mucho que decir en
cuanto a las reglas que carac-
terizan a cada uno de los jue-
gos compilados en ésta entre-

COMPUTER GAMING WORLD + DICIEMBRE 1995

ga, en cualquier
caso, para aquellos
que desconozcan
las normas de al-
guno de los que
Oxford Softworks
nos presenta, en el
libro de instruccio-
nes aparecen expli-
cadas con todo de-
talle las reglas en
cuatro idiomas,
entre ellos el caste-
llano.

OPCIONES

Cuando  quieras
ejercitarte en uno
de estos deportes
mentales, siempre
tendrds como eter-
no oponente al or-
denador. Aunque
esto parece una
barbaridad, -por-
que podemos de-
ducir que el orde-
nador tiene ventaja
en todo momen-
to-, debo subravar
que todos los jue-
gos incluidos en
este pack, han sido
producidos por los
mejores  progra-
madores -valga la
redundancia- en la

materia, algunos
de los cuales han
ganado incluso

campeonatos  eu-
ropeos v olimpia-
das contra ordena-
dor. Aan asi, para
los que comienzan
a asustarse, diré
que todos tienen
varios modos de
dificultad, por lo
tanto, no tienes
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Los juegos de
inteligencia se

desarroliaron a lo
largo de milenios,
desde que el primer

hombre tuvo
conciencia de

cuanto le rodeaba.

I N

T le

salvar, borrar,

etc... son las habi-

tuales en Windows
v son las comunes
en esta clase de
s 11 partidas.

¢ Todos los juegos,
i/ todosv cadauno,
i debido a sus espe-
ciales  caracteris-
ticas propias, tie-

¥

nen un mena pe-

' No te dejes enganar por la
. aparente simplicidad de algu-
' no de los juegos y procura co-

| menzar -a no ser que domines
alguno o todos ellos- por el ni-
vel mas bajo. Esto evitara que
acabes odiandolos.

mds que comenzar por el ni-
vel mas bajo hasta que vayas
obteniendo la suficiente ex-
periencia como para ganar
més del 50% de las veces que
compitas contra Mr. “PC”.
En las primeras partidas, po-
dras ir encajando las derrotas
con mas filosofia... ;no? Exis-
ten varias disvuntivas en cada
uno de los juegos: las opcio-
nes de nueva partida, cargar,

culiar -por decirlo
de alguna forma-
totalmente ajusta-
do a sus exigencias
v a veces bastante
diferente del de
los demas. La mu-
sica de fondo no
estd contemplada
en esta version;
Gnicamente se uti-
lizan sonidos para
advertir al usuario
en determinados momentos
de especial peligro o acierto.

Todos estan inmersos en
su presentacion dentro de un
interface muy ficil de usar.
Aconsejamos no utilizar el
modo “maestro” en los pri-
meros veinte anos de practica
porque podéis deprimiros -es
broma- Entre todos ellos,
las damas, el backgammon,
othello, el ajedrez v las cuatro
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en raya, tienen una configu-
racion en tres dimensiones.
El resto, aunque estd muy lo-
grado, tiene una vision lineal
plana. Los grificos, por el te-
ma de que se trata, tampoco
tiene una espectro amplio de
variedades en cuanto a su
presentacion se refiere, pero
estin muy logrados en sus
texturas marmoreas, de ma-
dera, plastico, etc.

INTELIGENCIA

Sabemos desde hace muchos
siglos, que la inteligencia ha
sido la tnica diferencia entre
los seres humanos v el resto
de la diversidad biologica
existente en nuestro planeta
—que por ahora es el Gnico
en que se sabe hay vida a
ciencia cierta— NI siquiera
sabemos si la vida existe fuera
de la Tierra, pero con menos
seguridad aan, podemos afir-
mar —aunque todos lo dese-
amos—que esa vida sea inte-
ligente, o que exista otra in-
teligencia en la Tierra con
quien comunicarnos. Asi
pues, nuestro cerebro ha sido
el juguete mimado por la na-
turaleza. Los juegos de inteli-
gencia se desarrollaron a lo
largo de milenios, desde que
el primer hombre tuvo con-

DICIEMBRE 1995 + COMPUTER GAMING WORLD

ciencia de cuanto le rodeaba.
La caza, la guerra, el poder,
innumerables formas de so-
metimiento inofensivo v to-
do un mundo de atractivos se
encuentra dentro de cada
partida que finaliza. La victo-
ria es un bien preciado en es-
ta lid. Son diez juegos, cada
uno multiplicado por el infi-
nito en sus combinaciones a
lo largo de cuantas partidas
permita jugar nuestra vida.
Creo que, con esta faceta a la
vista, el ofrecimiento que pa-
tenta Oxtord Softworks ad-
quiere nuevos matices -de
momento- imposibles de cal-
cular.

