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ecientemente hemos tenido oportunidad de probar 
varios juegos que mostraban evidentes similitudes 
entre sí, y que nos deslumbraron por su calidad y ju- 
gabilidad: estamos hablando de Die by the Sword, 
Dreams to Reality, Deathtrap Dungeon y -en me¬ 

nor medida- Excalibur 2555 A.D. 
Es harto evidente que todos ellos beben de la mis¬ 

ma fuente: el archi-conocido y tan cacareado Tomb Raider, uno 
de esos raros juegos que logran conquistar adeptos a cientos en 
tiempo récord, en buena parte sin duda gracias a la popularidad 
adquirida por su protagonista, la inefable Lara Croft. 

Ahora bien, dejemos a un lado todos los factores que 
no atañen exclusivamente a los criterios que deben imperar para ca¬ 
librar la calidad intrínseca de un juego, y centrémonos en los que sí 
delimitan claramente el verdadero potencial de un juego de ordena¬ 
dor (adicción, gráficos, jugabilidad, argumento, horas de juego, ca¬ 
lidad técnica)... ¿puede realmente competir desde ese punto de vis¬ 
ta Tomb Raider con los títulos anteriormente mencionados? 

Bien, seamos justos, Tomb Raider inició un estilo, y 
eso ya es un mérito que resulta incuestionable otorgarle, pero nadie 
puede vivir eternamente de los réditos de tal privilegio, y lo cierto 
es que tomando como punto de referencia su secuela, Tomb Rai¬ 
der 2, el hecho es que a nuestro entender no son uno ni dos, sino 
varios, los juegos de su mismo estilo que le superan en muchos as¬ 
peaos de la lista anteriormente expuesta -que no en gancho co¬ 
mercial-. Por más que resulte curioso, parece que la copia, en bue¬ 
na medida comienza a superar al original... 

Con todo, nos consta sobradamente, cualquiera de 
los dos juegos protagonizados por Lara Croft venderán por sepa¬ 
rado el doble o el triple de lo que lo harán todos los juegos que 
hemos mencionado al principio sumados entre sí. No sabemos si 
es justo o no, tal vez sí un poco triste, pero en realidad es normal. 
)Las tendencias que hoy en día rigen el mercado así lo marcan. 
Ix> difícil es saber si este camino lo labraron los usuarios de los 
juegos de ordenador con sus preferencias, o si por el contrario ese 
tan traído y llevado fenómeno que es el marketing consiguió mo¬ 
dificar los gustos de los aficionados de los juegos de ordenador 
hacia donde más les convenía a las compañías desarrolladoras de 
software (¿hay algo más rentable que comercializar indefinida¬ 
mente secuelas de un juego de éxito?) 

En fin, viene a ser algo así como la eterna cuestión del 
huevo y la gallina, aunque nosotros nos resistimos a aeer que el 
marketing es capaz por sí sólo de crear corrientes de opinión. Segu¬ 
ramente haya otra explicación que en este momento se nos escapa. 

Página Web: www.zdnet-es.com 

Correo electrónico: cgw@futurnet.es 



En portada: 
Basado en aran parte en un 
juego tan legendario como 
Gauntlet, Hexplore nos ofrece 
un interesante planteamiento 
que combina elementos de 
diversos géneros: acción, rol y 
aventura. Con cuatro héroes 
como protagonistas, y un buen 
número de niveles por explorar, 
este juego, que ocupa este mes 
nuestra portada, se configura 
como una apetecible opción 
para los próximos meses. 

Los cuatro magníficos. Esta increíble coproducción de Helio Visions, Ocean e Infogrames se adentra de 
lleno en la filosofía de uno de los juegos que más éxito tuvo en la pasada década bajo todos los forma- , 
tos: Gaundet. Con un sorprendente interfaz y cientos de horas de juego, Hexplore es uno de los títulos 
más prometedores del verano. 

Míghit & Mag|ic VI: Tjhe Maridate of Heaveri.36. 

la imaginación al poder. Mezclando el rol más purista con elementos de acción y aventura, la nueva ei 
trega de la saga más popular de New World Computing te llevará a explorar reinos indómitos poblados por 
infinitos enemigos. 
Jack Orlando...M... 

Chicago confidencial. Uii detective en horas bajas, un crimen sin resolver, todo tipo de personajes barrio- 
bajeros, y los imprescindibles elementos de las más clásicas aventuras gráficas se combinan en este juego de 
interesante argumento. 

Starcraft 42 

Supremacía absoluta. Se virtieron ríos de tinta, se puso a prueba la paciencia de todos los fanáticos de los 
juegos de ordenador con incontables retrasos, se prometió mucho y... ¡en qué ha quedado todo finalmen¬ 
te? Pues simple y llanamente en lo que probablemente sea el mejor juego de estrategia en tiempo real de la 
historia, y un nuevo triunfo en el haber de Blizzard. ¡Harán algo malo alguna vez...? 

Star Wars Rebellion.**.. 

La lucha eterna. LucasArts continua explotando el filón de La Guerra de las Galaxias, en esta ocasión cc 
un complejo pero interesante juego de estrategia por el que desfilan gran parte de los personajes mas co¬ 
nocidos de esta saga. 
Evolution.. .... 

El juego de la extinción. Con elementos divulgativos y educativos, este curioso juego de estrategia te ofre¬ 
cerá la posibilidad de recrear la evolución de las especies hasta los homínidos inteligentes. Una buena for¬ 
ma de experimentar directamente las teorías de Darwin. 

Semper Fi ..... 

Puertas de reacción rápida. Tomando como protagonistas a los Marines, las fuerzas de contraofensiva i 
mediata más eficaces del mundo, este juego, enraizado en los cánones más clásicos de los wargames, no de¬ 
fraudará a los adeptos al género. 
Hundir la Flota... 

¡Oh no! ¡Más tiempo real! Hasbro sigue monopolizando las conversiones de juegos de mesa al ordenador, 
emprendiéndola ahora con la evolución del clásico juego de los barquitos, aunque eso sí, en su versión am¬ 
pliada y actualizada. 



Di e foy the Sword 58 

Una experiencia increíble. Aunque pocos han intentado clonar a Tomb Raider, ninguno hasta ahora lo 
había hecho con tanta fortuna.Esta producción de Interplay lo consigue con creces. 
Jecli Kriicjht: Mysteries of the Sith.60 

Mucho más que nuevas misiones. Podría ser casi la segunda parte de Jedi Knight, pero LucasArts se ha 
conformado con publicarlos como un disco de misiones de aquel fantástico juego. 

Pandemónium 62 

Vaya par de chiflados. Un juego de plataformas 3D que funciona en 2D. ¡Raro? No lo son menos sus 
protagonistas, un bufón desquiciado y una maga vaga. 

Micro Machines V3 64 

Pequeños monstruos. Codemasters vuelve a la carga con uno de los juegos que mayor prestigio le ha pro¬ 
porcionado. Endiabladas carreras con diminutos bólidos no apatas para cardíacos. 
Motor Mash  66. 

Delirium tremens. En una línea muy similar a la del fenomenal Ignition, Ocean nos ofrece un trepidan¬ 
te juego de carreras que recuerda inevitablemente a los míticos Autos Locos. 
Claw.  68. 

Sólo ante el peligro. Los juegos de plataformas 2D siguen cobrando fuerza cuanto más se aproxima el ve¬ 
rano. Este, por primera vez en su género, incluye una modalidad multijugador a través de Internet. 
AddictiooPmbalI 70 

Dos viejos conocidos. Sólo dos tableros, inspirados en dos conocidos juegos (Worms y World Rally Fever), 
para un pinball que pese a esta carencia resulta bastante atractivo. 
Streets of Sim City 72 

“Sim* coche. Maxis, que sin duda ha vivido tiempos mejores, nos desconcierta ligeramente con un ex¬ 
traño juego de coches con circuitos extraídos de Sim City. 

Ti e Breaik: Terii s 98.74 

Un buengolpe. Excepto su precio, poco encontrarás de novedoso en este juego de manufactura españo¬ 
la, que eso sí, ofrece una jugabilidad bastante aceptable. 

Jetficyt'iter Fullburn 76 

A toda patencia. Con mucho vídeo como complemento a la simulación, este programa de Take 2 nos 
permite jugar bien con los rusos (los malos) o con los americanos (los buenos). Algo maniqueo, ¿no? 

?.® 
Vuelo sin fomteras. Este simulador, que se ha labrado su prestigio gracias a su potente -y casi única- op¬ 
ción multijugador, llega a su tercera edición, que no defrauda en absoluto. 
M I Ta njjk Platoon 2 _ 8 0 . 

¿Simulación o realidad? Microprose es ya sobradamente conocida por la calidad y realismo de sus si¬ 
mulaciones, pero en está ocasión han llegado mucho más lejos de lo que cabría imaginar, hasta el punto 
de que en MI Tank Platoon 2 se tiene la sensación de rozar la realidad. 

6 Léeme.bat 
Adelantando algunos acontecimien¬ 

tos bastante lejanos, y otros que no lo son tan¬ 
to, esta sección te informa acerca de lo más 
novedoso del sector, actualizando también las 
fechas de los lanzamientos más esperados que 
se producirán a lo largo del año. 

10 Interfaz 

Sigue siendo el punto de encuentro 
para todos los que tenéis dudas sobre los jue¬ 
gos, aunque también tienen cabida otro tipo de 
preguntas relacionadas con el ámbito informáti¬ 
co. Seguro que hay más gente con tus mismas 
inquietudes, no dejes de leer esta sección. 

12 Controversia 

Sin que la sangre llegue al rio, quere¬ 
mos polemizar sobre los temas más variopintos 
con la participación exclusiva de nuestros lecto¬ 
res, y asi transmitir vuestras opiniones a los 
máximos responsables del sector. Anímate a 
participar, queremos saber lo que piensas. 

15 Zona Alfa 
Los juegos y su desarrollo son objeto 

de la información contenida en esta sección, 
que mes a mes te descubre curiosidades y otros 
aspeaos de los títulos más prometedores para 
este año. También conocerás aquí a los princi¬ 
pales diseñadores y creadores de juegos. 

25 Zona Beta 

Todos los juegos que encontrarás en 
estas páginas tienen un lanzamiento inminen¬ 
te. Lo más apetecible del mes que viene que¬ 
da reflejado en esta sección mediante una 
aproximación preliminar a sus principales cua¬ 
lidades. 

98 Top CGW 

No todas las listas de éxitos se hacen 
con la información más fiable de todas: tu voto. 
Si no te gusta que un juego sea número uno, 
haz algo por cambiarlo y vota en consecuencia. 
Además, votar con Computer Gaming World, 
siempre tiene premio. 



Universo en expansión 
LucasArts sigue produciendo títulos de la serie Star Wars, 

ahora adentrándose de lleno en el género de la estrate¬ 
gia en tiempo real con un título denominado Forcé Com- 

mander. Ya sea con el Imperio o la Alianza, el jugador disfrutará 
de todo lo que tiene que tener un juego de este género, pero con 
el valor añadido que supondrán los escenarios y unidades renderiza- 
dos en 3D. Los objetivos de las misiones incluirán el establecimiento 
de una base de operaciones, la captura de unidades y estructuras es- 

Nueva 
plataforma 
Microsoft lanzará Windows 98 el próximo mes de Junio. 

Aunque el nuevo sistema operativo mantendrá una cierta 
compatibilidad con sus predecesores, cosa que en un prin¬ 

cipio no estaba prevista, todos los usuarios de Windows 3.1, Win¬ 
dows 3.11 y versiones de MS-DOS anteriores a la 7.0, ya pueden ir 
despidiéndose de prácticamente todo el software que utilizaban hasta 
ahora si es que quieren poder emplear los nuevos productos, tanto a 
nivel de juegos como aplicaciones. Las compañías de desarrollo que 
ya producen títulos exclusivos para Windows 95 y 98 son cada vez 
más, así que desde aquí recomendamos a nuestros lectores un urgen¬ 
te cambio de sistema operativo y ordenador si es necesario. Como 
siempre, y caiga quien caiga, Microsoft manda. 

Larga vida a los 3D 
dades del universo Star Wars re¬ 
presentadas a modo de unidades 
en el juego. 
La trama de Forcé Commander 
abarca la trilogía de la Guerra de 

las Galaxias, dando comienzo justo antes de la destrucción del plane¬ 
ta Alderaan. Con este título, LucasArts sigue ampliando las fronteras 
de Star Wars hacia todos los géneros posibles, faltando únicamente 
una aventura gráfica, un juego de deportes, y otro de rol para orde¬ 
nador (en papel si hay juego de rol de Star Wars, y también en cartas). 

Todo por el deporte 
Sierra Sports abre la temporada este año con una auténtica ava¬ 

lancha de títulos para todos los gustos, entre los que destaca 
Ultímate Soccer Manager, un combinado de simulación de 

fútbol y gestión que saldrá totalmente en castellano con las bases de 
datos pertinentes. Los demás juegos son: Ski Racing -del que ya te 

hablamos en el último número-, Football Pro -una simulación 
de fútbol americano-, Golf -creado por el au¬ 

tor de Links 386 Pro-, Baseball Pro 98 
-con los datos de la última temporada nor¬ 
teamericana-, y Trophy Bass 2 y Trophy Ri- 
vers: Fly Fishing -para todos los aficionados 

a la pesca-. 

Ubi Soft ha lanzado hace muy poco dos editores de escena¬ 
rios para los juegos de acción 3D más populares de los últi¬ 
mos tiempos: Deathmatch Maker para Quake II y HexMa- 

ker para Hexen II. 
Ambos, oficiales y au- ^inn¡¡wira¡»iiFiriTn^« 

torizados por 
id Software, 
ofrecen todas 
las herramien¬ 
tas necesarias 
para diseñar 
nuevos esce¬ 
narios y mun¬ 

dos juegos. 
Permiten 

además cargar los niveles que in¬ 
cluyen los dos productos, e in- 

.. cluyen una serie de nuevos nive¬ 
les que se pueden utilizar como plantilla para la creación de otros 
nuevos. Sin duda, los aficionados a estos juegos están de enhora¬ 
buena. 

tratégicas 
y la com¬ 
pleta des¬ 
trucción de 
las fúerzas 
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T espera toca a su fin 
1 tándem Ocean/Infogrames está finalizando numerosos pro¬ 
yectos, aunque lamentablemente aún no se ha confirmado el 
lanzamiento de todos ellos en España, como es el caso de la 

aventura 3D Pilgrim (en la misma línea que El Secreto del Templa¬ 
rio). De todos ellos, uno de los que sí tiene confirmado su lanzamien¬ 
to aquí es Project Airos, un simulador de guerra futurista con un so¬ 
fisticado sistema de inteligencia artificial. Corre el año 2011 y el juga¬ 
dor controlará a una organización de mercenarios que tendrá que 
completar más de 20 misiones ambientadas en escenarios reales futu- 

Aprovechamos la ocasión para destacar que Infogrames distribui¬ 
rá en España el KKND 2, otro juego de estrategia en tiempo real, del 
que ya te hablamos hace algunos meses y que quizá llegue para el ve- 

En el momento de anali¬ 
zar el juego Ubik en el 

último número de la revista, 
sólo los textos iban a estar en 
castellano. Ahora hemos reci¬ 
bido confirmación de que 
también las voces lo estarán. 

I nuevo chip Voodoo 2 
que se está implementan- 

do en las tarjetas 3Dfx de las 
más populares marcas, no es 
100% compatible con todo el 
software 3D existente en el 
mercado, por lo que recomen¬ 
damos a quienes estén ansio¬ 
sos por adquirir esta nueva 

tecnología que esperen un 
tiempo prudencial para ver si 
se resuelven o no los proble- 

En la dirección de Internet 
http://www.ubisoft.eom/s 

pain/ nuevos pilotos y motos 
para Red Line Racer durante 
ios próximos meses. 

En Hasbro están que lo ti¬ 
ran. Después de las múlti¬ 

ples versiones de Monopoly 
ya lanzadas al mercado, ame¬ 
nazan con otra más: Mono¬ 
poly World Cup, cómo no, 
con motivo del Mundial. 

i'AJÜÍZOCCZlt j'/fiSVá! 
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COKTEL EDUCATIVE 
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Vuelve el héroe 
de los labios cosidos 
Abe, el simpático y entrañable protagonista de Abe’s Oddysee, 

volverá este año con Abe’s Exodus, la prometida continua¬ 
ción que abre una larga serie de secuelas ya programadas. 

Ahora Abe y los Mudokon descubren que los Glukkon hacen cerveza 
War ofthe WorUU con l°s huesos sus congéneres, 

y expolian un cementerio sagrado 
para producir su repugnante bre- 

i baje. La misión de Abe y sus com¬ 
pañeros será salvar este cemente¬ 
rio. Abe’s Exodus compartirá la 
tecnología empleada para produ- 

I cir el primer título de la saga, y se 
espera que haya dos cambios tec¬ 
nológicos en el futuro, uno para 

j la tercera y cuarta entregas, y otro 
para las siguientes. 

GT Interactive también prepara War of the Worlds, un juego de 
estrategia basado en “La Guerra de los Mundos” de Herbert George 
Wells, un experimento radiofónico que logró sembrar el pánico en los 
Estados Unidos y sobre el que más tarde se haría una magnífica pelí¬ 
cula. Los marcianos invaden Inglaterra, y el objetivo es detenerlos an¬ 
tes de que expandan su conquista. La banda sonora será el álbum que 
JefFWayne sacó en su día en el Reino Unido. 

De todo y para todos 
Indmtry GUnt Friendware ha anun¬ 

ciado entre sus pró¬ 
ximos lanzamientos 

tres productos de muy diver¬ 
sa índole que cubrirán tres 
géneros diferentes: Vangers, 
un juego ruso que combina 
los elementos más variopin¬ 
tos como la exploración, la 
acción y las carreras, un cóc¬ 
tel que merecerá de toda 
nuestra atención en el futuro. Además, están iF-22 v5 -una nueva edi¬ 
ción de uno de los simuladores más populares-, e Industry Giant, si¬ 
mulación estratégica empresarial que promete a los aficionados a este 
particular género auténticas toneladas de diversión. 

Fecha 
Compañía de lanzamiento 
Battlewagons 
SSI 10/98 
Blackstone Chronicles 
SSI 09/98 
Galactic Mirage 
Virgin 08/98 
tands of Lo re 3 
Westwood 07/98 
Oper aliona* Art of War 
Talonsoft 08/98 
Salvación 
Psygnosis 10/98 
Settlers III 
BlueByte 07/98 
Sidos 
Segasoft 05/98 
Ultima IX 
Origin 12/98 

Chaos Gafe 
SSI 05/98 

Extremo duro La distribuidora Proein prepara el lanzamiento 
de una nueva serie económica denominada 
Xtreme Collection, que incluirá los siguientes 

títulos dentro de una gama de precios que oscila en¬ 
tre 1.995 y 3.495 pesetas: Duke Nukem 3D, Tou- 
ché, Super Street Fighter II Turbo, Davis Cup Tennis, 
Fable, Los Teleñecos en la Isla del Tesoro, Apache Longbow, 
Hind, Links LS, Virtual Pool, Top Gun Fire at Will, Megarace 2, Si- 
lent Hunter y Ripper. Como podrás comprobar hay para todos los 
gustos, y la mayoría de ellos son juegos que en su momento, fueron 
lo mejor. 

En otro orden de cosas, Proein ha lanzado Europe 3, nuevos es¬ 
cenarios para Flight Simulator ambientados en Inglaterra, por el mó¬ 
dico precio de 8.995 pesetas. 

Sigue Battletech 
La saga Mechwarrior tomará en 

breve un sorprendente giro pa¬ 
ra acercarse a la estrategia en 

tiempo real de la mano de MechCom- 
mander, en esta ocasión bajo los auspi¬ 
cios de Microprose. El jugador, al 
mando de un escuadrón de Mechwa- 
rriors tendrá que recuperar el planeta Port Arthur de manos di 
Smoke Jaguar, que cuenta con una tecnología superior. Habrá que 
gestionar recursos, hacer reparaciones y mejoras, y organizar todas 
las unidades Mech. En combate se implicarán hasta 24 Mech a lo 
largo de 30 misiones, que por supuesto incluirán una modalidad 
multijugador, quizá lo más apetecible para los aficionados a Battle¬ 
tech. 
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Hola amigos, soy un lector de vuestra revista y 
ahora estoy atascado con un problemilla en 
The Curse of Monkey Island. Me encuentro en 
el capítulo tercero y a pesar de tener los mejo¬ 
res cañones y haber abordado el barco del ca¬ 

pitán Rottingham, no consigo vencerle debido 
a que mis contestaciones son muy malas, ¿Qué 

puedo hacer? 

Oviedo. 

Verás, es bastante sencillo: tendrás que 
averiguar la primera parte de las fra¬ 

ses y luego decirlas a otros piratas que en¬ 
cuentres, para saber de ese modo las con¬ 
testaciones. Cuando hayas acumulado 

unas cuantas, por lo menos una docena, 
aborda el barco de Rottingham, usando 
como respuesta a las frases con las que te 
importune, las contestaciones más adecua¬ 

das de las que ya sabes. 

Hola, me llamo Pablo y no sé qué hacer en 
Monkey Island II, ¿cómo puedo ganar el con¬ 
curso de escupir en el segundo acto, y cómo 
consigo el trozo de mapa que tiene el hombre 

de la tienda?. _ ,, T ■ 
Pablo Lojo 

(Como Electrónico) 

Respecto de tu consulta para Monkey 
II, usa el cuerno del barco para que 

DeWatt crea que es el correo y dispare el ca¬ 
ñón. Cuando la gente se distraiga cambia 
las banderas de la clasificación. Luego usa la 
pajita para beber algo de poción verde que 
espesa la saliva y concursa hasta ganar . Ven¬ 
de la placa de bronce al anticuario por 
6.000 doblones. Entrégale el dinero a Kate, 
fleta su barco, marca las coordenadas exac¬ 
tas en el mapa de Oread, lánzate al agua, to¬ 
ma la cabeza del Mono Loco y tira de la 
cuerda del ancla. Entrega la cabeza al anti¬ 
cuario y tendrás el segundo trozo de mapa. 

Soy un lector de vuestra revista al cual le gusta¬ 
rla saber algunas cosas para continuar en Ga¬ 
briel Knight: Sins of the Fathers. Me encuentro 
en el cuarto día pero no sé cómo pasar de ahí. 

Evita la conversación de Grace, e inten¬ 
ta echar fuera al mirón que se asoma 

por la ventana. Lee el periódico y visita a 
Mosely en la comisaría para pedirle que 
reabra el caso. Muéstrale el recorte del dia¬ 

rio y vete del despacho. Ve a Casa Napo¬ 
león para que Sam te dé la réplica del bra¬ 
zalete. Visita Jackson Square y vigila a 
Crash, el traficante enfermo desde el mira¬ 
dor más cercano a través de los catalejos. 

Ve a la catedral e intenta hablar con él. 
Muéstrale la réplica del brazalete e interró¬ 
gale. Examina el cadáver cuando haya 

muerto y levanta la camisa para poder co¬ 

piar el tatuaje en el cuaderno del abuelo. 

¡Hala, ya puedes ir con Mafia! 

Estimados amigos de CGW: Estoy atascado en 
Broken Sword 2 y me gustaría recibir algo de 

ayuda. En la parte del juego en que hay que 
salvar a George en una pirámide escalonada, 

me han dicho que hay que usar un ascensor, y 
coger una antorcha para dársela a Titipoco, pe¬ 

ro no encuentro nada y he probado todo. 

Miguel Ángel Cruz. 
Palma de Mallorca. (Baleares) 

Verás, en la pirámide, habla con el ca¬ 
pitán. Coge la cuerda y úsala con 

Titipoco que rehúsa. Coge el cilindro del 
generador cortándolo con la daga. Usa la 

daga en la tubería y luego en ella el cilin¬ 
dro. Usa la cuerda con Titipoco hasta 
que suba por el andamio y la tire por el 

otro lado. Ahora pon la cuerda en el mo¬ 
tor y aprieta el botón rojo dos veces. Usa 
la palanca y habla con Titipoco. Sube al 
ascensor y vuelve a hablar con él. Toma 
prestada la cartuchera que se encuentra 

cerca del indio y vuelve abajo. Coge la 
antorcha al pie de las escaleras y habla 
con Titipoco. Pon la cartuchera en el frie¬ 

go. Ve arriba y habla con el general para 
liberar a George. Usa la daga. En la habi¬ 
tación del interior de la pirámide, deberás 
usar unas palancas que se encuentran si¬ 

tuadas al fondo, en la pared. Pide ayuda a 

George. 

Ernesto Benítez Estimados amigos de CGW: Necesito que me 
Ogijares (Granada) reSp0ndáis a estas preguntas sobre la aventura 

gráfica Hollywood Monsters. ¿Cómo puedo 
conseguir que Júnior me dé el revien&cráne- 

os? ¿Sirve para abrir la rejilla del castillo? 

Alvaro T. Martínez. 
Béjar. (Salamanca) 

Antes de regresar al castillo de Drácu- 
la, debemos hacer una parada en la 

mansión Hannover para entregar el salero 

a Júnior, el cual, agradecido por el regalo, 
le entrega a Ron su quebrantahuesos. 

Vuelve al foso y al túnel. Puedes, efectiva¬ 
mente, usar el quebrantahuesos en la reji¬ 

lla para abrir el hueco y luego subir por la 

escalera hasta las mazmorras. 

Tengo un problema en Alone in the Dark en su 
primera parte: me quedo colgado en el interior 

de la casa con dos monstruos que guardan la 
escalera, creo que son dos gárgolas, justo casi 
al principio del juego y no puedo matarles ni 

esquivarles. 

Miguel Rubio 
(Como Electrónico) 

Al intentar terminar con las gárgolas 
que bloquean el acceso al piso infe¬ 

rior, habrás descubierto que lo único que 

recibes son sus coletazos. Bien, para termi¬ 
nar con ellas, debes recordar el pasaje del 
libro del ático y colocar los dos espejos 
(aquellos que estaban en el interior de los 
cajones, los cuales abriste con la llave que 
estaba dentro del jarrón, que se rompió 
cuando lo arrojaste al suelo al fragmentar¬ 

se la vieja hoja del sable, que usaste a falta 
de balas para el rifle cuando intentabas de¬ 
fenderte de la marabunta de zombies que 
te atacaron al poco tiempo de estar dentro 
de la mansión), debes colocarlos, decía, en 
unas estatuillas que hay delante de las gár¬ 

golas. Verás el efecto que produce... 

Podéis enviar v 
a la siguiei 

Computer —- 
América Ibérica. C/ Miguel Vusté, 26. 

28037 Madrid 1 
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a expresar vuestras 
a poderosami 

Mes a mes os vais animando cada v« 
planteamos, aunque hay una cosa que i 

es de momento muy reducida, si bien nos consta que tenemos un ■ 
venga chicas, poneros manos a la obra que nos interesa -y mucho- 

i lo que dio de sí el tema planteado el mes pasado: las tan 

s temas que os 

número de lectoras. Asi que, 
opinión. Ahora vamos allá 
y llevadas secuelas. 

Z /y 
urioso, muy curioso lo que ha 
ocurrido este mes, ya que aun¬ 
que la inmensa mayoría de las 
cartas recibidas se muestran a fa¬ 
vor de que se realicen tantas se¬ 

cuelas como se quiera de los juegos de éxito, en casi 
todas ellas se deslizaba también alguna crítica sobre 
esta tendencia cada vez más en boga. 

Radikal Cupido, haciendo honor a su seudó¬ 
nimo, propone -literalmente- que ruede por el suelo 
la cabeza de aquél (¿alguien sabe quién fue?) que acu¬ 
ño la famosa frase de "segundas partes nunca fueron 
buenas", ya que, según él, «¿que sería de Doom sin 
Doom II, o de Quake sin Quake II?». 

Un asiduo de está sección, Xpawn, coincide 
con The Punisher en señalar que la realización de se¬ 
gundas o terceras partes de juegos de éxito no es sólo 
justificable, sino apetecible, siempre que éstas aporten 
una cantidad suficiente de elementos novedosos man¬ 
teniendo el espíritu de la saga. 

Y finalmente hay que decir que la opinión 
mayoritaria, secundada -por mencionar algunas fir¬ 
mas- por Pakolmo, Motara, el Mago Simón o Ana Indi 
(¡por fin una chica!), se centra en señalar que resulta 
sumamente divertido poder acompañar a personajes 
con los que ya te has familiarizado, como Simón the 
Sorcerer, Guybrush, Larry, Lara Croft o Ricewind, en 
nuevas aventuras, que prolonguen, mejoren y diversi¬ 
fiquen lo que se nos ofreció en los juegos que dieron 
origen a las diversas sagas, aprovechando para actua¬ 
lizarlas a las nuevas prestaciones que ofrecen los or¬ 
denadores de última generación. 

aani^ ara que veáis que decíamos la ver- 
F I 1 dad al afirmar que incluso los más 

radicales defensores dejaban caer 
alguna "puyita" acerca del tema de 

I las secuelas, escogeremos algunos 
de los mensajes citados en el recuadro de A Favor y 
veremos por donde van los tiros. 

Por ejemplo el propio Radikal Cupido no 
se corta un pelo en afirmar que algunas sagas -el 
cita en concreto Wing Commander- se llegan a ha¬ 
cer francamente pesadas. 

Xpawn, por su parte, se despacha a gusto 
con C&C Red Alert, que según él es idéntico al primer 
C&C cambiando sólo las unidades, y aprovecha para 
mostrarse poco partidario de los discos de misiones 
que se nos intentan vender como juegos nuevos. 

En cuanto a The Punisher, el objeto de sus 
criticas es la voluptuosa Lara Croft, ya que -repro¬ 
ducimos textualmente- «es una vergüenza que a es¬ 
tas alturas siga matando a "los malos" en escenarios 
tan pobres y con tantos errores de "dipping"». 

Aunque de forma más suave que los ante¬ 
riores, Motara afirma que no todas las aventuras 
han logrado una evolución tan irreprochable como 
la de Monkey Island, y por ejemplo a él la segunda 
parte de Simón the Sorcerer le pareció un mero 
"alargamiento" del primer juego. 

Quizás el argumento más interesante lo 
aporta Pakolmo, que aun mostrándose defensor a 
ultranza de las secuelas, reconoce que éstas en cier¬ 
ta forma cierran el camino a la producción de nue¬ 
vos juegos totalmente originales. 

Ya que hemos mencionado que las féminas 
participan poco en esta sección, vamos a plantear 
un tema que tal vez las anime a opinar: ¿están los 
juegos de ordenador realizados desde un punto de 
vista machista?¿Es ese -u otro motivo- el causante 
de que los chicos jueguen más que las chicas? 
Envía una carta o un e-mail a nuestra redacción 
indicando en el sobre o asunto del correo 
"Controversia". 

Podéis enviar vuestras cartas 
a la siguiente dirección: 

Computer Gaming World, Controversia 
América Ibérica. CJ Miguel Yuste, 20. 

28037 Madrid 

cgw @futurnet.es 
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Cinco clásicos de LucasArts a un precio de leyenda! 
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En esta sección podréis 

encontrar amplia 

información de 

productos que están 

todavía en plena 

fase de desarrollo, 

y que aún 

tardarán algún 

tiempo en llegar 

hasta las pantallas 

de nuestros 

ordenadores. 

destle los 
tiempos del 2D( 

Spectrum, 
vuelve con una 
secuela casi 20 

años después 

mostrar, quizá, que la 
diversión no radica siem¬ 
pre en grandes 
espectá¬ 
culos vi¬ 
suales con 
complejos 
diseños y 
cualidades 
que llenan 
la boca de 
productores, 
diseñadores 

y periodistas, 
sencillas 
mecáni¬ 
cas que, 

Editor: Frontier 
Developments / Grolier 

Interactive 
Fecha de 

lanzamiento: 
Otoño '98 

Virus 2000 
Nunca es tarde 

map Brothers, parecía haber que¬ 
dado en el olvido. Autor del le¬ 
gendario Elite, uno de los juegos 
más vendidos de los 80, Braben 
vuelve con renovadas fuerzas pa¬ 
ra recrear su mayor éxito con los 
medios actuales, intentando de- 

De los gráficos 2D y casi 
cuadrados de las plata¬ 
formas de 8-bit a las 

nuevas tecnologías 3D en 32-bit 
ha habido un importante salto 
cualitativo que el británico parece 
estar aprovechando muy bien. 
Virus 2000 es la evolución de 
una invasión vírica que se propa¬ 
ga a través de los insectos. El ob¬ 
jetivo del jugador será eliminar la 
plaga y rescatar a cuantos huma¬ 
nos pueda antes de que las criatu¬ 
ras gigantes expandan la infec¬ 
ción por el mundo. 

