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FRIENDWARE

Entra en el mungo magico de Mysteria en este
nuevo juego de Apogee, que combina la accion
y el misticismo en 26 increibles niveles.

Musica y efectos de sonido creados por Bobby
“Prince’”, autor de la musica y efectos de
Doom, Doom [l y Duke Nukem 3D.

{El juego 3D que revolucioné el mercado en 1995 tiene
ya su continuacion en 1996!

Mas de 40 nuevos e increibles niveles, ademas del editor
de niveles TED-5, utilizado para crear los niveles
originales de Rise of the Triad creado por Apogee

Software.

Mimis MITES

iLa mas adictiva aventura de accion mutinivel!

Guia a Mimi a través de 50 niveles Gnicos, cada uno con
una poblacion de impredecibles Mites que se
transforman, se multiplican, trepan, piensan y calculan.
Detenlos, aplastalos, congélalos, cargatelos...

Creado por Formgen, Inc.

Distribuye:
Friendware

= N Rafael Calvo, 40
| GEH e 28010 Madrid

INCORPORATED —= Tel. (91) 308 34 46
Fax (91) 308 52 97
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esde nuestros comienzos hemos tratado de con-
seguir que la objetividad sea en todo momento
uno de los lemas —tal vez el principal- que rijan la
evolucion de CGW. Sin embargo, como humanos
que somos, debemos confesar que poseemos
también nuestro “pequeno corazoncito”, y que, llevados en
ciertas ocasiones por los “desvarios” de tan irreflexivo e impulsi-
vo musculo nos dejamos arrastrar por ciertas debilidades, he-
cho que confesamos publicamente.

Lo cierto es —de nada vale negarlo—, que una de nuestras
particulares debilidades son los juegos desarrollados por un
equipo de programacion al que desde estas lineas nos atreve-
mos a calificar de legendario: los Bitmap Brothers. Seguramen-
te muchos de los mas veteranos aficionados a los juegos de or-
denador -aquellos que conocieron los gloriosos tiempos de
maquinas como el Spectrum, el Amiga o el Atari St- sabran bien
de que estamos hablando: nombres como Xenon, Speedball,
Cadaver o Gods acudiran al momento a su memoria, reavivan-
do la nostalgia de horas y horas de entretenimiento pasado.

Por ello el extenso reportaje que dedicamos a Z, la primera
produccion disefiada especificamente para el PC por los Bitmap
Brothers, es para nosotros también una magnifica ocasion de
rendir nuestro pequerio y modesto homenaje a estos genios de
la programacion, que hemos querido redondear con la inclu-
sibn como regalo especial para nuestros lectores de uno de sus
mejores juegos, Xenon 2, un estupendo mata-marcianos que,
anos después de su edicion, conserva todo su atractivo.

Poder disfrutar tanto de uno como de otro juego es para no-
sotros -y esperamos que también para muchos de vosotros-— al-
go similar a un emotivo y entranable reencuentro con unos vie-
jos amigos a los que hacia bastante tiempo que no teniamos en-
tre nosotros. Bienvenidos sean de nuevo, y esperemos también
que con ellos traigan parte de aquellos gloriosos tiempos cuan-
do tanto los juegos como sus autores tomaban en ciertas oca-
siones auténtico cariz de leyendas, que eran seguidas con de-
vocion por sus adeptos incondicionales. Si alguién consiguiese
que aquellos otros genios llamados Ultimate asomaran sus bri-
llantes mentes por nuestros PC’s el circulo se completaria...

Jose Emilio Barbero

Asi puntuamos en CGW

imprescindible
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y la destruccion, en casa con el PC.

L 1o admitz razones, N acepia

iratos, nada puede pararie...

TEL. SOPORTE TECNICO  VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A. /¥
(93) 426 79 80 Hermosilla, 46 2° D - 28001 MADRID Tel.: (91) 578 13 67 &
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X+Y=Z La formula secveta de los Bitmap Brothers

Los entresijos de la tltima produccién de los prestigiosos y reconocidos programadores de

éxitos como “The Chaos Engine” y “Xenon”. Eric Matthews nos habla de Z, su primer ti-

tulo disenado especificamente para PC.

AVENTURAS/ROL .‘

Chronomaster 32

Universos de bolsillo. Una alucinante aventura grifica con guién de Roger Zelazny que se
desarrolla en un lejano futuro, en el que la profesién mas solicitada y mejor pagada es la
de creador de universos a medida.

En portada: Z, Ia primera Buried in time 34

produccion realizada por los Acoso en segundo grado. Tras las persecuciones en “The Journeyman Project”, el prota-
Bitmap Brothers de manera gonista de la saga de Sanctuary Woods se ve asediado nuevamente por una cadena de
especifica para el PC, se acontecimientos que escapan a su control. Acusado de alterar el tiempo, tendra que de-
ASOMLE ESLE INES B NUESLYA mostrar su inocencia encontrando al verdadero culpable.

ity Sea Legends 36
Conquistadores natos. Poco después del descubrimiento, Espanoles, Franceses, Ingleses

v Holandeses se disputaban las islas del Caribe. Como capitian del Hefestus al servicio
de Su Graciosa Majestad, debes explorar y conquistar nuevas tierras para la Corona Bri-
tanica.

Top Secret: The Dig 38

Los archivos secretos de Cocytus. Contada por tres de sus protagonistas, os ofrecemos este
mes la odisea de un trio de exploradores de la NASA que viajé a un mundo a anos luz de
nuestro planeta, y volvié para contarlo.

Earth Worm Jim 46

Mens gusana in corpore sano. Anilisis exhaustivo y comparativo de las versiones DOS y
Windows 95 de este divertidisimo juego de aventuras multinivel. Un solo personaje para
tres juegos diferentes (EWJ 1 y 2 para DOS y EW] para Windows 95).

Tempest 2000 50

Las formas de una rara dimensién. Con un nivel de adictividad que raya en los limites de
lo peligroso, Tempest 2000 es un juego sencillo, divertido y original.

Terminator: Future Shock 52

La mivada de la muerte. Una vez mis el personaje interpretado en la gran pantalla por
Schwartzneger vuelve al ordenador para seguir cumpliendo con sus directivas.

Road arrior: Quarantine Il 54

Fuga sangrienta. Continuando con la violenta linea de su predecesor, Road Warrior es lo
més salvaje que se ha visto al volante de un taxi. Drake Edgewater no se corta un pelo.

Firestorm: Thunderhawk 2 56
Evasidn imposible. Uno de los mejores simuladores de combate aéreo con toneladas de
accion 'y una calidad grafica que quita el hipo, llega este mes a nuestras manos.
Manic Karts 58

Apurando motores. La primera competicion de alfombras voladoras con ruedas ha naci-
do. Conduce tu Kart por los circuitos mds variados del mundo.

'\ Putty Squad 60

éAlguna vez probaste a corrver sin piernas? No te imaginas lo que puede dar de sf una ca-
nica. A través de diversos escenarios te veras embarcado en disparatadas aventuras.

Manic Karts

Pool Champion

SimIsle
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Alta velocidad cibernética. Compite por el primer puesto de una intrincada carrera futu-
rista en la que todo vale. Si no llegas el primero, es porque tus oponentes siguen vivos.
Extreme Pinball 64

La locura del “scroll”. Con decenas de detalles que aumentan de una forma soberbia el ni-
vel de entretenimiento, este nuevo pinball presenta cuatro entretenidas mesas.

| ocrortcs M |

NBA Live ‘96 66

Deporte de colosos. Con una calidad técnica s6lo equ.l;i)carab]t: a la de FIFA ‘96, ahora puedes
disfrutar jugando intensos partidos con las estrellas/de la liga americana por excelencia con
este nuevo titulo de EA Sports. :

Pool Champion 70

El color del dinero. Este jucgo te ofrece la oportunidad de revivir en la pantalla de tu or-
denador las aventuras de Paul Newman en “El buscavidas”.

| sEMUEacion

AIr Warrior Plus 72

Combinado de aviones. Un simulador de vuelo que aporta como novedad a la edicién co-
mercializada hace ya tiempo, la posibilidad de conducir también vehiculos terrestres.

g Tt ATEG A

Crusade 74

Feudal y caballero. Lealtad a Dios y al Rey. Debes proteger tus feudos y los del soberano.

contra la desmesurada avaricia de ciertos caballeros cuya sed de riqueza y poder no tiene
fin. Planifica tu estrategia, disefia tus propios escenarios... Conviértete en un sefior feudal.

Panzer General 2 78

Oye hablen las avmas. Despierta en medio de la Segunda Guerra Mundial y toma parte
en las batallas mas famosas que ganaron los aliados. Puedes cambiar de bando y cambiar
la historia. El objetivo es vencer a toda costa.

Empire 1I 82

Las batallitas del abuelo. Esta secuela demuestra que la tinica forma de presenciar las ba-
tallas mds importantes de la historia es reproducirlas mediante un ordenador.

Battle Isle 3: Shadow of the Emperor 84
El renacer de un mito. Desmarcindose de la tonica general de este tipo de jucgos, este ti-
tulo aporta una nueva perspectiva visual ¢ incorpora elementos argumentales de peso.
Casino Deluxe . 86

Un juego de nifios... A los pocos minutos de estar sentado ante Casino Deluxe te parece-
ra haber sido transportado a Las Vegas. Apuesta sin miedo en tu ordenador.

Red Ghost ' 88

Accibn y estrategia. La mezcolanza de estos elementos de juego hacen muy dificil califi-
car este titulo. Te ofrecemos los datos necesarios para decidir si la proporcién es correcta.

Police Quest: S\XYAT 90

Violencia desatada. Ahora tienes la posibilidad de creerte por un momento que eres ciu-
dano norteamericano y que podras hacer lo que siempre has deseado: disponer de todo un
arsenal para descargar tu adrenalina... Del lado de la ley, por supuesto.

Endorfun : 92

Luz y sonido al esbo. No solo de pan vive el hombre. Las palabras, la imagen y la msica
son alimento de la mente y el alma. Endorfun es una fuente que pretende saciar la sed de
muchos y llenar esos pequeiios ratos de ocio de nuestras vidas.

8 P Léeme.bat
Las ultimas noticias del sector del
entretenimiento informatico, para
que sepas lo que te depara el
futuro.

12 P Zona RBeta
Este mes viene calentito, con
primicias que pronto pondran tu
ordenador al rojo.

32 Reviews
Desentrafiamos los misterios de
las Ultimas novedades aparecidas
en las tiendas.

38 p Concurso
The Dig
Descubre los errores de nuestro
Top Secret y consigue un
estupendo material de LucasArts.