{10 Juegos
para windows

| Pros: La lograda presentacion

i da mucho color a un material

| con ciertos limites en ese campo.
| El interface es muy facil de

i manejar y agiliza las partidas.

i Contras: Algun juego puede

| plantear problemas de

i asimilacion por lo desconocido

i que resulte, pero eso es

| superable. Ademas, el ordenador
| es demasiado “listo”.

=
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Estrategia

Sudor, lagrimas y acero

Across thhe Rhine

R N sssssssssensnan

Los juegos de
eStratefin siempre
han contado con un
[ugar privilegindo en
el mundo del PC.
Dirigidos o un
publico muy concreto,
han consequido
acaparar una buena
cuota del mercado
lidico para
ordenadores.

1944 Across de

Riine es uno de los
1tltimos desarrollos

de Microprose

para este género.

19494
Across the Rhine

P.V.P.: 8.495
Requerimientos del Sistema:
486 a 33MHZ o superior, 4MB de
RAM (8MB para efectos digitales),
20 MB de disco duro, CD ROM,
SVGA, MS-DOS 5.0 o superior,
tarjeta de sonido compatible con
Sound Blaster, Adlib, Roland, Pro
Audio Spectrum o Gravis, ratén
Editor: Microprose
Distribuidor: Proein

102+

E uropa tembld bajo
las orugas de los
tanques en la Se-
gunda Guerra Mundial. Los
aliados luchaban tras cada
esquina para liberar a Euro-
pa del yugo nazi v los alema-
nes para conseguir que el
Tercer Reich perdurase mil
afos. Aunque la aviacion tu-
vo un importante papel en
esta guerra, los carros de
combate fueron también
grandes protagonistas de la
mavor guerra de la historia
de la humanidad.

1944 Across the Rhine es
un juego de estrategia en el
que el usuario podra tomar
parte en la Segunda Guerra
Mundial, concretamente en
el periodo comprendido en-
tre la invasién de Europa v la
caida de Berlin. Es posible
luchar al lado de los america-

nos o de los alemanes, a ele-
gir; en otras palabras: emular
la victoria aliada o cambiar el
transcurso de la historia.
Aunque es aconsejable
comenzar con el grado de
sargento americano o unter-
officer alemdan, es posible
elegir un rango superior, te-
niendo en cuenta que a ma-
vor rango mayor responsabi-
lidad en el frente de batalla.
De todas formas, el acierto
del usuario en el combate se
reflejard en ascensos v meda-
llas. Los vehiculos a su dis-
posicion son muy variados,
como los M4 Sherman,

M18 Hellcar, Panzer VI Ti-
ger o Panzer V| entre otros.

1944 Across the Rhine
permite jugar una batalla
histérica o una ficticia, con-
tando ademas con la posibi-
lidad de crear escenas perso-
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nalizadas por medio de un
editor al etecto. En un prin-
cipio, las batallas historicas
son las mds atractivas, aun-
que ¢l resto de las bartallas
también posee su propio en-
canto.

Visualizacion

La pantalla de juego estd for-
mada por varias ventanas. La
resolucion  de la  pantalla
puede variar entre 640 x 480
pixels v 1280 x 1024 pixels,
dependiendo de los parame-
tros elegidos durante la ins-
talacion del juego.

El control de las tropas sc¢
realiza a nivel de batallon,
aunque en las batallas se vi-
sualizan los pelotones. Preci-
samente aqui se encuentra
una de las caracteristicas mads
curiosas de este juego, en
que las batallas se visualizan




P El truco es...