Con un elevado componente 
de acción y un mínimo estratégi¬ 
co, Virus 2000 presentará 30 ni¬ 
veles ambientados en seis entor¬ 
nos diferentes, con otros tantos 
aspectos y criaturas propios que 
se adaptarán de forma lógica 
al medio ambiental que repre¬ 
senten. 

Si bien nada de esto parece 
especialmente pretencioso a nin¬ 
gún nivel, supone el retorno de 
un diseñador que al igual que su¬ 
cediera hace dos años con los Bit- 



“Y los 
muertos aquí 
lo pasamos 
muy bien...", 
decía la letra 
de una de las 
canciones 
más 
populares 
de Mecano 
en los 80. 
La nueva 
aventura de 
LucasArts 
parece 
ceñirse 
perfectamen 
te a la 
temática de 
esta canción. 

sas produccio¬ 
nes de la facto¬ 
ría Lucas. 

Volviendo a 
la Tierra de los 
Muertos, las al¬ 
mas deben rea¬ 
lizar un viaje de 
cuatro años por 
este lugar antes 

El Día de los Muertos tiene 
en Méjico una gran tradi¬ 
ción, y se celebra con 

grandes procesiones. En esta fe¬ 
cha los seres queridos que han 
muerto se reúnen por unas horas 
con los vivos, lo que es motivo de 
gran regocijo. Cuando alguien 
muere, la primera parada de su al¬ 
ma es la Tierra de los Muertos, se¬ 
gún el folclore mejicano, y es aquí 
donde transcurrirá la acción de 
Grim Fandango, una aventura 
gráfica que en LucasArts se quiere 
ver como la primera de una nueva 
era de aventuras, sin perder -eso 
sí- algunos de los elementos que 
más han destacado en la larga ca¬ 
rrera de esta compañía dentro del 
campo de la aventura. El principal 
sin duda ha sido el sentido del hu¬ 
mor, que desde la serie Monkey 
Island a Full Throttle y El Día del 
Tentáculo, ha coloreado numero- 

Aquellos que lo merezcan , ob¬ 
tendrán de Manny un vehículo 
para acortar su periplo, desde un 
coche de alquiler a un tren. 

Pero Manny no siempre fue 
funcionario de la Muerte: estuvo 
vivo y murió. Su via¬ 

je Per" -• - _ 
sonal x 
hacia el 
desean- 
so eterno » 
consiste 
en alcanzar W. 
una deter- «I, 
minada cuota B. 
de ventas en R 

m 

día ,h.m< > ww 
perar su turno, 
Manny decide ro- B fjUml 

de alcanzar su reposo final, y el ob¬ 
jetivo final, salir de este mundo de 
pesadilla, puede conducir a realizar 
actos realmente desesperados y 
peligrosos. La dificultad del viaje 
dependerá de la vida que haya lle¬ 

vado uno, algo que en 
ÜSB cierta medida evaluará 
B Manny Calavera, prota- 

■IflH g°n>sta del juego. 

Un funcionario 
especial 
Manny es una especie 
de agente de viajes del 
Departamento de la 
Muerte, y su misión 
consiste en enfundarse 
su traje de Muerte to¬ 
das las mañanas, recibir 
a las almas recién llega¬ 
das, y orientarles en el 
inicio de su viaje. 

Mundos 2D Hechos 3D 

Si bien absolutamente todos 
los gráficos del juego se 

han diseñado en 3D originalmen¬ 
te, en el caso de los escenarios se 
ha tomado la decisión de trans¬ 
formarlos en 2D para reducir las 
exigencias de máquina. Este mis¬ 
mo argumento ha sido esgrimido 
por numerosas compañías desde 
hace bastante tiempo (Kalisto y 
su Dark Earth son un buen ejem¬ 
plo de ello), para obtener un en¬ 
torno realista sin necesitar por 
ello de un poderoso motor de pro¬ 
grama capaz de generar escena¬ 
rios 3D en tiempo real. 

de los emblemas por 
excelencia de la se¬ 
rie Mundodisco, es 
el protagonista de 
Grim Fandango. 
En su camino en¬ 
contrará mujeres \ fatales, mafiosos, 
demonios, y mu¬ 
chos otros en¬ 
gendros de la 
Tierra de los 
Muertos. 



Editor: Lucas Arts ]■ 
Fecha prevista | 

de lanzamiento: 1 
Verano 98 1 ' 

rán sentir en 
todo momen¬ 
to. El resultado global puede pa¬ 
recer un tanto disparatado, e in¬ 
cluso descabellado en ocasiones, 
tanto que hasta uno de los em¬ 
blemas de Lucas Arts y las aventu¬ 
ras gráficas ha pasado a mejor vi¬ 
da con este juego. 

El sistema SCUMM y todas 
sus variantes, los inventarios e in¬ 
cluso el cursor del ratón, darán 
paso a un nuevo interfaz en virtud 
del cual, el jugador asumirá direc¬ 
tamente el control del protago- 

Raices 
Las influencias que han 
tenido los autores en la 
creación de esta aventura 
son variopintas, desde la 
obra Glengarry Glen 
Ross hasta el filme Pesa¬ 
dilla antes de Navidad, 
que tanto a nivel concep¬ 
tual como visual, se deja 

bar algo que le ayudará a acortar 
su estancia, y aquí empezarán sus 
problemas. 

A lo largo de cuatro actos, co¬ 
rrespondientes a los cuatro años 
del viaje, el jugador presenciará 
una divertida comedia escrita por 
Tim Schaffer (Full Throtde, El 
Día del Tentáculo) que cuenta 
con más de 7000 líneas de diálo¬ 
gos. Los escenarios generados en 
2D serán entorno para los perso¬ 
najes 3D, todos diseñados por 
Peter Chan (Jedi Knight). El que 
dos de los nombres propios más 
importantes de la compañía sean 
los pesos pesados de este título, 
supondrá según el propio Schaf¬ 
fer, que los seguidores de 
las aventuras de Luca- 
sArts descubrirán algu¬ 
nos “cárneos” durante el 

nista, como si de un juego de ac¬ 
ción se tratase, buscando siempre 
un cierto equilibrio entre la co¬ 
modidad de manejo y la estética 
cinematográfica a la que parecen 
tender muchas producciones ac¬ 
tuales. Eso es todo de momento, 
aunque seguiremos de cerca el 
desarrollo de esta aventura para 
mantenerte al tanto de su marcha. 

MAYI 



King’s Quest 
The Mask ofEtemity 

i_ 
ICing s Quest 
The Mask 
of Eterníty 

Editor: Sierra 
Fecha prevista 
de lanzamiento: 
Septiembre 98 

Las sagas de 
Sierra siguen 
creciendo, y 
próximamente 
le tocará el 
tumo a King’s 
Quest, una de 
las series de 
aventuras 
gráficas más 
emblemáticas 
de la historia 
de los juegos. 

La continuación 
más ambiciosa 

Y no sólo se retoma esta sa¬ 
ga con renovadas fuerzas, 
sino con renovadas tec¬ 

nologías. Atrás quedan los dise¬ 
ños 2D y los dibujos animados, el 
continuo pasteleo romántico y 
los juegos de niños. The Mask of 
Eternity apelará a un público más 
adulto, no específicamente por su 
temática sino por cómo está he¬ 
cho y su funcionamiento. 

Un complejo sistema 3D sus¬ 
tituirá a lo que hasta ahora era 
el clásico entorno de aventura 
gráfica, abriendo así 

las puertas a nuevas 
posibilidades 

que in¬ 
cluirán 
comba- 
y ma¬ 

nipula¬ 
ción del 

entorno al 
uso de 

juegos de 
acción como 

Quake, si bien 
el título de Sierra es en terce¬ 

ra persona. No por ello desapare¬ 
cerán todos los elementos inhe¬ 
rentes al género, como diálogos, 
puzzles, historia y enigmas. 

De hecho, la presencia de los 
combates no restará fuerza a un 
argumento bastante prometedor. 
Según la propia 
Roberta Williams, 

“he querido explorar las posibili¬ 
dades que ofrecían las nuevas tec¬ 
nologías, lo que me permite jugar 
con muchos elementos que hasta 
ahora no habían aparecido en la 
saga King’s Quest”. 

Connor, un joven del reino 
de Daventry, será el único su¬ 
perviviente de una catástrofe 
que ha petrificado a todos los 
habitantes del lugar. Su misión 
será encontrar los cinco pedazos 
de la Máscara de la Eternidad 
para devolver la vida a sus com¬ 
patriotas, cosa nada sencilla, 
pues tendrá que enfrentarse con 
un peligroso enemigo para po¬ 
der lograrlo. 



Más madera No vamos a aburrirte con 
las maravillas tecnológi¬ 
cas de Unreal, que gra¬ 

cias al uso de tarjetas 3Dfx lo ha¬ 
ce todo y más. Ya habrá tiempo 
para eso. Tampoco vamos a des¬ 
cubrir nada nuevo a estas 
explicando por encima 
cómo se hace una pro¬ 
ducción 3D de estas ca¬ 
racterísticas, así que nos 
centraremos más en 
otros aspectos que pue¬ 
den resultar intere¬ 
santes, como que siendo 
un juego de acción, ten¬ 
ga una trama detrás. 

La nave Vortex Ri- 
kers se ha estrellado en 
un planeta desconocido. 
Aparentemente, todos 
los tripulantes y pasaje¬ 
ros han muerto menos, 
evidentemente, el protagonista. 
Recorriendo los interminables 
pasillos y conductos de ventila¬ 
ción de la nave, el prisionero lo¬ 
gra curar sus heridas y abandonar 
el gigantesco armazón de metal 
que le ha llevado a... No lo sabe. 
Ya en terreno firme, ve por unos 
momentos a una extraña criatura 
alada que desaparece volando 
tras una colina. 

Momentos después, siguien¬ 
do esa misma dirección, el prisio¬ 
nero halla una es¬ 
tructura. Criaturas 
alienígenas atacan sin 
previo aviso, y con la 

Tras desvelarse 
los misterios 

supuestamente 
ocultaba 

Quake II, está 
a punto de 

producirse el 
mismo evento 

con Unreal, 
otra de las 

promesas del 
género de 

acción 3D. 

Unreal 

Editor: Epic 
MegaGames 

Fecha prevista 
de lanzamiento: 

Verano '98 
escasa munición que posee, les 
hace frente como puede. Acto se¬ 
guido, aquello se transforma en 
un infierno. 

Gran parte del resto es fácil¬ 
mente imaginable, si bien existen 
ciertos factores que enriquecerán 
cualitativamente lo que podría 
quedarse en otro juego de acción 
cualquiera. Uno de ellos es la 
existencia de un lenguaje extrate¬ 
rrestre que habrá que descifrar 
utilizando una especie de traduc¬ 

tor universal. En los diferentes 
niveles se podrán encontrar di¬ 
versos mensajes grabados con es¬ 
te código, y todos ellos aportarán 

informaciones muy útiles al ju¬ 
gador sobre el entorno en que 
se mueve. 
Las ocho zonas de que cons¬ 

tará Unreal estarán disponibles 
para avanzar y retroceder 

siempre que sea necesario y las 
circunstancias lo permitan, 
y abarcan una gran variedad 
de entornos que van desde la 
propia nave prisión Vortex 
Rikers, hasta la nave nodri¬ 
za Skaarj -una monstruosi¬ 
dad alienígena-, pasando 
por varios escenarios del 
propio planeta. 

1998 MAYO 



Expediente X 
El esperado 
juego de la 

televisión 
Expediente X, 
está ya en 
proceso de 
doblaje y 
traducción, a 
punto de ser 
lanzado en 
todo el mundo 
en seis idiomas 
diferentes. 
Con /Víulder 
y Scully, 
descubrirás 
que la verdad 
está ahí fuera. 

Queremos creer 

Los responsables de Fox In¬ 
teractive lo tienen muy 
claro: “hemos querido ha¬ 

cer ante todo una aventura, y el 
hecho de que esté ambientada en 
Expediente X es secundario, aun¬ 
que indudablemente un gran va¬ 
lor añadido. Nuestra intención es 
que los jugadores aficionados a 
las aventuras encuentren un gran 
juego; si son seguidores de la se¬ 
rie de televisión, encontrarán 
muchas cosas que entenderán 
por estar relacionadas con múlti¬ 
ples episodios de la serie, aunque 
ninguna de ellas es fundamental 
para el desarrollo del juego. Si no 
lo son, disfrutarán igualmente de 
una magnífica aventura.” 

En esencia, esto resume la fi¬ 
losofía que ha seguido Fox a la 
hora de producir el juego Expe¬ 
diente X, una aventura con todas 

las de la ley que emplea como ve¬ 
hículo secuencias de vídeo ro¬ 
dadas con el reparto original de la 
serie. El guión, escrito por el pro¬ 
pio Chris Cárter, es un inmenso 
“What if...?” -expresión anglosa¬ 
jona que viene a decir “¿qué ha¬ 
bría pasado si...?”- que toma un 
hecho de un determinado episo¬ 
dio de la terce¬ 
ra temporada 
de la serie, y 
plantea un 
punto de infle¬ 
xión donde la 
acción toma un 
rumbo diferen¬ 
te al que 
en televisión. 

El jugador 
asumirá el papel 
dél agente Will- 
more, de la Ofi¬ 
cina del FBI en 
Seattle. Su mi- 

mientras investigaban un caso. El 
propio Director Adjunto Skinner 
acompañará a Wilímore en los 
preliminares de la investigación, 
aunque más tarde, el jugador con¬ 
tará con otras ayudas, entre ellas 
con la de los propios protagonistas 
de la serie (no hay que decepcio¬ 
nar a nadie). 

* 1 * 

A_ 
Expediente X 

otros juegos de simi¬ 
lar corte (como Spy- 
craft o Pandora s D¡- 
rective) y que Will- 
more necesitará para 
desplazarse por los 
Estados Unidos, reci¬ 
bir correo electrónico 

Editor: Hyperbole/Fox 
Interactive 
Fecha prevista 
de lanzamiento: 
Verano '97 

en cualquier sitio, y 
otras muchas cosas 
que facilitarán su ta¬ 
rea de investigación. 

i 
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Lo que hemos podido ver del 
juego, casi a punto de cerrar este 
número de la revista, es altamen¬ 
te prometedor, y posiblemente 
muy pronto -si Fox Interactive 
cumple sus fechas- puedas com¬ 
probarlo por ti mismo. 

CGW 



Gabriel Knight: 
Blood ofthe Sacred, 
Blood ofthe Damned 

Alister/os 
por desvelar 

Después de Sins of the 
Fathers y The Beast Wit- 
hin, Jane Jensen prosi¬ 

gue la historia del 
popular escritor de 
novelas de misterio 
como ya hiciera con 
la segunda parte: 
justo en el punto 
donde terminaba el 
juego anterior. Al 
final de Gabriel 
Knight: The Beast 
Within, el protago¬ 
nista se quedaba en 
Alemania con su ya amada ayu¬ 
dante, Grace, tras haber vivido 
una de las experiencias más aterra¬ 
doras de su vida al haber sido 
mordido por un licántropo. 

De los escenarios fotográficos 
de Munich y alrededores, la Jen- 
sen lleva la historia a Francia, en 
concreto a la pequeña localidad 
de Rennes-le-Chateau, ubicada 
en un precioso valle de la campi¬ 
ña francesa. Mientras que Gabriel 

tendrá un papel 
casi pasivo en 
los aconteci¬ 
mientos, como 
ya sucediera en 
los dos juegos 
anteriores, Gra¬ 
ce llevará el 

la ayuda 
de SID- 
NEY, la 
Base de 

Datos de Información del Schat- 
tenjáger (Cazador de Sombras, 
alter ego de Gabriel). Esta nueva 
herramienta de trabajo, prome- 
tedoramente pa¬ 
recida al ESPER 
de Blade Runner, 
contendrá infor¬ 
mación sobre te¬ 
mas esotéricos y 
de ocultismo, y 
permitirá además 
llevar a cabo aná¬ 
lisis sobre prác¬ 
ticamente cual¬ 
quier objeto que 
pueda escanear. 

Próximamen¬ 
te os informare¬ 
mos acerca de la 

ingeniosa trama de esta nueva 
entrega, que promete con mu¬ 
cho superar las soberbias histo¬ 
rias de sus predecesoras. De mo¬ 
mento, baste decir que Gabriel 
acude a visitar a un Príncipe sin 
trono que teme por la seguridad 
de su hijo recién nacido. 
Al poco tiempo de la lle¬ 
gada de Gabriel, el infan¬ 
te desaparece misteriosa¬ 
mente. 

Roberto 
Williams no es 
la única mujer 

con un 
nombre 

destacado 
en Sierra, 

también Jane 
Jensen ha 

logrado un 
considerable 

prestigio 
gracias a las 
aventuras de 

un escritor de 
novelas de 

misterio; 
Gabriel Knight. 

Gabriel 
Knight: 

Blood of the 
Sacred, Blood 

of the 
Damned 

Editor: Sierra 
Fecha prevista 

de lanzamiento: 
Septiembre '98 
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En esta 
encontrarás toda la 
información que 
necesitas acerca de los 
juegos que saldrán al 
mercado en los próximos 
meses. A diferencia de la Zuma 
Alfa, en la Zona Beta los juegos 
incluidos están prácticamente 
acabados y su lanzamiento, 
a falta de pequeños retoques, 
es inminente. 

Outwars 

La compañía 
de Bill Gates 

sigue gastando 
parte de sus 
millonarios 

efectivos en 
comprar 
juegos a 

siniestro. 
Gracias a ello, 

pequeñas 
empresas 

SingleTrac 
consiguen 

comercializar 
juegos que, 

quizá, no 
hubieran visto 

nunca la luz 
con otros 
editores. 

_k 
Outwars 

Editor: SingleTrac 
Distribuidor: Microsoft 

Los nuevos 
Starship Troopers 

Y esto no significa que ta¬ 
les producciones sean 
malas, al menos de mo¬ 

mento. Outwars será un comple¬ 
jo juego de acción táctica donde 
intervendrán factores de todo ti¬ 
po, aunque el motivo principal 
sea la acción. El argumento pre¬ 
sentará una batalla interplanetaria 
para salvar el universo. Soldados 
humanos contra alienígenas in- 

sectoides (original, ¿verdad?) que 
infectan casi todo lugar habitable 
conocido. 

Las armas de que dispondrá el 
jugador para hacer frente a tal 
amenaza, además de las de fuego, 
serán las habilidades del personaje 
controlado: volar con un jet pack, 
correr, nadar y pilotar un planea¬ 
dor. Todo ello será necesario en 
unos escenarios 3D donde se 
contará con la ayuda de otros sol¬ 

dados, que a 
modo de es¬ 
cuadrón, po¬ 
drán responder 

en un mo¬ 
mento dado 
a las órde¬ 
nes del ju¬ 
gador para 
efectuar las 
tácticas que 
más convengan a cada situación. 

No todo será coser y cantar 
como si de Quake se tratase, por¬ 
que cada uno de los variados es¬ 
cenarios se rige por unas determi¬ 

nadas leyes físi¬ 
cas que modi¬ 
ficarán necesa¬ 
riamente la for¬ 
ma de compor¬ 
tarse. Por ejem¬ 
plo, la gravedad 
será distinta en 
algunos plane¬ 
tas, y el hielo 
podría jugar muy 
malas pasadas en 
otros. 
Por supuesto, 
Outwars conta¬ 
rá con algunas 
opciones ya ha¬ 
bituales, como 
la modalidad 
multijugador o 
la posibilidad 
de escoger el 
sexo del prota¬ 
gonista. Todo 
ello reunido en 

un prometedor paquete que 
quiere entrar en competencia di¬ 
recta con los mejores títulos del 
género de acción. 
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Muchas 
promesas 
para el debut 
de un juego 
en uno de los 
géneros que 
más han 
elevado el 
listón de la 
calidad en 
los últimos 
meses. ¿Será 
oro todo lo 
que reluce? 

Prost Granel 
f»rijc 

Editor: 
Canal+ Multimedia 
Distribuidor: 
Infogrames 

La Fórmula mágica 

No lo tienen fácil las com¬ 
pañías que desde di¬ 
ciembre del año pasado 

intentan acceder al mundo de las 
carreras de Fórmula 1. Ubi dejó 
el pabellón casi inexpugnable, 
pero con la proximidad de las 
competiciones de Fórmula 1, 
que se celebran este año en Bar¬ 
celona, las compañías parecen ha¬ 
ber sentido cómo una fuerza les 
impulsaba hacia este mundo tan 
poco explotado en los juegos pa¬ 
ra PC. ¿Qué es lo que ofrece 
Prost Grand Prix? En principio 
gráficos fotorealistas, opciones de 
juego suficientes para satisfacer 
tanto a los expertos del volante 
como a los neófitos, posibilidad 
de ajustar variaciones meteoroló¬ 
gicas aleatorias, nueve cámaras 
para no perder detalle y un modo 

multijugador para cuatro perso¬ 
nas simultáneamente. A tu elec¬ 
ción queda incorporar el nivel 
de dificultad, así como el ajuste 
de los parámetros del coche, tal 
y como se viene haciendo en los 
campeonatos reales: cantidad de 
carburante, neumáticos, fre¬ 
nos... lo acostumbrado. El jue¬ 
go ofrece la posibilidad de acce¬ 
der a un modo de ayuda en la 
carrera, que establece pautas ta¬ 
les como la trayectoria ideal o la 
imposibilidad de derrapar. El as¬ 
pecto es bueno y las perspectivas 

de jugabilidad no muy malas y 
aunque no podemos aventurar 
una opinión sólida sobre el jue¬ 
go, su hora está muy, pero que 
muy cerca... 

1 
- ‘ Vi ■ 
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AD&D Descent 
to TJndemiountain 

Siendo 
ticen dataria 
como es, de 
algunos de los 
más populares 
universos de 
TSR, Interplay 
parece no 
estar teniendo 
muchas 
dificultades 
para producir 
juegos de rol 
avalados por 
el dragón rojo. 

r. Interplay 
ituldor: Proein 

La nueva 
dimensión del rol 

Esta producción de Inter- 
play, anunciada desde ha¬ 
ce casi dos años, parece 

haber tenido que sortear toda 
clase de obstáculos hasta ver por 
fin la luz. AD&D Descent to 
Undermountain devolverá a los 
nostálgicos a lugares como Wa- 
terdeep y sus alrededores, donde 
encontrarán todo aquello que en 
su día disfrutasen con la saga Eye 
of the Beholder y algunas sorpre¬ 
sas más, todo ello bajo el sello de 
la compañía que acaba de traer¬ 
nos Die by the Sword, uno de los 
favoritos de este mes. 

Pero lo que hace unos años 
fueran fantásticos entornos 2D 
que ahora parecerían caducos y 
obsoletos, ha sufrido una tre¬ 

menda remodelación para adap¬ 
tarse a los nuevos tiempos, es de¬ 
cir, es ahora 3D. Visto en prime¬ 
ra persona cual Quake, este juego 
cuenta con todos los ingredientes 
que se supone que ha de tener 
una aventura épica de las propor¬ 
ciones que mandan los cánones 
del rol: acción, enigmas y vastas 
extensiones que explorar. 

Precisamente debido a todo . 
esto no hemos querido emitir 

valoración este mes, 
aunque el juego esté en las 
tiendas, y es que tiene mu¬ 
chas e intensas horas de 
juego por delante. Lo vis¬ 
to hasta el momento re¬ 
sulta bastante promete¬ 
dor, y el mes que viene te 
contaremos todo lo que 
debes saber acerca de él. 
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Libertad espacial 

El impacto visual de Forsa- 
ken es' tremendo, así co¬ 
mo su banda sonora y los 

efectos especiales y de sonido que 
constantemente bombardearán 
los sentidos del jugador hacién¬ 
dole víctima potencial de esos 
ataques epilépticos contra lo que 
suelen advertir los manuales de 
los juegos (es broma). 

Y no es para menos, ya que la 
velocidad y un ritmo trepidante 
de acción son los elementos más 
emblemáticos de este título que 
pondrá al jugador a los mandos 
de una curiosa nave con absolu¬ 
ta libertad de movimiento en to¬ 
dos los ejes, un vehículo que se 
moverá tan raudo y veloz que 
casi no dará tiempo a tragar sali¬ 
va. Mientras tanto, hordas de 
enemigos atacarán sin cesar en 

cuesta acostumbrarse, sobre 
do debido a la libertad de movi 
miento. 

Forsaken no tiene la más n 
nima pretensión argumental, 
de otro tipo tampoco, simple 
mente es un juego de furiosa ac¬ 
ción que incorpora las últimas 
tecnologías para lograr un es¬ 
pectáculo que al igual que Qua- 
ke y otros, atraerá a las masas co¬ 
mo la luz a las polillas. El mes 

que viene ten¬ 
drás un infor¬ 
me exhaustivo 
acerca de sus 
virtudes y posi¬ 
bilidades, y có¬ 
mo no, de sus 
posibles flaque¬ 
zas. Por el mo¬ 
mento tendréis 

que conformaros, sin embargo, 
con seguir disfrutando de las 
imágenes que os ofrecemos... 

Ya el mes 
pasado te 

avanzamos 
algunas de las 
cualidades de 

Forsaken, 
la gran 

esperanza 
blanca de 

Acclaim cuyo 
lanzamiento se 
prevé en pocas 

litor: Probe / Acclaim 
Distribuidor: New 

Software Center 

A velocidad de relámpago y con unos gráficos hiperreallstas, 

Redline Racer te llevará a una experiencia vertiginosa jamás 

vivida anteriormente. 6 atmosferas que incluyen 10 circuitos 

1 diferentes. Escoge entre B motos y 16 corredores < 8 hombres/ 

i B mujeres). Opción multijugador de 2 a B jugadores via 

Internet, Posibilidad de diseñar tus propias motos y circuitos. 

• Recorta y rellena los datos de este cupón. 
• Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al.realizar 

la compra de tus juegos favoritos. 
• Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón ¡unto 
j con tu pedido a: Centro MAIL • Ca de Hormigueras, 124, 
8 ptal 5-5a F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente 
(España Peninsular + 750 ptas, Baleares 1.000 ptas) 
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1 APELLIDOS. 

] DOMICILIO........ 

3 CÓDIGO POSTRL_____i 

POBLACIÓN. 

PROVINCIA. 

MODELO OE CONSOLO. 

Dirección e-mail. 



Una de las novedades que al 
parecer aportará este título es la 
posibilidad de capturar y abor¬ 
dar naves enemigas, lo que per¬ 
mitirá el aprovechamiento de 
tecnologías alienígenas. Colo¬ 
reando todo el paisaje, cómo no, 
habrá animaciones ilustrativas 
de la historia y una banda sono¬ 
ra a la altura de las circunstan¬ 
cias. Las proporciones en que se 
combinarán todos estos elemen¬ 
tos, quedan para dentro de unas 
semanas. 

Descent Freespace 
Algunos 
recordarán 
Descent y su 
segunda parte, 
ambos juegos 
de furiosa 
acción 3D que 
introdujeron 
la libertad de 
movimiento 
en 360° en el 
arcade 3D 
tipo Doom. 

La evolución 
del arcade 

Bastante tiempo después, 
una división de Parallax 
-creadores de los Des¬ 

cent- se ha embarcado en una am¬ 
biciosa producción ambientada en 
el mismo universo en que transcu¬ 
rrieran los dos juegos ya mencio¬ 
nados. Mientras las guerra entre 
Terran y Vasudan prosigue impla¬ 
cable, una tercera especie entra en 
escena y amenaza con aniquilar a 
ambas. Hasta aquí la parte apa¬ 
rentemente negativa, pues re¬ 
cientemente Wing Commander: 
Prophecy realizaba una propuesta 
similar, aunque habrá que ver qué 
formato tiene la de VoÚtion. 

En cuanto a lo jugable, Des¬ 
cent Freespace permitirá escoger 
entre 12 unidades diferentes para 
combatir en el espacio, todo ello 

en una alta reso¬ 
lución que re¬ 
sulta enor¬ 
memente llama¬ 
tiva por la gran 
calidad y detalle 
de las texturas y 
demás elemen¬ 
tos de los mode¬ 
los 3D. El siste¬ 
ma de juego es¬ 
tará organizado por campañas con 
múltiples puntos de inflexión y solu¬ 
ciones, lo que permitirá un alto nivel 
de rejugabilidad. 

Team Apache 
El helicóptero 
más simulado 
en ordenador 
vuelve a 
protagonizar 
un juego que, 

ocasión, toma 
de sus colegas 
espaciales 
uno de los 
elementos más 
atractivos: 
la posibilidad 
de volar en 

Ya no estarás solo 

Colombia y Latvia serán 
los escenarios de esta sen¬ 
cilla simulación de com¬ 

bate asequible incluso para los ju¬ 
gadores de arcade, debido a las 
modalidades de juego con que 
cuenta. Sin embargo, una de sus 
principales virtudes no es ésta, si¬ 
no la posibilidad de desarrollar en 
profundidad a irnos personajes 
que acompañarán al jugador en 
las misiones. 

Pilotos y 
copilotos que, 
como si de la vida real se tratase, 
se cansarán, bromearán, y serán 
susceptibles de cambios de hu¬ 
mor y errores humanos, estarán a 
las órdenes del jugador en la 
modalidad de campaña, que in¬ 
cluye una gran variedad de misio¬ 
nes con diferentes objetivos. 
Además, se podrán alterar nume¬ 
rosas condiciones de las mismas 
gracias a un sencillo editor que 
permite cambiar la climatología, 

la dificultad y el tipo de misión 
-entre otras cosas-. 

En cuanto al aspecto técni¬ 
co, Team Apache no tendrá na¬ 
da que envidiar a otros produc¬ 
tos de esta categoría. Uno de los 
aspectos más destacables será la 
posibilidad de dar órdenes al es¬ 
cuadrón que acompaña al juga¬ 
dor, lo que sin duda enriquecerá 
el juego. Toda la parafernalia 
3D estará por supuesto ahí para 
quien pueda disfrutarla, acom¬ 
pañada por múltiples vistas de la 
acción para no perder detalle de 
nada. La adecuada combinación 
de simulación, arcade y desarro¬ 
llo de personajes, parece a priori 
francamente prometedora den¬ 
tro de un género acostumbrado 
a clonarse a sí mismo continua- 



El final de 
la Humanidad 

La colonización del espacio 
por el Hombre ya es un 
hecho en el año 10.600 

de la Era Común, pero la erradi¬ 
cación de la peor plaga de la Hu¬ 
manidad: la guerra; aún está muy 
lejos de la esencia de nuestros 
descendientes. No sólo las bata¬ 
llas contra otras inteligencias 

En un mundo 
amenazado 

por la caída de 
un meteorito, 
en donde las 

realidades no 
son lo que 

parecen, 
siempre 
quedará 

pendiente un 
final para la 

eterna historia 
del Hombre, 

el Arte y la 
Máquina_ 

_k 
Gadget 

Editor: Cryo 
Distribuidor: 

Friendware 

Xenocracy 
merman nues¬ 
tras capacida¬ 
des, sino que la 

misma raza está al borde de la ex¬ 
tinción en una lucha por el ex¬ 
pansionismo en la Galaxia, que 
pone al filo de la destrucción al 
Sistema Solar. ¿Los responsables? 
Las cuatro 
superpoten- 
cias planeta¬ 
rias. Tu pa¬ 
pel en el 
conflicto es¬ 
tá del lado 

de la Organización de las Nacio¬ 
nes Planetarias y de ti dependerá 
el restablecimiento de la paz. El 
juego es un simulador de comba¬ 
te del tipo de las máquinas recre¬ 
ativas en donde volarás distintas 
misiones. Podrás elegir para lle¬ 
var a cabo tu cometido entre cin¬ 

co naves y treinta 
y seis armas dis¬ 
tintas. Más de 
cien opciones, po¬ 
sibilidad de asig¬ 
nar recursos para 
I+D y una opción 
multijugador para 
ocho personas a 
través de red, mó¬ 
dem o Internet. 

¡Ah! Las misiones se crean de for¬ 
ma aleatoria: es imposible jugar 
dos iguales en las sesenta lunas 
distintas con diecinueve vistas de 
cámara internas y externas. ¡To¬ 
do un compendio de cifras! 

¿Final inevitable? 