95 P Lista de
ganadores
Comprueba si la diosa Fortuna te
ha hecho un guifio este mes.

28 Top CGW
Vuestros votos, configuran esta
lista en la que se dan cita los
mejores juegos del mercado.

Computer Gaming World
te regala en este niumero

NON 27

Puedes encontrar sus
instrucciones en la pag. 95.




La filosofia perfecta

al v como afirma la campana de pu-

blicidad de Virgin, los juegos de la

seric White Label SI cuestan 2.000
pesetas, SI estin completos, v SI incluyen los
manuales entre otras cosas. La verdad es que a
diferencia de otras series aparecidas en el merca-
do a un precio asequible, y siempre distribuidas
a través de quioscos, White Label incluye juega-
zos de calidad y se distribuye en las tiendas de siempre. Encontraris
titulos como Lands of Lore, Creature Shock, Lost Eden, Indy Car
Racing, Dream Web, Dawn Patrol, Cannon Fodder, y... ATEN-
CION: en Marzo, Kyrandia 3: La venganza de Malcolm.

La verdad es que ya era hora de que alguien sacara buenos juegos

con un embalaje decente y unos manuales en condiciones, a un pre-
cio mas que razonable. O]1la otros siguieran ¢l ejemplo.

Sierra sigue
en la brecha

os nuevos productos de Sierra en las lineas de la simulacion

y la estrategia. El primero de ellos es Fast Attack, un simu-

lador de submarino nuclear que incorpora lo Gltimo en tec-
nologia bélica y en el que los enemigos seran la antitesis del “ameri-
can way of life”, es decir Corea, Rusia, terroristas de Oriente Medio
v demas “morralla” anticapitalista. El segundo es Space Bucks, un
juego de estrategia en el que el
nuevo Viejo Oeste es el espacio
y donde todo vale.

Realidad
Virtual

on el lema de “con-

viértete en jugador y né@

en espectador”, Forte Technologies ha creado VFXI, un
casco de realidad virtual que se conecta directamente a la salida VGA
del ordenador y que acepta hasta 25 dispositivos simultaneos. VEX1
posee una resolucion de 739x230x2, la maxima conseguida hasta la
fecha en pantallas de cristal liquido.

Se ha cometido un crimen

oktel lanzara al mercado en préximas fechas una nueva serie
de juegos cuyo titulo genérico

bien podria ser “:Quién maté a
, donde los comodines serian susti-
tutivos de un nombre propio. Todos los ti-
tulos de la serie tienen el
mismo formato y un de-
sarrollo similar: tiene lu-
gar un crimen vy el juga-
dor debe resolverlo in-
vestigando cual Angela
Lansbury en “Se ha es-
crito un crimen”

Lo destacable de esta
nueva gama es que el
formato serd dual, con-
teniendo cada CD el
mismo juego para PC y
Macintosh. Las dos pr1— :
meras entregas seran “:Quién maté a l‘wlor h(.nc
mat6 a Brett Penance?”.

* kAW
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“:Quién

Musical interactivo

tari lanzara en un corto plazo de tiempo una experiencia que

hasta ahora no se habia realizado todavia: un musical de

teatro interactivo. The Rocky Horror Show tuvo su version
televisiva en los 60 con Susan Sarandon y Tim Curry, v el musical
de teatro lleva décadas de exitosa representacion ininterrumpida en
ciudades como, por ejmplo, Nueva York y Londres.
Ahora llega The Rocky Horror
Show Interactive,
un proyecto que a
pesar de no contar
con ninguno de
los actores del re-
parto original -pe-
ro si con Christop-
her Lee y Richard
O’Brien (autor de la obra)-, pro-
mete hacer las delicias de los fans
de la obra. Quizi no sea un titu-
lo todo lo maravilloso que se podria desear, pero menos es nada.
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siempre die e e | |

os entretenidos - . e
juegos para PC o Moot
son lo proximo que sabremos de Atari Interactive. Baldies

es un juego muy al estilo Lemmings que enganchari, como en su dia
hiciera el popular titulo de Psygnosis, a miles de usuarios de todo el
mundo. El juego ofrecerd novedosas posibilidades y un sentido del ‘Broken s""‘“‘"

: st : ; : {Revolution
humor que reflejard sonrisas en mas de un rostro.

Flip Out es un juego para Windows cuyos personajes recuerdan e &mﬂ of Darkness ;
enormemente a los Barbapa- b
pa, aquellos deformes dibu- e ag:;;fall
jos animados tan populares a
finales de los 70 vy principios F1 Grand Prix 2
de los 80. El objetivo del jue- Microprose 04/96

e s YA Fables
go es colocar una determina Telstar 04/96
da pieza de un puzzle en un
lugar determinado, haciendo ;-:—""’:";'s";"gs 25 Pa'“tb%'; 96
botar en una especie de cama Y9
astica ifere leza : Super Bubsy
C|’1StlL'_1 las diferentes piezas & T Warmos 04/96
del puzzle. Todo un entrete- 2
imie v ~quei q- ’ The Dark Eye
nimiento_para pequefios ra S e SR
tos de ocio.
Urban Runner
- - Sierra 05/96
Futbol americano T

Interplay 05/96

como Fifa 96, Acclaim lanza de la mano de Arcadia Quar-

terback *96, un juego de futbol americano que presenta es-
te casi desconocido deporte en nuestro pais de una forma entreteni-
da, vistosa e incluso adictiva para quienes lo conozcan.

Es una ldstima que productos como éste tengan que quedar rele-
gados a un segundo plano de la actualidad debido a que su conteni-
do no sea adecuado para nuestro mercado, pero a buen seguro en
otros paises donde exista una aficibn mayor, pronto estard nimero
uno de las listas.

C on una calidad técnica equiparable a prestigiosos productos

El sonido
multimedia

Sound BLASTER 32
Plug & Play

» Sintesis de tabla de forma de onda
con capacidad polifonica de 32
notas y multitimbre de 16 voces.

= Sintesis de musica estéreo de 20
voces compatible practicamente
con todos los programas

' G POR AGENCIA Plug & Play

D@g 060609 DEL@W Si%ﬁe{na I\Lu[timde_dia con undfas?mantlgds%ftware

limanos, fe indicaremos POR SOLO 'aiﬁghlaé%igéﬂe“‘”“ - |
» Unidad CD-

fuCentro MAIL mas pravimo, MECIXZN o,

APROX. = Drivers para DOS, Windows 3.1 multimedia. _
n Ie Iu E"wamﬂs ﬂ '“ Easa ’f%‘&‘&“&’.ﬁ‘o‘gﬁ y Windows 95 . ;;Jporte para Windows 95 y Plug &
SUPERIQRES A 3000 PTA. » Software de utilidades Creative ay
LUNES A VIERNES: DE 10,30 A 20,00 H. » PARA PEDIDOS Y : ; B _
BADO INFERIORES, 750 PTA, + ¥ programas educativos, profesionales - 2 =
R LA R T » SOLO PENINSULA y lidicos de primer nivel Espaiol Inglés SB AWE 32 Plug & Play: 39.990]

» BALEARES, 1.000 PTA
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Flight
Simulator 5

oktel pone a la

venta cuatro pro-

ductos de Colorado Technologies
para el Flight Simulator 5 de Microsoft. Se
trata de CCK -Cessna Custom Kit, que
permite personalizar completamente FS5-,
Pre-Flight -una introduccion a ES5 para
principiantes-, Navigator 5 -un generador de planos de vuelo-, y Fi-
nal Approach -un programa que permite disenar documentos de
aproximacion totalmente reales-.

Productos como éstos aportan una riqueza ain mayor a juegos ya
existentes, algo que deberia hacerse mas a menudo no sélo por sacar
el maximo partido comercial de un programa, sino por el mismo
usuario que disfruta mucho con un juego y que termina aburrido de
hacer siempre lo mismo.

Los Justicieros

a editora multimedia Dynamic tiene en preparaciéon un titu-

lo muy en la linea de Mad Dog McCree, pero que imple-

menta unos pequenos elementos de aventura. El juego es su-
mamente entretenido, no ya por la cantidad de accién que contiene,
sino por el humoristico guion perfectamente calado por un reparto
de actores nacionales que consiguen dar el sentido de lo absurdo y
divertido que se espera a veces
de las producciones autocto-
nas. Los Justicieros pronto es-
tard en las tiendas.

zation Il esta a punto
de caramelo en la factoria
Microprose. Es muy posible que
salga a la venta en nuestro pais
en uno o dos meses.

u:asArts preparala , ademas
e Afterlife, Mortimer and
the Riddles of the Medallion, In-
diana Jones and His Desktop
Adventures y Shadows of the
Empire -de la saga Star Wars-.

o —— T —_——_—— L
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Bullfrog sigue
marcando la
diferencia

ungeon Keeper es

un juego de rol to-

talmente atipico en
su concepciodn, ya que termi-
na con los cientos de horas
deambulando por repetiti-
vos laberintos y el aburri-
miento de matar un bicho
tras otro. Ahora tienes en tus
manos el poder de disfrutar
haciéndoselas pasar canutas a los aventureros, de estar al otro lado de
la mesa y hacer y deshacer a tu antojo, creando intrincadas tramas y
laberintos repletos de monstruos. Eres el Master.

Billar ingles

nterplay prepara una nueva version del popular Virtual Pool,

que en esta ocasion estd centrado en la variedad “Snooker” del

juego. Por lo demas el juego es pricticamente igual, aunque
aporta bastante entretenimiento precisamente por tratarse de un jue-
go de billar muy adictivo.

Viaje en el Tiempo

ime Commando es una soberbia producciéon en 3D que
Adeline esta preparando. El entorno grifico, la jugabilidad y
el movimiento, asi como el sonido y la gran definicién de los
personajes, son la evolucion logica desde otro titulo que en su dia hi-
zo historia: The Little
Big Adventure. El re-
sultado es un juego
que quita el hipo.

lectronic Arts ha

firmado un acuer-
do con Wildstorm Production
para comercializar software inte-
ractivo basado en el popular co-
mic “Gen 13",

MARZO 1996 «+ COMPUTER GAMING WORLD
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Juego tipo puzzle con
gréficos limpios; que dan
una dimension extré ¢
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Editor: Acclaim
Distribuidor: Arcadia
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Preludio de
la perfeccion

| centro de Los Angeles,

Hospital Nacional. El Doc-
tor Richter Harris ha perdido el
juicio de forma repentina, y con-
vertido en un asesino de masas
se ha encerrado en el edificio
con decenas de rehenes. La poli-
cia ha acordonado la finca, pero
no se atreve a entrar por las po-
sibles consecuencias para los pa-
cientes y personal retenidos.