En numerosas ocasiones, la
situacion tactica del campo
de batalla exigira un rapido
despliegue de los carros de
combate. Una de las mejores
tacticas para lograr una rup-
tura total del frente de bata-
lla es atacar frontalmente con
el grueso de la fuerza para, a
continuacion, explotar la
brecha con las tropas de re-
serva (hacia los lados). Este
ataque, sin embargo, puede
dejar el flanco vulnerable al
contraataque enemigo, por lo
que sera necesario drenar
tropas del ataque para prote-
ger el flanco... en fin, ;quién
dijo que fuera facil? No todos
los dias nace un Patton o un

Rommel.

completamente: es posible
ver ¢cOmMo un tanque persi-
gue a otro tanque “herido”
que trata de huir mientras
el atacante gira su caiién y
s¢ prepara para destruirlo
definitivamente. Esto sélo
es posible si se elige un
“zoom” de pantalla casi total.

Opciones variadas
Otra de las peculiaridades
que mas llama la atencion de

1944 Across the Rhine es la
posibilidad de combatir des-
de un tanque, asumiendo el
papel de conductor, artillero
v comandante; es decir, diri-
giendo, disparando el canén
v la ametralladora respecti-
vamente. Una de las venta-
nas de control presenta la
vista elegida, que puede va-
riar desde la posicion del
conductor hasta una vista
trasera panoramica.

Ay
DhmSERSNEENE
0

El aspecto griafico del
juego es excelente, superan-
do con creces a otros juegos
similares del mercado. Los
mapas v los distintos vehicu-
los poseen una apariencia
francamente buena, tenien-
do en cuenta que en este ti-
po de juego no es corriente
observar dicha caracteristica.

DICIEMBRE 1995 « COMPUTER GAMING WORLD

El juego ofrece Ia
posibilidad de
combatir desde

un tanque,

asumiendo el

papel de
conductor,
artillero y
comandante.

12924949
Across the Rhine

0oed

Pros: La representacion grafica
de las batallas es excelente. La
posibilidad de participar

' activamente en el combate es,

i sin lugar a dudas, una de las

i mejores caracteristicas. Los

i manuales estan totalmente

i traducidos al castellano. Una

i caracteristica comun a todos los
i juegos de estrategia es la

i dificultad de juego; la perfecta

i comprension de los manuales

i ayuda a reducir dicha dificultad.
i Contras: Los manuales estan
traducidos a nuestra lengua,
pero no se puede afirmar otro
tanto del juego. Si el juego no se
instala completamente (algo
realmente impensable; exige
demasiado espacio en disco
duro), el usuario puede llegar a
desesperarse por la lentitud con
que carga las batallas, vistas, etc.
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Consigue una de estas
fabulosas cazadoras
de Burn:Cycle

Sol Cutter, ladron de datos in-
formaticos, ha sido infectado
con el virus Burn Cycle mien-
tras extraia unos datos del or-
denador central de una gran
compania. Si consigues sacar-
te de la cabeza el virus que te
han insertado, y recordar los
nombres de al menos 4 de los 2 personajes principales que apare-
cen en esta aventura grafica, podras participar en el sorteo de es-
tas 10 cazadoras de Burn Cycle.

Puesto que Burn Cycle es una aventura sin texto, y sélo 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. Sélo 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 la
revista Computer Gaming World, correspondiente al mes de Fe-
brero, y recibiran oportunamente su premio.

Cupon de participacion

COMPUTER

A = Pa e § =
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GAMING WORLD

CONCUIrso

COMPUTER GAMING WORLD, AMERICA IBERICA, S.A.
C/ Miguel Yuste 26. 28037 Madrld
[En el sobre se debera indicar: “Concurso Burn: Cycle”)

Enviar a:

& S SRt

1.- Podran participar en el sorteo to-
dos aquellos lectores de Computer
Gaming World que envien el cupon
original ([NO se admiten fotocopias),
dentro de un sobre, a la siguiente di-
reccion:
AMERICA IBERICA, S.A.
C/ Miguel Yuste 26. 28037 Madrid
(En el sobre se debera indicar:
“Concurso Burn: Cycle”)

2.- De entre todos los cupones que
se reciban con las respuestas correc-
tas, se extraeran 10, que obtendran