Acostumbrados por Cryo 
a una calidad superior en 
la realización de juegos 

para PC, Gadget mantiene en vi¬ 
lo a cualquiera: La carrera contra 
el tiempo que supone el juego, 
hará cotidianas las 
interacciones con 
maquinarias extrañas 
y personajes singula¬ 
res, pudiendo pilo- 

Gadget 
tar aviones, naves espaciales e in¬ 
cluso un monorraíl. El juego es 
un compendio de virtudes que 

abarca desde una trama verniana, 
hasta una atmósfera Orwell tan 
brumosa como en 1984. De as¬ 

pecto Safecracker y sonidos her¬ 
manos en Riven, se añaden algu¬ 
nas pinceladas de apariencia tec¬ 

nológica 
a modo 
de Flash- 
Gordon 

como si 
de una 
produc¬ 
ción de 

Dino de Laurentis se tratase. 
Suena raro, pero el juego tam¬ 
bién lo es... tanto como deliciosa 
su trama y gráficos y sonidos. Y es 
que a pesar de haber visto tanto, 
siempre quedará un hueco en 
nuestras mentes reservado para la 
sorpresa. Para romper la magia... 
3D, en primera persona, traduci¬ 
do y doblado al castellano, y 
veintiséis personajes diferentes. 
¿El libro? Puedes encontrarlo 
ilustrado por Haruhiko Shono. 



Desde que 
el hombre 
es hombre, 
la batalla del 
Bien contra 
el Mal ha sido 
una fructífera 
semilla que ha 
despertado las 
mentes más 
creativas. 

El reino del pecado 

La próxima producción de 
Interplay, de inminente 
lanzamiento, llevará al ju¬ 

gador a recorrer un mundo de 
luz y oscuridad donde el Bien y el 
Mal están en constante lucha. La 
maquinaria del Apocalipsis se ha 
puesto en marcha, y sólo el juga¬ 
dor podrá detenerla combatien¬ 
do contra los pecados capitales. 

En un mundo surrealista y 
onírico donde re¬ 
alidad y fantasía 
se funden en un 
orgiástico abrazo 
de imagen y soni¬ 
do, formas y co¬ 
lores, tentaciones 
y virtudes, trans¬ 
curre Of Light & 
Darkness, una 
aventura si se 
quiere bastante 

atípica que, con el formato que 
tan popular ha hecho a títulos co¬ 
mo Myst y Riven, abrirá toda una 
experiencia sensual a los ojos y 
oídos del jugador. 

Los agentes del pecado traba¬ 
jan arduamente para llevar el fruto 
de su labor a la máquina del Apo¬ 
calipsis, y el protagonista del jue¬ 
go, armado con luces de colores y 
pequeños artefactos de teletrans¬ 
porte de un pecado a otro, tendrá 
que robar ese fruto y eliminar a 

quienes le persiguen, a aquellos 
que desean por encima de todo la 
destrucción del mundo. 

Los rostros del pecado, en 
forma de anónimas máscaras 
de teatro, tentarán al jugador ca¬ 
da vez que éste alcance una 
de las bases de operaciones. Si es 
capaz de no sucumbir ante ellos 
y esgrimir la luz ante sí, descu¬ 
brirá que no hay nada mejor 
que la Luz para combatir la Os¬ 
curidad. 

Gex 30: Enter the Gecko 
Si los 
dinosaurios 
hubieran 
evolucionado 
más, ahora 
seríamos 
como él. 
No obstante, 
todavía 
tenemos una 
oportunidad 
jugando Gex 
3D: al menos 
podremos 
hacemos una 
idea de la que 
pudo ser y no 
fue... 

¡Traerá cola! 

La última vez que le vimos 
aparecer por nuestros 
PC’s, tenía peor aspecto. 

Ahora, recién salido de la clínica 
Betty Ford, rejuvenecido, inflado 
con un nuevo programa de belle¬ 
za de las 3D y habiendo recibido 
un tratamiento a lo “Croe”, 
nuestro amigo Gex y los demole¬ 
dores coletazos que le caracteri¬ 
zan, deberá evitar que Rez com¬ 
pre todas las emisiones de televi¬ 

sión del país. Para impedirlo, el 
famoso lagarto tendrá que reco¬ 
rrer múltiples niveles ambienta¬ 
dos en el mundo de la comunica¬ 
ción para parar los pies a su ene¬ 
migo. Deberá recorrer para ello 
treinta extensos mundos con una 
libertad de movimiento absoluta: 
recordemos que puede caminar 
por las paredes y techos, movién¬ 
dose con una verosimilitud sin 
precedentes. En cuanto a gráfi¬ 
cos, el juego también viene surti¬ 
do: iluminación en tiempo real. 

sombreados, texturas reflectan¬ 
tes... En fin, un emocionante ar- 
cade que promete grandes mo¬ 
mentos. ¿Será verdad? 



Voodoo 
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Voodoo 

UMD 
UMD, S.A. . Tel. 94-476 29 93 
UMD Madrid . Tel. 91-654 69 47 
UMD Valencia . Tel. 96-339 03 70 

http://www.umd.es 

¿Estás preparado para superar todos los límites? 
Dotada de 12MB de potencia y el nuevo chip 
Voodoo2 3Dfx, miroHISCORE2 3D alcanza unos 
niveles de rendimiento jamás imaginados, que te 
trasladarán al otro lado de la realidad. 
Entra en acción sin límite con miroHISCORE2 3D. 

áááíé' 
fJlHOJA 

Como tarjeta gráfica complementaria a la que ya 
tienes, miroHISCORE 3D entra en acción cuando 
llega el momento de disfrutar sin límite de los 
juegos más actuales. Sus 6MB de memoria, 
capacidad 3D y soporte de filtros aseguran los 
más finos detalles en todos los gráficos. 



Los más 
veteranos de los 
juegos, aquellos 
que lleven diez 
años o más en 

esto, recordarán 
sin duda un 

divertido juego 
que desde las 

recreativas a los 
más sencillos 
ordenadores 

personales, 
marcó una 
época. Nos 
referimos a 

Gauntlet 



proporciono entonces, compar¬ 
te con la nueva producción de 
Ocean/Inforgrames un impor¬ 
tante factor común, un elemen¬ 
to que sin duda será la clave del 
éxito para Hexplore: hasta cua¬ 
tro jugadores podían participar 
de una misma aventura, asu¬ 
miendo cada uno el papel de 
uno de los héroes del juego. 

Muchas cosas han cambiado 
desde entonces, y lo que ahora 
podría llamarse Gauntlet 3D 
-no es así por un asunto de li¬ 
cencias y derechos-, está a pun¬ 
to de salir en inglés y francés, 
mientras que la edición española 
tendrá que esperar un poco más 
para su lanzamiento. De mo¬ 
mento, y para que puedas sabo¬ 
rear algo de lo que explicamos 
en estas páginas, en uno de los 
CD’s de portada encontrarás 
una demo jugable en inglés que 

magníficos 
te servirá como aperitivo a lo 
que podrás jugar en un par de 
meses. 

Una mezcla 
interesante 
La filosofía de Hexplore es muy 
similar a la de los juegos de rol: 
un grupo de aventureros se ve 
envuelto en una fascinante bús¬ 
queda que les llevará por toda 
suerte de lugares, enfrentándose 
a su paso con incontables criatu¬ 
ras y enemigos, y resolviendo 
enigmas, misterios y puzzles. Pa¬ 
ra que esto pueda ser una reali¬ 
dad con las dimensiones adecua¬ 
das, se han diseñado un entorno 
que combina elementos 3D y 
2D, un sistema de perspectiva gi¬ 
ratoria, y unos escenarios tan va¬ 
riados como interesantes, por no 
mencionar las generosas dosis de 
diálogos, voces y animaciones 
ilustrativas de la historia. 

En el año 1000, 
una misteriosa her¬ 

mandad de hechiceros decide 
buscar el Jardín del Edén, donde 
se oculta el Libro del Conoci¬ 
miento Divino. Los héroes del 
juego tendrán que encontrar 
Hexplore, el libro sagrado que 
revela la localización exacta del 
Jardín. Cruzadas y toda la fanta¬ 
sía del medievo se darán cita en 

Entorno 
bidimensional 3D 
Nada más arrancar el juego o la 
demo, puede dar la impresión de 
que se trata de un entorno 2D, 
pero si se mantiene pulsado el 
botón derecho del ratón mien¬ 
tras se desplaza éste, las aparien¬ 
cias serán otras. Es como si pu¬ 
dieras tomar, por ejemplo, la 
perspectiva de Diablo y girarla a 
voluntad para no perder detalle 
de nada. A esto hay que sumar la 
existencia de una curiosa niebla 
de guerra que cubre las zonas del 



De origen escocés, 
este joven aventu¬ 

rero viajó desde las tierras 
altas escocesas hacia el sur 
para unirse a las Cruzadas. 
Consiguió convertirse en 
escudero de uno de los 
más famosos caballeros 
del Rey de Inglaterra, 
quien le adiestró en el arte 
del combate armado. Inte¬ 
ligente por naturaleza, ha 
desarrollado talentos téc¬ 
nicos y un sorprendente 
dominio de casi todos los 
sistemas mecánicos que se 
conocen en occidente. 

mapa sin explorar, y bajo la cual 
se pueden descubrir algunas co¬ 
sas con sólo girar el mapa. Todo 
esto permite que en cualquier lu¬ 
gar haya una puerta secreta, una 
entrada oculta, o un enemigo, y 
del jugador dependerá el descu¬ 
brirlo a tiempo. Un edificio po- 

aparente, 
lapa para ver to¬ 
es muy probable 

que aparezca una. 
Una vez asumido este curioso 

e innovador entorno, que en nin¬ 
gún momento despliega gráficos 
espectaculares en pantalla -lo que 

no significa que sean 
malo o feos, a la vista 
está- para permitir una 
adecuada velocidad, da 
comienzo una apasio¬ 
nante aventura que lle¬ 

vará a los más fanáticos a la com¬ 
pleta exploración de los más de 
250 mapas, que abarcan más de 
diez entornos diferentes: bos¬ 
ques, montañas nevadas, maz¬ 
morras, desiertos, templos perdi¬ 
dos, el lejano oriente, ... Todos 
ellos han sido creados con una 
singularidad que logra que el jue¬ 
go tenga una atmósfera especial y 
única, poco habitual si se quiere. 

Complementando los eventos 
que tendrán lugar con la partici¬ 
pación del jugador, hay trece ani¬ 
maciones que con unos dibujos 
muy similares a los de Warcraft 
Adventures, ilustran cada escena¬ 
rio y parte de la historia, al mismo 
tiempo que introducen otras 
tantas partituras originales repre¬ 
sentativas de cada parte de la trama 
y sus correspondientes escenarios. 

La experiencia del rol 
Los personajes, explicados a lo lar¬ 
go de estas páginas, pueden inter¬ 
cambiarse objetos, usar objetos 
unos con otros, separarse, ir jun¬ 
tos, morir y resucitar, entre otras 
muchas cosas. De todo ello quizá 
lo más representativo del juego sea 
la capacidad de llevar a los cuatro 
personajes de forma independien¬ 
te por el juego, lo que sin duda 
permite una versatilidad poco fre¬ 
cuente. Una simple pulsación del 
icono del personaje deseado hará 
que en la pantalla aparezca el lugar 
donde está, que siempre se encon¬ 
trará dentro del mismo nivel. 

La existencia de niveles divi¬ 
diendo los escenarios no es ca¬ 
sual, ya que a medida que los 
protagonistas eliminen enemigos 
y resuelvan puzzles, obtendrán 

Hexpl 

En el año IOOO, 

una misteriosa 

hermandad 

de hechiceros 

decide buscar el 

Jardín del Edén, 

donde se oculta 

el Libro del 
Conocimiento 

Divino 



podrá hacerlo por él, ocupán¬ 
dose de una forma bas¬ 
tante eficaz de eliminar 
las posibles amenazas. 

Llegado este punto, 
no queda más remedio 
que establecer una de 
esas odiosas compara¬ 
ciones que no suelen 
gustar a quienes hacen y 
venden juegos, pero se 
nos antoja que en cierta 
forma, Hexplore podría 
ser una especie de Dia¬ 
blo a lo bestia, con me¬ 
nos espectacularidad en 
algunos aspectos, y más 
detalles en otros, sin 
querer decir con esto 
que uno sea mejor que 
otro: cada uno es único, 
pero comparten ciertos 
puntos comunes que 
inevitablemente exigían 
esta pequeña reflexión. 

Múltiples 
objetivos 
Aun conociendo la tra¬ 
ma global, el jugador 
descubrirá que poco a 
poco tendrá que realizar 
otras tareas menores 
que abarcan un amplio 
espectro de objetivos, 
desde llevarle un marti- 

Drulak - Arquero 

Este joven espiritual 
solía vivir en los 

profundos bosques celtas, 
donde conoció a los Elfos. 
Éstos le enseñaron todos 
los secretos del tiro con ar¬ 
co, convirtiéndole en ma¬ 
estro a la edad de veinte 
años. Fue en este momen¬ 
to cuando decidió recorrer 
mundo uniéndose a las 
Cruzadas, lo que le serviría 
para ganarse una asom¬ 
brosa reputación. Aunque Drulak es el 

primer arquero 
que Mac Bride encontrará 
en su camino, no es el úni¬ 
co disponible en el juego. 
También están Khat (india 
americana), Tuek (egip¬ 
cio) y Yesdi (hindú), todos 
ellos en Zarko, la primera 
aldea que encontrará el jo¬ 
ven aventurero, si bien 
Drulak es el más poderoso 
de todos. Además de su 
destreza con el arco, el ar¬ 
quero posee una agilidad 
que le permitirá adentrar¬ 
se por los pasadizos más 
estrechos. 

Estas son las dos 
posibles vistas del 

i mapa de juego. La que 
: abarca el mapa de toda la 
zona en que se encuentre 
el grupo de aventureros, 
permitirá un acceso ins¬ 
tantáneo a cualquier pun¬ 
to de la misma para su 
examen, o bien para diri¬ 
gir hacia ella a los paladi¬ 
nes del bien. 

Quizas lo más 

representativo 

del juego sea 

la capacidad 

de llevar a 

los cuatro 

personajes 

de forma 

independiente 

por el juego 

El combate no supondrá un pro¬ 
blema para el jugador, ya que si 
bien puede asumir el control en 
todo momento, seleccionando di¬ 
ferentes armas y a quién atacar, la 
inteligencia artificial de Hexplore 

Y si el que haya más de 250 mapas 
puede resultar increíble, no lo es 
menos las siguientes cifras: más de 
120 armas para los personajes 
-muchas de ellas con capacidad de 
evolucionar- y la escalofriante can¬ 
tidad de 7000 monstruos, inclu¬ 

yendo también algo más 
de tma decena a modo de 
“jefes de final de nivel”. A 
esto hay que añadir la ma¬ 
gia, factor imprescindible 
en estos casos y patrimo¬ 
nio casi exclusivo del per¬ 
sonaje del mago, aunque 
los demás también harán 
sus pinitos. 

puntos de experiencia que po¬ 
drán repartir como quieran. El 
objetivo de esto, es que al salir 
del nivel se consiga también una 
evolución del personaje, lo que 
supondrá un incremento de pun¬ 
tos de vida y la mejora de sus ha¬ 
bilidades. 



BM 

En numerosos 

puntos será 

necesario 

emplear las 

habilidades 

propias 

de cada 

personaje para 

resolver puzzles 

y enigmas 

La fuerza de los go¬ 
dos tiene su máximo 

exponente en Vigrad, cuya 
potencia física se ha forja¬ 
do gracias a las numerosas 
aventuras ya legendarias 

. que ha vivido por toda Eu¬ 
ropa. Después de pasar 
años recorriendo el conti¬ 
nente, este guerrero volvió 
a su hogar para encontrar¬ 
lo aterrorizado por un mal¬ 
vado hechicero llamado 
Garkham. Durante años ha 
buscado un grupo de héro¬ 
es que le ayudasen a de- 

personajes que encuentre por el 
camino, pero hay suficientes his¬ 
torias paralelas corriendo al mis¬ 
mo tiempo como para que nadie 
tenga queja alguna. 

Todos para uno 
Puesto que los protagonistas del 
juego son cuatro, la modalidad 
multijugador no pretenderá alterar 
este hecho, y por tanto permitirá 
participar a cuatro jugadores em¬ 
pleando los sistemas habituales de 
conexión, aunque eso sí, coopera¬ 
tivamente para variar. Para quienes 
puedan disfrutarla, esta modalidad 
será una de las más enriquecedoras 
desde Diablo, aunque dada la es¬ 
tructura del juego, no es muy re¬ 
comendable separar a los persona¬ 
jes con demasiada frecuencia. 

En numerosos puntos, será 
necesario emplear las habilidades 
propias de cada personaje para 
resolver puzzles y enigmas, desde 
la agilidad del arquero a la inteli¬ 
gencia del mago, pasando por la 
experiencia del aventurero y la 
fuerza del guerrero. La desactiva¬ 
ción de trampas, apertura de 
puertas y localización de pasajes 
secretos, son sólo unas cuantas 
de las situaciones que plantearán 
esta necesidad, si bien todas ellas 
presentarán una lógica estableci¬ 
da por el nivel de dificultad esco¬ 
gido entre los tres posibles. 

De momento no queda mu¬ 
cho más que decir acerca de Hex- 
plore, asi que disfruta con la de- 
mo y prepárate para la llegada del 
juego completo... 

para que arregle 
carro, a liberar 

templarios cau¬ 
tivos, pasando por ni¬ 
ños escapados de casa y 
un curioso caso de ga¬ 
llinas asesinas. 
La variedad y diversa 
naturaleza de las mi¬ 
siones, que en su ma¬ 
yoría se pueden o no 
completar, no hace si¬ 
no enriquecer lo que 
ya de por sí es una 
magnífica aventura 
que superará el cente¬ 
nar de horas de juego. 
Del jugador depende¬ 
rá lo mucho o poco 
que desee involucrarse 
en las vidas de aquellos 

volver la paz a su pueblo. Al igual que en el 
caso del arquero, 

Vigrad también tiene alter¬ 
nativas en Hexplore: Dar- 
kor (picto), Turgarra (cim- 
mería) y Kórnagen (vikin- 
ga). Su principal habilidad 
es la fuerza, y cualquiera 
de ellos podrá empujar 
grandes piedras o activar 
pesados mecanismos. De 
nuevo, Vigrad es el más 
poderoso de los guerreros. 



CD ROM’S EN CASTELLANO A 
UN PRECIO INCREIBLE 

ría que va más allá del 
nocimiento de la magia. 
Sus numerosas aventuras 
han alcanzado renombre 
en todos los continentes, 
aunque pocos conocen 
orígenes persas. Afíncadc 
en los Cárpatos, combate 
como puede contra Gar- 
kahm, protegiendo a la 
dea de Zarko de los 
tos del malvado hec En su hogar da 

jo a otros tres ma¬ 
gos, todos ellos de inferior 
potencial al suyo: Oxalis 
(china), Oemagos (austra¬ 
liano), y Avalonia (gitana). 
Además de su cono¬ 
cimiento para la 
magia y el uso que 
pueden hacer de 
ella, los magos son 
los más indicados 
para resolver pro¬ 
blemas relaciona¬ 
dos con la escritura 
y desentrañar en- 

CD CIENCIAS OCULTAS. 2.995 ptas. 

Lo mejor en programas esotéricos y de adivinación. Programas para 

echar las cartas del Tarot, horóscopo, cartas astrales, biorritmos... 

CD AJEDREZ. 2.995 ptas. 

El CD ideal para todo buen aficionado al ajedrez o, también, para 

aquel que desea aprender a jugar. Con más de 10.000 partidas de 

maestros, reloj profesional, tutor interactivo asi como editor de 

tableros y partidas. 

CD DISEÑO. 2.995 ptas. 

Todo lo necesario tanto para el diseño artístico como el técnico: 

programas de CAD, de Rotulación, de Fractales, imágenes Clip Art 

y programas de Diseño Artístico. 

CD ENSEÑANZA. 2.995 ptas. 

Programas para el aprendizaje de Matemáticas, Inglés, Física, 

Química, Geografía y Mecanografía. Cursos de Windows, 

MS-DOS, Lotus y WordPerfect; así como un generador de 

Exámenes tipo Test. 

CD DEPORTIVOS. 2.995 ptas. 

Para los aficionados al deporte en general y para los que les gustan 

los juegos deportivos en el ordenador. Aquí encontrarás juegos de 

baloncesto, golf, fútbol, tenis, bolos, carreras de caballos... 

CD JUEGOS DE ESTRATEGIA. 2.995 ptas. 

Demuestra tus conocimientos de estrategia y sangre fría para con¬ 

ducir a los ejércitos bajo tu mando a la victoria final en toda la va¬ 

riedad de situaciones, escenarios y guerras que aquí te proponemos. 

CD SUPER INGLES. 2.995 ptas. 

La herramienta ideal para que toda la familia pueda aprender Inglés. 

Sirve para todos los niveles. Perfeccionamiento de gramática y pro¬ 

nunciación, test, juegos y preparación para exámenes reconocidos 

como el First. 

CD JUEGOS WINDOWS. 2.995 ptas. 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entorno Windows. 

CD JUEGOS MS-DOS. 2.995 ptas. 

Juegos variados y de calidad para entorno MS-DOS. 

CD SUPER-PORNOS. 2.995 ptas. 

Películas eróticas reales, a todo color y de gran calidad. 

OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES Y PAGUE 

SOLAMENTE DOS! 
PIDA POR TELEFONO AL 902 120 130, 

POR FAX AL (91) 896 05 10 

O POR CARTA A: 

PRIX INFORMATICA 

APARTADO 93 

28200 S.L. ESCORIAL (MADRID) 

prix@usa.net www.prix.com 

SOLICITE CATALOGO GRATUITO DE DISKETTES Y CD’S 



Este mes en FámilyPC: 

• Morphing. Efectos asombrosos creados con esta técnica. 

• Disfruta realizando tus propias películas. 

• Módems de 56 Kbps, velocidad sorprendente para tus comunicaciones. 

• zoológicos virtuales en el PC. 

Y mucho más en... 

Tu casa en 

La revista de Informática pensada para todos 

Visita nuestra WEB: http://www.zdnet-es.com 
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Una de las más 

conocidas sagas 

de juegos de rol 

para ordenador; 

cuyos orígenes 

se remontan 

casi una década 

atrás, continúa 

ahora con uno 

de sus más 

ambiciosos 

títulos. Might 

and Magic VI 

vuelve al rol 

clásico. 

Precio: 7 995 
Requerimientos: 

Pentium 90, 16Mb de RAM, 
Windows 95, CD-ROM 4x, 

200Mb de disco duro libres, 
tarjeta de sonido, 

SVGA, ratón 
N° de jugadores: 1 
Editor: New World 

Computing 
Distribuidor: Proein 

Quienes lleven en esto 
muchos años recor¬ 
darán sagas como 
The Bard’s Tale y 

The Eye of the Beholder, y por 
supuesto, también Might and 
Magic, que no ha de ser confun¬ 
dida con Heroes of Might & Ma¬ 
gic, también de New World 
Computing. Todas ellas tenían 
numerosos puntos de encuentro: 
grandes mapas que incluían ciu¬ 
dades y caminos, conversaciones 
con personajes, cientos de objetos 
que encontrar, mazmorras in¬ 
mensas y laberínticas con puertas 
secretas, trampas y teleportado¬ 
res, ... En fin, todo lo que se su¬ 
pone que debe haber en un buen 
juego de rol además de combate y 
una trama interesante. 

Sin aferrarse desesperadamen¬ 
te a los grandes avances de la tec¬ 
nología como han hecho otros 
recientemente -y harán algunos 
más en próximas fechas-, Might 
and Magic VI apuesta por la di¬ 
versión y el buen juego en lugar 
de por un entorno 3D espectacu¬ 
lar, lo que no significa que su am- 
bientación gráfica sea mala. Gra¬ 
cias a ello, se puede ganar en ex¬ 
tensión y horas de juego, así 
como en numerosos elementos 
que satisfarán enormemente al ju¬ 
gador de rol. 

Siguiendo 
buenos pasos 
Desde un sencillo punto de parti¬ 
da, la trama podrá complicarse to¬ 
do lo que el jugador quiera en fun¬ 
ción de los encargos aceptados, ya 
que en numerosos lugares se po¬ 
drá trabar conversación con distin¬ 
tos personajes y decidir qué hacer a 
continuación. Se pueden acumular 
varias misiones e irlas realizando de 
forma paralela, se pueden cumplir 
de una en una, o bien simplemen¬ 
te deambular al antojo del jugador 
e ir resolviendo pequeños y gran¬ 

buena bolsa, y si se trata de mucho 
dinero, abrir una cuenta bancaria 
(sí, de nuevo, como en Bard’s Ta¬ 
le). Otro de los aspectos destaca- 
bles en el juego es la necesidad de 
comer y descansar, ya que hay un 
reloj en marcha y existen días y no¬ 
ches, y también clima. 

Mágico mundo 
de color 
La riqueza del mundo vivo de 
Might and Magic tiene pocos 
precedentes, tanto por su exten¬ 
sión como por su detalle, colori¬ 
do y realismo. El entorno 3D 
que, sin grandes alardes, ofrece el 
juego, es bonito y cómodo para 
cualquiera de los aspectos nece¬ 
sarios del juego: movimiento y 
combate. El primero incluye las 
posibilidades de caminar, correr, 
cabalgar, viajar en barco y demás 
imprescindibles en un juego de 
rol abierto, y el segundo, el ata¬ 
que casi simultáneo de los miem¬ 
bros del grupo de personajes. 

Todo esto está aderezado 
con efectos de sonido que emu¬ 
lan desde los pasos a los impactos 
de las flechas, voces bastante bien 

des misterios. Esto puede sonar un 
poco a la filosofía de Daggerfall, 
pero aunque Might and Magic VI 
es un buen intento, no llega a la al¬ 
tura del título de Bethesda en este 
aspecto, si bien lo supera en otros. 

Bien se empiece con un gru¬ 
po de personajes predetermina¬ 
do, bien se cree uno nuevo, des¬ 
de el primer momento el jugador 
controlará a cuatro personajes, y 
puede llevar consigo dos “pasaje¬ 
ros” -por ejemplo, una damisela 
rescatada de vuelta con su padre, 
o un príncipe travieso que ha es¬ 
capado del castillo de su padre-. 
Cada uno de ellos tendrá sus pro¬ 
pias habilidades, todas ellas mejo- 
rables con la experiencia, pero 
también podrán adquirir otras 
nuevas en casi cualquier pueblo o 
ciudad. Por supuesto, todo ello a 
costa del vil metal: el oro. 

Como en el rol real 
Al igual que sucediera en los 
Bard’s Tale, en Might and Magic 
VI se sube de nivel pagando un 
dinero en un lugar determinado 
que suele haber en todas las 
ciudades, eso sí, una vez lograda la 
experiencia oportuna. Lo mismo 
sucede con las habilidades, los he¬ 
chizos, y prácticamente cualquier 
otra característica del personaje 
que se te pueda ocurrir. 

Como es lógi¬ 
co, la experien¬ 
cia -y el oró¬ 
se logran 
mediante los 
métodos ha¬ 
bituales: ma¬ 
tando enemi¬ 
gos, resolviendo 
enigmas, cum¬ 
pliendo misiones, y 
encontrando tesoros 
Por tanto, una 
de las principales 
necesidades será 



Ataca a tus enemi¬ 
gos desde lejos, 

aprovecha los accidentes 
del terreno para ocultarte 
y reserva tu oro para cu¬ 
rarte en los templos. 

interpretadas en su versión ingle¬ 
sa, y unas animaciones que ade¬ 
más de los enemigos y diversos 
elementos del paisaje como agua 
y clima, incluyen los rostros de 
los personajes y algún que otro 
lugar bastante espectacular. 

El tiempo que ha costado de¬ 
sarrollar Might and Magic VI ha 
estado bien empleado, ya que se 
ha creado un mundo bastante ex¬ 
tenso y una serie de historias in¬ 

mundo 

tiene 

pocos 

tanto por su 

por su 

detalle 

realismo 

color 

■23231 
f Might & 
T Magic VI ©The 

Mándate 
Q of Heaven 

O Pros: Hada mucho 
tiempo que no salía 
un juego con tantos 
elementos de juego 

de rol de mesa, in¬ 
cluyendo la posibili¬ 

dad de llevar varios per¬ 
sonajes. Una muy buena 
opción para varios meses 

de juego. 
Contras: Hay que avan¬ 

zar y retroceder demasia¬ 
do a lo largo de todo el 
juego para ir atrayendo 
enemigos y eliminándo¬ 

los, porque resulta impo¬ 
sible en la mayoría de los 

casos cruzar determina¬ 
das zonas -demasiadas- 

con superpoblación de 
enemigos. 

gan a seguir una mínima cohe¬ 
rencia de desarrollo argumental, 
y esto implica necesariamente ha¬ 
cer las cosas en un orden que se 
presta poco a variaciones. 

Jug«ibilicfcid ante todo 
Hay pequeños errores en el entor¬ 
no gráfico que afectan al movi¬ 
miento de personajes no jugado¬ 
res y enemigos, quienes en ocasio¬ 
nes se quedarán atascados en un 
recodo de una colina o a una altu¬ 
ra inadecuada de un determinado 
obstáculo. Sin embargo, esto no 
afecta en ningún momento a la ju- 
gabilidad, debido a la implemen- 
tación de los movimientos habi¬ 
tuales de un entorno 3D. Al fin y 
al cabo, es preferible tener un jue¬ 
go atractivo e interesante, que una 
perfección tecnológica que no 

guna parte. 
Might and Ma¬ 
gic VI es un 
buen juego de 
rol que sigue 

fielmente los pasos de grandes clá¬ 
sicos del género, tratando de acer¬ 
carse lo más posible a lo que sería 
un juego de rol real. Su interfaz es 
muy cómodo y permite disfrutar 
tranquilamente del juego sin ne¬ 
cesidad de aprender demasiadas 
cosas, aunque aspectos como las 
habilidades y demás características 
susceptibles de expansión en los 
personajes, obligan a una detenida 
lectura del manual. Posiblemente 
todo ello haga el juego asequible 
sólo para los jugadores de rol tra¬ 
dicional, aunque los neófitos po¬ 
drían encontrar -no sin algo de es¬ 
fuerzo- un fantástico y nuevo uni¬ 
verso en su ordenador. Todos, en 
cualquier caso, agradecerán la tra¬ 
ducción y el doblaje al castellano, 
un esfuerzo merecedor de elogio 
dada la extensión del juego. 
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Chicago confidencial 

Conjugando 

un clásico 

argumento de 

cine negro con 

unos llamativos 

gráficos, esta 

nueva aventura 

insufla algo de 

vida a un género 

que sigue sin 

recuperar del 

todo lo que 

antaño fuera 

vibrante pulso. 

Precio: 4.995 
Requerimientos: 

486 a 100MHz, 24Mb 
de RAM, Windows 95 o 
MS-DOS, 30MB de disco 
duro libres, CD-ROM 4x, 
tarjeta de sonido, ratón 

N° de jugadores: 1 
Editor: Topware 

Distribuidor: Topware 

La receta de esta aventura 
es bien sencilla: tomemos 
como argumento un típi¬ 
co guión de cine policia¬ 

co, usémoslo como trasfondo 
para una aventura gráfica en su 
concepción más clásica, y am¬ 
bientémoslo con una apropiada 
banda sonora y unos buenos grá¬ 
ficos. El resultado sería algo bási¬ 
camente muy similar a lo que nos 
ofrece Jack Orlando, un juego 
que viene de nuevo a paliar la es¬ 
casez de aventuras gráficas que se 
publican en nuestros días, y que 
cuenta con un atractivo añadido, 
el hecho de que sus textos -que 
no sus voces- han sido traduci¬ 
dos al castellano. 

Crimen y castigo 
El protagonista del juego, Jack 
Orlando es un detective de los 
años 30 que, después de vivir 
tiempos de gloria en su ciudad, 
Chicago, gracias a una serie de ac¬ 
tuaciones meritorias, cae en des¬ 
gracia, se entrega por completo 
a los vapores etílicos -favorecido 
por la abolición de la Ley Seca-, y 
finalmente se ve implicado en un 
asesinato que no ha cometido pe¬ 
ro del que es el principal y único 
sospechoso por una serie de des¬ 
graciadas circunstancias. 