Laura Harris, hija del médi-
co, escucha las noticias en la es-
cuela donde estudia, San Fran-
cisco. Inmediatamente, coge su
deportivo .y conduce pisando a
fondo hasta Los Angeles, con
intencién de ver a su padre.
Cuando llega, y esquivando los
controles policiales, se dispone a
entrar en ¢l edificio.

El espectaculo es desolador:
caddveres por todas partes, san-

gre empapando suelos y pare-
des, un silencio mortal. Laura
avanza estupefacta hacia el inte-
rior del hospital. En un pasillo,
el aire vibra pulsante y una ma-
sa semi-acuosa y amorfa la en-
vuelve. Lo siguiente que ve, es
un comedor de un lugar anti-
guo que huele a peligro. Para

resolver el misterio de la desa-
paricién de su padre y su repen-
tina locura, Laura tendri que
visitar el oscuro pozo de su
alma.

D es un juego que combina
las tecnologias de reproducciéon
de video a pantalla completa con
las animaciones en 3D, consi-
guiendo un efecto totalmente
asombroso. Ademads, no tiene
banda sonora de fondo, sélo los
efectos de sonido. El ambiente
conseguido con esto es perfecto,
sobre todo si se juega prictica-
mente a oscuras y en una noche
tormentosa.

Uno de los puntos fuertes
del juego, es el propio titulo.
¢Por qué se llama D? La verdad
es que nos gustaria muchisimo
explicaros el motivo, ya que nos
lo hemos jugado en todas sus
formas y variantes y conocemos
perfectamente la razén. De he-
cho, al escribir estas lineas arde-

mos en deseos de contaroslo.
Sin embargo, al igual que la
compaiia que lo ha creado y
la que lo distribuye en nuestro
pais, consideramos que haria-
mos un flaco favor al juego y a
los posibles jugadores si desvela-
ramos el misterio de tan diaboli-
ca idea concebida por Acclaim.
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En cuanto al argumento,
ademais de lo que ya os hemos
dicho de la introduccién, tam-
poco queremos contaros mucho
mas, ya que estropearfamos to-
do el efecto que produce el de-
sarrollo en el jugador. Si que po-
demos decir sin embargo, que el
guidn es genial y que su peso es
tremendo en la aventura.

Este magnifico titulo aporta
un nuevo concepto al desarrollo
del juego: tienes dos horas para
termindrtelo, sin pausa ni posi-
bilidad de salvar partidas. Os
aseguramos que no es una des-
ventaja, sino una forma de po-
tenciar la sensacion que produce
la atmosfera del programa.

D estard pronto en muchos
ordenadores, oprimiendo cora-
zones y provocando sensaciones
que hasta ahora pocos titulos
habian conseguido arrancar de
un jugador. Si padeces del cora-
z6n, no juegues solo...




Adiccion
interactiva

Igunas de sus caracteristi-

cas son video en tempo
rcal a pantalla completa —duran-
te absolutamente TODO el
juego—, un nivel de acciéon in-
creiblemente brutal, y un argu-
mento brillante, trabajado vy
adictivo. Estos elementos con-
forman una aventura de accion
que posee los ingredientes ne-
cesarios para mantener al juga-
dor pegado a la pantalla duran-
te un tiempo, un periodo du-
rante el que desapareceran el
mundo real y los problemas co-
tidianos para dar paso a la mag-
nificencia de Hardline.

El protagonista, Theodor
Irvin ~Ted—, un piloto de heli-
copteros ‘'mercenario, acude a
una llamada de socorro proce-
dente de un almacén abandona-
do. Alli tendrd su primer con-
tacto con los Sectoides, adepros
de una secta que adora a un
misterioso ente llamado Deck.

liew 14 plan 21 imag= 80

Tras esta primera escaramuza,
nuestro protagonista es captu-
rado por los humanos rebeldes
y termina por unirse a su causa
contra los Sectoides.

La historia se va complican-
do cada vez mis, y Ted se ve
mezclado en un complejo peri-
plo que sélo puede terminar

liew 1plan & image

con la destruccion del dirigente
de la secta que domina el plane-
ta. Recuerdos del pasado que
atormentan a Ted, el descubri-
miento de que fue
objeto de un experi-
mento militar, y la
inminencia de la
liberacién de todo
el potencial de su
mente, provocan un
climax inesperado e
irresistible.

e oy T 13t burned your mind,

Dentro de unos meses,
Hardline estard terminado v lis-
to para marcar un nuevo punto
y aparte en el género. Parece
que el afin de superacion de al-
gunas companias no tiene fin
—por suerte para el usuario—.
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Hardline

Editor: Cryo
Distribuidor: Virgin

eady to bresk in



Resurrection: Rise

Resurrection...

Editor: Mirage/Acclaim

Distribuidor: Arcadia

s 14

Maquinas
de matar

R esurrection: Rise 2 acalla
todos los rumores que co-
rrian sobre él. Decian que iba a
ser necesario un Pentium para
obtener una velocidad decente,
que tendria los mismos defectos
que Rise of the Robots -que no
eran pocos-, y que seria imposi-
ble conseguir un producto de
gran calidad apto para maquinas
“normales”.

Todo esto queda olvidado
nada mdas empezar a jugar, tal y
como nos demostréd Alex, de

Acclaim, en su visita hace unas
semanas. La primera impresiéon
del juego es que es mas de lo
mismo pero con nuevos robots.
Pues si y no: es mas de lo mismo

cn cuanto a ql]C (.9
un juego de comba-
te entre robots. El
resto marca una dife-
rencia abismal. Rise
2 incorpora detalles
que volveran locos a
los fans de juegos
como Mortal Kom-
bat, tales como ro-
bots o golpes secre-
tos que no estan do-
cumentados en los manuales.
Estos pequefios ajustes so-
bre el modelo original, se deben
a que los senores de Mirage
se han dado cuenta de que hay
determinados
sistemas  que

Todas las pegas achacables a
Rise of the Robots parecen ha-
ber sido solucionadas, e incluso
la velocidad en un 486 es la ade-
cuada. La jugabilidad de Rise 2:
Resurrection es brutal, y como
siempre en este tipo de juegos,

han funciona-
do muy bien
en otros jue-
gos de su mis-
mo estilo, vy
precisamente
por ello, tam-
bién deberia
pasar lo mis-
mo cn Rise 2.
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la cantidad de golpes a disposi-
cién del usuario implica un na-
mero elevado de controles y
combinaciones de teclas o movi
mientos de joystick.

Toda esta teoria se vera con-
firmada —o, por el contrario,
desmentida— con el proximo
lanzamiento en nuestro pais de
Resurrection: Rise 2.
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Has sobrevivido a la destruccion del planeta por el vi-
rus que un adictivo Juego infrodujo en todos los orde-
nadores. Te encuentras en el afio 12 DJ (Después del
Juego) y la salvacién del mundo esté en tus manos.
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del Medio Oriente.
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Cordnel, desde lo Ulimo vezr que hablamos, Crocodile
Ghandi ha tomoado el control tanto de Australia Occi-
dental como de América Central; las huestes de Mondo
Khan han logrado llegar tan al Oeste que hubieran im
presionado ol mismisimo Gengis Khan. Y Sheik Omar
ahora controla lo totalidod de los depésitos de petrolec

Un juego de ordenador terriblemente adictivo ha infectado con
un virus todos los ordenadores del planeta, destruyendo las
fuentes de energia y haciendo explotar los reactores nucleares
activos. Es la Apocalipsis que da origen a This Means War!, el
ultimo juego de accion y estrategia bélica de Microprose.

This Means War!, es pura estrategia en su version mas perfecta. Esta vez, tu
labor va mucho mas alla de organizar ejércitos y atacar al oponente.
Deberas proporcionar una vivienda a tus habitantes, construir granjas para
alimentarles, dotarles de una formacion, desarrollar fuentes de energia,
crear fabricas, excavar minas... y, por supuesto, enfrentarte al enemigo
hasta alcanzar la victoria.

Maneja adecuadamente tus recursos y podras reducir a escombros el Centro
de Operaciones oponente. Comete un error y asistiras impotente a la toma de tu

Cuartel General por marines, infanteria pesada, cazas, tan-
ques y cuadrillas motorizadas.

e T

" THIS MEANS

TOTALMENTE
EN CASTELLANO

Lo comandante Clarke ?:(':I-cré'ios ordenes y fe mantendré informado de lc;

que esta ocurriendo en el frente: quién esté atacando, quién se alia con quién,

qué debes construir a continuacion, efc.

B £

4

b
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To encarnas al comandante de la
Alianza del Mundo Libre y debes
crear fu propio complejo industrial-
militar. Coge las armas y haz peda-
zos todo lo que se inferponga en tu
caming.

40 mundos disponibles, accion en
tiempo real, graficos isométricos en
3D, més objetos para construir y
desplegar de los que jomas hayas
po£ imaginar, un sencillisimo e
intuitivo interfaz...iEs un infierno de

juegol.

i TOTALMENTE EN CASTELLANO!

Velazquez, 10-5.° Dcha
Télf.: 576 22 08 - Fax: 577 90 94
28001 MADRID



Ripper

Editor: Gametek
Distribuidor: Proein

X

Un asesino
intemporal

J ack el Destripador es un
personaje que a lo largo de
muchos anos ha dado pie a no-
velas, peliculas, series de televi-
sion y mas de un juego de orde-
nador. Este famoso asesino que
cometid decenas de asesinatos
en ¢l Londres del siglo XIX, se
ha visto encarnado en muchas
ocasiones por actores descono-
cidos, va que como jamas fue
capturado, en la mavoria de los
filmes s¢ ha mantenido ¢l miste-
I'i() acerea dc SU rostro \ s5u pL‘I"
sona. Algunas teorias afirman
que fue un persona-
je de la Casa Real
Britanica, va que al
parecer, ¢l carruaje
en ¢l que solia mo-
verse llevaba un es-
cudo real.