~ como premio una cazadora de Burn
El premio no sera canjeable,

. agoa:
bidas antes del 12 de
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PLACA BASE INTEL TRITON PCI HASTA 180 Mhz.
8MB MEMORY RAM (HITACHI)
TECNOLOGIA PLUG & PLAY
850 MB DISCO DURO Y FDD 3'5 (D ROM 4X CREATIVE +SOUND BLASTER16
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FULL SCREEN, NO ENTRELAZADO
TECLADO + RATON

s EY . 486 pxa-100 109,900 Pis,
~” 486 px4-120 113,900 Pis.
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HP DESJET 320
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ii Entra y disfruta con nuestra Multimedia !!
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ALMACENISTAS/DISTRIBUIDORES TALLER AUTOMOVIL
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* Programa a elegir segun lista.
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Sorteamos, ante notario, un viaje a Londres para 2 personas entre todas
las encuestas recibidas en nuestra redaccién, como agradecimiento por

mas interesante a nuestros lectores.

para participar en esta promocién es imprescindible rellenar el cuestionario.
Escriba con claridad sus datos personales para evitar confusiones y remitanos

la encuesta. (No se admite més de una por persona. Instrucciones en la pégina siguiente). =
NOMBRE APELLIDOS
DomiciLio C. POSTAL
POBLACION PROVINCIA
SExo EpAD PROFESION ESTADO CIviL

LINEA DE DOBLEZ

UD.TIENE DERECHO A ACCEDER A LA INFORMACION QUE LE CONCIERNE, RECOPILADA EN NUESTRO FICHERO DE
CLIENTES,Y CANCELARLA O RECTIFICARLA DE SER ERRONEA.
LA INFORMACION RECOGIDA EN ESTE CUESTIONARIO ES ESTRICTAMENTE CONFIDENCIALY BAJO NINGUN
CONCEPTO SE PERMITIRA SU DIFUSION O CONSULTA.

Seguidamente figuran una serie de preguntas agrupadas por epigrafes, rellénelas segun su criterio. Con su ayuda
pretendemos adaptar el contenido de nuestra revista a sus gustos, ofreciéndole una publicacién de mis calidad.

Agradecemos sinceramente su colaboracién

l.-A continuacién hay una serie de secciones de Computer Gaming World.Valore, para cada uno de ellas, el grado de interés
que tiene para Ud. (0 Nada - 5 Muy interesante).

LEEME.BAT [offrif2][3j[4](s] 1 CONCURSOS OfL1j[2][3][4][8] 5
ZONA BETA ]21E][4][5] 2 LISTA DE EXITOS ol ][21[E3][4][5] 6
REPORTAJES )O]IE][4][5] 3 TOP SECRET ]]2]E][4][5] 7
REVIEWS OIMEIBIE]E) 4
2.:;Le gustarfa encontrar alguna seccién que no hay en Computer Gaming World? Indique cuiles 8
3.-;Cémo conocié Computer Gaming World?
] Recomendada por un amigo 9 _ ] Anuncio TV 10 " | En el quiosco || | Otras formas 12

LINEA DE DOBLEZ

4.-Valore en una escala de 0-5 los siguientes aspectos de la revista, de acuerdo a las siguientes caracteristicas:

Precio Cara [0 T [2[3][4][5] Barata 13
Disefio Poco atractiva ? ? __Tﬁ ? T T Muy atractiva 14
Contenido Insuficients [0 | 1][2][3 | T 75 Muy completa 15
Portada Pocoatractiva 0| 1| 2]/3] T B3 Muy atractiva 16

5.-Valore en una escala de 0-5 el interés que tiene por los siguientes programas y si dispone de alguno:
;Dispone de zlgunc?

Aventuras No interesa I I z E z E Interesa mucho |7 E E 25
Juegos de rol Nointeresa |0 1][2][3]/4][5] Interesa mucho 18 [si]No] 26
Simulacién No interesa I I Z E Z E Interesa mucho 19 E E 27
Est.rategia No interesa I I Z Z z E Interesa mucho 20 E E 28
Juegos de guerra Nointeresa 0 1][2][3][4][5] Interesamucho 21 [si]No] 29
Accién No interesa I : Z Z i] (5] Interesa mucho 22 E E 30
Deportes No interesa I I E z E z Interesa mucho 23 E E 31
Educacién Nointeresa [0 [1][2][3][4][5 Interesa mucho 24 [si][no] 32