A partir de ese momento Jack 
dispondrá de 48 horas -las que le 
otorga un viejo conocido, el comi¬ 
sario de la ciudad- para que resuel¬ 
va el entuerto de la única manera 
, >sible: descubriendo al verdadero 
homicida, lo cual le devolverá su 
mancillado honor (y le evitará unas 
largas vacaciones entre rejas). 

Este es realmente uno de los 
mayores aciertos del juego, el 
punto de partida que da lugar al 
argumento, pues nuestro cometi¬ 
do no será otro que acompañar a 
Jack por diversos escenarios de la 
ciudad (normalmente los menos 
recomendables) y extraer la máxi¬ 
ma información posible de los 
personajes que por ellos merode¬ 
en, en busca de pistas que nos 
acerquen a la solución del caso. 
Esto es doblemente problemáti¬ 
co, ya que por un lado, casi nadie 
está dispuesto a hablar de un tema 
tan peliagudo... y mucho menos 
con un detective borrachín al que 
todo el mundo considera culpable 
del crimen cometido. 

Ingenio, dotes sicológicas, 
persistencia y en más de una oca¬ 
sión, amenazas y violencia física se¬ 
rán las armas metafóricas que po¬ 
dremos emplear junto a nuestro 
nada metafórico revolver para son¬ 
sacar datos que nos pongan tras la 
pista del misterioso asesino. 

Por supuesto, además de 
conversaciones -muchas- y obje¬ 
tos -muchísimos- los elementos 
de juego que encontraremos son 
los clásicos de una aventura que 
tanto en esto como en su propio 
interfaz sigue los cánones más 
clásicos del género. 

El brazo tosco 
de la ley 
Jack Orlando destaca por incor¬ 
porar una serie de detalles que no 
han sido nada habituales en el 
mundo de las aventuras gráficas, 
pero si en el género cinematográ¬ 
fico en el que se inspira: el len¬ 

guaje de ciertos personajes es, 
por decirlo de alguna forma, algo 
subido de tono -por no decir, 
bastante soez-, lo cual es bastan¬ 
te adecuado para el propio entor¬ 
no del juego pero puede desagra¬ 
dar a personas de elevada sensibi¬ 
lidad. El propio hecho de poder 
utilizar la violencia para interro¬ 
gar a ciertos personajes o apode¬ 
ramos de objetos que posean es 



Jack Orlando 

dispondrá de 

48 horas para 

rersolver el 

entuerto de la 

única manera 

posible: 

descubriendo 

el verdadero 

homicida 

también bas¬ 
tante inusual, y 
de nuevo se 
puede aposti¬ 
llar el mismo 
colofón del pá¬ 
rrafo anterior. 

Llamativo 
es también el 
entorno gráfi¬ 
co del juego, 
que alterna de¬ 
corados y per¬ 
sonajes con un 
“look” muy de 
dibujos anima¬ 
dos (que re¬ 
cuerda inevitablemente a Broken 
Sword), de calidad desigual pero 
en general buena, con algunos 
elementos renderizados y con 
movimiento, como por ejemplo 
los coches, cuya gran calidad y re¬ 
alismo desentonan un tanto con 
el resto del juego. 

Pros: Buenos _ 
I eos, ambientadón y ©guión, aparte del 

propio hecho de 
^ que los textos de la 

aventura hayan si¬ 
do traducidos al 

castellano. El precio 
del juego es muy 

razonable. 
Contras: Las voces no 

han sido dobladas al cas¬ 
tellano, y el nivel de difi¬ 
cultad es bastante eleva¬ 
do, destacando en espe¬ 

cial el exagerado número 
de objetos que podemos 

recoger. Se pueden sal¬ 
var muy pocas partidas, j 

Patrullando la ciudad 
El juego -basta sólo intentar dis¬ 
frutarlo por algunas horas para 
darse cuenta- está bastante bien 
y consigue mantener la atención 
del aventurero gracias a su buena 
ambientación y a su elevado ni¬ 
vel de dificultad, pero justamen¬ 
te este particular se convierte en 

un arma de doble filo, ya que por 
un lado existen casi desde un 
principio muchos lugares que vi¬ 
sitar, montones de personajes 
con los que hablar (y cada uno 
de ellos con diversas líneas de 
diálogo), y por encima de todo 
una auténtica barbaridad de ob¬ 
jetos, cuya utilidad en muchos 

casos es nada evidente, y 
peor aún, en buena par¬ 
te ni siquiera existe tal, 
ya que pronto -en cuan¬ 
to cojamos por primera 
vez el coche y descubra¬ 
mos que los objetos que 

hemos ido acumulando al princi¬ 
pio, excepto el dinero, desapare¬ 
cen por arte de magia y sin pre¬ 
vio aviso- nos daremos cuanta 
que muchas de las cosas que se 
hayan en los escenarios de Jack 
Orlando no sirven para otra cosa 
que despistarnos y complicar aún 
más nuestra labor. 



Conquista la Galaxia desplegando todas tus tropas, negociando alianzas en 

operaciones diplómáticas o saboteando las instalaciones'enemigas. 

Con Star Wars Rebellion™, tendrás muchas maneras de implantar tu poder en la 

Galaxia, aplicando todos tus conocimientos tácticos y de estrategia hasta hacerte 

con el control de más de 200 planetas diferentes, dentro de tu universo favorito. 

Dirige a la Alianza Rebelde, o al imperio Galáctico, en las .más impresionantes 

batallas espaciales que hayas vivido nunca. Lucha, en tiempo real, en partidas de 

uno o más jugadores utilizando una red local, internet o DirectPla}||iÉBBBfc^.: 

Recuerda: la Fuerza te acompañará siempre. pp 
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Supremacía absoluta 

¡Lo han 

. conseguido! 

Durante meses 

te hemos 

informado sobre 

Starcraft y las 

promesas que 

Blizzard había 

hecho, algunas 

de las cuales 

habíamos 

podido 

comprobar con 

una versión 

preliminar. Ahora 

el juego está en 

las tiendas, y 

habiéndolo visto 

de principio a fin, 

sólo podemos 

quitamos el 

sombrero ante 

esta fascinante 

producción. 

Requerimientos: 
Pentium 90 MHz, 16 Mb de 
RAM, SVGA VLB, 80 Mb de 

disco duro, CI>R0M 4x, 
tarjeta de sonido, ratón, 

Windows 95 o NT 4,0 
N° de jugadores: Déla 8 

Editor: Blizzard 
Distribuidor: Cendant 

Software 

Starcraft Tratándose de Blizzard 
no existían demasiadas 
dudas acerca de la cali¬ 
dad de Starcraft, pero 

siempre subyacía una pregunta 
que, latente, sembraba una semi¬ 
lla de inquietud: ¿serán capaces 
de superar Warcraft: II y hacer al¬ 
go realmente diferente? La llega¬ 
da de la versión americana del 
juego ha disipado cualquier inte¬ 
rrogante. Starcraft es diferente, 
mejor y muy, muy bueno. 

Siendo un juego de estrategia 
en tiempo real hay ciertas bases 

que se dan por sabidas a estas al¬ 
turas: recolección y gestión de re¬ 
cursos, construcción de estructu¬ 
ras, generación de unidades, 
combate... Lo de siempre, pero 
tratado de una forma un tanto 
peculiar e incluyendo numerosos 
detalles que suponen una altera¬ 
ción de una rutina bastante abu¬ 
rrida cuya dimensión ha ido cre¬ 
ciendo con el paso de los años 
desde que aparecieran Warcraft 
II y Command & Conquer. 

Sólido argumento 
Como ya te avanzamos con gran 
detalle hace dos meses, Starcraft 
plantea un conflicto entre tres ra¬ 
zas: Terran, Zerg y Protoss. Ale¬ 
jados de la Tierra, unos grupos 
de colonos sobreviven a un acci¬ 
dente y terminan estableciendo 
bases en dos planetas diferentes, 
sin saber nada unos de otros. 
Con el paso del tiempo, nace una 
Confederación que extenderá sus 
fronteras hasta límites insospe¬ 
chados. Pronto nacen las rivalida¬ 

des entre irnos y otros, y apare¬ 
cen distintas facciones cuyos ob¬ 
jetivos difieren, aunque los 
medios que emplean para alcan¬ 
zarlos son comunes: el enfrenta¬ 
miento armado. 

De forma ajena a todo esto 
en un principio, una raza aliení¬ 
gena denominada Xel’Naga de¬ 
dica sus esfuerzos a mejorar espe¬ 
cies inteligentes mediante la ma¬ 
nipulación genética. Su primer 
intento serio de lograr unas cria¬ 
turas que satisfacieran sus ansias 
de perfección fueron los Protoss, 

basados en una especie inteligen¬ 
te del planeta Aiur. Algo después, 
descontentos con el resultado, 
los Xel’Naga tomaron la criatura 
más simple del planeta Zerus y la 
hicieron evolucionar hasta con¬ 
vertirla en los Zerg, que pronto 
escaparían a su control. 

Organizados como un colec¬ 
tivo similar al de una colmena, y 
dependientes de una entidad sen- 
tiente y todopoderosa para la es¬ 
pecie -la Supermente-, los Zerg 
comenzaron a expandirse asimi¬ 
lando en su material genético to¬ 
do aquello que encontraban. 
Una vez diezmado su mundo na: 
tal, desearon alcanzar otros mun¬ 
dos, pero antes de hacerlo masa¬ 
craron literalmente a sus crea¬ 
dores, obteniendo en el proceso 
una información vital: la existen¬ 
cia de los Protoss, un potencial 
enemigo que podría resultar muy 
peligroso; y el descubrimiento de 
una primitiva especia denomina¬ 
da Terran, que en su código ge¬ 
nético contenía la información 

necesaria para lograr una nueva 
mutación capaz de hacer frente a 
los Protoss. Por ello, los Zerg se 
dirigieron a una pequeña colonia 
Terran, invadiéndola poco a po¬ 
co y sin llama la atención. 

Los Protoss por su parte, des¬ 
cubren también a los Terran y los 
estudian en secreto. Al descubrir 
ia invasión Zerg, se ven obliga¬ 
dos a arrasar un planeta entero 
para erradicar la “infección”, con 
lo que surge un inevitable con¬ 
flicto con los Terran. La guerra a 
tres bandas está servida. 

Sorpresas incesantes 
Este pequeño resumen de lo que 
sienta las bases de Starcraft, es só¬ 
lo el punto de partida de una his¬ 
toria que a lo largo de tres campa¬ 
ñas -cada una compuesta por diez 
misiones- se desarrollará de una 
forma increíble, con continuos gi¬ 
ros y enrevesadas sorpresas que 
mantendrán al jugador muy aten¬ 
to a todo lo que suceda. A dife¬ 
rencia de otros juegos, la evolu¬ 
ción del argumento no se presen¬ 
ta solamente con animaciones de 
vez en cuando y pantallas de texto 
en determinados puntos, sino que 
durante las propias misiones, se 
aportan nuevos datos e informa¬ 
ciones que desarrollan la trama. 

Otra importante diferencia, 
es que cada una de las campañas 
no se limita exactamente a contar 
lo mismo desde tres puntos de 
vista distintos -como ocurría en 
Warcraft II-, sino que siguen una 
línea temporal continua en la que 
tienen cabida todos los hechos 
que afectan a las tres razas. Es co- 
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Starcraft 

plantea 

un conflicto 

entre tres 

raías: 

Terran, 

Zergy 

Protoss | 
mo si el primer episodio 
tomara el hilo argumen- 
tal donde lo deja el ma¬ 
nual, el segundo donde 
termina el primero, y el 
tercero donde lo deja el 
segundo, hasta llegar a 
un grandioso y casi pre¬ 
visible final, si bien hay 
ciertos cabos que que¬ 
dan sueltos y de impre¬ 
visible desenlace en nu¬ 
merosos puntos. 

Para apoyar el desa¬ 
rrollo argumental hay 

bastantes personajes con nombre 
propio que no sólo participarán 
de forma activa en la narración, 
sino que tomarán parte de la ac¬ 
ción en las misiones bajo el con¬ 
trol del jugador. En su mayoría. 

estos personajes han de sobrevi¬ 
vir, lo que añade un nuevo reto 
en muchas ocasiones. Esto tam¬ 
bién sucedía a menor escala en 
Warcraft II con los héroes, aun¬ 
que ahora se llega a coger cariño a 

ciertos individuos cuya partici¬ 
pación en los hechos resulta clave. 

Un diseño inteligente 
Demostración palpable de la in¬ 
troducción de la historia duran¬ 
te las misiones son los objetivos 
de éstas, que partiendo de unos 
mínimos al comenzar cada es¬ 
cenario, se ven alterados en el 
transcurso del mismo al pro¬ 
ducirse determinados even- , 
tos. Lo que en un principio l 

r^te de disponer de los me¬ 
dios necesarios para jugar contra 
otros, podrán disfrutar nada más y 
nada menos que de once modalida¬ 
des diferentes. Sigue un resumen 
de las mismas. 

Melee - Comienzo estándar, se permiten 
alianzas. Objetivo: machacar al enemigo. 

Free For All - Comienzo estándar, alian¬ 
zas y visión compartida desactivadas. Ob¬ 
jetivo: machacar al enemigo. 

One on One - Igual que la modalidad an¬ 
terior, pero sólo para dos jugadores. 

Capture the Flag - Comienzo estándar. 
Cada jugador controla una bandera que 
aparece pasados unos minutos. Se puede 
mover la ubicación de la bandera al prin¬ 
cipio del juego. Sólo los trabajadores pue¬ 

den transportar la bandera. Si llevas una 
bandera enemiga al punto de inicio de la 
bandera de otro enemigo, matarás instan¬ 
táneamente al propietario de dicha ban¬ 
dera. 

Greed - Comienzo estándar. El primer ju¬ 
gador que acumule una cierta cantidad de 
recursos (cristales y gas), gana. 

Slaughter - Comienzo estándar. El juga¬ 
dor que haya eliminado más unidades 
enemigas pasado un tiempo determina¬ 
do, gana. 

Sudden Death - Comienzo estándar. La 
pérdida del centro de mando supone la 
derrota instantánea. Hay que expandirse 
con cuidado. 

Ladder - Comienzo estándar, alianzas y 
visión compartida desactivadas. No se 
puede usar la velocidad rápida del juego, 
sólo se permiten los mapas oficiales para 
esta modalidad, y los resultados se trans- 

automá- _ 
ticamente al servi¬ 
dor. Hay documentación de ||¡¡§g§|gte- I 
Blizzard sobre el sistema de puntuación. 

Use Map Settings - Utiliza todas las con¬ 
diciones que lleve el mapa en su diseño. 

Team Melee - Igual que Melee, pero con 
el juego en Equipo activado (significa que 
se comparten unidades entre razas). 

Team Free For All - Igual que Free For 
All, pero con el juego en Equipo activado 
(significa que se comparten unidades en- 

Team Capture the Flag - Igual que Cap¬ 
ture the Flag, pero con el juego en Equipo 
activado (significa que se comparten uni¬ 
dades entre razas). 

"Comienzo estándar" significa que cada 
jugador comienza con un centro de man¬ 
do, 4 trabajadores y 50 minerales. 



En la sección de trucos 
de este mismo núme¬ 

ro encontrarás numerosos 
códigos para Starcraft. Juega 
salvando a menudo, y trata 

Para apoyar 

el desarrollo 

argumenta! 

hay bastantes 

personajes 

con nombre 

propio que 

tomarán 

parte de 

la acción 

puede parecer una mera misión 
de destrucción y rescate, puede 
convertirse en escoltar a determi¬ 
nado personaje hasta un punto 
concreto, desapareciendo el ob¬ 
jetivo primario de aniquilación 
del enemigo. De hecho, hay al¬ 
gunas misiones en las que no es 
necesario arrasar al enemigo para 
ganar, lo que supone otra varia¬ 
ción en la rutina. 

En los momentos en que un 
determinado personaje intervie¬ 
ne durante una misión, la acción 
se detendrá para dar paso a una 
locución explicativa de un deter¬ 
minado suceso y un informe de 
los nuevos objetivos, pudiendo 
darse el caso de que incluso la mi¬ 
sión termine en ese momento 
por un cambio del rumbo de la 
historia. Esto significa, que aun¬ 
que evidentemente la historia es 
siempre la misma, el ritmo a que 
se cuenta es ágil y se presenta de 
una forma dinámica. 

Rompiendo la posible mono¬ 
tonía que pudiera existir al tener 
que reunir recursos, construir y 
combatir misión tras misión, se in¬ 
troducen algunos escenarios en los 

de un pe¬ 

en el interior de una instalación, 
como unos discos con informa¬ 
ción o un prisionero. Esto elimina 
la estrategia del mapa e incorpora 
la táctica, surgiendo la necesidad 
de emplear a fondo las habilidades 
especiales de las unidades. 

En l«i variación... 
Cada una de las tres razas cuenta 
con sus propias estructuras y uni¬ 
dades, no existiendo equivalen¬ 
cias uno a uno como sucedía en 
Warcraft II. Si bien existen las 
mismas cosas, no se tratan de la 
misma manera. Por ejemplo, en 
Warcraft II había granjas tanto 
para orcos como para humanos, y 
servían para mantener a un deter¬ 
minado número de unidades. En 
Starcraft, los Terran utilizan De- 



pósitos de Suministros -se edifi¬ 
can en cualquier parte, y son me¬ 
ras estructuras-, los Zerg necesi¬ 
tan un Superamo por cada ciertas 
unidades -son criaturas móviles 
capaces de transportar a otras 
unidades por el aire-, y los Pro- 
toss unos Pilones energéticos 
-que además marcan en radio 
dentro del cual se pueden cons¬ 
truir otras estructuras-. 

Lo mismo sucede con el resto 
de las estructuras y unidades, por 
lo que cada raza tiene no sólo un 
aspecto diferente a las otras, sino 
un funcionamiento que, si bien 
reviste ciertas similitudes, supone 
un tratamiento diferente de to¬ 
dos los elementos que la compo¬ 
nen. Además, las unidades tam¬ 
bién son diferentes no sólo en la 
cuestión gráfica, sino también en 
su operatividad y comportamien¬ 

to. Los Zerg cuentan con diver¬ 
sas unidades capaces de infectar 
al enemigo, pero ninguna vola¬ 
dora con gran capacidad destruc¬ 
tora. Por ejemplo, la Reina Zerg 
puede escupir una sustancia ver¬ 
dosa a los Dragones Protoss y 
convertirlos en pequeñas criatu¬ 
ras asesinas; mientras que los Te- 
rran cuentan con gigantescos 
Cruceros de Batalla armados con 
el poderoso Rayo Yamato, y los 
Protoss con los Transportes, que 
albergan en su interior hasta nue¬ 
ve Interceptores que pueden 
convertir el campo de batalla en 
un auténtico hervidero de naves. 

Por tanto, no da exactamente 
lo mismo jugar con una u otra ra¬ 
za, hecho que descubrirán rápi¬ 
damente los jugadores que prue¬ 
ben el modo multijuga- 
dor. 

De cine 
También existen unidades en to¬ 
das las razas con determinadas 
habilidades especiales que se re¬ 
crean en el juego con importan¬ 
tes efectos visuales y de sonido. 
Tal es el caso de los Templarios 
de los Protoss, la Reina de los 
Zerg, o el Fantasma Terran. Los 
primeros pueden crear tormentas 
eléctricas, visualizar zonas lejanas 
a su posición, e inclu¬ 
so fusionarse con otra 
unidad para crear un 
poderoso guerrero; la 
segunda infectar cen¬ 
tros de mando para 
subyugarlos al En¬ 
jambre y crear en ellos 
humanos que explo¬ 
tan al atacar, mutar a 

la crisálida. El gran momento se acerca. 
4. - Agent of the Swarm - El agente del 

Enjambre: custodia la crisálida un poco 
más# pues está a punto de eclosionar y "pa¬ 
rir" al futuro de los Zerg. 

5. - The Amerigo - El Amérigo: Kerrigan 
necesita romper el condicionamiento que 
tuvo en el pasado en su forma Fantasma 
para acceder a sus nuevos poderes. Debe 
infiltrarse en el Amérigo para conectarse a 
la supercomputadora ATLAS. 

6. - The Dark Templar - El Templario 
Tétrico: tendrás que eliminar por com¬ 
pleto a los Protoss y asegurar la supervi¬ 
vencia de Kerrigan. 

error imperdonable permitiendo 
Cerebrado muera. Tendrás que 
los restos y mantener a Kerrigan c 

8. - Eye for an Eye - 
gurando la supervivencia 
drás que destruir a los 
huida de cualquier Templario Tétrico. 

9. - The Invasión of Aiur - La 

la formación de Cristal 
corporarlos al material 

10-Full Circle-EI 
truye el templo Protoss y la 
podrá viajar a Aiur para dirigir las 

nético con un precioso material 
que han obtenido al final de la 
campaña Terran. Esto les permitirá 
invadir el mundo de los Protoss, 
Aiur. 

1. -Among the Ruins - Entre las ruinas: 
para proteger la crisálida que marcará el 
futuro de los Zerg, tendrás que eliminar al 
enemigo. 

2. - Egression - La salida: debes llevar 
la crisálida a un transportador para lle¬ 
varla a un entorno que favorezca su ma¬ 
duración. 
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El cuidado 

aspecto visual 

de las unidades 

escenarios y 

estructuras , 

denota una 

magnifica labor 

del equipo 

artístico de 

Blizzard 

mismo en esta producción. Los 
detalles del terreno son infinitos, 
desde las transparencias del agua a 
las hojas de la vegetación; y en el 
caso de las unidades y estructuras 
se alcanzan cotas casi barrocas, con 
ojos brillantes, fulgores de propul¬ 
sión, sirenas de alarma, y la propia 
animación de todo, que posee una 
suavidad impresionante. 

También sucede lo mismo 
con las doce animaciones que 
marcan las transiciones importan¬ 
tes de la historia, que cual proyec¬ 
ción en cinemascope llevan a la 
pantalla secuencias de auténtico 
lujo. Imágenes renderizadas en 
3D combinadas con escenarios 
2D, coloreadas con sonidos y mú¬ 
sicas dignas del mejor compositor, 
abrirán nuevos capítulos de una 
historia dividida en tres episodios, 
uno por cada campaña. 

Cre«i tus campañas 
Mucho de todo esto se deja ver 
en el editor de campañas y misio¬ 
nes, donde cualquiera podrá cre¬ 
ar sus propios escenarios de com¬ 
bate empleando las sencillas he¬ 
rramientas que el programa pone 
a su disposición. Terreno, estruc¬ 
turas, unidades, posibles activa¬ 
ciones de determinados eventos y 
muchas otras características, ha¬ 
cen de este elemento del progra¬ 
ma uno de los más completos de 
cuantos se han comercializado 
hasta ahora junto con un juego. 

Y no sólo se pueden diseñar 
escenarios para un jugador o cam¬ 
paña, sino también multijugador, 
que se pueden distribuir a través 
de Internet para compartirlos en 
Battle.net, el servidor que Bliz- 
zard inaugurara para Diablo y que 
ahora acoge también a la comuni- 

unidades Protoss en pequeñas 
criaturas asesinas, infiltrar parási¬ 
tos en naves para contar con el 
campo visual de las mismas; y los 
últimos son capaces de camuflar¬ 
se con su entorno y servir como 
señuelo para ataques nucleares. 

Estas habilidades -que no son 
las únicas que hay en el juego- 
suelen conllevar un despliegue vi¬ 
sual y sonoro bastante espectacu¬ 
lar, digno de las más impactantes 
producciones cinematográficas. 

A la vista están las imágenes, 
que hablan por sí mismas, 
aunque nada como verlas en 
movimiento. 
El cuidado aspecto visual de 
los escenarios, estructuras, 
unidades y efectos especiales, 
denota una magnífica labor 
del equipo artístico de Bliz- 
zard, que se ha superado a sí 



No sólo 

se pueden 

diseñar 

para un 

jugador o 

campaña, 

sino también 

para 

multijugador 

dad de jugadores de Starcraft. Las 
posibilidades del editor exigirían 
varias páginas de explicaciones, y 
puesto que se trata de una parte 
de Starcraft -quizá no tan impor¬ 
tante como el juego en sí-, baste 
decir que abre nuevas puertas al 
juego y le da bastante futuro. La 
única queja al respecto es que los 
gráficos para escenarios sólo inclu¬ 
yen uno de los mundos en que 
transcurre Starcraft, y no los de¬ 
más, con lo que se impone una 
cierta restricción creativa a los 
usuarios que deseen diseñar sus 
propios niveles. 

Competición múltiple 
El modo multijugador es sin du¬ 
da el más completo y potente 
que se ha visto hasta ahora en 
juego alguno, con once modali¬ 
dades que combinan numerosas 
posibilidades. Entre ellas destaca 
la de poder controlar a las tres ra¬ 
zas a la vez (juego en Equipo), lo 
que permite a un único jugador 
disponer de absolutamente todas 

las unidades y estructuras del jue¬ 
go. Los mapas se pueden crear en 
el editor, aunque el CD incluye 
bastantes, y no hay duda de que 
muy pronto, en Internet habrá 
cientos. También existe una cam¬ 
paña multijugador con cinco mi¬ 
siones que se pueden jugar con o 
sin alianzas 

Empleando los sistemas nor¬ 
males de conexión, se puede ac¬ 
ceder a cualquiera de las modali¬ 
dades multijugador. Al igual que 
sucediera con Diablo, un único 
CD permite instalar múltiples co¬ 
pias para jugar varias personas. 
En Battle.net, el servidor que 
Blizzard pone a disposición de 
todos sus usuarios, hay auténti¬ 
cos campeonatos de Starcraft, 
siendo los más populares los jue¬ 
gos “ladder”, puesto que dejan 
un registro permanente de pun¬ 
tuaciones a la vista de todo el 
mundo. En estas mismas páginas 
puedes encontrar una breve des¬ 
cripción de las diferentes modali¬ 
dades. 

Con estas páginas esperamos ha¬ 
ber logrado transmitir al menos 
una parte significativa de lo que 
es Starcraft, que sin dejar de ser 
un juego de estrategia en tiempo 
real, consigue introducir sutiles 
cambios en el género de forma 
que resulte novedoso, espectacu¬ 
lar, y sobre todo jugable y adicti- 
vo, cumbres que alcanzara Bliz¬ 
zard en el pasado con Warcraft 
II. La fiebre que ha desatado este 
título en todo el mundo sólo tie¬ 
ne precedente en el juego de los 
orcos y los humanos, y posible¬ 
mente rebase el alto listón de los 
dos millones de copias en mucho 
menos tiempo, ya que lo tiene 
todo para convertirse en el indis¬ 
cutible número uno de este año. 

Para terminar, sólo queda 
destacar que a pesar de que aho¬ 
ra se esté vendiendo la versión 
americana en las tiendas, a princi¬ 
pios de verano estará disponible 
la edición española, completa¬ 
mente traducida y doblada. 

■i J - - ■ 

W Starcraft 

f% Pros: Jugabilidad y 
adictividad como las 

CP que tienen Warcraft ©II siguen presentes 
en Starcraft. Es la 

CP producción más im- 
4H pecable de Blizzard 

hasta ahora, y no 
tiene rival en su gé¬ 
nero. Simplemente 

fantástico. 
Contras: El editor no in¬ 

corpora todos los gráfi¬ 
cos del juego. Depen¬ 

diendo de los horarios, 
hay excesivas latencias 

en la conexión con 
Battle.net. 

rante el desarrollo de Starcraft. 
Algunos de ellos cambiarán de ban¬ 
do tan fácilmente como de chaque¬ 
ta, aunque como siempre, sólo el 
"bien" puede prevalecer al final, y los 
traidores encontrarán su castigo. 

James Raynor: paladín del bien en 
esta película en la que no hay ganado¬ 
res. En todo momento hará lo que cree 
correcto. Incluso aunque ello implique 
traicionar a los suyos y aliarse con los 
más insospechados y peligrosos enemi- 

sas bajo un primas diferente. Es el típico 
"sargento de hierro". 

Arcturus Mengsk: dignatario Terran 
que dirige las operaciones contra todos 
los alienígenas buscando desesperada¬ 
mente instaurar su propio orden. 

Kerrigan: al principio forma parte de 
las fuerzas Terran, pero abandonada a 
su suerte por Mengsk, se convertirá en 
la esperanza de futuro de los Zerg. 

Supermente: núcleo de los Zerg. Sin 
ella, esta babosa raza imitante no es nada. 
Quiere asimilar a los humanos para exter¬ 
minar a los Protoss y conquistar el universo. 

a modo de generales del Enjambre. 
Zeratul: el Templario Tétrico que ei 

cierra el conocimiento necesario pai 
acabar con los Cerebrados sin posibi 
dad de regeneración. 

Fénix: promesa del Cónclave pai 
terminar con los Zerg tras la ti 
ción del renegado Tassadar. 

Tassadar: el Templario Protoss 
arraso un planeta Terran entero por I 
infección de los Zerg. Aprenderá los ser^^^® 
deros de los Templarios Tétricos para 
minar Cerebrados y a la propia Supq 
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La lucha eterna 

Wars 

En el planeta 

(Zoruscant 
el Emperador 

Palpatine 

observaba su 

nueva creación: 

«Excelente 

-—gritó—, una 

nueva estrella 

de la Muerte, 

armada y en 

perfecto 

funcionamiento 

aniquilará para 

siempre a esos 

pobres rebeldes, 

que se oponen 

al lado oscuro». 

Precio: 7.990 
Requerimientos: 

Pentium 90, Windows 95, 
16MB de RAM, CDROM4X, 

tarjeta de sonido, 
SVGA, ratón 

N° de jugadores: 1 
Editor: LucasArts 

Distribuidor: Erbe 

LucasArts vuelve a sorpren¬ 
dernos con un nuevo pro¬ 
ducto capaz de sumergir¬ 
nos en lo más profundo 

de la estrategia. En esta ocasión, 
deberemos de elegir entre el 
Mando supremo de las fuerzas 
rebeldes, o el poderoso ejército 
Imperial, a fin de ganar definiti¬ 
vamente una lucha por el domi¬ 
nio de la Galaxia. La situación 
que nos presenta el programa es 
mas o menos la misma con la que 
empieza la segunda parte de la 
trilogía, con las fuerzas rebeldes 
evacuando Yavin. 

Por una parte, El Imperio es¬ 
tá más debilitado de lo que cabe 
esperar, la destrucción de la Es¬ 
trella de la Muerte y de unos 40 
escuadrones de cazas Tie de ata¬ 
que y unos valiosísimos destruc¬ 
tores, dejan al Imperio con unas 
limitaciones que los rebeldes no 
deben desaprovechar. 

Por otra parte, la Alianza Re¬ 
belde se encuentra en una situa¬ 
ción muy mejorada, pudiéndose 
tomar un respiro para alcanzar 
nuevas posiciones desde Yavin. 
La destrucción de la Estrella de la 
Muerte les ha dado irnos mo¬ 
mentos de respiro, así como ha 
elevado su moral, pero El Impe¬ 

rio está en condiciones de orde¬ 
nar la construcción de nuevas y 
mejores flotas y probablemente 
una nueva Estación de combate, 
otra Estrella de la Muerte más 
poderosa y mejor protegida, lo 
que puede representar un dese¬ 
quilibrio en la balanza por la vic¬ 
toria final. 

Estructura 
del programa 
El programa controla mediante 
pantallas de datos todas las deci¬ 
siones y posibilidades que nos 
ofrece. Las pantallas de informa¬ 
ción, si bien un poco liosas y en¬ 
revesadas al principio, una vez 
entendido su funcionamiento y 
los iconos que representan, se 
convierten en poderosos medios 
de información. Con sólo apre¬ 
tar el botón izquierdo o derecho 
del ratón sobre uno de los iconos 
que nos interesen, obtendremos 
al momento todos los datos que 
precisemos, y ante cualquier du¬ 
da, el androide de información 
nos ayudará mediante explicacio¬ 
nes detalladas o incluso tomando 
decisiones por nosotros, lo que 
se agradece en un programa con 
tan enormes recursos y posibili¬ 
dades. 

Disponemos también de un 
motor de búsqueda que localiza¬ 
rá al instante cualquier planeta, 

unidad o personaje que quera¬ 
mos encontrar, evitando una 
búsqueda manual que nos lleva¬ 
ría mucho tiempo, siendo este un 
factor importante al ser el progra¬ 
ma estrategia en tiempo real. 

Centro de control 
Desde aquí dirigiremos todas las 
órdenes que queramos enviar 
a través de la Galaxia. Con un 
androide Imperial, o R2D2 si 
elegimos a los rebeldes, seremos 
aconsejados e informados pun¬ 
tualmente de los acontecimien¬ 
tos que ocurran. Asimismo, po¬ 
dremos observar todos los siste¬ 
mas y planetas de los cuales 
poseemos información y saber 
en todo momento el estado 
de lealtad a nuestro bando, la 
producción, defensas y flotas en 
órbita. 