Es el ano 2040, la
tecnologia reina en
rodo ¢l mundo, so-
bre todo en Nueva
York. Precisamente
es la tecnologia la que permitird
al asesino mds famoso de la his-
toria llevar a cabo sus proposi-
tos. La bruralidad salvaje de la
retorcida mente de Jack ha en
contrado las herramientas nece-
sarias para desatar su locura has
limites insospechados.

A pesar de todo, y para ex-
tender el terror, Jack
sigue cometiendo sus
asesinatos a la vieja
usanza: sangre y tri-
pas por doquier, no
hay ni rastro del ase-
sino. Solo un intré-
pido reportero de
sucesos, Jake Quin-
lan, podri resolver el
caso. La realidad vir-
tual ¢s la clave de to-
do el misterio, v en
clla  tendrin que
moverse los perso-
najes de esta intriga
si descan salir con
bien de ella. Esto
implica por tanto,
que los protagonis-
tas tendrin que es-
tar cambiando de

cntorno constante-
mente, algo que
aportard  al  juego
una riqueza aiin ma-
yor, tanto a nivel vi
sual como argumen-
tISTiCO.

Ripper sc¢ pre-
sentard  como  una
aventura en formato
de pelicula interacti-
va 3D, con un repar
to que impresiona
tan solo con leerlo:
Christopher Walken
(Pulp Fiction, Bat
man Returns, Amor

a quemarropa, El Cazador), Ka
ren Allen (En Busca del Arca
Perdida, Starman), Burguess
Meredith (Rocky 1-3, la seric de
television de  Bat-
man), John Rhyvs
Davies (Wing Com-
mander III, En Bus
ca del arca Perdida),
QOssic Davis  (El
Cliente, Haz lo que
debas), Jimmie Wal-
ker (Solo en Casa 2),
v la belleza de Tah-
nece Welch (Cocoon
I v 11, La Bella Dur-
miente). Ademas de
estas conocidas ¢s-
trellas, hay otros 30
actores ¢n Ripper.
Las cscenas se
ran cn tiempo real a
pantalla  completa,
combinando videco
para nuestra realidad
v grificos para la rea-
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lidad virtual. .a banda sonora
del programa corre por cuenta
del conocido grupo Blue Oyster
Culr.




Time Gate

El secreto del templario

La cuarta
parte

a sensacion de estar en “La

Abadia del Crimen” o en
el lagubre monasterio de “El
nombre de la Rosa” es tremen-
da, pero han pasado muchos
anos desde entonces y se nota el
avance tecnologico. Los medios
y recursos empleados en la pro-
duccién de este titulo no tienen
precedentes en otras produccio-
nes de la misma compania.

Un joven norteamericano,
estudiante de derecho en Paris,
recibe una mistica llamada a tra-
vés del tiempo. El Gltimo Tem-
plario, Gallois, grita desespera-
do pidiendo auxilio. El joven

Tibbs tendrda que enfrentarse a
diversos entes aliados con las
Fuerzas de las Tinieblas, tenien-
do como objetivo recuperar a su
prometida y volver a su propio
tiempo. Muertos vivientes, for-
midables guerreros, sadicos ase-
sinos y misteriosos caballeros
tratardan de impedir que Tibbs
logre su objetivo.

Con este argumento, se in-
troduce un titulo mas inmerso
en el ocultismo y la eterna
lucha entre el bien y el mal.
En este caso, se arropa el
guion con un soberbio
trabajo grifico, una ani-
macién en tiempo real y
un tratamiento de luces y
sombras de los que pocas
producciones pueden ha-
cer gala.

Sin embargo, hay que
reconocer que muchas de
las caracteristicas, y sobre todo
su apariencia visual, hacen pen-
sar que bien podria tratarse de
Alone in the Dark IV. Quiza lo
fuese en un principio y se plan-
teé mas tarde crear una nueva
seric ante el relativo éxito de
Alone in the Dark III.

En cualquier caso, si bien el
trabajo grafico del entorno en
que se mueven los personajes es
genial, éstos continuan siendo
un conglomerado de poligonos
que resulta bastante pobre y po-
co creible. En realidad, y dejan-
do a un lado la espectacular se-
cuencia de introduccion, este
nuevo juego —a simple vista— no
aporta sustanciales innovacio-
nes técnicas.

En esta ocasién, y dado el
fondo historico de Time Gate,
Infogrames se ha tomado la
trabajosa molestia de recabar
cuanta informacién ha podido
sobre la época, de forma que ¢l
juego sea ficl a la historia en

cuanto a personajes, lugares y
vestuario se refiere. Para reflejar
esto en los mas de trescientos
escenarios del juego, el director
artistico reunié a un equipo
de ilustradores, cspecialistas
grificos y otros expertos que
reunieron toda la informacién
de fondo existente para crear
exactamente el resultado que
querian en las ilustraciones y si-
tuaciones del juego.
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El Secreto del Templario,
sin duda alguna, dari mucho
que hablar a lo largo de los pro-
ximos meses, ya que hace bas-
tante que Infogrames trabaja

en ¢€l, y parece ser
que su empeno  €s
convertirlo en todo
un bombazo real
mente sonado, si
bien sera el tiempo
el quelesdé onola
razon...

/0Nasd

Time Gate
Editor: Infogrames
Distribuidor: ERBE




Shadoww
Warrior

Shadow Warrior

Editor: 3D Realms
Distribuidor: Friendware

Realms of Chaos

s |8

Editor: Apogee
Distribuidor: Friendware

Mas alla
del Gore

magina que estds jugando a

Shadow Warrior con varios
amigos, en red. De repente, uno
de ellos sufre una violenta muer-
te v su cabeza queda separada
del cuerpo. :Alguien juega al
futbol? Pues no solo eso, sino
que ademds, el muerto seguird
viendo la accion a través de los
ojos de la cabeza, y ¢ésta incluso
puede vomitar sobre los jugado
res que aan viven.

Joyas,

aventL_l ra

Yy magia

R calms of Chaos ofrecera al
jugador la posibilidad de

llevar indistintamente dos per-

sonajes, Endrick y Elandra, cu-

vas habilidades v caracteristicas

De estas y otras delicadezas
hace gala Shadow Warrior, que
no solo serd un juego en ¢l que
un Ninja de alto ni-
vel debe detener a
un culto demoniaco,
sino que aporta sal-
vajadas increibles a
este tipo de juegos
de accion. Violencia
v sangre sinfin.

El futuro nos de-
para caos y destruc-
cion, intestinos, hi-
gados y todo tipo de

se complementan haciendo que
cada uno de cllos sea perfecro
para llevar a cabo determinado
tipo de acciones.

[.a combinacion de accion,
aventura y magia, junto con
¢l entorno multinivel de Realms
of Chaos, pretende aportar un
nuevo enfoque a
un tipo de juegos
aparentemente des-
terrados  durante
un oscuro periodo
a las consolas.

Los protagonistas
habrin de liberar a
Mysteria, su mun-
do natal, del terri-
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visceras como resultado palpable
del brutal enfrentamiento entre
las fuerzas del bien v del mal.

ble mal que lo ha invadido v
transformado a sus habitantes
en feroces criaturas demoniacas.
Al mismo tiempo, si pueden en-
riquecerse de alguna forma, me-
jor que mejor.

Durante el juego se suceden
numerosas escenas que recorda-
ran al jugador alg(n titulo de la
gran pantalla que no queremos
desvelar para no estropear la sor-
presa.




Estas son las caracteristicas y prestaciones que requieren los profesionales.
Las tarjetas profesionales satisfacen e€stos requisitos. Los juquetes no.

o
2 ' v - Hasta 48 KHz de frecuencia de muestreo.
B 2 - Grabacion y Reproduccién simultaneas.
- DSP Motorola 56001, el estandar de sonido profesional.
- Efectos programables por el usuario.
- Entradas y salidas digitales AES/EBU y S/PDIF.
o - Convertidores A/D de 16 bits DeltaSigma con sobremuestreo
de 64 veces.
- Rango dinamico de 92 dB.
- Distorsion arméonica total de .003% a 1 KHz.
- Linearidad de fase en reproducciéon de +5 grados.
- Niveles seleccionables de +4 dB, 10 dB y consumo.
- Crosstalk de 95 dB a 1 KHz.
- Tres efectos simultaneos por canal.
- DSP profesional de 24 bits para efectos.
- Estructura de sintesis de 128 instrumentos, 256 capasy 512
muestras.
- Densidad del sonido de 4 capas por voz, 2 envolventes, 2 LFO
programables y 8 fuentes de modulacion.
- Librerias de sonidos multimuestreados de calidad profesional
en CDROM.
- Dos entradas MIDI IN / 2 salidas MIDI OUT
independientes en modo UART.

L
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- Entradas y salidas en video compuesto, SVHS (Y/C) y Betacam (YUV)
opcional.

- Captura y reproduccién de 25 cuadros / 50 campos totalmente libre de
pérdidas en resolucion PAL completa de 768 x 576 sin trucos de escalado
ni duplicacién de pixels.

- Edicion de video al corte con visuvalizacion de los resultados en tiempo
real sin esperas.

- Minima tasa de compresion.

- Maxima calidad de imagen de entrada y salida.
- Ancho de Banda: 5.5 MHz a 0.4 dB.

- Relacién senal / ruido: ponderada 56 dB,
sin ponderar 50 dB.

¢{Quieres conocer las
herramientas informaticas
que usan los profesionales?
Ventamatic te

descubre sus secretos y los
pone a tu alcance.

Solicita sin compromiso el
Catalogo de hardware
y software para aplicaciones

ﬁ@ musicales, de sonido

y video para PC de Ventamatic.

[[] SI, deseo conocer las herramientas informaticas que usan los protesionales.
Por tavor, envienme sin ningun compromiso por mi parte €l Catalogo de hardware y

4 ;f-' 3 software para aplicaciones musicales, de sonido y video para PC.
£§F4
15::- "TL ? Nombre y Apellidos
Direccion
VENTAMATIC Poblacion

Provincia v C.Postal

Corceqa, 89, entlo. 08029 Barcelona
Tel. 93 /43097 90 FAX. 93/ 321 31 73

Enviar a VENTAMATIC. Corceqa, 87, entlo. 08029 Barcelona



Sim Isle

Sim Isle

Editor: Maxis
Distribuidor: ERBE

Estrategia
ecologica

S im Isle pretende ofrecer
entretenimiento al mismo
tiempo que inculca la necesidad
de cuidar ¢l medio ambiente.