APLICAR PEGAMENTO EN ESTA ZONA




6.-;Con qué frecuencia lee / compra las siguientes revistas relacionadas con la informética?
Soy suscriptor  Lector habitual (8 6 mas nimeros)  Leo con frecuencia (5 6 7 nimeros)  Leo de vez en cuando (3 6 5 nimeros)  Leo rara vez (1 6 3 nimeros) No leo

]
i

33 PC Magazine
34 PC World
35 PC Actual
36 OKPC

37 PC Mania
38 Micromania
39 Super Juegos
40 Super PC

4| PC Media

OO0oooooel

7.- ;Cree que comprari el préximo nimero de Computer Gaming World ? 42
" Nolosé " | Probablemente no _ Seguro que si

| Seguro que no | Probablemente si

LINEA DE DOBLEZ
8.- ;Dispone Vd. en su domicilio de estos articulos?

Ordenador S No| 43 COme  [JPc 44 (" she Iy les: Sl Penchug. L[ ]nOuesi g8
Impresora Sl No) 46 L T L [Elitesy 47

CD-ROM 0 48

Médem [s1][) 49

Escéner Sij N0 49

LINEA DE DOBLEZ

RESPUESTA COMERCIAL

No necesita
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ordenadores
impresoras
cd rom
modems
escaneres
kits multimedia
tarjetas de video
tarjetas de sonido
removibles
software
accesorios

La revista PC Magazine le ofrece cada mes toda la informacion sobre las
novedades del mercado informético, analizando a fondo cada una de ellas.
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iPC Magazine, pasion por la informatica!
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Juegos Programas Periféricos
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ESTRATEGIA
Pax Imperia II

Caesar 11

Advanced Civilization
Conqueror

Warhammer Fantasy
Jagged Alliance

Sim Isle

BlackBeard

Command & Conquer
Warcraft 11

Wooden Ships & Iron Men

SIMULACION
Top Gun

Wing Commander IV
SU 27-Flanker

Flight Shop

Fighting Falcon
Battlecruiser: 3000 AD

WARGAMES
Battleground Ardennes
Battleground Gettysburg
Stalingrad

Third Reich

D-Day America Invades
Allied General

Sth Fleet

Steel Panthers

Pure Wargame

Axis & Allies

Empire 2

The Age of Rifles

ACCION
Quake

Rebel Assault II
Hexen

Pitfall

Expect No Mercy
Descent IT
Tekwar

AVENTURA
Chronomaster

The Dig

StoneKeep

Daggerfall

Druid: Daemons of the Mind
The Darkening

Celtic Tales

VENTA

X
CORREO

THE DIG

Importacion, Castellano,

Joystick analogico de altas prestaci-
HES, 5 PoEoHES ¥ Kat para control de
vistas, Un clasico.

Joystick analigico recomendado para
Simulacion 4 arcade.

RS

Mandp de control de potencia v funcio-
HES adliclionales,
77
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ladores de

para

Buena caza y vigila tus 6...

Utilidades para la Red
Guiag de Direcciones
Bhsquedas y Ayudas
para FUS Juegos favoritos,

REALIDAD VIRTUAL
Cascos virtuales (Cibermaxx, i-glas-
ses, VF, efe.). Virtwal Guitar, Virtwal
Realicy Madnezz 26, ete..

ESPECIALISTAS

S/ Ho te gusta todo, Sino S0l0 lo mefor, o probar lo mas nievo,
NEOTOKIO te ofrece la mgjor Seleccion de jueqos para FC,
CD, Tloppy, Aventura, Lstrategia,
Simulacion, Utilidades, o lo que te qpetezca, Comprueba las nove-
dades de Diciembre, Ven a vernos o llamanos,

THRUSTMASTER
Fcs

INTERNET

F-16 FCLS
E/ joystick mas avanzado del mercado,
Frogramacion analdgica o digital. Botones
€ INEEITHPEOreS programaries. Instruc-
clones en Castellano, Hn aito de garan-
zia, Replica del mando e vwelo del 16,

HARDWARE

Asesoramiento en configuraciones espe-
clales para S [ueqos, lectoras CD
Rowt, tagjetas de Sonido y perifricos,

MULTIMEDIA

log mgjores programas  multimedia;
enciclopedias, cliparts, Sonido, Share-
wadre, ldiomas, adultos, erc,

(HAONCMASTER

THE DIG
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INTERACTIVE
entertainment
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