También podremos controlar 
los mensajes que nos envíen aque¬ 
llos personajes a los que hayamos 
mandado a alguna misión especí- 

► CGW 



fica, los intentos de sabotaje que 
nuestras tropas hayan detectado y 
los informes de producción. 

Personajes 
La diplomacia es uno de los fac¬ 
tores más importantes en el jue¬ 
go. Con más de 30 personajes 
por bando, las posibilidades y ca¬ 
pacidades de cada uno son tan 
sorprendentes como las de los se¬ 
res humanos en la vida real. Cada 
personaje tiene unas habilidades 
generales y otras específicas. Este 
tipo de habilidades nos vendrá 
muy bien dependiendo de la mi¬ 
sión que le asignemos. Las misio¬ 
nes que podemos asignar son va¬ 
riadas e interesantes: tenemos 
misiones de infiltración, recluta¬ 
miento de nuevos personajes, se- 

asesinato, diplomacia, etc. Siem¬ 
pre que enviemos a un personaje 
a una misión es importante ele¬ 
girla conforme a sus capacidades, 
pues no nos vale de nada escoger 
a un asesino para una misión de 
diplomacia o al revés. Cada vez 
que un personaje cumple correc¬ 
tamente una misión, sus valo¬ 
res aumentan considerablemen¬ 
te, pero cuidado, mientras más 
los expongamos, más posibilida¬ 
des hay de que sean capturados o 
muertos. 

El lado oscuro 
frente a la Fuerza 
Es la lucha eterna. El bien contra 
el mal. El imperio y los rebeldes 
intentan ampliar su esfera de po¬ 
der en todos los sistemas a fin de 
contar con más planetas que les 

Con más de 

30 personajes 

por bando, las 

posibilidades y 

capacidades 

de cada uno 

son tan 

sorprendentes 

como las de 

los seres 

humanos en 

la vida real 

tumbrados a ver en la película el 
carácter abusivo y poco diplomá¬ 
tico de las fuerzas imperiales, 
cuando nos pongamos al frente 
del gobierno Imperial, nos dare¬ 
mos cuenta de que no es bueno 
utilizar siempre la fuerza militar, 
y que la diplomacia juega una 
importancia vital para poder am¬ 
pliar una esfera de poder. 

El mal uso de la fuerza impli¬ 
ca que una cantidad muy consi¬ 
derable de planetas y sistemas se 
pasan en masa a los rebeldes, 
perdiendo gran cantidad de re¬ 
cursos y hombres necesarios para 
engrosar nuestras filas. Así como 
si jugamos con los rebeldes ob¬ 
servaremos que no es tan fácil ser 
los buenos, sobre todo cuando 
tengamos que so¬ 
focar revueltas y 

cuestro de los personajes 
principales (puesto que una 
de las condiciones de 
es la captura de Vader 
Palpatine en el Impe¬ 
rio y de Luí 
ker yMon 
por los rebeldes). 

MAYO 



Rebellion nos 

ofrece la 

posibilidad 

de que las 

batallas 

estelares 

entre flotas 

podamos 

jugarlas en 3D 

©w combates reales en¬ 
tre flotas en 3D. Una 

los persona) 

Un producto 

Combates 3D 
Por si fuera poco el com¬ 

ponente estratégico, Rebellion 
nos ofrece la posibilidad de que las 
batallas estelares entre flotas poda¬ 
mos jugarlas en 3D. 

Cuando las flotas enemigas se 
encuentren, el ordenador nos da¬ 
rá a elegir el modo de combate. 
Podemos ser simples espectado¬ 
res del combate, con lo que ob¬ 
servaremos la batalla como si de 
una película se tratara, podemos 
dejar que el ordenador calcule en 
base a un algoritmo de cantidad, 
calidad, refuerzos, lealtad, etc, 
dándonos en segundos el resulta¬ 
do de la con¬ 
tienda. Por 
último. 

podremos elegir ponernos al 
frente de nuestra flota estelar y 
ordenar a nuestros destructores y 
cazas complicadas maniobras de 
combate a fin de destruir al ene¬ 
migo. El combate se ejecuta en 
tiempo real, viendo en el mo¬ 
mento los resultados de nuestra 
estrategia. Podemos elegir entre 
un amplio abanico de posibilida¬ 
des las maniobras y sobre todo 
los objetivos a los que atacare¬ 
mos, primando el combate con¬ 
tra los cazas enemigos a fin de 
poder más tarde eliminar a los 
destructores de los cuales provie¬ 
nen. Se garantiza la máxima di¬ 
versión al poder rotar la cámara 
en cualquier ángulo imaginable, 
pudiendo disfrutar la acción con 
unos niveles de zoom más que 

suficientes, que evitarán la pérdi¬ 
da de detalle, y conseguirá seguir 
de cerca el desarrollo de la ac¬ 
ción. 

Conclusión final 
Además de ser un producto in¬ 
dispensable para los fanáticos del 
la saga, Rebellion ofrece una 
jugabilidad absoluta, pudiendo 
deparar entretenimiento tanto a 
los amantes de la estrategia como 
a los seguidores del género. Con 
unas posibilidades que pasan des¬ 
de el juego por Internet hasta el 
soporte de la todopoderosa Lu¬ 
cas, se garantizan horas y horas 
de diversión, siendo cada nueva 
partida un universo de diversión 
totalmente nuevo. 

Sea cual sea el lado de la 
Fuerza que elijáis, que ésta os 
acompañe. 



¿Qué tienen en común, 
Lara Croft, 

Cristopher Walken, 
la rana Gustavo 

y una pelota de tenis? 
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Precio: 4.900 
Requerimientos: 

Pentium 60, 16 MB de 
RAM, SVGA, disco duro. 

CD-ROM 2x, tarjeta de 
sonido, Windows 95, 

ratón 
N° de jugadores: 

Editor: Discovery 
Multimedia 

Distribuidor: Zeta 
Multimedia 

dia de criaturas 
prehistóricas es fan- 

W tástica, y contiene 
dibujos y toneladas 

de información. 
Contras: Este jue¬ 

go carece de todos 
los elementos que 

se supone que debe 
tener un producto 

que se considere como 
tal, sobre todo diversión 

y entretenimiento. 

El juego de la extinción 

Hace unos dos años Discovery inició su andadura en la producción de 

juegos de ordenador, siempre con un trasfbndo educativo. A pesar de su trasfon¬ 
do informativo y di- 
vulgativo, Evolution 
bien puede conside¬ 

rarse como el primer título de 
Discovery que presenta un jue¬ 
go serio. El objetivo, ni más ni 
menos, es reproducir de alguna 
forma la evolución de las espe¬ 
cies partiendo de un único espé¬ 
cimen base que, a lo largo de 
millones de años, sufrirá los 
cambios necesarios para dar lu¬ 
gar a una nueva especie, y así su¬ 
cesivamente hasta llegar a los 

r homínidos y primeras formas in¬ 
teligentes de vida, abarcando un 
periodo que comprende Paleo¬ 
zoico, Mesozoico y Cenozoico. 

A lo largo de este desarrollo, 
el jugador tendrá que controlar 
factores como el sistema de ali¬ 
mentación, el medio ambiente 
adecuado para el buen creci¬ 
miento de la especie, la disposi¬ 
ción a la lucha contra 
los predadores, los nive¬ 
les de población y re¬ 
producción, y la dedica¬ 
ción de cada especie a 
potenciar cada una de 
estas habilidades. Mien¬ 
tras transcurren las eras, 
se podrán producir 
cambios en el terreno y 
movimientos de las pla¬ 
cas tectónicas que darán 
lugar a nuevas configu¬ 
raciones del mapa geofí¬ 
sico, lo que afectará al 
clima y al medio am¬ 
biente en que han de 
sobrevivir las especies. 

Todo este galimatías 
va acompañado por in¬ 
gentes cantidades de in¬ 
formación que incluyen 
descripciones de las es¬ 
pecies y una generosa 
cantidad de datos adi¬ 
cionales, que no hacen 
sino endurecer el pro¬ 

mentando 1 
velocidad del paso del tiempo al 
máximo. 

La opción multijugador no 
mejora esto en absoluto, por lo 
que el resultado global es bas¬ 
tante poco atractivo. Discovery 
ha intentado seguir la línea de 
SimLife y SimeEarth, pero eli¬ 
minando la diversión y la com- 
petitividad que poseían ambos 

|r~|x| 

juegos, lo que hace de Evolu¬ 
tion un título bastante soso y ca¬ 
rente de interés para el jugador 
medio. Lo único que merece la 
pena, y sólo para quienes estén 
interesados en la evolución de 
las especies prehistóricas, es la 
información prácticamente enci¬ 
clopédica que contiene el CD. 
Sin duda, un mal comienzo que, 
esperemos, siga otros derroteros 
en el futuro. 

k gando tú solo con 
las mínimas opciones posi¬ 
bles hasta dominar los fac¬ 
tores importantes del jue¬ 
go, y después avanza hacia 
la competición contra la 
máquina y otros jugadores. 

Los leones datan del Pleistoceno. cuando 
poblaban África, Asia, Europa y América 
del Norte. En la actualidad, viven enÁfrij 

el Bosque Gir de la India, habitando I 
las anchas praderas y las planicies. A lo: 
machos se les puede reconocer por su 
melena, un collarín de pelo que rodea si 
cuello. Como es característico de los 
félidos, el león tiene garras retráctiles y 
mata a sus presas de un mordisco con e 
que les rompe los huesos del cuello. Los 

* son los gatos más sociables, vive 

Volcán piroclástico 



Todos lian fichado por 

LOS MEJORES JUEGOS DE LA HISTORIA 
A PRECIOS INMEJORABLES 



El Cuartel General de¬ 
be de estar bien co¬ 

locado, a fin de poder 
efectuar el aprovisiona¬ 
miento de todas las unida¬ 
des. La Intendencia aqui 
es muy importante. Las 
unidades atrincheradas o 
en ciudad, deben de ser 
atacadas siempre median¬ 
te previo bombardeo o 
asalto mecanizado. 

Requerimientos: 
Pentium 90, Windows 95, 
16 MB RAM, CDROM4X, 

SVGA .ratón, tarjeta 
de sonido 

IM° de jugadores: I (modo 
normal] De 1 a 8 (por red) 
Editor: Interactive Magic 

Distribuidor: Friendware 

■ESSSS53 
f.Semper F. 

Q Pros: Unas campa- 
Jc ñas completas con 
^ escenarios muy va- 

riados y diversos, un 
buen sistema de 

juego que recrea 
conflictos como Ko- 
rea, bastante intere¬ 
santes e innovado¬ 

res, saliendo un po¬ 
co de la norma. Un gran 

editor de escenarios. 
Contras: Se podrían ha¬ 
ber incluido algunas ani¬ 
maciones, y unos cuan¬ 

tos efectos de sonido 
más variados. Los gráfi¬ 
cos no dan la talla para 

lo que hoy en día se exi¬ 
ge incluso para el más 

exiguo juego de 
estrategia. 

Fuerzas de reacción rápida 

Semper Fi 
EJ cuerpo de Marines americanos son las fuerzas de contraofensiva inmediata 

más eficaces del mundo, con cuerpos de tierra, mar: y aire propios, se encuentran 

preparados para operar al momento en cualquier parte del mundo. Interactive Magic apuesta por 
el género del más puro “war- 
game”. Con un sistema to¬ 
talmente basado en tumos 

y hexágonos, tomaremos bajo 
mando al cuerpo de Marines o 
las fuerzas denominadas Opfor, o 
fuerzas de oposición. 

Una de las mejores cosas que 
podemos encontrar es que la can¬ 
tidad de escenarios y campañas 
que vienen suministradas con el 
programa son de una gran cali¬ 
dad, recreando conflictos históri¬ 
cos reales. Estos combates están 
fielmente reproducidos y su fide¬ 
lidad histórica -que es de lo que 
se trata- está asegurada. 

Tomando el mando 
Como hemos mencionado antes, 
el juego se desarrolla a tumos. 
Cada uno de ellos se divide en 
otras fases, dividiéndose el juego 
en distintas fases de acción, don¬ 
de moveremos, recibiremos el 

fuego defensi¬ 
vo y atacare¬ 
mos posterior¬ 
mente noso- 

En la pan¬ 
talla observare¬ 
mos una serie 
de iconos que 
dan acceso a 
todas las posi¬ 
bilidades de 

imaginar. Con un aspecto atracti¬ 
vo y unas campañas y escenarios 
interesantes es adecuado para los 
incondicionales del género. 

que son capaces nuestras unida¬ 
des, así como un recordatorio de 
todas y cada una de nuestras uni¬ 
dades a fin de poder localizarlas 
convenientemente. 

Paisaje tras la batalla 
Es un programa clásico, con un 
potente editor de escenarios que 
sin lugar a dudas conseguirá au¬ 
mentar las posibilidades de jue¬ 
go, al poder recrear cualquier si¬ 
tuación y escenario que podamos 



Los mejores complementos para tu PC 

Busca la tarjeta en tu tienda 

de informática habitual o 

llama al teléfono: 

91 662 51 16 

...Atrévete con Voodoo2, 
la tarjeta aceleradora gráfica más potente del mercado. Con sus tres 

procesadores ejecutándose simultáneamente, la 3D Blaster Voodoo2 proporciona 

un ratio de relleno tan impresionante, que deja atrás a todas las demás tarjetas similares. 

Por rendimiento y calidad de imagen es la solución ideal para juegos en 3D, ¡la tarjeta más rápida del planeta! ...Y si 

una sola tarjeta Voodoo2 no es suficiente, puedes instalar dos y ¡doblar el rendimiento! 3D Blaster Voodoo2 es la única 

tarjeta aceleradora para juegos en 3D lo suficientemente buena para llevar el nombre oficial 3Dfx™ Interactive Voodoo2. 
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Hasbro Interactive 

parece dispuesta 

a hacerse un 

hueco en el 

mercado a fuerza 

de sacar a la 

venta más y más 

juegos de tablero 

actualizados para 

ordenador. Tras 

Monopoly y Risk 

nos llega una 

versión muy 

especial del 

conoddo juego de 

los barquitos. 

Según Hasbro, 

los barcos del 

siglo XXI no 

necesitarán 

ni papel 

[ cuadriculado ni 

■ bolígrafo. Ahora 

pasan por un 

potente Pentium 

y Windows 95. 

Precio: 5.990 
Requerimientos: 

Pentium 75 MHz, 8 MB de 
RAM. SVGA, 60 MB libres en 

disco duro, CD-ROM 2X, 
tarjeta de sonido, ratón, 

Windows 95 
N° de jugadores: De 1 a 3 

Editor: Hasbro Interactive 
Distribuidor: Electronic Arts 

¡Oh no! ¡Más Tiempo Real! 

Hundir 
la Flota Hundir la flota en su 

versión no informáti¬ 
ca es una “extensión” 
moderna del conoci¬ 

do juego de los barcos. Se vende 
en jugueterías con un tablero 
de plástico dividido en los inevi¬ 
tables recuadros. Portaaviones, 
cruceros y acorazados se encajan 
en el susodicho tablero y no hay 
más que sentarse a jugar. El col¬ 
mo de la comodidad. No más pa¬ 
pel cuadriculado, no más lápiz. 
Si hundir la flota en CD-ROM 
consistiese únicamente en esto 
mismo nadie en su sano juicio 
pagaría el alto precio que tiene el 
software, así que los señores de 
Hasbro han añadido nuevas y po¬ 
tentes funcionalidades al clásico 
con la idea de transformarlo en 
todo un supervenías. 

Variedad de juego 
Lo que desde luego no se le pue¬ 
de negar a este Hundir la Flota es 
la inmensa variedad de misiones 
que posee. Desde el juego clásico 
hasta modalidades en las que ha¬ 
brá que atender al radar, a avio¬ 
nes AWAC, cruceros, submari¬ 
nos, islas, acorazados, misiles... 
toda una armada al completo ba¬ 
jo nuestras órdenes. 

La primera vez que cargamos 
el juego en la redacción nos que¬ 
damos bastante asombrados. 
Hundir la Flota cuenta con unas 
magníficas animaciones que pre¬ 
sentan el programa de forma ex¬ 
cepcional. Es una pena que estén 
en baja resolución. El menú que 
se nos ofrece al inicio se divide 
en dos opciones: un jugador y 
multijugador. Quizás la opción 
más interesante de Hundir la 
Flota sea esta última. Permite 
que a través de red o módem se 
comparta una partida. Para ello 
el programa viene con un segun¬ 
do CD dedicado exclusivamente 
a la acción múltiple y que no ser¬ 

virá para nada a los que queráis 
divertiros en solitario. 

Tras nuestra elección pasa¬ 
mos a una nueva pantalla en la 
que la cosa se complica un poco. 
El juego nos ofrece tres modali¬ 
dades diferentes: clásico, domi¬ 
nio mundial y escenario. El mo¬ 
do clásico no es ni más ni menos 
que los barquitos tradicionales. 
Eso sí, aderezados con sonido di¬ 
gital y animaciones a pantalla 
completa. Los restantes tipos de 
desafio son el valor añadido que 
Hasbro ha dado al clásico y lo 
que más nos importa. 

Dominio mundial 
y escenarios 
Tanto la opción de dominio 
mundial como la de escenario 
nos ofrecen una enorme lista de 
misiones que cumplir y que 
transforman a Hundir la FÍota en 
un interesante juego de estrate¬ 
gia. Aunque la base sigue siendo 
la cuadrícula en la que situamos 
nuestras unidades, escogiendo 
cualquiera de estas dos modalida¬ 
des tendremos control sobre mu¬ 
chas más opciones. 

Lo primero que hay que ha¬ 
cer es colocar nuestros barcos en 
un tablero de 10x10 cuadros. Es¬ 
te se inscribe en una zona mucho 
mayor en el que se sitúan tam¬ 
bién las flotas enemigas. A partir 
de este momento comienza la ac¬ 
ción. Mueve tus barcos marcán¬ 
doles la ruta más segura hasta las 
cercanías de las unidades enemi¬ 
gas. Y cuando estés cerca dis¬ 
para con 
todas las 
armas a 
tu alcan¬ 
ce para 
hundir a 
tu con¬ 
trincante 
antes de 
que él 

haga lo propio. No pierdas de 
vista el radar en el que se muestra 
el estado de la flota. Lleva a tus 
barcos hasta una isla amiga para 
repararlos... Todo esto y más es 
Hundir la Flota. 

Y Hasbro no se ha quedado 
simplemente en llevar más allá al 
juego de los barcos. También ha 
añadido docenas de misiones dife¬ 
rentes especialmente diseñadas que 
proporcionarán al estratega aficio¬ 
nado horas y horas de desafío. 

Llegamos 
al tiempo real 
Hundir la Flota resulta entreteni¬ 
do... tras la sexta hora de juego. Y 
lo sería mucho más -y lo más im¬ 
portante, mucho antes- si estu¬ 
viera bien diseñado. Hasbro 
vuelve a pecar de ingenua y reto¬ 
ma los errores de sus juegos ante- 



parecen detenerse, en el que nos 
parece que hemos perdido el 
control del juego y éste está ju¬ 
gando solo. Todo un caos. Y esta 

■■ puede avanzar sin 
ni tan siquiera echar un 
vistazo al manual. En este 
no dejéis de seguir el tuto- 
rial, aunque no sea dema¬ 
siado bueno, porque si no 
os encontraréis perdidos 
en un impresionante caos 
bélico en mitad del océano 
sin saber que hacer. 

es la sensación que tendréis al 
principio con Hundir la Flota. 

Se necesitan muchas horas de 
aprendizaje para llegar a contro¬ 
lar este programa. Es cierto que 

adornarlo con un inter¬ 
faz nada agradable para 
el usuario. 

Lo de jugar a los 
barcos, con mucha más 
variedad, está muy bien. 
Pero lo de hacerlo en 
tiempo real es tremen¬ 
damente confuso. Ima¬ 
ginad un combate en el 
que las animaciones no 

una vez llega¬ 
do al punto en 
que Hundir la 
Flota no tiene 
secretos, el jue¬ 
go es diverti¬ 
do, adictivo y 
ofrece un desa¬ 
fío interesante. 
Pero, ¿merece 
la pena? Pues 

todo es cuestión de gustos. Co¬ 
mo juego de estrategia los hay 
mucho mejores aunque pocos 
tengan lugar en el mar. Y tampo¬ 
co se puede decir que sea un si¬ 
mulador en el que se ofrezcan los 
barcos reales y sus armas auténti¬ 
cas. O sea que se queda a medio 
camino entre géneros. 

A Hasbro le falta rodaje, ga¬ 
nas no. Siguen 
necesitando el 
“savoir faire” 
que solo el lle¬ 
var años en el 
mercado pro¬ 
porciona a una 
compañía. No 
podemos decir 
que “Hundir 
la Flota” sea 
un mal juego, 
pero necesita 
mucha dedica- 

ofrecer luego demasia¬ 
do a cambio. Un inter¬ 
faz más sencillo y me¬ 
nos “tiempo real” ha¬ 
brían convertido a este 
programa en un magní¬ 
fico juego. Los errores 
se pagan pero se apren¬ 
de de ellos. O al menos eso espe¬ 
ramos. 
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Una experiencia increíble 

Die by 
the Sword 

Las 

informaciones 

acerca de este 

juego eran hasta 

ahora vagas y 

poco definidas, 

y quizá sus 

creadores no 

quisieran difundir 

muchas de sus 

virtudes por 

evitar dones a 

destiempo. 

Die by the 

Sword ya está 

en las tiendas 

preparado para 

destronar al rey 

de su género. 

Requerimientos; 
Pentium 100, 16 Mb de 

RAM, 115 MB libres en disco 
duro, SVGA, CD-ROM 2x, 
tarjeta de sonido, ratón, 

Windows 95 
19° de jugadores: I ovarios 

Editor: Treyarch/Tantrum/ 
Interplay 

Distribuidor: Proein 

Tomb Raider y Lara Croft 
son historia, y los res¬ 
ponsables de ello son 
Treyarch y Tantrum, 

creadores del juego de acción y 
aventura más impresionante que 
vas a poder jugar desde ya. Son 
muchas las razones de peso que 
dejan a Tomb Raider II -no ha¬ 
blemos ya de Tomb Raider- a la 
altura de la suela de los zapatos 
de Die by the Sword, si bien no 
hay que olvidar que el juego de 
Core marcó un hito en su mo¬ 
mento y creó escuela con ello. 

Sus alumnos más aventajados 
han logrado diseñar un juego 
que, de principio a fin, nos ha te¬ 
nido en vilo y delante del ordena¬ 
dor durante días, presas de un es¬ 
tado febril que no nos atacaba 
desde hacía bastante tiempo. 
Cuando dos aventureros acam¬ 
pados por la noche sufren un ata¬ 
que, y uno de ellos -concreta¬ 
mente ella- es secuestrado por 
irnos infames kobolds, no queda 
más remedio que acudir en pos 
de los rufianes para terminar des¬ 
cubriendo que todo es mucho 
más complicado de lo que pare¬ 
cía a primera vista. 

Salvando distancias 
Los puntos comunes de Die by 
the Sword con Tomb Raider 2 
son los movimientos, la acción y 
la existencia de puzzles, en un 
entorno 3D que mejora enor¬ 
memente con tarjeta 3D -sin ella 
recuerda a los primeros juegos 
3D con unos gráficos nada visto¬ 
sos- . A partir de esto, el juego de 
Interplay salta a la velocidad de 
luz hasta un punto desde el que 
no se ve a Lara Croft -ni siquiera 
sus voluptuosas curvas-. El 
protagonista de este título puede 
caminar, saltar, agarrarse y esca¬ 
lar, correr, manipular objetos y 
elementos del escenario, y lu¬ 
char. Todo ello con una destreza 

de teclas, se puede acceder a un 
increíble nivel de realismo en el 
movimiento que muchos juegos 
hasta ahora, sólo habían soñado. 
Acostumbrado al sistema arcade 
habitual, el jugador encontrará 
alguna dificultad con el VSIM al 
empezar a manejarlo, pero pron¬ 
to se dará cuenta de que para al¬ 
gunas cosas, sobre todo en com¬ 
bate, es sensacional. 

Una aventura 
insospechada 
Adentrándose en la caverna en la 
que entraron los kobolds que se¬ 
cuestraron a su compañera, el 
protagonista del juego descubrirá 
poco a poco que el crimen no ha 
sido un hecho fortuito, y que tras 
él se oculta un elaborado plan 
que una malvada y diabólica 
mente ha diseñado, para el cual 
es necesario un sacrificio. Desde 
el primer enfrentamiento con 

impecable. Además, el jugador 
podrá definir sus propios movi¬ 
mientos de lucha con el editor 
que incluye el juego, todo un de¬ 
talle por cortesía de Treyarch. 

Todas las habilidades del 
protagonista serán necesarias en 
repetidas ocasiones a lo largo del 
juego, y puesto que esto es así, hay 
una sala de entrenamiento inde¬ 
pendiente donde poner a prueba 
su dominio del personaje hasta 
convertirse en maestro del com¬ 
bate con espada y los diferentes 
movimientos que tiene a su dispo¬ 
sición. Aprenderá a caminar, sal¬ 
tar, saltar aferrándose al borde de 
plataformas para no caer, a des¬ 
membrar enemigos -sí, sí, has leí¬ 
do bien, podrás cortar extremida¬ 
des y cabezas mientras combates- 
y muchas otras cosas imprescindi¬ 
bles para el verdadero reto. 

El golpe perfecto 
Por si el combate con maniquíes 
durante el entrenamiento no es 
suficiente para lograr una destreza 
aceptable con la espada, existen 
opciones de lucha como si de un 
vulgar Mortal Kombat se tratase, 
con diversas variantes- que inclu¬ 
yen un modo multijugador con 
torneos y demás posibilidades ha¬ 
bituales. Todo ello dirigido hacia 
un único objetivo: preparar al ju¬ 
gador para una de las aventuras 
más apasionantes de su vida. 

En cuanto a los sistemas de 
control, además de los 
obvios que cual arcade, 
permiten sin problemas 
dominar rápidamente 
los movimientos, existe 
una gran novedad de¬ 
nominada VSIM, una 
simulación de cuerpo 
humano en movimien¬ 
to creada por un mate¬ 
mático de la Universi¬ 
dad de Berkeley. Con 
el ratón y un puñado 
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Bjugador 

podra definir 

propios 

movimientos 

lucha 

editor 

incluye 

juego 

Y si el diseño de los 
niveles es brillante, la 
banda sonora es sober¬ 
bia. El jugador se en¬ 
contrará en un permanente estado 
de inquietud, y en más de una 
ocasión saltará en la silla ante la 
aparición de un enemigo combi¬ 
nada con un súbito crescendo de 
la música. Todo está medido a la 
perfección, e integrado en el jue¬ 
go de forma que sea difícil pasar 
algo por alto -salvo en un par de 
sitios donde hay problemas para 
encontrar una salida-. No quere¬ 
mos estropear sorpresas, ni con 
palabras ni con imágenes, pero 
Die by the Sword es uno de los 
juegos más espectaculares que han 
pasado por esta redacción en mu¬ 
cho tiempo, y merece el justo re¬ 
conocimiento por parte de los ju¬ 
gadores. Sólo un detalle más: la 
alta calidad del doblaje y la traduc¬ 
ción, que consiguen que no se 
eche de menos la versión inglesa 
en ningún momento del juego. 

Pros: Todo en Die 
^ by the Sword brilla 
dBfc por su calidad y efi- 
Jr cacia. El diseño de 

los niveles y el gran 
¿(I efectismo con que 

se emplean diver¬ 
sos elementos co¬ 
mo el sonido y los 

enemigos, consiguen 
que el jugador se 

sione con esta aventura 
de acción; 

Contras: En algunos 
puntos -y sólo en algu¬ 

nos muy concretos- 
existen errores de "clip 

ping". Se echa de — 
nos una opción de 

pa, ya que algunos nive¬ 
les son verdaderamente 

extensos y es bastante 
sencillo perderse. 

uno de esos chuchos bípedos, se 
puede disfrutar de unos escena¬ 
rios y un diseño sin precedentes, 
pero lo mejor de todo es que 
avanzando no se pierde el interés, 
no existe la monotonía, y detrás 
de cada nivel aguarda una sorpre¬ 
sa aún mayor que alcanza extre¬ 
mos insospechados en el último 
nivel del juego. 

Las primeras trampas no dejan 
de ser ingeniosas a pesar de su sen¬ 
cillez, como el típico lazo en el 
suelo que deja al personaje colga¬ 

do del techo, pero más 
adelante, se llega a al¬ 
canzar un elevado nivel 
de sofisticación, no ya 
en las trampas en sí, sino 
en el propio diseño de 
los niveles. Grandes má¬ 
quinas de los enanos, 
gigantescas ruedas den¬ 
tadas, puzzles con muy 
mala idea y muchos 
sobresaltos, aguardan 
dentro del CD. 



Tras el éxito 

conseguido por 

Jedi Knight y tal 

y como era 

de esperar; 

LucasArts se 

ha decidido 

a continuar 

explotando su 

filón, aunque lo 

que se nos 

ofrezca en esta 

ocasión sea 

mucho más que 

otro simple disco 

de misiones... 

Requerimientos: 
Pentium 90. Windows 95, 

16Mb de RAM. 50Mb de 
disco duro libres, tarjeta de 
sonido, CD-ROM 2k ratón. 

foptional tarjeta 3D) 
W de jugadores: De 1 a 8 

Editor LucasArts 
Distribuidor: Erbe 

Mucho más que nuevas misiones 

Jedi Knight: 

Sith 
No llega precisamente al nivel de 
Quake II, pero es una sustancial 
mejora respecto al “engine” ori¬ 
ginal de Jedi Knight. 

Otro punto que se ha retoca¬ 
do es la inteligencia artificial de 
los enemigos, cuyo comporta¬ 
miento en determinados mo¬ 
mentos es ahora más sofisticado, 
y aunque sea un tanto intrascen¬ 
dente, en ciertos escenarios, co¬ 
mo el puerto espacial, se han aña¬ 
dido más modelos de naves para 
incrementar la sensación de estar 
recorriendo una zona habitada. 

Todo lo relativo a la Fuerza 
también ha experimentado cam¬ 
bios sustanciales respecto a Jedi 
Knight, ya que en esta ocasión 
no hay lado luminoso y oscuro. 
En lugar de ello, los poderes de 
la Fuerza están divididos en cua¬ 
tro grupos, y se nos permite es¬ 
coger un número limitado de 
ellos en cada menú. Esto dota al 
juego de mayor flexibilidad, es¬ 
pecialmente en modo multi-ju- 
gador, ya que nos permite com¬ 
binar poderes del lado luminoso 
y del oscuro. 

En este modo en¬ 
contramos algunos ni¬ 
veles que recrean esce¬ 
narios sumamente co¬ 
nocidos de la Trilogía 
Star Wars, como la 
habitación del Trono 
del Emperador, y se nos 
ofrece un nuevo tipo de 

juego (muy similar al “Dispara 
al estúpido del pollo” de Ou- 
tlaws) que ha sido bautizado co¬ 
mo “Dispara al estúpido con el 
Ysalamiri”. 

Aparecen además algunos 
personajes nuevos con variadas 
características y armamento pro¬ 
pio, además de un poder nuevo 
llamado “defensa de la Fuerza” 
que sirve para protegernos de 
los poderes que otros jugadores 
Jedi posean. 

Luz y oscuridad 
Aunque en general este “Myste- 
ries of the Sith” posee más virtu¬ 
des que defectos, no es difícil 
encontrar algunas sombras en su 
globalidad. Por ejemplo, algu¬ 
nas de las nuevas armas, como el 
Arma de Carbonita o las Grana¬ 
das Deslumbrantes, sólo pare¬ 
cen realmente prácticas en el 
modo multijugador. 

Por otra parte, el diseño de 
los niveles ofrece ciertos altiba¬ 
jos, y aunque la atmósfera y es¬ 
tructura de algunos de ellos es 

Mejoras 
y reformas 
El primer cambio rese- 
ñable que encontrare¬ 
mos en Mysteries of the 
Sith es la iluminación en 
color, que perfecciona 
la atmósfera y el realis¬ 
mo de los escenarios. 