El objetivo del jugador en
esta simulacion es mantener el
equilibrio entre ecologia vy eco-
nomia. No hay que abusar de
los recursos naturales si con cllo
se echa a perder el medio am-
biente. Companias mineras, pe-
tro-quimicas, ecologistas, desas-
tres naturales e incluso platillos
volantes, amenazan el reino que

controlas. Puedes ser
el rey de una mini-sel-
va amazonica o de un
vertedero.

Sim Isle ofrece
grificos tipo Sim City,
¢ incorpora videos y
fotografias de plantas
y animales de la au-
téntica selva amazoni-
ca, asi como efectos
de sonido con anima-
les v una banda sono-
ra muy exotica. La
version en castellano
estard disponible en
poco tiempo.

Welcome

to the future
Editor: Blue Sky
Distribuidor: Electronic Arts

Surrealismo
futuro

w elcome to the Future se-
ra una cxpcricncia au-

diovisual interactiva que combi-
nard imagen, color, luz, y soni-
do. Habra que explorar diversos
niveles en los que la masica am-
biental v ¢l ritmo priman sobre
cualquier otro aspecto del juego.

El objetivo serd recolectar
varias llaves y simbolos que pro-
porcionarin acceso a nuevas ex-
periencias audiovisuales. Aun-
que el movimiento lateral es de

tipo “pantallazo”, los desplaza-  opcidn para todos los fans de la
mientos hacia delante se visuali- ~ “new age”, una vez que sea
zan mediante espectaculares v lanzado al mercado.
trabajadas animacio-
nes. El espectaculo
visual es tremendo.
En un entorno
que recuerda mas
que notablemente al
legendario Myst, y
con menos compli-
caciones argumen-
tisticas, Welcome to
the Future proba-
blemente sea una
muy recomendable

«20.
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Red Baron Il

Un as
en la manga

I escenario serd la 17 Gue-

rra Mundial, v el jugador
podrd escoger entre ser piloto
francés, americano, britdnico o
aleman. El objetivo serd destacar
del resto de los pilotos comple-
tando con éxito complejas mi-
siones que pondran en un aprie-
to a mds de uno.

Para lograrlo, el jugador
tendrd que formar parte de un
escuadron, centrandose en el
trabajo en equipo y el liderazgo
para sobrevivir en el
aire. Llegado cierto
nivel de habilidad,
el jugador podri re-
tar a duelo a pilotos
enemigos -y vice-
versa-, y el resultado
del enfrentamiento
dependerd  Gnica-
mente de la habili-

dad vy la capacidad de
riesgo del piloto.

Red Baron II in-
cluird 3 niveles de parti-
cipacion: un solo juga-
dor, multijjugador, o
juego a dos -cooperati-
vo o enfrentado-.

Destellos
metalicos

E arthSiege 2 incorpora po-
derosos HERC y naves
RAZOR en nuevos campos de
batalla SVGA. El jugador estard
a cargo de un escuadrén de
Herculeans, potentes robots pi-
lotados por humanos capaces de
destruir a los Cybrids enemigos
con un solo disparo. La Tierra
estd asediada, v el jugador ha de
combatir en multitud de entor-
nos diferentes en su intento por
salvar el planeta y a la humani-
dad de la destruccién total.

g —

Red Baron I

Editor: Sierra
Distribuidor: Coktel

Los escenarios en los que se
desarrollarin los combates seran
de varios tipos, incluyendo en-
tornos multinivel en 2D, entor-
nos renderizados en 3D y des-
plazamientos late-
rales. Mdis arma-
mento, mMas ene-
migos, y muchas
mas horas de jue-
go y accion.,

Sierra promete
que el interfaz y la
jugabilidad  serin
aptos para jugado-
res noveles, y que
la profundidad del

juego v la accién engancharin
también al fanatico. En breve
comprobaremos en qué quedan
todas estas promesas.
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EarthSiege 2

Editor: Sierra
Distribuidor: Coktel
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Capitalism

Capitalism
Editor: INTERACTIVE MAGIC
Distribuidor: BMG

“Otra mi
completada,
cele

sion
otra fTiesta

brando otro

trabajo bien | ~ho.
Apesta.” A. G

su trabajo,

ent odia
esta harto.
La bebida parece una

buena salida..

The compelling
adventures
of A. Gent

Editor: Gametek
Distribuidor: Proein

22

Poder
Yy riqueza

E n una coyuntura social en la
que Condes, De la Rosas vy
otros tiburones peloteros llenan
los papeles y saturan los juzga-
dos, parece que el ciudadano
medio de a pie va a poder mane-
jar también cifras que jamas se
atreveria a contar ante la desor-
bitante cantidad de ceros que
llevan a la derecha.

Capitalism ofrece la opor-
tunidad de crear un poderoso
imperio financiero que contro-
le hasta scis industrias diferen-
tes. Compras y ventas, benefi-
cios v pérdidas, fusiones vy
adquisiciones, OPAs... Casi
cualquier aspecto de la macro-
cconomia estd contemplado en
Capitalism. El jugador tendri
que poner a prueba su capaci-
dad de competitividad, subir
precios, crear demanda, cortar
suministros, jugar con ¢l stock

de mercado... jy con-
trolar el mundo!

Capitalism  pro-
mete ser una buena
cantera para las fieras
financieras del futuro,
una escucla que ho-
rrorizaria al mismisi-
mo Marx si resucitase
—au l'lq uc ch uramente
pasaria horas jugando
y terminaria por con-
vertirse a la economia
de mercado—.

Bnnuel Frofil : $0.00

| BR] FHA T

nufacturer's
Guide

The compelling
adventures of A.Gent

Espias de los
cuarenta

oras mas tarde, A. Gent se
despierta tirado tras ¢l so-
fa del salon del edificio del go-
bierno donde se celebraba la
fiesta. Se siente como si alguien
hubiera jugado al fatbol con su
cabeza. Al incorporarse descu-
bre sangre en el suclo.
Todos sus colegas es-
tan muertos.
Este es el comienzo de
la nueva aventura gra-
fica de Gametek, que
utilizando escenarios
con ¢l mismo estilo
que los primeros co-
mics norteamericanos,
PI'CSCHI"E[ una trama d(.'
espias de los 40 que
promete mantener un
alto nivel de suspense.
Con The Compelling Ad-
ventures of A. Gent, Gametek
intenta  asentarse  definitiva-

[S-SH-H bl

mente en el
género de la
aventura grafi-
ca, un terreno
con el que ha

m &

i

tenido  ante-
riormente pe-
quenos escar-
ceos que nun-
ca han sido
especialmente
exitosos.  Sin

embargo, este nuevo proyecto
parece poscer un cariz distinto,

y quizd consiga

colocar a la prolifica compania
entre los grandes del
género.

hibi= 1= NE i B
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D e forma similar a como
ocurrid en la dorada época
de las peliculas de Lugosi y Kar-
lof, cuando se hicieron numero-
sas peliculas con Dracula, la Mo-
mia, Frankenstein y el Hombre
Lobo, parece que Interplay ha
decidido crear una serie con la
misma pauta.

Tras el lanzamiento de Fran-  pide ayuda a un experto civil, al-  bien. El investigador tendri to-
kenstein: Through the Eyes of go que el comandante en jefe  doen su contra para desentraar
the Monster, Interplay prepara  del la base egipcia no ve nada el enigma de Mummy.

otro titulo que utiliza el mismo
sistema de interfaz visual y opera-
tivo que ¢l protagonizado por
Tim Curry. En esta ocasion, la es-
trella del juego es Malcolm Mc-
Dowell —La Naranja Mecéinica,
Caligula, Wing Commander I'V-.

Un antiguo habitante del es-
plendor egipcio envuelto en
vendas es la clave del misterio
descubierto por los militares
norteamericanos. El Pentigono

Mummy

Despeqgue
inmgdlgato

stas al mando de un Al0

Thunderbolt II, uno de los
mis extraordinarios aviones de
las Fuerzas Aéreas Norteameri-
canas. También conocido co-
mo Warthog, se dice que el
Al0 es indestructible: incluso
con el motor en llamas, la mi-
tad de los controles averiados y
una seccion del ala seriamente
danada, es capaz de volver a la
base a salvo.

Silent Thunder ofrece una
portentosa sucesion de image-
nes que constituyen uno de los
escenarios mas detallados y tra-
bajados que se han visto jamds
en un simulador de estas carac-
teristicas. Incorpora ademas fa-
bulosas explosiones 3D, efectos
pirotécnicos y unos efectos de
sonido atronadores. Todo ecllo
con una fluidez y realismo
asombrosos todavia hoy dia para
un juego de ordenador.

Ademis de todo lo ante-
rior, parece ser que ¢l procesa-

dor requerido para
sacarle partido al
juego serda solo un
486,/66. Pronto
tendremos oportu-
nidad de compro-
bar si esto es cier-
to, v si el aspecto
visual del juego
definitivo  se co-
rresponde con las
primeras impresio-
nes que transmite.
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Silent Thunder

Editor: Interplay
Distribuidor: Arcadia

Editor: Sierra
Distribuidor: Coktel
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E n respuesta a la pregunta formulada
en esta misma secciéon por Jonatan
Sanchez de Barcelona en el nmero an-
terior sobre la existencia del “Stratego™,
existe uno de la casa Accolade que apa-
reci6é en 1990. Su desarrollo es diferente
al del juego de mesa, ya que el enemigo
estd oculto entre las cuadriculas del ta-
blero y tu misién es conquistar una ban-
dera. Esperamos que esta breve referen-
cia os sea de utilidad.