A decir verdad, si Lucas¬ 
Arts hubiese dejado 
pasar algunos meses 
mas, bien podría ha¬ 

ber vendido este “Mysteries of 
the Sith” como la segunda parte 
de Jedi Knight, en lugar de como 
un simple disco de misiones, ya 
que esta definición no alcanza 
para definir al 100% lo que nos 
vamos a encontrar. 

Para empezar, se nos cuenta 
una nueva historia, que comienza 
dando por hecho que Kyle, el 
protagonista de Jedi Knight, es¬ 
cogió el lado luminoso de la 
Fuerza en el juego anterior. Ade¬ 
más, se nos presentará un nuevo 
personaje -femenino en este ca¬ 
so-, Mara Jade, una aprendiz de 
Jedi (que ya apareció en las nove¬ 
las de Star Wars), y con los dos, 
tendremos que hacer frente a un 
total de 14 nuevos niveles. 

Los niveles están divididos en 
cuatro episodios (dos tienen cua¬ 
tro niveles y los otros dos, tres), y 
aunque en el primero de ellos 
empezaremos controlando a Ky¬ 
le, en el segundo ya podremos 
asumir el papel de Mara. En la 
mayoría de las transiciones entre 
nivel y nivel se nos mostrará una 
escena que, en este caso, no está 
interpretada por actores reales, si¬ 
no que, de la misma forma que 
ocurría en Tomb Raider, se ha 
utilizado la propia tecnología 3D 
del juego para escenificarla, algo 
que tal vez decepcione a 
los seguidores de Jedi 
Knight. 

► CGW 



realmente brillante (como por 
ejemplo la base del comienzo o 
los pantanos situados antes del 
templo Sith), otros se nos mues¬ 
tran algo faltos de inspiración, 
consistiendo en poco más que 
un conjunto de grandes estan¬ 
cias con ascensores. 

En cualquier caso, Mysteries 
of the Sith no es sólo un estu¬ 

pendo disco de misiones para 
Jedi Knight, sino que incluso 
juzgándolo como juego en si 
mismo merece una buena califi¬ 
cación. Tiene buenos gráficos, 
inteligencia artificial mejorada, 
el modo multijugador ha gana¬ 
do bastantes enteros, y algunos 
de los niveles son brillantes y 
ofrecen ingeniosos puzzles. 

Knight 
Mysteries 

©Pro* Gran parte 
del 'engine' de Jedi 

Q Knight ha sido me¬ 
jorado, con nota¬ 

bles retoques en los 
apartados de inteli¬ 
gencia artificial de 

los enemigos y la Inclu¬ 
sión de la iluminación en 
color. El modo multijuga- 

dor también ha ganado 
bastantes puntos. 

Contra*: La nueva histo¬ 
ria no es especialmente 

reseftable.y algunos nive¬ 
les no están a la misma 

altura que los demás. 
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Vaya par de chiflados 

Pandemónium 2 
Con la lacra a su 

espalda de que 

su antecesor 

nunca fuese 

publicado en PC 

en nuestro país, 

llega esta 

secuela que 

retoma el 

género de 

plataformas 

con todo el 

espectáculo 

visual y técnico 

que permiten las 

tarjetas 3Dfx. 

Requerimientos: 
Pentium 133, 16 MB 

de RAM, CD-ROM 4x, 
tarjeta 3Dfx, disco duro, 

tarjeta de sonido, 
Windows 95 

N° de jugadores: 1 
Editor: Crystal Dynamics 

Distribuidor: Ubi Soft 

N 
ikki y Fargus, una ágil 
acróbata hechicera y 
un desquiciado bufón 

protagonistas de Pandemónium 
2. Su objetivo será impedir que la 
reina del Imperio Goon consiga 
el Cometa de Infinitas Posibilida¬ 
des, que en su interior contiene 
un poder supremo y eterno. Tan 
buena como otra cualquiera, esta 
excusa ha permitido a los diseña¬ 
dores de Crystal Dynamics 
crear uno de los mundos 
más psicodélicos y con más 
mala uva de los juegos de plata¬ 
formas. 

Cada uno de los protago¬ 
nistas del juego puede correr, 
saltar, trepar y disparar, pero po¬ 
seen una habilidad individual que 
les permitirá superar de diferente 
manera los numerosos obstáculos 
que encontrarán en su camino. Ju¬ 
gar a Pandemónium 2 es como su¬ 
birse a una montaña rusa en la que 
todo es posible, desde convertirse 
en la antorcha humana a ser aplas¬ 
tado por una gigantesca bola de 
nieve, o terminar electrocutado 
sobre una plancha metálica. 

Tópico «típico 
Pandemónium 2 no tiene mucho 
que explicar, ya que fundamen¬ 
talmente consiste en pasar un ni¬ 
vel tras otro recopilando cuantas 
monedas se pueda, esquivando o 
eliminando enemigos, y tratando 
de evitar las numerosas trampas 
que hay por todas partes. En oca¬ 
siones habrá que activar algunos 
interruptores o eliminar a deter¬ 
minados enemigos para poder 
continuar, pero no demasiado a 
menudo. 

Los escenarios 3D poseen 
uno de los diseños más especta¬ 
culares y variopintos de cuantos 
se han podido ver en los últimos 
tiempos, con múltiples niveles de 

bastante para coger soltura con el 
juego, algo a lo que no ayuda en 
absoluto el diseño de los niveles, 
que siempre reserva desagrada¬ 
bles sorpresas a cada paso. Los 
dos primeros niveles se pueden 

pasar con una relativa como¬ 
didad, pero el tercero 
comienza a despuntar un 
considerable incremento de 
dificultad que dejará estanca¬ 
do a más de uno. Los si¬ 
guientes van creciendo en 

mueva libremente por 
el escenario en los tres 
ejes, sólo se puede 
avanzar en los ejes hori¬ 
zontal y vertical, mien¬ 
tras que la profundidad 
se gestiona automática¬ 
mente o bien girando 
el escenario con las teclas perti¬ 
nentes, aunque esto último no 
suele ser habitual. 

A pesar de la existencia de un 
nivel cuyo único fin es un leve en¬ 
trenamiento, es necesario jugar 

obstáculos paulatinamente, pero 
también la habilidad del jugador 
para superarlos. 

Un mundo surrealista 
La temática de cada uno de los 



jor que otro para 
pasar determinados nive¬ 
les, así que si ves que con 
uno te resulta casi imposi¬ 
ble, coge el otro. Para ayu¬ 
darte, teclea estos códigos 
desde la opción PASSWORD 
del menú principal, y ob¬ 
tendrás 31 vidas e invenci¬ 
bilidad respectivamente: 
IMMORTAL y NEVERDIE. 

Ton surrealista 

y onírico 

es e/ mundo 

del juego 

que resulta 

harto difícil 

describirlo 

simplemente 

con palabras 

Crystal Dyna- 

ar uno de los 
mejores juegos de 
plataformas de los 
últimos tiempos, y 

aprovechando inte¬ 
ligentemente la tec¬ 
nología 3D, ha con-: 

centrado su esfuerzo en 
realizar uno de los dise¬ 
ños más sorprendentes 

que hemos visto. 
Contras: El nivel de difi¬ 
cultad crece con dema¬ 
siada rapidez. Aunque 

no sea necesario enten¬ 
der las voces y los textos, 

todo está en inglés. 

mientras que en el Laboratorio de 
Zorrscha saltará la electricidad por 
todas partes. Cada cierto número 
de niveles habrá un “bicho” de fi¬ 
nal de fase, y en cada ocasión será 
necesario emplear diferentes armas 
y tácticas para eliminarlo. 

En cualquier caso, tan su¬ 
rrealista y onírico es el mundo 
del juego, que resulta harto di¬ 
fícil describirlo simplemente 
con palabras. Un colorido que 

mezcla todas 
las tonalidades 
imaginables, 
estructuras y 
construccio¬ 
nes práctica¬ 
mente imposi¬ 
bles, enemigos 
y aliados que 
no dejan de 
sorprender 

constantemente. Los cambios de 
perspectiva, exagerados a veces 
por un movimiento imposible 
en medio de una vertiginosa es¬ 
piral de color y objetos, maravi¬ 
llarán al jugador distrayendo su 
atención del centro de la acción 
para admirar el paisaje. 

Pandemónium 2 es un señor 
juego de plataformas que está 
muy cerca de la calidad de su 
más reciente predecesor, Croe, 
destacando el diseño de los ni¬ 
veles por encima de la habilidad 
técnica lograda gracias al uso 
necesario de tarjeta 3Dfx. Varias 
decenas de horas, si no cien, 
aguardan a los osados que pre¬ 
tendan derrotar a la reina del 
Imperio Goon, quien al final 
del juego cobrará un volumino¬ 
so protagonismo elevando el 
nivel de dificultad hasta decir 
basta. 
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Es la más 

reciente entrega 

de uno de los 

productos más 

"jugables" para 

PC. Esta vez, 

exprimiendo al 

máximo tu 

tarjeta 3D, el 

monitor brillará 

como una nova 

por la calidad de 

los gráficos en el 

juego y por la 

movilidad de los 

vehículos a 

través de los 

distintos 

terrenos, lodo 

un verdadero 

reto para el 

antepenúltimo 

año del siglo XX. 

Requerimientos: 
Pentium 120, 16Mb de RAM, 

Windows 95, CD-ROM 4x, 
40 Mb de disco duro, ratón, 

Tarjeta 3D, Tarjeta de sonido 
N” de jugadores: De I a 8 

Editor: Codemasters 
Distribuidor: Proeín 

Pequeños monstruos 

Micro 
Machines V3 

rampas, saltos, derrapes y caídas, 
los sorprendentes iconos que 
podremos ir recogiendo a través 
de las diferentes pistas, propor¬ 
cionarán a nuestros vehículos 
poderes que casi siempre serán 
utilizados para quitarnos a algu¬ 
nos de los adversarios que nos 
preceden. Otros elementos pre¬ 
sentes, serán los saltos, propicia¬ 
dos por la situación de diferen¬ 
tes objetos en el recorrido, y la 
inclusión de obstáculos 
que pueden frenarnos, 
-tales como el caramelo 
derramado sobre la me¬ 
sa-, o propiciar una me¬ 
jor forma de salimos de 
la pista, como cuando 
el coche derrapa a tra¬ 
vés de un campo empa¬ 
pado de leche. 

Los obstáculos son 
de lo más variado. 
Siempre serán objetos 
cotidianos como 

de los obstáculos puede ser, sin 
embargo, más o menos acusada, 
dependiendo del modo de juego 
en que se este corriendo. Exis¬ 
ten varios modos: contrarreloj, 
uno contra uno, multijugador, 
competiciones, etc. y tres niveles 
de dificultad. 

El seguimiento 
Si bien una de las cosas de la cual 
presumen los creadores del jue¬ 

Para quienes sea la prime¬ 
ra vez que oyen hablar 
de este juego, ya afinca¬ 
do en el mundo del ocio 

para PC a través de sus entregas 
precedentes, sentaré unas bases 
preliminares antes de comenzar a 
describirlo para que podáis juz¬ 
gar su contenido. Se trata de 
competir en las más disparatadas 
carreras, con vehículos sencilla¬ 
mente inimaginables. Aquellas se 
materializan en pistas situadas en 
lugares inverosímiles, entre los 
objetos más comunes de la vida 
cotidiana. Por ejemplo: una pista 
que discurre a través de la mesa 
de la cocina, delimitada con ce¬ 
reales y con tostadas como obs¬ 
táculo. En cuanto a los vehícu¬ 
los, son pequeños monstruos 
que forman parte de una gran 
variedad. Desde coches de Fór¬ 
mula 1, hasta tanques, pasando 
por lanchas o furgonetas hippies. 
En total se trata de treinta y 
dos vehículos 
y casi cincuen¬ 
ta circuitos di¬ 
ferentes: una 
oferta que pro¬ 
porciona no 
pocas horas de 
juego y un sin¬ 
fín de combi¬ 
naciones a la 
hora de dispu¬ 
tar una com¬ 
petición. 

El comienzo 
Ya desde su primera entrega, ha¬ 
ce ahora seis años, Micromachi- 
nes ha seguido una particular lí¬ 
nea de juego, marcada de forma 
indeleble por la acusada rapidez 
de sus vehículos, la impecable 
respuesta de los mismos a la ho¬ 
ra de conducirse por las pistas, 
y el complicado sistema de cir¬ 
cuitos por los que correr con 
ellos. Además de las obligadas 

biertos, lápices, zanahorias, cajas 
de cereales, vasos, cigarrillos, 
plantas acuáticas o libros, entre 
otros muchos. Tendrás que sor¬ 
tearlos bien por dentro del tra¬ 
zado de la pista, bien por fuera 
de ella. Aunque el programa 
permite al jugador salirse de la 
pista y hacer una pequeña esca¬ 
pada siempre que no se abuse de 
la distancia que se recorre “fuera 
de la ley”. La dificultad añadida 

go, es que los diferentes mo¬ 
mentos en que la cámara efectúa 
un zoom en plena carrera opti¬ 
miza el punto de vista del juga¬ 
dor ofreciendo sensaciones más 
realistas; nosotros somos de una 
opinión contraria, ya que esos 
inesperados movimientos del 
objetivo contribuyen en realidad 
a dificultar el transcurso de la ca¬ 
rrera, porque a veces parece ha¬ 
ber curvas o que nos desviamos 
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L con elementos para 
el desayuno, es muy rápida 
y si no vas con cuidado cae¬ 
rás con facilidad al suelo. 
El único modo de evitar esa 
circunstancia será apren¬ 
diendo de memoria el tra¬ 
zado de la misma. Es bien 
sencillo: se trata de un cua¬ 
drado con las esquinas en 
forma de curva. No hay 
más, aunque dada la veloci¬ 
dad de los coches parece 
tener algunos giros más. 

tarás al vacío. Tendrás que loca¬ 
lizar los lugares en donde se 
encuentran Tos bonus, y nunca 
deberás dejar descubierta tu re¬ 
taguardia, porque en cualquier 
momento puedes ser eliminado 
temporalmente de la carrera si 

Los obstáculos 

serán siempre 

objetos 

cotidianos 

como lápices„ 

zanahorias, 

vaoso, cajas 

de cereales, 

cubiertos o 

cigarrillos 

de nuestras rutas, cuando en re¬ 
alidad no es así. 

Deberás tener cuidado con 
algunas perspectivas utilizadas 
en los muebles a través de los 
cuales discurren las competicio¬ 
nes, porque serán tan complica¬ 
das que creerás ver un terreno 
en donde no lo hay y te precipi- 

martillos para 
aplastar, tena¬ 
zas extensibles 
para sustituir 
su posición por 
la tuya, minas, 
granadas o dis¬ 
paros, por citar 
solamente al¬ 
gunos ejem¬ 
plos. En últi¬ 
mo término, se 

_ Pros: Si algo puede ©destacarse que sea 
realmente novedo- 

^ so en el juego, son 
los gráficos: la cali¬ 

dad es muy alta y la 
sensación de estar 
corriendo a través 

de un entorno 3 D es re¬ 
almente impresionante. 

Contras: Se trata exclusi¬ 
vamente de otra entrega 
Micromachines tan pare¬ 
cida a las anteriores que 
-salvo el nuevo trazado 
de las pistas o la calidad 
de los gráficos-, apenas 
podrás diferenciarla de 

su predecesor 

te alcanza alguna de las armas 
con que pueden llegar a contar 
tus contrincantes para atacarte: 

pequeña carni¬ 
cería, una ca¬ 
rrera en donde 
todo vale con 

tal de ganar (participar, en este 
caso, no es suficiente) . ¡Es la ley 
de la jungla! 
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Delirium Tremens 

Motor Mash 

Es preferible disminuir 
la velocidad en los 

lugares donde se encuen¬ 
tran los objetos sorpresa co¬ 
mo cajas, cubos azules o tó- 
tems. A veces las sorpresas 
merecen la pena porque en¬ 
tre otras cosas podrás elimi¬ 
nar la competencia o alcan¬ 
zar velocidades ultrasónicas. 

Se trata de competiáones en dave de humor (Zorreras y lucharás por el 

primer puesto, y puede que hasta sientas el impulso de un trastazo, la 

persecuáón de un misil o que mueras aplastado por el peso un martillo. 

Pentium 90, Windows 95 
|8Mb de RAM) o MSOOS 

(4MB de RAM, COROM 4x, 
taijeta de sonido, ratón 
-■—(adores: De 1 a 4 

Editor: Ocean 
r. Infogrames 

■SE33353I 
Motor 
Mash 

Pros: Es un juego 
desenfadado, visto¬ 

so y muy rápido. 
Los gags de humor 

aparecen donde 
menos los esperas y 

podrás correr con 
los vehículos más 

disparatados a 
través de circuitos real¬ 

mente singulares. 
Contras: El manejo de 

los vehículos es un tanto 
particular: la sensación 

de "suspensión blanda" 
no abandona la carrera. 

El juego toma como pun¬ 
to de partida las carreras 
de coches en un estilo 
3D muy parecido al de 

Ignition, que vio la luz en el pasa¬ 
do mes de setiembre, aunque esta 
vez la competición se realiza en 
clave de humor y con multitud de 
opciones disponibles. Aquí apare¬ 
cen de forma constante recursos 
muy usados en el mundo de los 
dibujos animados: sonidos típi¬ 
cos, aspecto visual, tópicos como 
el guante de boxeo extensible pa¬ 
ra golpear al contrario, martillos 

que atacan desde el te¬ 
cho de tu coche a quie¬ 
nes te adelanten, misiles 
que destrozan a quien 
te precede, el uso del 
obligado turbo y hasta 
veinte o treinta cañones 
de escopetas a la vez pa¬ 
ra disparar a tus prede¬ 

cesores. 
En cuanto 
a los vehí¬ 
culos, po¬ 
drás correr 
al volante 
de los más 
disparata¬ 
dos artefac¬ 
tos, entre 
los que se 
encuentran 

un coche de gángster, un subma¬ 
rino con ruedas, el transbordador 
espacial, una apisonadora, furgo¬ 
nes o todo-terrenos, hasta com¬ 
pletar una decena. Cada uno de 
ellos disfruta de los contenidos 

de los iconos sorpresa, 
siendo más aconsejable 
usar ciertos vehículos 
en determinados circui¬ 
tos, como por ejemplo 
el submarino en el ca¬ 
mino que discurre bajo 
el agua. Por otra parte, 
los modos de carrera y 

las pistas son muchos: aquellos 
muy variados -diversos tipos de 
competición, liga, eliminación y 
contrarreloj-, y las segundas son 
distintas dependiendo del modo 
de competición elegido en los 
elementos que las componen: 
pueden ser cortas, medias o lar¬ 
gas, y en casos como la elimina¬ 
ción, dependerá del aguante de 
los competidores. Los recursos 
con que cuentan son casi ilimita¬ 
dos en circuitos como el de la 
ciudad o el Ártico, en donde los 
saltos, las trampas y las dificulta¬ 
des son comunes. En otros casos 
como en el circuito del Oeste 
-cuidado con el tren y las man- 

ti”, atrévete a correr en el mundo 
sumergido de Atlantis. No será 
fácil aguantar las ganas dé tirar la 
toalla, y tampoco lo será tener 
que apagar el ordenador... 

chas de petróleo-, el 
Amazonas o Pesadilla, 
seguir el propio trazado 
ya es un reto y las sor¬ 
presas que se ocultan 
-como por ejemplo di¬ 
nosaurios empeñados en 
comerte-, un continuo 
sin vivir. Para más “in- 
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Solo ante el peligro 

que enfrentarte a seres muy po¬ 
derosos antes de pasar al siguien¬ 
te, deberás evitar mecanismos 
que causarían tu muerte e inclu¬ 
so te desesperarás cuando creas 
que alguna situación es imposi¬ 
ble de completar, pero ten una 
sola certeza: todo tiene un final y 
por muy raro que te parezca el 
diseño del nivel, siempre tiene 
una salida. ¿Qué quizá tendrás 
que saltar, retorcerte, disparar, 
pasar a cuchillo o patear a al¬ 
guien? Bueno, ¿Y...? No com¬ 
pres el juego. Pero también te 
advierto algo: no disfrutarás de la 
bendición que supone pasar un 
mald.., un nivel. 

deberá escapar para completar el 
amuleto de las Nueve Vidas, el 
proveedor de la ansiada inmorta¬ 
lidad. A lo largo de su búsqueda, 
deberá ir recogiendo innumera¬ 
bles tesoros que encontrará en el 
camino, hasta completar la mi¬ 
sión que es excusa para el juego. 
Catorce, serán catorce los niveles 
que tendrá que superar: exten¬ 
sos, difíciles, llenos de peligros... 
y de humor. La trama, ayudada 
por más de media hora de ani¬ 
maciones al estilo de los dibujos 
animados, irá perfilando una his¬ 
toria llena de codicias y traición, 
de aventuras, héroes y villanos 
que sabrán robar tu tiempo co¬ 
mo las almas que se lleva la 
mar... Deberás luchar contra 
cuarenta enemigos usando para 
deshacerte de ellos tus puños, 
tus piernas, la espada, balas, 
dinamita y una gran variedad 
de armamento más, incluidos, 
claro está, los ataques con una 
poderosa magia capaz de destro¬ 
zar a cualquiera, pero ¡ojo!, que 
esos poderes sólo duran unos 
instantes. 

Si quieres que 

las cosas se 

hagan bien, lo 

mejor es 

hacerlas uno 

mismo. En 

particular 

cuando no 

tienes a nadie 

más para que 

las haga por ti, 

pero... ese es 

un detalle sin 

importancia. 

Tienes ante ti ahora mis¬ 
mo un juego de platafor¬ 
mas con el cual disfruta¬ 
rás muchísimo. A decir 

verdad no sabemos cuál es la dife¬ 
rencia que existe entre éste y el 
resto de los que han aparecido en 
los últimos meses, pero se trata de 
esas pequeñas cosas de cuya suma 
resulta un todo bastante agrada¬ 
ble. Los gráficos no son especta¬ 
culares, pero son claros y de una 
calidad ligeramente superior a los 
de la media, la acción se desarrolla 
como en casi todos: avanzando a 
través de los niveles y recogiendo 
armas, monedas, tesoros, vida y 
decenas de útiles más. La música y 

los efectos de sonido si son 
bastante buenos y en 

cuanto al diseño de 
niveles, no difiere 
mucho de lo que 

esperar. 
:mbargo, el 

final, 
de ser uno 

para la estan¬ 
tería, resulta 

verdadera 
A saber: 

la gran juga- 
su acfic- 

sencillo in- 
ompleja elis¬ 

ios retos que 
los cuales sin abrumar, 

jugador totalmente abs¬ 
traído de la realidad circundante 
hasta que pere- 

o cambia de 

Historia 
Encarcelado 
en la temible 
prisión cono¬ 
cida con el 
nombre de 
“La Roca”, el 
Capitán Claw 

Las formas 
Caminar, escalar, columpiarse en 
lianas, caer a través de grandes 
precipicios, subir a los árboles, 
evitar cascadas de lava y sumer¬ 
girse en aguas subterráneas 
pronto serán actos cotidianos pa¬ 
ra ti. En algunos niveles tendrás 

Precio: sin determinar 
Requerimientos: 

Pentium 75, 8Mb de RAM, 
8Mb de disco duro libres, 

Windows 95, CD-ROM 2x, 
SVGA 256 colores, tarjeta 

de sonido, ratón 
N* de jugadores: Del a 64 

Editor: Monolith 
Productions 

Distribuidor: T&R Multimedia 
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Tendrás tres vidas 
para terminar el jue¬ 

go. A medida que vayas 
pasando a los niveles su¬ 
periores, continuarás con 
la misma cantidad de vida 
que tenias cuando pasaste 
de nivel, por lo tanto de¬ 
berás procurar llegar al 
cambio de nivel con la má¬ 
xima cantidad de vida po¬ 
sible. Si no lo haces asi, 
llegarás a algún nivel con 
tan poca energia que será 
prácticamente imposible 
que pases de ahí. 

El Capitán 

Claw deberá 

escapar de la 

prisión para 

completar el 

amuleto de 

las Nueve 

Vidas 

Pros: Aunque a pri¬ 
mera vista pudiera 

parecer el típico jue- 
i go de plataformas, 

no lo es tanto. Su di- 
1 namismo, los ef 

ridad desús gr< 
y la gran cantidad 

de movimientos que pue¬ 
de llevar a cabo el prota¬ 
gonista con una naturali- 

ra esta primavera. Es muy 
adictivo. 

Contras: No puedes gra¬ 
bar la partida cuando 

quieres sino al llegar a de¬ 
terminados puntos del 

juego y sólo en dos oca¬ 
siones por nivel. A veces 
eso es desesperante. No 
es un juego fácil a pesar 

de su aspecto porque las 
armas y la vida a recoger 

en tu aventura son bas¬ 
tante limitadas. No se en¬ 
cuentra traducido al cas¬ 

tellano aunque no sea im-' 
prescindible para jugarlo. 

Los dibujos 
El juego tiene cierto aire “carto- 
on“, que propone escenarios de 
gran colorido, contrastes muy 
pronunciados que acentúan los 

efectos especiales y de 
sonido, y protago¬ 
nistas animados aún 
cuando no te mueves 
por la pantalla. En to¬ 
do momento habrá 

sejado por los 
creadores de 
Claw. A veces 
pueden escon¬ 
derse esos po¬ 
cos puntos de 
vida que nece¬ 
sitas para so¬ 
brevivir, o la 
munición ne- 

cerca unas estacas con 
indicadores de direc¬ 
ción para que no te des¬ 
pistes y llegues a buen 
puerto, pero podrás ex¬ 
plorar cualquier rincón 
aunque no sea el acon- 

cesaria para terminar con los en¬ 
tes que te hacen la vida imposi¬ 
ble a lo largo del juego. En fin, 
el último nivel se desarrolla en 
un templo, y como podrás supo¬ 
ner, no es exactamente el inte¬ 
rior del Partenón. No se trata de 
ningún templo de la luz y las 
sorpresas que podrás encontrar 
dentro harán que tu abento no 
vuelva a exhalarse en unos cuan¬ 
tos días... si es que consigues 
llegar vivo"allí. 



Dos viejos conocidos 

.Addiction 
Piraban 
Nuevo formato para dos conocidos juegos: Worrns y Rally Rever 

En realidad son la excusa perfecta para la creaaón de este pinball que 

comprende tan sólo dos tableros. ¿Escasos? Pues... sí. ¿Perfectos? También. 

El primero tiene hasta un aero¬ 
plano animado y el segundo in¬ 
cluye una potente banda sonora 
rockera. Pero es realmente una 
pena, porque a las alturas que 
estamos, la oferta nunca debería 
bajar de como mínimo cuatro 
mesas. En fin, sobre gustos no 
hay nada escrito pero sí sobre 
cantidades... 

gran fidelidad. Aparte de eso, al 
menos los tableros han sido eje¬ 
cutados en una muy alta resolu¬ 
ción, son dinámicos, están llenos 
de difíciles accesos y resultan di¬ 
vertidos. 

Ninguna de las dos mesas 
que podremos machacar ofrece 
muchas opciones: tan sólo seis 
vistas diferentes del tablero, in¬ 
cluyendo una en que juegas des¬ 
de la parte de atrás de la máqui¬ 
na; movimientos de las bolas en 
tiempo real, un entorno 3D ab¬ 
soluto y efectos especiales muy 
buenos, tanto de sonido como 
visuales. Con esto no quiero de¬ 
cir que sean de forma necesaria 
espectaculares, no os llevéis a 
engaño. Disfrutarás además, tres 

niveles de 
dificultad, 
subjuegos 
en la panta¬ 
lla del fon- 

que se apre¬ 
cian tópicos 
de Worrns 
-además de 

Requerimientos: 
Pentium 75. 16Mb de 

RAM, 20Mb de disco duro, 
Windows 95. SVGA 256 

colores. CD-ROM 2x, tarje¬ 
ta de sonido, ratón 

N° de jugadores: i ó 2 
Editor: Team 17 

Distribuidor Proein 

Sólo hay dos mesas en éste 
juego, pero lo que a pri¬ 
mera vista podría ser un 
elemento en contra del 

mismo, no lo es tanto. Aún así, 
no podemos dejar de apuntar 
que los últimos pinballs apareci¬ 
dos en el mercado obtienen una 
gran resolución en sus tableros, 
no tanta como estos dos, es cier¬ 
to, pero suficiente como para que 
el usuario se sienta más que satis¬ 
fecho al jugar, ofreciendo además 
un mayor número de mesas, co¬ 
mo es el reciente caso de Balls of 
Steel (nQ 28 CGW), que ofrecía 
cinco. Como todos sabemos la 
esencia de los pinballs reside en 
que siempre tenemos un juego 

nuevo cada vez 

que comenzamos la 
partida, pero sin embar¬ 
go el escenario es el 
mismo tic dempre: no 
varía. Tan sólo las leyes 
de la física -en este uni¬ 
verso al menos-, se en¬ 
cargan de hacer que ca¬ 
da partida sea singular, 
circunstancia que en 
Addiction Pinball ha si¬ 
do ejecutada con un so¬ 
bresaliente buen hacer y 

tiempo-, y 
de World 
Rally Fever. 

Pros: Uno de los 
pinballs que más se 
acerca a la realidad 

de los existentes 
hasta ahora. Eso no 

quiere decir que, 
por ejemplo, sea el 

mejor, o el que más 
tableros tiene, sino 

sólo que es de los más 
reales: sonidos, diseño y 

física hacen que creas 
posible tocar la bola en 

ocasiones. 
Contras: Tan sólo son 
dos mesas, cuando en 

pinballs similares aunque 
no de esta extremada ca¬ 

lidad. siempre se ha su¬ 
perado con margen éste 

número. 

► CGW 
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Hacía ya algún 

tiempo que no 

se sabía nada 

de AAaxis. 

Tras su sonoro 

fracaso con Sim 

Capten la 

compañía 

norteamericana 

paread haberse 

replegado sobre 

sí misma. 

Pensábamos 

que, como el ave 

Fénix, iban a 

resurgir de sus 

cenizas, y tras 

ver este Streets 

de Sim City nos 

hemos dado 

cuenta de que 

todavía les 

queda un largo 

camino por 

recorrer... 

Pentium 166, 16 MB de 
RAM, SVGA. 46 MB libres en 

disco duro, CD-ROM 4X. 
tarjeta de sonido, ratón, 

Windows 95 
N* de jugadores: i 

Editor: Maxis 
Distribuidor: Electronic Arts 

“Sim” coche 

of Sim City Parecen estar de moda los 
juegos en los que se coge 
un coche estilo América 
años 70 y uno se dedica a 

hacer barbaridades por la ciudad 
de turno. Streets of Sim City in¬ 
tenta apuntarse al carro de juegos 
como Carmageddon, Grand 
Theft Auto o Interstate 76. Pero 
lo hace a su propio estilo, toman¬ 
do lo que la compañía considera 
mejor de los juegos de la compe¬ 
tencia y adaptándolo a lo mejor 
que tienen en su catálogo. 

Dividido en episodios 
Streets of Sim City ha sido am¬ 
bientado como una de las típicas 
películas de detectives de los años 
70. Las animaciones que inician 
el juego se muestran sobre una 
TV y simulan los créditos de una 
serie de aquellas en los que los 
malos eran muy malos, y casi to¬ 
dos negros, y los buenos muy 
buenos, y casi todos blancos. Jun¬ 
to a unas animaciones muy bien 
hechas, los señores de Maxis se 
han buscado una música soul de 
primera categoría. Pegadiza y rít¬ 
mica, es lo mejor del juego y co¬ 
menzaremos a disfru¬ 
tarla ya desde el mismo 
menú de instalación. 

Los diferentes nive¬ 
les del programa están 
divididos en episodios y 
cada uno tiene sus pro¬ 
pios protagonistas. Ca¬ 
da “episodio” cuenta 
además con su misión 
correspondiente. Así, es 
posible dedicarse a la 
mensajería, echar unas carreritas o 
tener que sobrevivir al salvaje ata¬ 
que de un grupo de “ángeles del 
infierno” que en lugar de po¬ 
tentes motos utilizan coches re¬ 
pletos de misiles. 

Pero lo más curioso de SOSC 
es que las ciudades en las que te 
moverás han sido diseñadas con 

el conocido Sim City 2000. En el 
juego vienen alrededor de 50 pe¬ 
ro si dispones del juego original 
podrás importar las tuyas. Ade¬ 
más, este nuevo programa inclu¬ 
ye un sencillo editor para modifi¬ 
car las ciudades y otro software 
para convertirlas en pistas de ca¬ 
rreras. Y no podía faltar la inevita¬ 
ble opción de juego en red. 