Quiero apovar a Francisco Lara en su cri-
tica o Intel del mes pasado. Yo diria que
no hay que comprar ningun procesador
superior al 486. Sov un ex-usuario de
Amiga y no entiendo como procesadores
mus rapidos que el de este ordenador, van
ms despacio y tienen tan pocas posibili-
dades grificas y suponen una inversion
tan grande. Me arrepiento de haber cam-
biado al PC.
J. Ramoén Escudero
Gomera

L a decisién de comprar o no un pro-
cesador superior depende de ti, pe-
ro has de tener en cuenta varios factores.
El primero es que el Amiga no tiene un
procesador cualitativamente mejor en
cuestion de graficos y sonido que un
486 o un Pentium, sino que lleva incor-
porados unos procesadores especiales de
graficos y sonido, por lo que la simple
gestion de un 68000 no te aportaria
nunca la calidad de la que hablas. En el
caso del PC, estos chips se ven sustitui-
dos por tarjetas graficas o de sonido, y te
aseguramos que con la oferta del merca-
do actual, se superan con creces las pres-
taciones del Amiga. La Gnica ventaja del
68000 sobre los 486 o Pentium, es la
multitarea real sin anadidos de ningn
tipo. En segundo lugar, si el Amiga no
esta a la altura de los PCs en nuestro
pais, es por culpa de la nefasta gestion de
Commodore en Espana. Si no evolucio-
nas con el PC, tendras que bajarte tarde

o temprano del tren de la informatica.
Da mucha rabia saber que estamos en
manos de las decisiones comerciales de
grandes multinacionales, pero asi fun-
ciona el mercado.

sPorqué, a diferencin de lo que babéis he-
cho con los anteriores juegos publicados,
no encuentro la solucion de “Fascina-
tion” en el nltimo niymero publicado de
vuestra revista?
Francisco Ponce
Oviedo.
L a respuesta es muy sencilla: la solu-
cion del juego Fascination esta in-
cluida en el Tomo I de una serie de li-
bros de pistas editados por la compania
Proein, y dicho libro esta disponible en
las tiendas. En el caso de Simon the Sor-
cerer, publicamos la solucién porque el
libro de pistas que se editd en su dia, ha
sido retirado del mercado.

Quisiera que me informarais sobre cuanl-
quier noticin relacionada con Warcraft
I1: si habra traduccion al castellano, etc. ..

Aitor Galilea
Navarra

P arece ser que saldrd al mercado, pe-
ro no se sabe cuando ni quién lo
distribuira en Espana. Al parecer la com-
paiifa editora estd en tratos con algan
distribuidor, pero no termina de cerrar-
se un acuerdo. En cualquier caso, y si te
urge mucho, puedes comprarlo en Esta-
dos Unidos o a una tienda que traiga
productos de importacion.

sAparecera en el mercado ln sequnda
parte de “Syndicate” proximamente?
Alfonso Espina
Bilbao.
Pues eso afirma Electronic Arts, asi que
ve preparindote para una accibn mucho
mas salvaje que nunca.

sUn DX4/100 con mds de 8 Mb es sufi-
ciente para todos los pugilatos existentes en
el mercado o con visos de aparecer a medio
plazo? ;Hay gran diferencia entre un
Pentium 66, un DX4/100 y wun
DX2/66?
Aitor Hevnédndez
Fuenterrabia.

L a verdad es que para nosotros, la
maquina mas idénea para poder ju-
gar a todo lo que hay es como minimo
un Pentium 100 con 16 Mb. Cualquier
otro ordenador se te quedard pequeno
demasiado pronto, dada la linea evoluti-
va de las producciones de software.
De todas formas, la decision es tuya.

Los atolladeros irresolubles en los que nos
encontramos aguellns personas que esta-
mos muy metidas en el mundo de los jue-
gos para PC, hacen que desistamos a veces
de seguir jugando. ;Porqué no regaliis
Jueqos mas fiiciles? Por otra parte, el truco
de los comodines para Lost in Time no
Sfunciona en mi equipo ;qué hago?

Javi Delgado

Sevilla.

L O cierto es que Nosotros Creemos
que los juegos que regalamos son
faciles, porque si no, no hay calificativo
para juegos con un nivel tan elevado co-
mo The Dig. En cualquier caso, Lost in
Time tiene un libro de pistas en el mer-
cado editado por la compania Coktel.
El truco de los comodines falla inexpli-
cablemente en ciertos equipos -no te ha
pasado a ti solo-. Nosotros lo incluimos
con nuestra mejor intencidén porque nos
funciond sin problemas.

Podeéis enviar vuestras cartas
a la siguiente direccion:

Computer Gaming World, Interfaz.

Ameérica Ibérica.
C/ Miguel Yuste, 26.
28037 Madrid

L Y
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doves por excelencia de
in de cabeza al PCcon un
50 proyecto que ha costado mas &

3 anos de desarrollo. Z es un juego de |
estrategia que vompe moldes creados por o
otvos exitosos titulos. Hasta la fecha, todas
las produccionesde The Bitmap Brothers
han sobvesalido en su tiempo del vesto de

los productos de otvas companias por una
razon u otva, y han sido supevventas en
muchos paises del continente.



X+Y=4&£Z

La formula secreta
de los Bitmap Brothers

ric Matthews y Simon Knight
son los Bitmap Brothers, un
equipo explosivo que ha de-
mostrado sobradamente a lo
largo de muchos anos su valia
profesional como disenadores
y programadores de juegos de ordenador.
Casi toda su carrera ha estado enfocada en
el Amiga, un potente sistema casi extinto
en nuestro pais pero que sigue funcionan-
do muy bien en lugares como Gran Bre-
taina o Alemania. Aunque en su dia, titu-
los como “The Chaos Engine” o
“Speedball” tuvieron versiones de PC,
hace un tiempo los Bitmap Brothers se plan-
tearon en serio ¢l salto al PC para poder lle-
gar a mds usuarios, v puestos en faena, deci-
dieron hacer algo que se saliera de toda
norma establecida con anterioridad para los
juegos de estrategia.

Con este reportaje especial, elaborado
en estrecha colaboracion con The Bitmap
Brothers —quienes nos han facilitado en ex-
clusiva todo el material necesario— tendris la
oportunidad de conocer mas de cerca a estos
miticos programadores, saber mas sobre
ellos v profundizar al mdximo en su primer
juego disenado especificamente para PC: Z.

Historia de Z

Z comenzo como una idea surgida hace cua-
tro anos a raiz de la exploracién de un terre-
no hasta entonces inexplorado por Eric
Matthews: los juegos de estrategia. Cuando
Eric se dio cuenta de que no le gustaba nada
de lo que habia hasta entonces, decidié que
su siguiente provecto serfa un juego de estra-
tegia que cambiaria radicalmente el concepro
existente en los titulos de este género.

Algo que Eric siempre habia tenido muy
en cuenta en todos sus provectos, tenfa que
seguir patente en Z. La jugabilidad v senci-
llez de mancjo tenian que ser estandartes del

juego. Una vez decidido esto, se puso manos
a la obra con Simon y el resto del equipo,
empezando una ardua tarea que estd reci-
biendo estos meses las Gltimas pinceladas v
que con un poco de suerte, verd la luz en ju-
nio —la version traducida y doblada al caste-
llano es probable que lleve un poco mis de
tiempo—.

El juego

Z ¢s un juego de estrategia en tiempo real
que posce un entorno totalmente manipu-
lable por el jugador. El objetivo es bien sen-
cillo: conquistar el territorio del enemigo
antes de que ¢l tome el tuyo. La carrera por
la tierra v sus recursos es brutal, y sélo la
conjuncion de una inteligencia superior v
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una estrategia adecuada dardn la victoria a
uno de los contendientes.

La perspectiva de Z ¢s una vista acrea
del terreno, configurado por accidentes
geogrificos ¢ instalaciones v unidades ene-
migas. Los territorios estan repartidos entre
ambos bandos, v una pequena parte de cllos
—incluyendo algunas unidades de combare-
son neutrales v por tanto susceptibles de ser
aprovechados por cualquicra de los conten-
dientes.

En Z s6lo hay que combatir y capturar
complejos tecnolégicos v unidades enemi-
gas, pero no se construyen fabricas o cuarte-
les tal v como sucedia en Command &
Conquer o Dune 2. Sin embargo, si s¢ man-
tiene un cierto progreso segun avanzan los

Brad y Allan se
velajan con unas
corvegns tras la
dura batalla.
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P> Reunidos en 1987, The
Bitmap Brothers se han convertido

en unos de los desarrolladores mas

respetados y exitosos de Europa.
Durante los ultimos nueve anos
—seis en realidad, puesto que hay
que descontar los tres anos que
Hevan trabajando en Z- han
producido ocho originales y
premiados juegos. La calidad, el
estilo grafico y la concentracion en
la jugabilidad, les han supuesto
unas ventas de mas de millon y

medio de unidades solo en Europa.

Ademas han sido galardonados
con cuatro prestigiosos premios

britanicos como Programadores del

Ano [In-Din, Golden Joysticks, CU
Readers Award y Zzap Readers
Award.

The Bitmap Brothers han sido
autores de ocho titulos que se han
visto versionados en PC, Amiga,
Atari y diversas consolas. Estos
titulos seguramente traigan
buenos recuerdos a muchos de sus
fans: THE CHAOS ENGINE —-un
juego de accion en el que Ia
humanidad y sus mascotas son
transformados en violentas
maquinas de matar por un
todopoderoso ordenador-,
GODS —-una aventura de accion
multinivel que incorporaba una
rutina que media Ia habilidad
del jugador y adaptaba la
dificultad del juego en
concordancia—, XENON —-un
arcade que demostro que los
ordenadores de 16 bits eran
capaces de ofrecer toda una
experiencia a nivel de juegos-,
SPEEDBALL —-un deporte
futuristico revolucionario en su
dia que utilizaba ciertos detalles
Cyberpunk-, SPEEDBALL 2
-—donde se incorporaba aan mas
violencia y una presentacion tipo
retransmision televisiva-,
XENON 2 -trepidante
secuela que incluyo una
magnifica banda sonora en
las versiones Amiga y Atari-,
CADAVER -aventura arcade
en isométrica 3D que
proporciono cientos de horas
de entretenimiento-, y MAGIC
POCKETS —una dosis muy
liberal de ingenio con algo
mas que un poco de
imaginacion y banda
sonora de Betty Boo-.

Casi todos estos titulos
demostraron, entre otras
cosas, que se podian hacer
muy buenos juegos en un
solo disco.

*28-

La resaca de Allan
tras la fiestecita.

niveles. Por e¢jem-
plo, en el primer ni-
vel, no existe ningin
centro donde repa-
rar las unidades o
vehiculos  danados,
mientras que, por el
contrario, si lo habra en niveles superiores.
Las distintas unidades —robots a pie o
dirigiendo un vehiculo—, pueden ser con-
troladas individual o colectivamente. Este es
uno de los aspectos que empiezan a marcar
diferencias con titulos como, por ejemplo,
Dune 2: sélo con pinchar y arrastrar ¢l cur-
sor, se puede seleccionar un amplio grupo
de unidades. Si alguna unidad esta en peli-
gro, o alcanza un objetivo, enviard un men-
saje informando de ello. Basta simplemente
con pinchar sobre la ventana del mensaje
para dirigirse al lu-
gar en que se en-
cuentra la unidad.
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Interfaz

Lo que mis sorprende y agrada de Z a pri-
mera vista, es su inmediatez a la hora de po-
nerse a jugar, no hay que leer un extenso
manual para saber como funciona todo.
Meterse en el juego es muy ficil, pero ju-
garlo y vencer va no lo es tanto. Con esto
no estamos afirmando que sea un juego di-
ficil, sino que no requiere gran cantidad in-
formacién para poder acceder a todas las
posibilidades que ofrece.

El jugador no podri tener queja de la
manejabilidad de Z, ya que no hay menus, ni
complejos controles mediante teclado. Todo
se basa en el ratén: apuntar v pinchar. Asi,

Xy
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para mover una unidad, ir a un lugar deter-
minado o reparar un edificio, sélo hay que
colocar el cursor sobre el elemento en cues-
tion v pulsar el botéon del ratéon. Intuitivo es
el calificativo exacto para el interfaz de Z.

Robots

Inteligentes

Los soldados de Z son robots. Hay seis tipos
diferentes, y cada uno de ellos tiene un arma-
mento especifico y una personalidad tGnica.
Ademas de esto, cada robot individual tiene
un patron de comportamiento diferente al de
los demas, reaccionando ante distintas situa-
ciones con respuestas que dependen del mo-
mento y de la covuntura global del combate.
Esto influye también en como cumple ¢l ro-
bot las érdenes del jugador: si éstas no tienen
sentido o van a poner en un peligro innece-
sario al robot, la unidad puede girarse hacia
el jugador y mandarle al cuerno.

Ademads, cuando una unidad no tiene or-
denes especificas y se le plantea una situacion
susceptible de tomar una decision, escogerd
la mejor opcidn disponible en ese momento.
Por ejemplo, si un robot estd parado y se
acerca una unidad enemiga, o camino de una
instalacion encuentra una unidad neutral,
tratard de capturarla para utilizarla en el cum-
plimiento de su deber.

Cada uno de los robots puede llevar a ca-
bo hasta 40 acciones diferentes, todas ellas
contempladas con mas de 2,000 imagenes de
animacion. A éstas hay que anadir varios mi-
les mas, empleadas para animar los doce tipos
de vehiculos —tanques, jeeps y lanza-misiles
entre otros— que estan a disposicion de cual-
quiera de los bandos para mejorar las posibi-
lidades de victoria.

Los niveles
Z tiene un total de 20 niveles que transcu-
rren en diversos tipos de terreno. Hay cinco
planetas con diferentes configuraciones de
terreno, y cada uno de ellos contiene cuatro
fases distintas. Los terrenos que cubren la su-
perficie de cada uno de los planetas, son una
espesa jungla, un caluroso desierto, un
glacial drtico, una violenta cadena vol-
canica y una avanzada ciudad indus-
mializada. Cada uno de ellos no su-
pone solo un simple escenario
sobre el que situar la accion, sino
que anade pequenos obstaculos
propios del terreno que dificultan

el libre movimiento de tropas y
unidades por la superficie.

A la izqda.: El sargento
Zod echa la bronca al
Jugador por initil,
Brad posando dfifbrma
sencilla y recatada en
un tangue.

El paso de una escena a otra queda reflejado por la varia-
cion en contenido de los dibujos a lapiz del storyboard.
Esta secuencia corresponde al despegue de la nave tras con-
quistar un territorio.

4 MEN_ & . b
En el segundo dibujo se ve claramente como se puede defi-
nir de una forma grafica y sencilla el vuelo erratico de la na-
ve al aterrizar en un nuevo territorio.

En este fragmento pondiente a esta
secuencia se aprecia la planificacion previa de la animacion
que aparece en pantalla cuando Allan y Brad han conquis-
tado un planeta. Lo celebran brindando con cerveza junto
al sargento Zod.

». ./ -er -

Cuatro sencillos dibujos bastan para dar una idea al ani-
mador de lo que debe contener la secuencia elaborada.
El jugador ha conquistado un territorio, y el sargento
Zod planta la bandera que lo identifica.

La tranquilidad del planeta, representada por el dibujo 6,
queda rota por el aterrizaje de la nave. El estruendo repre-
sentado por la onomatopeya del dibujo 7 es muy contun-
dente.

[
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ELACCAC

Parte del equipo de Z.

o), Mike Montgomery
(programacion adicional), Evic
Matthews (diseiio) vy Martin F.
Godber (diseno adici

« 30

Un pequeno picnic pava
descansar entre batallas.

Escenas
animadas
Hay un total de 20
minutos de fluidas
animaciones e¢n alta
resolucion que ha-
ran las delicias del
jugador al pasar un
nivel, al morir o
al ganar el juego.
Todas ellas estan ca-
racterizadas por un
muy peculiar sentido
del humor absoluta-
mente impropio de
un inglés, ya que la
S(}CLII'I'()llL’I'i;l \ L‘.‘QPL"
cial sentido de lo
militar del sargento
Zod, son mas pro-
pios de un estereoti-
po norteamericano.
Las animaciones
illC()I'}T()I"Jl"l p{)l' su-
PUCSt(), VOCCS —I()L{LIS
cllas magnificamente
interpretadas—  para
los tres protago-
nistas de 7Z: Zod,

Brad y Allan.

Sonido

atronador
La verdad es que el
sonido de Z es to
talmente atronador e impactante, v merece
la pena escucharlo a todo volumen con
unos buenos altavoces, siempre v cuando
resistan las paredes. La potencia de las ex-
plosiones acompanada por el retumbar de
los carros de combate al pisar una mina,
provoca una sensacion bastante realista de
encontrarse en un campo de bartalla.

Modos de juego

Z permite jugar contra el ordenador o tres
oponentes humanos en red, asi como una
opcion de dos jugadores via serie. El traba-
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jo que esto supone, se ha visto aumentado
por el afin perfeccionista de los Bitmap
Brothers. Si juega el ordenador contra un
humano, tiene que haber distintos tipos de
oponentes para satisfacer cualquier tipo de
necesidad v nivel de habilidad. Ademas, los
escenarios en red han de ser diferentes a los
existentes en el modo de un jugador para
no aburrir, con lo que el trabajo grifico se
multiplica sustancialmente.

Habra que esperar hasta junio, como ya
adelantabamos para ver ¢l resultado final, pe-
ro parece que la espera merecerd la pena.



ENTREVISTA

Enc Matthews:
«Z, es un juego

concentrado en la acaén»

P> Hablamos con Eric
Matthews, la principal
“mente pensante” de los
Bitmap Brothers. Eric nos
cuenta la odisea de lo que
probablemente arrasara
miles de ordenadores.

CGW: ;Como surgio la idea de Z7

EM: Se me ocurrio hace 4 anos, en
una ocasion en que me puse a analizar
el concepto de los juegos de estrategia.
Eran todos muy aburridos porque esta-

tenga una perso-
nalidad diferente
y se adapte a cada
situacion tal y co-
mo hace una per-
sona. Por tanto,
hemos desarrolla-
do un sistema de
inteligencia artificial que permite que
cada uno de los robots, asi como el or
denador cuando juega de contendiente,
adquieran una vida y un pensamiento
propios. De esta forma, al igual que ta
cometerias una locura en una situacion

ban cortados por el mismo patron: sist
ma de turnos, una reticula predefinida,
los graficos eran de baja calidad y el
“scroll” penoso, entre otros muchos de-
fectos. Todos estos juegos carecian de
un atractivo inmediato, y ademas no in-
vitaban a pasar muchas horas con ellos.
Y mejor no hablar del sonido, algo fun-
damental para llamar la atencion. Asi
que decidi que lo siguiente que queria
hacer era un juego de estrategia.
CGW: ;Por qué un juego de estrategia y
no de otro tipo? El que no hubiera nin-
gun juego de estrategia que te gustara
no supone un imperativo para hacerlo.

EM: Bueno, en primer lugar me gusta
hacer cosas diferentes y explorar nuevos
campos, algo ya de por si atractivo. Ade-
mas, queria dar un enfoque distinto al
que se habia dado hasta entonces a los
juegos de estrategia. Yo creo que un jue-
go de estrategia debe ser una combina-
cion de accion y estrategia, pero sobre
todo de accion. El jugador debe estar en
combate constantemente, su adrenalina
debe estar a tope para que el juego fun-
cione. Z lo consigue porque combina los
mejores elementos de diversos tipos de
juegos: la rapidez y adictividad de un
buen juego de accion, los personajes de
un juego de rol y la planificacion e inteli-
gencia artificial de un juego de estrate-
gia. Ademas, posee toques efectistas co-
mo grand expl es y un sonido
tremendo que le confiere una sensacion
de realismo muy potente.
CGW: Ahora que mencionas la inteligen-
cia artificial, jqué porcentaje supone es-
te aspecto sobre el conjunto de Z?

EM: Un porcentaje muy alto. Hemos
querido que cada personaje del juego

d perada, atacando al enemigo con
todos tus efectivos al verte acorralado,
el ordenador hace lo mismo. Cuanto
mas agobiado se vea, mas “estresado”
estara y mas acentuada sera su reaccion.
CGW: En Z, a diferencia de otros juegos
como Command & Conquer o Dune 2,
no se contruyen edficicios. ;Qué otras
caracteristicas aporta Z7

EM: En realidad no debemos compa-

rar juegos como los que has menciona-
do, o Warcraft o Warcraft 2 con Z. Cada
uno de estos titulos tiene su propia per-
sonalidad, y todos ellos tienen algo que
les confiere un toque especial que los
hace unicos. Sin embargo, y vuelvo so-
bre mi concepto de un juego de estrate-
gia, yo creo que este tipo de juegos de-
be estar centrado en la accion, y no en
la gestion de los recursos del terreno o
la construccion de edificios y complejos
tecnologicos. Esas tareas llevan mucho
tiempo y restan atencion a lo principal:
el combate. Z es un juego concentrado
en la accion que no se pierde en disqui-
siciones acerca del gobierno de unas ins-
talaciones o una ciudad. De esta forma,
resulta mucho mas asequible a cualquier
tipo de jugador.
CGW: ;Por qué utilizar robots en lugar
de personas? ;Tiene algo
que ver con su impersona-
lidad, desde el punto de
vista de que no se estan
matando humanos sino
maquinas?