En SOSC también se puede 
elegir coche, modificarlo, y colo¬ 
carle todo un arsenal entre ame¬ 
tralladoras, misiles o bombas. 
Todo nos recuerda en muchos 
aspectos a Interstate 76. Os ase¬ 
guramos que cuando vimos este 
juego hace meses no era tan simi¬ 
lar. Huele a que los diseñadores 
vieron el popular juego de Activi- 
sion y decidieron convertir el su¬ 
yo en algo muy parecido...pero 
dentro de una ciudad. 

Problemas, 
problemas 
Pues ya sabéis lo que hay que ha¬ 
cer en SOSC: elegir un coche, una 
ciudad y dedicarse a matar a todo 
bicho viviente añtes de que ellos 
te maten a ti. Y no hay más. Pare- 

que se queda en eso porque no lo 
consigue de ninguna manera. 

Y todo porque SOSC tiene 
problemas técnicos y de concep¬ 
to. Técnicos porque para mover¬ 
se con fluidez necesita una má¬ 
quina que seguramente no tenga 
ni la Nasa. De concepto porque 
se queda en tierra de nadie. Olvi¬ 
da a los fans de Sim City y no 
atrae a nuevo público. 

Pero vayamos por partes. 
SOSC acepta la aceleración de 
tarjetas 3Dfx pero ni tan siquiera 
con una de ellas el ordenador, en 
nuestro caso un 166MMX con 
64 Mbytes de RAM, es capaz de 
mostrar fluidez en los gráficos en 
cuanto aparecen 2 o 3 edificios 
juntos. Y tampoco es que éstos 
sean gran cosa, por lo que no se 
entiende demasiado si es un pro¬ 
blema de optimización o es que 
en Maxis no saben hacerlo mejor. 

En cuanto a concepto, el jue¬ 
go que nos ocupa no tiene el sufi- 

ce estar dedica¬ 
do a un público 
con gusto a la 
acción y a apre¬ 
tar el gatillo, al 
que nunca an¬ 
tes había inten¬ 
tado llegar Ma¬ 
xis. Un intento 

"mayo i1 



ciente gancho para los amantes de 
la acción ni atraerá a los fans de los 
juegos tranquilos tipo Sim City 
2000. Todo porque también 
parece que en Maxis han querido 
realizar una mezcla que agradara a 
los dos grupos y eso es tan difícil 
que no lo han conseguido. 

Las gasolineras se 
pueden atravesar 

limpiamente y si te escon¬ 
des detrás de una de ellas 
tus perseguidores creerán 
que has desaparecido. Uti¬ 
liza este truco para escapar 
cuando estés en peligro. 

el futuro 
Maxis debería 
replantearse se¬ 
riamente su fu¬ 
turo. Si quieren 
olvidar su anti¬ 
gua faceta de 
“SIMeros” de¬ 
berían hacerlo 
con todas las 
consecuencias. 
Y si no quieren 
hacerlo, ahí tie- 

Si SOSC tuviera 
más calidad téc¬ 
nica no hubiese 
sido un mal jue¬ 
go pero da la 
impresión de 
haber sido lan¬ 
zado con prisas, 
que nunca son 
buenas conseje¬ 
ras. Esperamos 
que nuestros 
amigos de Ma¬ 
xis aprendan de 
sus errores. 

tu dudad favorita 
Contras: No está 

mal que Maxis dise¬ 
ñe juegos pensan¬ 

do en los procesadores 
del siglo XXII. Segura¬ 

mente Intel se lo agrade¬ 
cerá. Claro que el resto 
de los humanos que no 

podemos cambiar de or¬ 
denador cada tres meses 

tendremos pequeños 
probiemillas para correr 

con fluidez sus juegos. Y 
eso. ¿a quien le importa? 

CGW -*• •73- 
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reza: “nadie es profeta 
en su tierra”. Pero se da 
la circunstancia que no¬ 

sotros no somos profetas, aunque 
estemos en nuestra tierra, y pode¬ 
mos aventurar por tanto, una opi¬ 
nión sobre la grata sorpresa que 
nos merece este juego de calidad 
y creación españolas. Sin preten¬ 
der amedrentar las grandes pro¬ 
ducciones, Tie Break es un juego 
modesto, pero que supera unos 
mínimos con creces. Bajo la apa¬ 
riencia de gráficos claros y fáciles 
de descifrar al jugar, nos ofrece un 

menú en el que 
podremos ele¬ 
gir una entre 
las ocho pistas 
más prestigio¬ 
sas del mundo, 
desde Wimble- 
don hasta el 
Open de Aus¬ 
tralia, pasando 
por Sao Paulo y 
Tokio. 

Podrás es¬ 
coger el tipo de 
juego, bien sea 
práctica, partí- 

Apura los limites esta» 
iatecktcs por tos dfo- 

qanants para e* saeut. A 

Ora hacer frente a una dmxr 
'■jisacmm tan* promumóatla. 

resolución, vistas o detalle de los 
gráficos, contribuirán a potenciar 
el realismo del juego en gran me¬ 
dida. Además contempla una 
opción multijugador para cuatro 
personas a través de red IPX, 
módem o cable. En definitiva, 
es una representación de lo que 

" está ocurriendo últimamente en 
ñuestro país... y no se trata de al¬ 
go malo precisamente. 

do simple o campeonato; el tipo 
de partido como individual, do¬ 
bles o mixto, y el género del ju¬ 
gador así como el número de sets 
a los que se disputarán los parti¬ 
dos. Cuando seleccionas a un ju¬ 
gador concreto, se muestra el 
nombre y sus características, de 
las cuales dependerá en gran me¬ 
dida el éxito de tu actuación. Las 
pistas de hierba, tierra batida, 
moqueta o sintéticas; así como 
las diversas opciones de sonido y 
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Al igual que 

ocurrió con 

Top Gun, 

las escenas 

de video con 

actores reales 

han vuelto a 

entrar en el 

mundo de los 

simuladores, 

para darle más 

personalidad y 

más realismo 

al juego. 

Precio: 7.995 
Requerimientos: 

Pentium 133, 16Mb de RAM, 
Windows 95 o MS-DOS 5.O., 

30Mb de disco duro libres, 
SVGA IMb VESA, ratón, 

tarjeta de sonido 
N° de jugadores: ! 

Editor Take 2 
Distribuidor: Proein 

A toda potencia 

Jetfighter 
Fullburra 
Cada vez es más difícil 

encontrar un enemigo 
más o menos creíble. 
Ultimamente, se está 

volviendo a uno que ha dado muy 
buen resultado y que, por méritos 
propios, se ha convertido en uno 
de los mejores. Nos referimos a 
los rusos, tanto en su variante de 
general malo como de gobierno al 
completo. De nuevo nos enfren¬ 
taremos a este, siempre temido, 
enemigo, para situamos en una 
invasión de Nomega. 

De película 
El uso de personajes de carne y 
hueso en simuladores de vuelo 
no es muy usual; éstos se llevan 
más en títulos del tipo de “Phan- 
tasmagoria”, utilizándose anima¬ 
ciones en 3D en su lugar. Pero 
poco a poco parece que esto va 
cambiando. 

Al igual que sucedió con otro 
simulador de vuelo, Top Gun, 
las escenas de vídeo con actores 
reales están por doquier, impli¬ 
cándonos más profundamente en 
el juego. Las escenas de vídeo 
nos introducirán en la historia 
del juego, y con la excepción 
del vuelo propiamente dicho, 
ocuparán la mayoría de nuestro 
tiempo libre.. 

Las escenas de video nos pro- 
pocionará la información necesa¬ 
ria sobre lo que está pasando y 
por qué; además darán pie a mu¬ 
chas de las opciones que tendre¬ 
mos a nuestra disposición. La 
forma de elegir cada una de estas 
opciones no es a través de los tí¬ 
picos menús de muchos simula¬ 
dores de vuelo; 
es en primera 
persona, a ' 
do como 
mos caminan 
do hacia nues¬ 
tro destino. 
Veremos todo 

como si estuviésemos dentro del 
propio lugar, pudiendo mirar a 
nuestro alrededor e interactuar 
con ciertos “puntos calientes” 
que nos vamos encontrando, 
aunque si este método no nos 
gusta dispondremos de un blo¬ 
que de botones que nos permiti¬ 
rán ir a cualquier parte de una 
forma rápida y cómoda. 

Dos bandos 
En la mayoría de las ocasiones só¬ 
lo hay una única elección en 
cuanto al bando a elegir, siendo 
en la mayor parte de los casos el 
ordenador el malo de la película. 
Pero esta vez podremos elegir 
nosotros con quien vola¬ 
mos: con capitalistas (los 
buenos) o con comunis¬ 
tas (los malos). 

En función de nues¬ 
tra elección, el juego to¬ 
mará una ruta diferente, 
el escenario variará, apa¬ 
recerá una mentalidad 
diferente y fija para cada 
uno. Si elegimos a los 
Americanos estaremos 
embarcados en un porta¬ 
aviones; en cambio con 
los Rusos estaremos si¬ 
tuados en una base te¬ 
rrestre, siendo las esce¬ 
nas de vídeo diferentes 
y adaptadas a cada situa¬ 
ción. 

La acción 
Como hemos dicho, la 
acción transcurre en No¬ 
ruega. Los rusos invaden 
y los americanos de¬ 

fienden, así que dependiendo del 
bando escogido las misiones va¬ 
riarán. Habrá misiones en las que 
únicamente nos tengamos que li¬ 
mitar a patrullar por una zona 
designada, aunque otras pondrán 
nuestros nervios y nuestra capaci¬ 
dad de pilotaje a prueba. 

En cada misión una escena de 
vídeo nos hará de introducción, 
y habrá otra al final del “brie- 
fing”. Pero al contrario de lo que 
se puede pensar (que la escena de 
vídeo es meramente decorativa y 
que está ahí solamente para darle 
más realismo) en ellas se nos po¬ 
drá dar información de lo que 
debemos hacer en caso de encon- 



tramos en una 
situación en 
concreto; ade¬ 
más, nos per¬ 
miten descu¬ 
brir las relacio¬ 
nes que hay 
entre los pilo¬ 
tos. 

Junio con to¬ 
do esto, tam¬ 
bién dispone¬ 
mos de una op¬ 
ción multijuga- 

dor en la que podremos retar a 
nuestro amigos a la lucha, pu- 
diendo luchar juntos o unos con¬ 
tra otros. 

Tierra, mar y aire 
Dependiendo del bando, despe¬ 
garemos desde el portaaviones o 
desde la base en tierra. Siendo, 
quizá, más espectacular el porta¬ 
aviones, dónde nos lanzarán des¬ 
de una de las catapultas, viendo 
como otros aviones esperan su 
tumo para el lanzamiento. Sea 

como sea, tanto la base 
como el portaaviones es¬ 
tán perfectamente deta¬ 
llados, no dejando nada 
a la imaginación del ju¬ 
gador. 
Una vez en el aire, el ni¬ 
vel de detalle no decae en 

I de escoger el arma¬ 
mento que resulte más 
adecuado para cada una 
de las diferentes misiones, 
pues si no lo haces puedes 
encontrarte teniendo que 
intentar derribar aviones 
con bombas de racimo por 
culpa de una elección erró¬ 
nea. 

Los rusos 

invaden y los 

americanos 

defienden, 

asi que 

dependiendo 

del bando 

escogido 

las misiones 

variarán 

Pros: Las escenas 
I de vídeo te hacen 
i más protagonista 
" que nunca. La fideli¬ 

dad cc 
ha recreado todo es 

muy buena. 
Contras: Demasia¬ 

do vídeo; puede lle¬ 
gar a cansar. El compor¬ 
tamiento del avión es un 

poco exquisito, “protes¬ 
tándonos” a la mínima. 

fe- 

absoluto, tanto 
nuestro avión 
como el del 
enemigo se han 
construido fiel¬ 
mente exterior- 
mente, e inte¬ 
riormente se ha 
conseguido un buen nivel de rea¬ 
lismo a pesar de la simplicidad de 
ciertos detalles. Y por supuesto, 
no podíamos olvidar la ya impres¬ 
cindible cabina virtual, que nos 
permitirá mirar a nuestro alrede¬ 
dor como si realmente moviése¬ 
mos la cabeza. 

En resumen, Jetfighter Full- 
burn es un buen simulador que 
nos hará pasar el doble de horas 
de diversión frente al ordenador 
al tener la posibilidad de elegir 
entre dos bandos. 



Vuelo sin fronteras 

Air Warrior III 
Kesmai ha unidlo 

&n un sollo juego 

lias tres güeñas 

en lias que se 

han asentado 

lias tremas y 

bases efe lia 

amaaiáin 

moderna. 

Precio: 7.950 

PtentiiiJimi 9®, léMtonfelMIMl 
Minuta» 95„ 70 IMib «fe 

«feto í#yiro„ IMtadtem %00 ((pa¬ 
na juego ora UnttaflniHf,, 

üarfBia «fe sMikks„ir3ttíúm} 
N" de jugadores." Be '! a 250 

Editor !fesm^»bgt 
Distribuidor Friiorirtaaiw 

Hace ya tiempo, Kesmai 
sacó al mercado Air 
Warrior, simulador que 
se alejaba un poco de 

los habituales, en cuanto a que 
no representaba explícitamente 
una guerra o batalla, sino que so¬ 
lamente se utilizaban los aviones 
de dicha guerra para hacer com¬ 
petir a varios jugadores entre sí 
o contra el ordenador, poniendo 
más énfasis en el fragor de la lu¬ 
cha, de la conquista sobre el res¬ 
to, que sobre la realidad y fideli¬ 
dad del simulador. 

Ahora Kesmai ha vuelto a sa¬ 
car Air Warrior, eso sí con una se¬ 
rie de mejoras con respecto a sus 
antecesores. Esta vez podremos 
jugar con otros 250 pilotos a tra¬ 
vés de Internet, o contra otro via 
módem, aunque también podre¬ 
mos jugar solos contra el ordena¬ 
dor, mediante una serie de cam¬ 
pañas y misones sueltas que nos 
situarán en misiones que sucedie¬ 
ron en la realidad, por lo que po¬ 
dremos cambiar el curso de la 
historia, aunque sólo sea en nues¬ 
tro ordenador. 

Solo o en compañía 
Al igual que todos los simulado¬ 
res, Air Warrrior III dispone de 
campañas con sus preceptivas 
misiones, siendo su número va¬ 
riable, dependiendo de la guerra 
y el bando escogido. En total 
son unas 450, pero por si esto 
nos parece poco, Air Warrior III 
dispone de un editor de misio¬ 
nes, pudiendo crearlas o modifi¬ 
carlas, con lo que la jugabilidad 
queda asegurada. 

Cada campaña recrea a su 
homónima en la vida real, por lo 
que estaremos volando misiones 
totalmente reales, de hecho se 
nos informará de lo que tal o 
cual piloto hizo en su momento. 
Además, cada una toca un perío¬ 
do diferente de la guerra que ha¬ 

llamos elegido, por lo que de¬ 
pendiendo de la que elijamos 
tendremos ciertas ventajas o des¬ 
ventajas con respecto a nuestro 
enemigo (mejores aviones que él 
por ejemplo). 

También disponemos, al 
igual que en la mayoría de los 
simuladores, de la posibilidad 
de jugar a través de módem con 
otro jugadores. Con esta opción 
solamente nos limitaremos a lu¬ 
char con él, pudiendo volar ex¬ 
clusivamente en versiones reduci¬ 
das de los escenarios del Pacífico 
y de Europa. 

Y finalmen¬ 
te, queda la 
opción multi- 
jugador ON 
LINE, una po¬ 
sibilidad que 
muy pocos si¬ 
muladores ofre¬ 
cen, siendo qui¬ 
zá con la que 
mayor partido 
se le puede 
sacar jugo a 
Air Warrior 
III. Gracias a 
esta opción, 
podremos ju¬ 
gar a través de 
Internet con¬ 
tra 250 juga¬ 
dores en total. 

Air Warrior 
III, al igual 
que sus antece¬ 
sores, ha sido 
creado para y 
por la posibili¬ 
dad multijuga- 
dor, que es la 
filosofía de to¬ 
das las versio¬ 
nes. Se ha da¬ 
do más importancia a este hecho 
que al darle un realismo total al 
juego; obviamente es menos real 
que otros simuladores donde 

podemos ver infinidad de deta¬ 
lles, pero aún así nos encontra¬ 
mos con un detalle que no tiene 
casi ningún otro simulador: la 
sensación de estar luchando con¬ 
tra otro avión controlado por un 
ser humano y no una máquina, 
de poder encontrarse en situa¬ 
ciones imprevisibles. 

Chapa y pintura 
Al contrario que sucedía en las 
anteriores versiones de Air Wa¬ 
rrior III, en las cuales los'gráficos 
no estaban demasiados conse¬ 

guidos, en esta nueva versión se 
ha puesto mayor hincapié y se ha 
conseguido un nivel bastante al¬ 
to, no sólo en los aviones sino en 
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Gracias a 

la opción 

de juego 

ON UNE 

podremos 

jugar a través 

de Internet 

contra 250 

jugadores 

en total 

el resto de los objetos que pulu¬ 
lan por el escenario. 

Tenemos dos elecciones po¬ 
sibles, aunque una de ellas estara 
condicionada al hardware y a la 
potencia de nuestro ordenad 
Podremos elegir entre gráficos 
vectoriales, menor detalle y más 
velocidad o mapas de texturas, 
con más detalle pero menos ve¬ 
locidad si no disponemos de una 
tarjeta gráfica potente o una tar¬ 
jeta aceleradora, por lo que el 
programa simulará la acelaradón 

|J State atento a los 
C mensajes de radio, 

y asi sabrás dónde esta el 
enemigo en cada momen¬ 
to. Aprende a usar las or¬ 
denes de vuelo y conseguí 
rás sacarle el mayor parti¬ 
do a tu escuadrón. 

^ Pros: La infinidad 
O de aviones que po- 
ggk demos volar. La po¬ 
li* sibilidad, probable¬ 

mente única —' 
mundo de los: 

ladores, de poder 
jugar con tanta 
gente a la vez. 

Contras: Si le quitamos 
la opción muitijugador, 
Air Warrior III se queda 

en un simulador de vue¬ 
lo tirando a normal. 

Le falta algo más de rea¬ 
lismo al comportamiento 

de los aviones. 

por software, haciendo que el 
programa se ralentice hasta cotas 
exasperantes. 

Si somos afortunados y dis¬ 
ponemos del hardware necesario, 
podremos disfrutar de un entor¬ 
no bastante conseguido y de 
unos aviones fieles a la realidad; 
si no, nos tendremos que confor¬ 
mar con los gráficos vectoriales 
que a pesar de ser una técnica ya 
vieja, los diseños son correctos 
y en poco envidiaremos a los ma¬ 
pas de texturas. 

Es recomendable usar el ni¬ 
vel de gráficos vectoriales para 
jugar a través de Internet en el 
caso de no disponer del hardwa¬ 
re de video necesario para esco¬ 
ger los gráficos con mapas de 
texturas, ya que, a pesar de todo, 
podremos identificar perfecta¬ 
mente al avión por el modelo 
creado. 

Internet es la clave para sacar¬ 
le partido a este simulador, ya que 

la opción muitijugador es sin 
duda la estrella de Air Warrior III. 
Si queremos sacarle el máximo 
partido, será a través de Internet y 
de las posibilidades de la opción 
muitijugador. 

Por último señalar que al 
igual que en las anteriores ocasio¬ 
nes, además de volar, también 
podremos conducir. Se han in¬ 
cluido una serie de vehículos, to¬ 
talmente funcionales, que podre¬ 
mos utilizar en las misiones. 

1998 MAYO 
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EL MI a2 
Abrums es un 

carro de 
combate de 

última 
generación. 

Con blindaje 
reactivo, los 

sistemas de 
visión nocturna 

más avanzados 
del mundo y su 
potente cañón 

Rheinmetal 
de 125mm, 
se consolida 

como el número 
uno de su dase 
para cualquier 

acdón ofensiva 
en la guerra 
mecanizada 

actual. 

Precio: sin determinar 
Requerimientos: 

Pentium 90, 16MB RAM, 
Windows 95, CD ROM 4x, 

tarjeta de sonido, 
SVGA ratón 

N° de jugadores: I 
Editor: Microprose 

Distribuidor: Proein 

¿Simulación o realidad? 

M1 T¿»nl< 
Platoon 2 El MI Abrams es el carro 

de combate más versátil 
del mundo. Con sus 
compañeros y rivales más 

cercanos, el británico Challenger 
o el alemán Leopard o incluso el 
israelí Merkava, tiene en común 
que constituye la punta de lanza 
de la defensa acorazada de sus res¬ 
pectivos países, siendo el MI, el 
más moderno y letal de todos 
ellos. En comparación con él, los 
tanques enemigos más evolucio¬ 
nados como pueden ser el T-72 
mejorado o el todopoderoso 
T-80 soviético, sólo pueden ba¬ 
sarse en su mayor número o apo¬ 
yo aéreo para estar en igualdad de 
condiciones. En esta ocasión y co¬ 
mo segunda entrega, Microprose 
vuelve a rizar el rizo, y esta vez lo 
hace con un programa de simula¬ 
ción que roza la impecabilidad 
más absoluta. No solamente es 
una segunda parte como muchas 
otras que se hacen amparadas en 
el gancho de un buen nombre y 
de unas aceptables ventas, sino 
también es un producto total¬ 
mente nuevo, estudiado y mejora¬ 
do a fin de ofrecer al aficionado a 
la simulación algo completamente 
innovador , que soporta las últi¬ 
mas tecnologías y hace un uso 
más que correcto de ellas, ofre¬ 
ciendo unos niveles de realismo y 
adicción, increíbles. 

La simulación 
Para el buen aficionado a la simu¬ 
lación, existen una serie de pre¬ 
misas fundamentales que deben 
ser cubiertas por la simulación. El 
entorno debe ser flexible, es de¬ 
cir, no debemos esperar que el 
terreno sea algo demasiado finito 
y limitado que nos de sensación 
de movernos en una caja. Por 
otra parte debe ser técnico; un 
programa de simulación que no 
consiga mostrar el funcionamien¬ 
to de la máquina que simula y sus 

capacidades reales, es un progra¬ 
ma que decepciona. Por último, 
debe ser lo más real posible, tan¬ 
to consiguiendo unos cánones 
basados en una depurada estética 
como imitando a la mayor reali¬ 
dad posible, la evaluación del 
entorno de combate y su desa¬ 
rrollo. 

Valorando de esta forma, el 
programa que nos ocupa cumple 
con creces todas las condiciones 
arriba mencionadas, superando 
incluso con una depurada inteli¬ 
gencia artificial, los comporta¬ 
mientos más dóciles y menos hu¬ 
manos de nuestros adversarios. 

El entorno 
Es un entorno 3D absolutamen¬ 
te real, los 
efectos atmos¬ 
féricos se ha¬ 
cen notar en el 
paisaje que nos 
rodea, expan¬ 
diendo el hu¬ 
mo y volvién¬ 
dolo contra 
nosotros, mo¬ 
viendo la vege¬ 
tación e impi¬ 
diendo como 
es el caso de la 
lluvia y la nieve 
que veamos 
nada más que 
con nuestros 
sensores. Por 
otra parte, el 
movimiento 
del vehículo 
respecto del 
terreno es ab¬ 
solutamente 
real y la im¬ 
presión que re¬ 
cibimos al ob¬ 
servar desde 
dentro del ve¬ 
hículo su mo¬ 
vimiento es co¬ 

mo si realmente estuviéramos 
viajando desde dentro de él. 

El entorno cambia en el pro¬ 
grama según maniobramos en el 
desierto, pradera o en cualesquie¬ 
ra de los paisajes y escenarios en el 
que se desarrolle la acción y con 
ello cambia el comportamiento 
del monstruo metálico que con¬ 
ducimos. Las orugas pueden res¬ 
balar, podemos quedarnos tem¬ 
poralmente inmovilizados o de¬ 
cenas de inconvenientes que 
pueden surgir en el mbmento 
más inconveniente para nosotros 
y más favorable para el enemigo. 

El aspecto técnico 
Es otra de las increíbles facetas 
del programa, tanto las animado- 



Los carros 

enemigos se 

comportan 

de forma mu 

pareja a los 

relatos que 

todos los 

aficionados a j 

la estrategia 

hemos leído 

una y otra vez)| 

nes como el interior del vehículo 
son fotografías reales, teniendo 
en todo momento la impresión 
de estar realmente simados en el 
compartimento que ocupemos. 

Las consolas de control se 
operan directamente desde el ra¬ 
tón activando con el puntero la 
palanca, botón o cualquier instru¬ 
mento que necesitemos, o bien 
con el adecuado atajo de teclado, 
que en ocasiones será más rápido 
aunque menos vistoso y real. 

El manejo de la torrera y el 
funcionamiento de las distintas 
ametralladoras, de casco, antiae¬ 
rea, y coaxial funcionan también 
con el puntero del ratón, pudien- 
do asignar a un tripulante la fun¬ 
ción de manejar un arma, condu¬ 

cir o disparar, a fin de poder estar 
más pendientes de un elemento 
específico o de el cumplimiento 
de la misión. 

El realismo 
de la simulación 
Aquí es donde destaca sobre to¬ 
do este magnífico programa. No 
estamos hablando solamente de 
un realismo gráfico, ni de un rea¬ 
lismo técnico, sino de un realis¬ 
mo que combine una correcta in¬ 
teligencia artificial y un auténtico 
modus operandi de las unidades 
involucradas en el combate. 

Los carros enemigos se com¬ 
portan de forma muy pareja a los 
relatos que todos los aficionados 
a la estrategia hemos estudiado 

sivas y defensivas de este 
imponente vehículo. Las 
capacidades de camuflaje, 
detección pasiva y sobre 
todo los sistemas de visión 
nocturna e infrarroja, son 
los ingredientes esenciales 
para seguir vivo. 

una y otra vez gracias a eruditos 
como Tom Clancy y Larry 
Bond, pudiendo comprobar que 
las tácticas de combate cerrado, 
el embolsamiento de unidades 

acorazadas y la infiltración de 
unidades anticarro a la más fiel 
doctrina soviética de combate se 
hacen patentes en este programa. 

Los carros de combate toca¬ 
dos intentan huir antes de ser 
destruidos o son abandonados 
por la tripulación, las unidades 
anticarro se retiran después de 
lanzar sus misiles “Sagger”, y los 
helicópteros no aparecen en plan 
suicida sobre el terreno disparan¬ 
do sus misiles y casi entregándo¬ 
se a nuestra respuesta defensiva, 
sino que se ocultan tras los acci¬ 
dentes del terreno disparando 
sus armas cuando encuentran la 
ocasión más propicia. La inmen¬ 
sa mayoría de los carros soviéti¬ 
cos, sabiendo la inmensa su¬ 
perioridad ofensiva-defensiva del 
MI en terreno abierto, intentan 
cuando menos ocultarse tras la 
vegetación en posición ventajosa 
y enterrarse protegiendo el casco 
del vehículo siempre que pue¬ 
den. Por lo que podemos decir 

que a nivel del com¬ 
bate en el campo de 
batalla, las expecta¬ 
tivas son muy altas 
por muy rigurosos 
que seamos con es¬ 
te programa, obte¬ 
niendo altas cotas 
de dificultad el de¬ 
sarrollo de las mi¬ 
siones y campañas, 
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Los detalles 

estéticos del 

carro y de los 

vehículos de 

los enemigos 

son muy 

buenos incluso 

si no hacemos 

uso de una 

tarjeta 3D 

dos, música, acción. 
Una realidad en el 
campo de batalla 

inusitada, vistas: 
reales. La acción 
de lo más real que 
existe en la simula¬ 

ción de tanques y la inte¬ 
ligencia artificial con la 

que nos enfrentan nues¬ 
tros enemigos es terrorífi¬ 

ca. Además, se pueden 
jugar campañas por In¬ 

ternet. Impecable. 
Contras: La propia com¬ 

plicación del simulador, 
con cientos de posibilida¬ 
des de juego y atajos de 
tecla. Los requerimientos 

del sistema son duros, 
pues aparte del soporte 

3DFX, no Imprescindible, 
pero sí aconsejable, se 
necesita una máquina 

potente para sacar el má¬ 
ximo rendimiento 
’_gran programa. 

teniendo que planear como un 
comandante de un carro de 
combate lo haría con sus movi¬ 
mientos en una acción de com¬ 
bate verdadera. 

Jugabilidad 
Otra de las grandes sorpresas que 
nos depara es su jugabilidad in¬ 
cuestionable, puesto que aparte 
de las misiones y las campañas, 
que es posible modificar y jugar¬ 
las desde distintos lugares y con 
distintos objetivos, añadimos el 
juego por redes. La posibilidad 
que nos ofrece es la de jugar a 
través de IPX, Internet, Módem 
o por cable serie, con lo que nos 
enfrentaremos conjuntamente en 
una sección de ataque, donde ca¬ 
da jugador se hará cargo de uno 

de los vehículos que compone el 
pelotón contra una serie de obje¬ 
tivos y enfrentamiento que harán 
las delicias de todos. Aparte de 
esto el sistema de comunicacio¬ 
nes o “Chat” con el que el pro¬ 

grama dirige las con¬ 
versaciones es tre¬ 
mendamente entre¬ 
tenido y real , consi¬ 
guiendo establecer 
entre los jugadores 
las directrices necesa¬ 
rias para llevar a buen 
término la misión. 

Atmósfera 
de juego 
El ensordecedor rui¬ 
do del cañón de 
125mm disparando, 
el silbido de los pro¬ 
yectiles que cortan el 
cielo, las frenéticas 
comunicaciones por 
radio, las explosio¬ 
nes, el humo de los 
vehículos que arden 
y más mucho más, 
contribuyen a crear 
una de las atmósferas 
de juego más autén¬ 
ticas que podamos 
disfrutar. 
Es como si realmente 
estuviéramos inmer¬ 
sos en la acción. Por 
si fuera poco, el com¬ 
pletísimo sistema de 
seguimiento y cáma¬ 
ra con el que cuenta 
el programa hacen 
que no nos perda¬ 

mos ni un minuto de la acción 
que pasa ante nuestros ojos. Los 

_ detalles estéticos del carro y de 
los vehículos enemigos son muy 
buenos incluso si no soportamos 
tarjetas 3DFX, siendo un auténti¬ 
co lujo visual la utilización de es¬ 
te soporte. 

En fin, producto obligado 
para todo buen aficionado a la 
simulación, que nos hará pasar 
más y más noches en vela inten¬ 
tado que nuestro vehículo vuel¬ 
va de las misiones lo más entero 
posible. 
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LLAMA Al Y RESERVA TUS JUEGOS 

UBIK 
Una interesante mezcla de 
estrategia acoon y aventura. 
Controla las 60 armas y los 48 
poderes ps s^cos esta 
estrategia 3D a oempo real. 

P.V.P. 7.990 

PRECIO OPEN: 7.500 

RED ALERT 

THE AFTERMATH 
18 nuevas 
extensión del Comanc & Conquer 
Red Alert, 
estrategia ( 

P.V.P. 2.990 

PRECIO OPEN: 2.999 

ITONE REBELUON 
Juego de estratega en sempo real. 

I Tendrás 4 clanes con asomas 
habilidades y 15 mentes que 

P.V.P. 6.990 

PRECIO OPEN: 5.490 

■ 
DEEPER DUNGEON 
Disco de misiones del Dungeon 
Keeper. Con 15 nuevos niveles, 
mejores gráficos y enemigos más 
inteligentes. ¿Eres tan malvado 
como creías? 

P.V.P. 3.990 

PRECIO OPEN: 3.990 

1 STARCRAFT 
1 Humanos, Protoss y Zergs luchan 
1 por conquistar el espacio. Cada 
1 una de las tres razas es totalmente 
1 diferente a las otras. ¿Podrás 
1 dominarlas? 
¡ P.V.P. 5.990 

PRECIO OPEN: 5495 

$f jT 

CONSTRUCTOR 
Controla la mejor ciudad del 
mundo, para ello cuentas con el 
apoyo de los bancos y de la mafia. 
Un loco mundo donde podrán jugar 
de1a4jugadores. 

P.V.P. 6.990 

PRECIO OPEN: 6.795 

m 
Bmnl 

DARK REIGN 
Un sencillo manejo para un gran 
juego. Misiones variadas que 
hacen que el juego esté en 
constante evolución desafiando al 
jugador en todo momento. 

P.V.P. 7.995 

PRECIO OPEN: 6.990 

E 
1 LORDS OF MAGIC 
1 Intérnate en un mundo místico 
I poblado de fantásticas criaturas 
1 mitológicas. Elige entre 24 
1 personajes distintos y 8 ciudades 
1 diferentes. 

P.V.P. 6.750 

PRECIO OPEN: 6.450 

■ 
1 MYTH: 

1 THE FALLEN LORDS 
1 Juego táctico de guerra fantástica, 
1 con un realismo y detalles sin 
1 precedentes. Gráficos 3D con 
1 inteligencia artificial. 

P.V.P. 7.995 

PRECIO OPEN: 7.250 

1 
BATTLEZONE 
Estrategia a tiempo real en 3D. La 
carrera espacial ha comenzado 
con los descubrimientos de 
tecnología extraterrestre, ¿serás 
capaz de ganarla? 

P.V.P. 7.995 

PRECIO OPEN: 6.995 
H 

VIRTUAL CHESS 2 
Compite con el Campeón del 
Mundo de Ajedrez Profesional 
para Microordenadores. Con guía 
¡interactiva de ajedrez para 
principiantes. 

P.V.P. 7.990 

PRECIO OPEN: 7.495 

I EVOLUTION 
¿Conseguirás ser la primera raza 

1 inteligente? Compite contra cinco 
criaturas enemigas llevadas por el 
ordenador o desafía a tus amigos 
en red . Muy recomendado. 

P.V.P. 4.990 

PRECIO OPEN: 4.500 

ÜVUMMl CIVILIZATION II 
i Elige una civilización y llévala 

desde la prehistoria hasta la era 
espacial. Estudia tecnologías, 
construye ciudades y lucha por la 
victoria. 

P.V.P. 7.995 

PRECIO OPEN: 6.990 

1 RISK 
1 El tradicional juego de mesa ahora 
1 en ordenador. Toma tus soldados, 
1 tropas de caballería y cañones y 
1 conquista el mundo. 

P.V.P. 5.990 

PRECIO OPEN: 5.795 

INCUBATION 
Toma el mando de los marines 
espaciales en una cruzada contra 
la amenaza muíante. Una 
apariencia gráfica increíble unida a 
una trepidante acción. 

P.V.P. 7.990 

PRECIO OPEN: 7.495 

■ 
SEVEN KINGDOMS 
Juego de estrategia en tiempo real 
donde tendrás que administrar tus 
recursos, tu economía, la 
diplomacia y el comercio. 

P.V.P. 7.990 

A CONSULTAR 
Á 

TOTAL ANIHILATION 
Guía tus tropas de robots en un 

computerizado, alíate con otros 
jugadores y aniquila. Excelentes 
gráficos 3D. 

P.V.P. 7.990 

PRECIO OPEN: 7.495 



APROVECHA IOS DEL MONSTRUO, 

RED UNE RACER 

uáguiiom jumos 
Red Line Racer, derrapes, 

tumbadas, salidas de 
pista, e inigualables 
instantes donde se 

activa el turbo de tu 
moto. ¡Dale gasly sal de 

tu ordenador. Además Indy 
Car Racing II, simulador de 

fórmula Indy de gran calidad 
gráfica y Más de 1000 juegos 
para Windows, con todas las 

categorías posibles. 

BLADE RUNNER 
mWMMP 

fFfi/NHñ Í^WTfll 
Blade Runner, la aventura 

gráfica del año. Basada 
en la película de Ridley 

Scott, presenta el mayor 
realismo jamás visto. 

Escoge tu bando, 
replicante o Blade Runner, 

y adéntrate en el futuro. 
Incluye Soultrap, aventura 

gráfica en entorno 3D e Island 
Peri, juego de arcade/acción 

tipo "Doom"l. 

t\GOO PRECIO OFERTA 6.995 1* 000 PRECIO OFERTA 7.400 

LOTE MItIHST 
SOCCER 

FÚTBOL 6.0 

PRO 
m/xmumm 

mmmp 

Qué decir de este fantástico lote. 
Imprescindible para los futboleros, y 
más que recomendable para todos 

los demás. Entre nosotros, ¡hay que 
aprovechar este ofertón ya! 

LOTE ZOMBli 

EVOLUTION 

, la estrategia de 
las especies. En este 

juego deberás llevar a tu 
especie animal al triunfo 

de la evolución biológica, 
original ¿verdad? 

pues espérate a verlo. 
Terminator Future 

í , acción y sangre en 
persona y Shakii The 

', un juego de plataformas 
la mar de entretenido. 

2ZA&T PRECIO OFERTA 12.900 

Un fabuloso GamePad de 
Microsoft para que los 

disfrutes en juegos 
como el Terminator 
Future Shock, gran 

arcade con mucha acción. 
Además, Expect No Mercy 

juego de acción sangrienta y 
Virtual Corporation, una 

aventura gráfica. 

MB 

m.GOO PRECIO OFERTA 4.900 

SOULTRAP 
ISLAND PERIL 

SHAKII THE WOLF 
DE 1000 JUEGOS 

¡Superlote de 5 juegos! 
¿Qué decir de FS'98? El 

mejor simulador de 
vuelo de la historia, 

indiscutiblemente. Tienes 
que probarlo. Además, 

Soultrap, de aventura, Island 
Peril, de acción, Shakii The 

Wolf, un arcade y Más de 
1000 juegos, un pupurri. 

1* PRECIO OFERTA 10.900 
r 



RESERVALO YA, LLAMA AHORA AL 

LOTE MONSTRUOSO *10^ MALDITO. 

Vuelve nkey Isiand, en esta 
tercera entrega con gráficos 

y el buen humor habitual 
de la serie. 

Además, ap, una aventura 
alucinante en entorno 3D, MTV 

Unplugged , un paseo interactivo 
con tus cantantes favoritos y Más de 

1000 juegos para W95. 

PRECIO OFERTA 6.990 

ISLAND PERIL 
flAfflVflMJIMOtf 

El lote más barato, pero no 
menos interesante. Para 
los amantes de la acción 

y la aventura, 
, un juego de acción 

trepidante tipo "Doom". 
Además, nuestro 

recopilatorio de juegos 
favorito, Más de 1000 juegos 

para Windows 95, con todo 
tipo de juegos de todas las 

categorías. 

Impresionante pack de 
automóviles en el que 
encontrarás Screamer 

Rally, gran cantidad de 
modelos para el rally 

más rápido de la historia. 
Con Indy Car Racing II, 
prueba la velocidad en 

estado puro con los coches 
ce Fórmula Indy. Finalmente, 

disfruta con Más de 1000 
juegos para Windows. 

WMMgXo) 
SOULTRAP 
THE WOLF 

ISLAND PERIL 
Prueba a jugar con una 

placa D¡ X y tus juegos 
no volverán a ser lo 

mismo: velocidad, 
calidad de imagen y 

acción en 3D en tu 
ordenador. Además, 

, aventura en 3D 
di the Wolf, un arcade de 

plataformas e Isiand Peril, 
acción y aventura. 

PRECIO OFERTA 995 

LOTE DE MIEDO! 
SCREAMER RALLY 

ijLoerr precio oferta 3.750 ^■40,000 precio oferta 27.000 

LOTE DE , 

Imt 

mimmm 
EXPECT NO MERCY 

DE 1000 JUEGOS 
Prueba y 

experimentarás el vuelo 
tal como lo vivieron el 

Barón Rojo y los 
pioneros de la aviación 
bélica. Con Expect No 

Mercy aprenderás 
anatomía entre puñetazos y 

patadas; la acción más 
sangrienta. Y Más de 1000 

juegos para Windows, el título 
lo dice todo. 

PRECIO OFERTA 2.990 



LLAMA AL Y RESERVA TUS JUEGOS 

HOLLYWOOD 

MONSTERS 
Aventura gráfica a la vieja usanza 
con el doble de personajes de lo 
habitual y en castellano. Banda 
sonora original de "La Unión". 

P.V.P. 2.995 

PRECIO OPEN: 2.750 

0 1 ZORK 
Un reino mágico donde casi todo 
es posible, pero la magia está 
prohibida, quieren sustituirla por 
tecnología. Toma los mandos y 
salva la magia. 

P.V.P. 7.995 

PRECIO OPEN: 7.495 

I 
RIVEN: MYSTII 
Lo que ayer solo era miedo hoy es 
una realidad. Los estragos son 
mayores de lo que nunca habrías 
Imaginado. Alguien ha de entrar y 
salvara Rlven. 

P.V.P 7.500 

PRECIO OPEN: 7.495 

i BROKEN 5WORD II 
Como protagonista te veras 
involucrado en los misterios de la 
civilización Maya. Dibujos 
animados en 3D. Manual y 
software en castellano. 

P.V.P. 6.990 

PRECIO OPEN: 6.700 

H 
BLADE RUNNER 
Viaja al futuro Los Ángeles y únete 
a los replicantes o conviértete en 
un Blade Runner. Fantásticos 
gráficos en 3D que reproducen a la 
perfección el ambiente de R. Scott. 

P.V.P. 7.990 

PRECIO OPEN: 7.495 

i 
PESADILLA TURCA 
Aventura gráfica en Istambul con 
un increíble ambiente realista. Son 
6 CD-ROM que realmente te 
transportaran a la magia de los 
bazares turcos. 

P.V.P. 7.990 

PRECIO OPEN: 7.900 

4 

LANDS OF LORE 2 
Entra en un mundo medieval, 
donde deberás conseguir librarte 
de tu maldición y evitar que el mal 
nazca de nuevo. Manual y software 
en castellano. 

P.V.P. 7.990 

PRECIO OPEN: 7.4951 

y¡ 

si 

DARK EARTH 
Descubre un oscuro futuro donde 
la luz es el bien más preciado. 
Fantástica aventura de ciencia- 
ficción en 3D. Manual en 
castellano y software en Ingles. 

P.V.P. 7.995 

PRECIO OPEN: 6.900% 

■ 

DIABLO 
Desafia al señor de las tinieblas en 
este mundo gótico de acción a 
tiempo real. Con su sistema 
generador de niveles cada nueva 
partida es diferente a la anterior. 

P.V.P 8.495 

PRECIO OPEN: 7.600 

El M°nStrU° - 
Mul^media a 

Nuestra web es www.openmuItimedia.con 
rrF 

QUAKE II 
Segunda entrega del arcada más 
vendido; en él te esperan nuevos 
escenarios, enemigos y trucos. 
Manual en castellano y software en 
Inglés. 

P.V.P. 7.995 

PRECIO OPEN: 7.495 

MMJÉB RESIDENT EVIL 

persona; cárgate a todo bicho 
viviente. Gráficos en 3D. Manual 

I en castellano y software en Ingles. 
"■ k’ 

LV i P.V.P. 5.500 

PRECIO OPEN: 5.450 | 

DEATHTRAP DUNGEON 
Prepárate para la pesadilla que se 
avecina, Deathtrap Dungeon un 
impresionante juego de acción en 
tercera persona. 

P.V.P. 7.995 

PRECIO OPEN: 7.495 

S 
TOMB RAIDER II 
Prepárate a disfrutar ya que Lara 
Croft regresa a tu ordenador para 
cautivarte de nuevo. Gráficos 
mejorados. Manual en castellano y 
software en ingles. 

P.V.P. 7.995 

PRECIO OPEN: 7.495 

€u CROC 
Intérnate en este alucinante juego 
de plataformas y ayuda a Croe a 
salvar a los Gobbos del malvado 
Barón y sus sicarios los Dantinis. 

P.V.P. 6.990 

PRECIO OPEN: 6.750 

1 G-POLICE 
Toma tu helicóptero de armamento 
pesado y patrulla los callejones 
empapados por la lluvia, mientras 
investigas la muerte de tu 

1 hermana. 
P.V.P. 6.990 

PRECIO OPEN: 6.495 

JEDI KNIGHT 
Acción en primera persona en un 
nuevo juego de la saga Star Wars. 
Espectaculares gráficos 3D. 
Manual y software en castellano. 

P.V.P 7.900 

PRECIO OPEN: 7.495i 



O VEN A VERNOS A BARCELONA, 
[ÍQpSlSEP 

, ACTUA SOCCER 2 
■ Elige jugar con na*» «era Pelos 64 

equipos profesionales que 

P.V.P. 6.990 

PRECIO OPEN: 6.495 

PC FUTBOL 6.0 
Disfruta de la frga naoon 
manodeRotxnson Can* 
Director, Manager o Ere 

PRECIO OPEN: 2.995 

E1 MQnStrUaj 
Mul^media Á Visita nuestra sección) de fotografía digital! 

r 

P.V.P 5.990 

A CONSULTAR 

{ SIERRA PRO-PILOT 
I Capaz de satetocer a os m 

P.V.P. 6.750 

PRECIO OPEN: 5.990 

m w 
' F7 RACING SIM. 

Prepárate para correr con el | simulador más real que nunca se 
| haya creado para F1 Juega en 
| modo arcade o simulación y gana 

el campeonato del mundo. 
P.V.P. 8.995 

PRECIO OPEN: 7.500 

1CART PRECISION 

1 RACING 
1 Simulador de cameras licenciado 
1 oficialmente por CART. Utiliza un 
1 sistema nuevo de análisis de 
1 carreras de última tecnología. 

P.V.P. 7.990 

PRECIO OPEN: 6.495 

| FLIGHT SIM. 98 
Vuelve el mejor simulador de la 
historia. Esta versión integra 

! nuevas tecnologías con el máximo [ realismo. Ideal pesa jugar con el 
l joyshck Forcé FeedBack 
i P.V.P. 9.990 

PRECIO OPEN: 8.900 

FLIGHT UNLIMITED 2 
Lo que siempre habías deseado: 5 
aviones para un simulador de 
vuelo muy realista. Pero vigila, no 
estarás solo en el aire. 

P.V.P. 7.995 

PRECIO OPEN: 7.495 

REDLINE RACER 
Derrapa, tumba, activa el turbo y 

j siente la potencia de estas motos 
1 en un juego magnífico e indes- 
I criptible. La realidad es su mayor 

virtud. 
P.V.P. 6.995 

PRECIO OPEN: 6.500 
9 

SABRE ACE 
A los mandos de una amplia gama 
de aviones, deberás llevar a cabo 
varias misiones en un entorno 3D. 
Manual y software en castellano. 

P.V.P. 4.990 

PRECIO OPEN: 4.750 

b*, a 

JSF 
Combate con el nuevo proyecto de 
avión JSF (Joint Strike Fighter), un 
nuevo caza polivalente, contra 
diferentes enemigos según la zona 
de combate. 

P.V.P 7.995 

PRECIO OPEN: 7.250 

i 
FLYING CORPS GOLD 
Atrévete a subir en un avión 
construido con madera y tela. 
Demuestra tus habilidades en una 
lucha aérea donde el buen piloto 
lucha contra el aire y la tecnología. 

P.V.P. 2.990 

PRECIO OPEN: 2.750 



La tercera y última entrega de esta serie de Coktel en la que sus protagonistas han de resolver enig¬ 
mas y puzzles a lo largo de una ingeniosa serie de niveles. 

486/33 MHz. 4 Mb RAM (1 Mb de memoria EMS) EMM386 
RAM 1024, SVGA CD-ROM 2*, Sound Blaster o 100% Compati¬ 
bles, MS-DOS 5.0 o superior, ratón. 

Cambia a tu unidad de CD-ROM (por ejemplo D:| y teclea 
INSTALL. Sigue las instrucciones de pantalla. Una vez instalado, 
teclea GOB3 para ejecutar el juego. 

Goblins 3 es un juego de MS-DOS y no funcionará correcta¬ 
mente en ninguna versión de Windows. Selecciona el botón de 
Inicio, la opción Apagar el sistema y Reiniciar en modo MS-DOS. 
Sigue ios pasos del punto anterior. 

Utiliza los cursores para moverte, el ratón para navegar por 
la barra de menú y seleccionar acciones, y la barra espadadora 
para realizar acciones. F1 y F2 salvan y cargan partidas respecti¬ 
vamente, y F3 sale del juego. 

NO proporcionamos pistas por teléfono. La solución de este 
juego está incluida en los Top Secret Interactivos de este mes. 

Goblins 3 es un juego exclusivo para MS-DOS. No tiene 
porgué funcionar en Windows 95 ni ningún otro sistema 

operativo. Además, necesita 1 MB de memoria EMS, lo que 
significa que en el CONFIG.SYS ha de haber una linea que díga 
DEVICEsEMM386.EXE RAM 1024. 

Si tienes algún problema técnico con el juego, antes de 
llamarnos asegúrate de haber seguido antes los siguientes pasos: 

1. - Asegúrate de tener memoria XMS y EMS |al menos 1 MB 
de ésta última). 

2. - Sí con tu arranque de disco duro, no funciona, haz un 
disco de arranque de MS-DOS con los controladores de sonido, 
ratón, el HIMEM.SYS y el EMM386 con el parámetro RAM 1024. 

3. - Si el CD está sucio, limpíalo con un paño seco y suave 
desde el centro a los bordes. 

Si piensas que el CD puede estar defectuoso, llámanos antes 
de enviarlo por si se te hubiese escapado algo. 

Si el problema persiste, antes de llamarnos ten a mano lo 
siguiente, y si es posible es mejor que estés sentado delante del 
ordenador para que podamos ayudarte mejor y más rápidamente- 

-Configuración de tu ordenador: tarjeta gráfica, tarjeta de 
sonido, microprocesador, memoria RAM instalada y sistema 
operativo. 

Nuestro teléfono es el 304 5542 de Madrid, y el horario de 
atención de llamadas es de 16:00 a 18:00 de lunes a jueves, y 
los viernes de 13:00 a 15:00. Esta linea es únicamente para 
problemas técnicos, y no para dar pistas de juegos. 

• INSTALACION Y USO 

DE QUICK TIME (Solo \ 

Abre la carpeta llamada QTIME del CD-ROM y pulsa dos veces adjMBMf?*10 Q32INST si tienes Windows 95 o QTINSTAl 
si tienes cualquier versión anterior de Windows. Sigue las ínstrucdonil de pantalla. Cuando la Instalación finalice, tendrás 
que reiniciar el equipo para que los cambios sean efectivos. 

SI ya tienes instalado Quicktime, el programa lo detectará y sólo reemplazará tu versión si es anterior a la suministrada 
en el CD. 

■NSH7UCCIONES EME INSTALACION Y USO 

DE MICROSOFT DIRECTX S.O (Soto Windows 95| 

Abre la carpeta llamada REDIST del CD-ROM y después la de DIRECTX. Haz una doble pulsación sobre el icono marcado 
como DXSETUP.EXE. Sigue las instrucciones de pantalla. Cuando la instalación finalice, tendrás que reiniciar el equipo para 
que los cambios sean efectivos. 

Si ya tienes instalado DirectX, el programa lo detectará y sólo reemplazará tu versión si es anterior a la suministrada en el CD. 

INSTRUCCIONES DE IIMSTALACIOIM 

de MICROSOFT INTERNET EXPLORER 

Para instalar Internet Explorer, abre la carpeta EXPLORER del CD-ROM, donde encontrarás dos archivos. Segur 
de Windows, ejecuta uno u otro y sigue las instrucciones de pantalla. 
MINNT30F.EXE Microsoft Internet Explorer para Windows 3.1 " ” 
IE4SETUP.EXE Microsoft Internet Explorer para Windows 95__ 

Para instalar Netscape, abre la carpeta h 
o y sigue las instrucciones de p 

a NETSCAPE del CD-ROM, donde e 
dows, ejecuta uno u otro y 
CDB16E403.EXE Netscape para Windows 3.1 

s archivos. Según tu versión de Wlrv 



Ejecución: En Programas encontrarás un acceso a la 
denio de Die by the Sword. 

Controles: Puedes usar joystick. Desde el menú princi¬ 
pal, selecciona opciones y ve a la pantalla de configuración 
de teclado, donde podrás ver las teclas necesarias para 
jugar. Tienes un resumen también en el archivo README 
que contiene la carpeta DBTS. 

Si no está instalado en tu sistema, tendrás que instalar 
DirectX 5. Puedes encontrarlo dentro de la carpeta REDIST 
del CD-ROM. 

WINDOWS 95 
Requisitos Mínimos: Pentium IOO MHz, 16 MB de RAM, 

SVGA, 55 MB de disco duro, CD-ROM 4x, tarjeta de sonido, 
ratón, Windows 95, DirectX S 

Instalación: Abre el CD-ROM y la carpeta DBTS que 
encontrarás dentro. Ejecuta ei archivo INSTALL y sigue las 
instrucciones de pantalla para instalar la demo. Si quieres, 
puedes ejecutarla directamente desde el CD pulsando el 
icono DBTS_DEMO. 

IIMSTRUCCIOMES DE USO 
Abre la carpeta FEEBLE dd CD-ROM y haz una doble pulsación sobre ei archivo 4DOS.BAT que contiene. 



Inmutación: 
ejecuta el a 
y sigue las 

derecho sobre un arma:tirarla al suelo 
Jerecho sobre una poción: usarla 

Requisitos Mínimos: Pentium 133 MHz, 16 MB de RAM, 
disco duro, tarjeta 3Dfx, CD-ROM 4x, tarjeta de sonido, 
Windows 95, DirectX 

Instalación: Abre el CD-ROM y la carpeta PAND2 que 
encontrarás dentro. Ejecuta el archivo SETUP y sigue las 
instrucciones de pantalla. 

Ejecución: Habrá un acceso directo a Pandemónium 2 
en Programas, y dentro otro acceso a la demo. 

CONTROLES:_ 
Movimiento: .cursores 

E«p»riaf? .rr .z 
Pausa: . .ESCAPE 

SI no está instalado en tu sistema, tendrás que instalar 
DirectX 5. Puedes encontrarlo dentro de la carpeta REDIST 
del CD-ROM. 

HMSTALACIOISI Y USO 
Requisitos Mínimos: Pentium 90 MHz, 16 MB de RAM, disco A: .acelerar 

duro, CD-ROM 4x, SVGA, tarjeta de sonido, ratón, Windows 95 Z: ...frenar 
Instalación: En Abre el CD-ROM y la carpeta PROST que B: .izquierda 

encontrarás dentro. Ejecuta el archivo SETUP y sigue las ins- N: .derecha 
micciones de pantalla. ESPACIO: .subir de marcha 

Ejecución: Habrá un acceso directo a Prost GP en Progra- S: .reducir marcha 
mas, y dentro otro acceso a la demo. Si no está instalado en tu sistema, tendrás que instalar 

Controles: desde el menú de opciones puedes redefinir las DirectX 5. Puedes encontrarlo dentro de la carpeta REDIST 
teclas. del CD-ROM. 



üequúiios 

Controles: 

Specials Operations 
IISISTRUCOONES DE INSITUyVCIOIM Y USO 

SUPR:..orden dispara 
AVPAG: .orden espera 
ENTER: .....usar objeto de inventario 
( J: .alternar entre objetos del inventario 
A:--levantarte 
G: .GPS 

Z:.al suelo 
H: ..salud 
T: ....modo entrenamiento 
X:...modo Sniper 
N: ...gafas de visión nocturna 
1-9: ..selección de arma 
El:...ayuda 
E4-ER: .cambiar cámara 

Si no está instalado en tu sistema, tendrás que instalar 
DirectX 5. Puedes encontrarlo dentro de la carpeta REDIST 

iiMsn?uccicües^E ■mstalacioS^uso"*1*5 

Requisitos Mínimos: Prntlww 100 MHz, 16 MB de RAM, 
disco duro, CD-ROM 4*. SVGA, tarjeta de sonido, ratón, 
Windows 95 o MS-DOS 6.22 

Instalación: Abre M CD-ROM y la carpeta TIEBREAK que 

encontrarás dentro. Abre el archivo LEEME, donde encon¬ 
trarás las Instrucciones de instalación, ejecución y contro¬ 
les, asi como soluciones a posibles problemas técnicos. 
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loor 
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j* Empresariales: 

- Análisis de Balances 
y Auditoría 

■ Auxiliar Administrativo 
■ Comercio Exterior 

Aún no has puesto la 
Informática 

Ahora, con CEAC y ios programas 

Office 97 y Mtorte de Microsoftf 

dominarás tas programas 

informáticos más útiles y completarás 

tu curriculum brillantemente. 
- Contabilidad 
- Contabilidad Analítica 
y Presupuestaria 

■ Dirección Financiera 
y Contable 

■ Dirección de Ventas 
■ Gestión del Establecimiento 

Detallista 
- Gestión y Admón de la PYME 
■ Gestión de Restaurantes 
■ Gestión Hotelera 
- Marketing 
- Tributación y Asesoría Fiscal 
- Vendedor Profesional 

i Desarrollo personal: 
- Acceso a la Universidad 
para mayores de 25 años 

■ Graduado Escolar 

■ Idiomas: 
- Alemán 
- Francés 
- Inglés 

» Profesiones técnicas: 
- Climatización 
- Detineación 

en Construcción 
- Delineación General 
■ Delineación Mecánica 
- Electrónica Digital 
- Electrónica y Electricidad 

del Automóvil 
■ Electrónica y 

Microelectrónica 
- Fontanería 
■ Instalador de Antenas 
- Instalador de Gas 
- Instalador Electricista 
- Mecánico de Automóviles 

j - Mecánico de Motos 
i - Oficial de Albañilería 
; - Técnico en Construcción 
: - Técnico Electricista 

• Belleza y Moda: 
- Corte y Confección 

- Diseño de Modas 
■ Esteticista 
- Peluquería 

DOMÍNALA FÁCILMENTE CON LOS CURSOS CEAC .entu 
curriculum Con ptufesor particular 

que siempre está a tu lado, por 

teléfono, carta, fox e Internet 

Con todo el material 

que necesites para 

de forma sencilla y 

Cursos garantizados por CEAC 

Si al terminar el Curso no quedas 

satisfecho, te reembolsaremos 

el dinero abonado. 

Conseguirás tu diploma CEAC 

que acreditará tus conocimientos ^ 

y profesionalidad. lad. % y 
902 102 103 
Servicio 24 horas 
http://www.ceac.com 

Fax. (93) 265 57 33 

CEAC 

INFÓRMATE SIN NINGÚN COMPROMISO. 

- Corel Draw 5.0 
■ Introducción a la 
Informática 

■ Master en Ofimática 
■ Windows 95 

^ Sí, quiero recibir información detallada del Curso de_ 

que recibiré junto con un juego de marcadores fluorescentes, de regalo. 

*r i—itt j apctíiría _ 

- Camarero Profesional 
- Cocinero Profesional 
- Decoración e Interiorismo 
- Educación Infantil 

- Jardinería 
- Psicología 
■ Puericultura 

- Dibujo Artístico 
- Dibujo y Pintura 
- Guitarra 
- Pintura al Óleo 

_N°_Piso_Puerta_C.P. 

-Provincia_ 

- F. nacimiento - - Profesión _ Teléfono- 

Retiena en mayúsculas esta solicitud y envíala rápidamente. No necesita ni sobre ni sello. 
— ’srcxss se grabarán en nuestros ficheros. Si no deseas recibir ofertas de otras empresas a 

venzas: xr - ae Educación y Ciencia n° 8039185 (B.O.E. 3-6-83) | 1K8041 
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Al mismo 
tiempo que 
analizamos 

vahos de los 
juegos en este 

número, hemos 
dado con 

numerosos 
códigos secretos 

pana ellos, así 
que no tendrás 
que esperar ni 

un minuto más 
para poder 

hacer trampas. 

There is no cow level 
Completar la misión 
Whats mine is mine 
Minerales gratis 
Breathe deep gas ves- 
peno gratis 
Something for not- 
hing Todas las me¬ 
joras de unidades y es¬ 
tructuras 
Black Sheep Wall 
Ver todo el mapa 
Medieval man Mejoras 
de unidades gratis 
Modify the phase va- 
riance Puedes cons¬ 
truir todos los edificios 
War aint what it used 
to be Desactiva la 
niebla de guerra 
Food for thought 
Puedes construir más 
unidades de las que per¬ 
miten tus edificios de 
mantenimiento 
Ophelia Introduce este 
código para activar el 
salto de nivel. Después 
introduce el nivel al que 
quieres ir, por ejemplo 
terranlO 

Estos códigos sólo son válidos para el modo 
de un jugador, y no en multijugador. Pulsa 
ENTER, introduce el código, y después 

pulsa ENTER otra vez. Recibirás un mensaje de 
confirmación diciendo “Cheat Enabled”. Para de¬ 
sactivar algunos de los códigos, sólo tienes que vol¬ 
ver a introducir el mismo comando otra vez. 

Power overwhelming Modo dios 
Show me the money 10.000 de gas vespeno y 

10,000 cristales 
Operation CWAL Acelera la construcción de 

edificios y unidades 
The Gathering Energía ilimitada para las 

unidades que utilizan habilidades especiales 
Game over man Perder el juego 
Staying Alive La misión no terminará 

ujji.mMJiLü/: 

Introduce estos códigos en la opción PASS- 
WORD del menú principal del juego y pulsa 
ENTER para activar cada uno. Obtendrás, en 

todos los casos, una frase de confirmación. 

IMMORTAL 31 vidas 
NEVERDIE Invencibilidad 
HORMONES Salud al máximo 
GETACCES Seleccionar nivel 
OCMCKKEJ Seleccionar nivel 
MAKMYDAY Armas 
GONAHURL Cámara especial 
SKATBORD Modo rápido 
GENETICS Modo muíante 
ACIDDUDE Texturas psicodélicas 
JUSTKIDN Monstruos con regeneración 

Códigos de nivel: 
EMIAGCAI 
OMACCBAI 
FAIAGCBI 
FEKAGCCA 
LGBFIICE 
LMBBIIEE 
IEBBIIGF 
KNBBIIAI 
LGBJIICI 
LOBJIIEI 
IGBJIIGJ 
FFCAGCCC 
FHCAGCCK 
FJKEGCDC 
FLKEGCDK 
ADIKBIIB 
ADMIBIID 
MAECCBEJ 

1- Ice Prison 
2- Zorrscha’s Lab 
3- Hot Pants 
4- Stan’s The Man 
5- Oyster Desoyster 
6- Puzzle Wood 
7- Temple Of Nori 
8- Egg! Egg! 
9- Huevos Libertad! 
10- Pipe Hous 
11- Hate Tank 
12- Fantabulous 
13- Mr. Schneobelen 
14- Collide O Scope 
15- The Zoul Train 
16- Lick The Toad 
17- The Bitter End 
18- Rub The Buddha 



!77 

ulsa T, teclea e. codigo, y pulsa EN 1 hR para 
introducirlo. Rec.oíras un mensaje de confir¬ 
mación. 

Modo dios 
Desyemar modo dios 
Ver d mapa 
Todas las armas 
Voiar 
Pasar nivel 
Tcoos los objetos de inventario 
Actuar modo lento 
Desactivar modo lento 
Uber-jedi 
t onedar enemigos 

bomga 1 

r un niv el de Fuerza 
a al máximo 

^Bsmzassai Teclea INSOMNIA como 
nombre del piloto para acce¬ 
der a todas las motos secretas 

y a todos los niveles. 

^i,'n É'áii'nvi'iggi 
O. .TT+J.' TT 

Mantén p_>-—- _¿s :sc_¿í "HIFT y CON¬ 
TROL ■ :;cca os coccg;* 

BZBODY 
BZFREE 
BZRADAR 
BZTNT 

Mantén pulsado F1 mientras 
tecleas los códigos durante 
el juego. 

Mukor Modo dios 
Dedly Arma mortífera 
Golrg Personaje grande 
Btiny Personaje pequeño 

ccw 
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www.centromail.es 

Ven a comprar 
tus juegos favoritos 

a Centro MAIL ¿Te has p regulado alguna vez 
hubo anfes de ñuesfra civilización? 
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De los creadores de ATLANTIS llega ¡a aventura gráfica Uel año... 

¡REVIVE EL MUNDO pE EGIPTO 

CON TODO SU ESPLENDOR Y, SUS MISTERIOS! 

EGIPTO Traducid0 Y 
dob\a<*° 

a\ caste«»ot 1156 a.C. 
LA TUMBA DEL FARAON 

HAN ROBADO EN LA TUMBA DEL FARAÓN 

TENDRÁS QUE ENCONTRAR AL CULPABLE 

AVENTURA GRÁFICA EN CD-ROM PARA WlNDOWS*95 

CANAL+ 
| MULTIMEDIA 

Distribuye: 

oürs:,. 
28010 Madrid 

Tel. 91 308 34 46 
www.friendware-europe.com pax 91 308 52 97 