EM: A decir verdad, tie-
ne mucho mas que ver con
el hecho de que un robot,
por el mero hecho de ser-
lo, puede hacer lo que
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quiera y resulta creible. Esa era la idea
desde un principio: crear personajes
que pudieran realizar multitud de accio-
nes diferentes y que ademas no resulta-
sen inverosimiles. Por eso hemos utiliza-
do robots. Ademas de que puedan hacer
muchas cosas que no podria hacer una
persona, lo que si hemos querido hacer
es que se pareciesen lo mas posible a un
ser humano. De ahi el darles una perso-
nalidad, una cara que gesticula y un al
to nivel de sentido del humor que no so-
lo acentua su personalidad, sino que
ademas ameniza el juego.

CGW: Z tiene 20 nivel £0s habéi
planteado editar en el futuro discos con
mas niveles?

EM: Si, sin duda alguna lo haremos.
No porque consideremos que 20 niveles
son pocos. En realidad no hay que cuan-
tificar este aspecto, sino evaluar la juga-
bilidad y la cantidad de horas que supo-
ne terminarse el juego. Mas alla de esto,
Z es ademas un juego que apetecera ju-
gar repetidas veces, puesto que la adic-
tividad y la variacion de las situaciones
tienen el peso suficiente en el juego co-
mo para producir este efecto.

CGW: Para acabar, ;Qué proyectos tenéis
en mente? ;Volveréis a hacer arcades?

EM: Los proyectos inmediatos son
Z 2 y Chaos Engine 2, asi como versio-
nes para Playstation y Saturn. En cuan-
to a los arcades, Chaos Engine era un
Jjuego de accion y definitivamente, la se-
gunda parte también lo sera.

alll




AventurasRol

UnNiversos de bolsillo

Escrito v disenado
por Roger Zelazny,
ganador de

numer
Huno v Nébula,

apoy verdo gm, Jane
Lindskold,
Chronomaster es una
aventura de ciencia

ficcion que lo tiene

todo: f)h’:‘h’r)x’jﬂ"fﬁfﬁ-f‘r}_\',
buen sonido, y un

AuLon impresionante.

Precio: 7.495

Requerimientos de Sistema: |

486/33, MS-DOS 5.0, 4 Mb RAM,
VGA VESA, Tarjeta de Sonido,
Disco Duro, CD-ROM 2x, Raton
N° de jugadores: |

Editor: Capstone
Distribuidor: Proein

‘0508 [f},‘-" CMLOS

| Senor del Tiempo

—Chronomaster, de

nombre Korda—,
debe desentranar el misterio
del éxtasis a que han sido
sometidos dos universos de
bolsillo. Los misteriosos pro-
pictarios de ambos universos
no dan senales de vida, y sus
respectivos  disefladores no
son tampoco de gran ayuda,
ya que por ¢tica profesional
no revelan ninguna informa-
cion acerca de los propieta-
rios o las llaves que devolve-
ran el paso del tiempo a los
dos universos.

Su periplo le llevara por
un mundo devastado por la
guerra y otro en el que impe-
ra la magia. Con toda su ha-
bilidad y recursos, el Sefor
del Tiempo tendra que des-
cubrir la identidad de los te-
rroristas y devolver la norma-
lidad a los dos mundos: Urbs
y Aurans.

Urbs

Alrededor del sol amarillo de
un sistema solar con cuatro
planetas, orbita un cinturén
de asteroides que dificulta el
acceso a Urbs, un mundo in-
dustrializado habitado por
una sociedad militarista y en
el que las leyes naturales
coinciden con las del Primero
de los Universos. Urbs fue
devastado por una terrible
guerra que dejo atras un
magnifico diseno urbanistico
y un monton de tumbas. S6-
lo hay una forma de vida
inteligente sobre Urbs: el
Guardian, que situado sobre
el Norte magnético de Urbs,
impide la colocacion del Ras-
treador de Resonancias nece-
sario para localizar la Llave de

Urbs. Korda ten-
dra que hacer
lo imposible para
conseguir mover
al  Guardian vy
lograr asi su obje-
tivo.

Aurans

En un sistema so-
lar de sol binario,
se encuentra Au-
rans, un gran pla-
neta semidesértico
que orbita este sol
junto con un gi-
gante gaseoso y un
pequeno mundo
tipo Tierra. A pe-
sar de su aridez,
Aurans resulta un
lugar bastante ex-
trano debido a
que las leyes fisicas
de este Universo
han sido alteradas
para permitir la
existencia de una
magia al estilo de
las Mil vy una
noches.  Aunque
Korda pueda solu-
cionar con mayor
facilidad el proble-
ma que se le plan-
tea para colocar el
Rastreador de Re-
sonancias, el asun-
to se agravara ante
la dificultad de localizar la
Llave de Aurans.

Guionista de lujo

Tan complejo guidn, soélo
podia ser fruto de la privile-
giada mente de Zelazny, un
autor de sobra conocido en
todo el mundo por obras co-
mo “Tu, el Inmortal” y “El
hombre que no existia”. Jane
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Lindskol ha colaborado con
Zelazny en la elaboracion de
la trama de Chronomaster,
aportando nuevas ideas y de-
sarrollando las que Zelazny
viene empleando en su obra
desde hace anos.

Rematando una historia
alucinante, los graficos tridi-
mensionales en alta resolu-
cién v la banda sonora real-



vimiento de

exactamen

virtuando asi el entorno tridi-
mensional del j ]u

do una t sa 1

-- El truco es...

pllI‘lLlpaJLs estan interpreta-

rlman como

Korda, Brent Spinner como

Milo y Lolita Davidovich co-

mo Jester.

El lado ¢
ster es que no

traducido a nuestro
con lo que se sigue

mareando la perdiz de sie

pre —esa pobre ave que debe

estar hasta el pico de qu

mienten en todas partes

tener culpa de nada, y ¢

esta «

chuelo de los

ducidos a nuestro idioma-—.

En Aurans usa la alfombra magica para co-
ger la fruta de los genios. Cuando llegues

al oasis y veas diversas frutas en el suelo,
coge la que tenga pinta de mas mortal. Ha-
bla con la alfombra hasta que te diga las pa-
labras magicas que devolveran a los genios a
la botella. Vuelve al desierto y dale la fru-

ta a un genio. Cuando caiga al suelo y
 pierda el turbante, apresuarate a cogerlo

cuanto antes.

La sensacion
futurista y
magica te
invade
totalmente
al cargar el

‘B Calificacion

Chronomaster

Pros: Chronomaster posee un
guion soberbio arropado por
unos graficos por encima de la
media. La trama resulta muy
adictiva: cuanto mas se avanza,
mas se quiere jugar.

Contras: El interfaz no es
demasiado comodo, y el juego
esta integramente en Inglés
'—eterno handicap para el

1 jugador medio que no tiene

i porqué conocer este idioma-.




La secuela de The
Journeyman Project
deja o su predecesor
may atras, al mismo
tiempo que promete

SCqUILT SUS PASOS:
espectaculares
graficos

en alto
resolucion,

escaparate :

ae mun Y
desarrollo

poco sugerente.

Precio: 7.990 (orientativo)
Requerimientos de Sistema:
486/33, Windows 3.1 o poste-
rior, 8 Mb RAM, 10 Mb de Disco
Duro, SVGA, tarjeta de sonido,
CD-ROM 2x

N° de jugadores: |

Editor: Sanctuary Woods
Distribuidor: ERBE
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ACOsO en segundo grado

Buried
im Time

in embargo, Buried
in Time tendra posi-
blemente la misma
carrera que su antecesor: un
buen marketing pero nada
mas. Se trata de ese tipo de
jucgos de los que nadie gusta
especialmente. En The Jour-

>, neyman Project el jugador

se pasaba la mayor parte
del juego andando por
clautrofobicos pasillos
, de alta tecnologia,
) con pesadas puertas
g, metalicas abriéndo-
" se y cerrandose a su
alrededor. Los ene-
< nigos con los que
~luchaba eran robots
" estilo japondés, con todos
los potentes sonidos de
pesados pisotones meta-
licos que impone el géne-
| ro. El movimiento era vo-
\ luminoso v torpe: el per-
' sonaje se arrastraba de un
lado a otro pesadamente
y con esfuerzo. Era di-
ficil orientarse... era
un juego intramuros.
Buried in Time no corrige
ninguno de estos problemas.
El personaje sigue llevando
un Monstruoso traje espacial,
parcciendo mas un buzo que
un “crononauta”. El movi-
miento aan esta lejos de ser
fluido. A menos que se quie-
ra avanzar hacia adelante, en
Cuyo caso sc¢ obtiene un breve
momento de animacion, el
movimicnto es cuestion de
girar a derecha o izquierda y
mirar arriba o abajo una can-
tidad de veces algo clevada
hasta estar mirando en la di-
reccion adecuada, v después
avanzar.
No hay forma de retroce-
der, no hay forma de hacer

movimientos late-
rales. Esto resulta
frustrante. Cuan-
do se intenta llegar
a toda prisa hasta
los aposentos de
Ricardo Corazon
del Ledn antes de
que los guardias
descubran la pre-
sencia del intruso,
este handicap re-
sulta frustrante. Y
cuando se esta en las escaleras
del castillo v un caballero
blande su espada ante el via-
jero del tiempo, puede con-
vertirse en una frustracion
bastante sangrienta.

Por lo demas,
Buried in Time
resulta gratificante
a nivel visual y ar-
gumentistico.  El
protagonista se ve
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catapultado diez anos en el
futuro, mientras que su “yo”
futuro es arrestado por el te-
rrible crimen de “viajar en el
tiempo e intentar cambiar la
historia”. Con este punto de

partida, comienza
una densa trama
que podria resultar
atractiva ¢ incluso
poseer un alto ni-
vel de suspense,



siempre v cuando se tenga la
mente muy abierta y guste la
ciencia ficcién hasta tal pun-
to, que se pase por alto un
nivel de jugabilidad practica-
mente nulo debido a la deso-
rientaciéon que generan el sis-
tema de movimiento y el
propio interfaz de usuario.
Poder toquetear todas las
curiosidades del estudio de
Leonardo DaVinci y la bode-
ga privada del Rey Juan, en
busca de pistas que podrian
conducir al desenmascara-
miento del agente que en
realidad ha originado todos
los problemas, sabiendo que
en cualquier momento po-

ST

@ 1994 Presto'Studios Inc}

dria abrirse una puerta tras la
que quiza esta el némesis del
protagonista, y que éste esca-
paria en un abrir y cerrar de
ojos antes de poder echarle el
guante, resulta excitante.
Ademas, los decorados
son en si mismos fuente de
excitacion y suspense. Los es-
cenarios pertenecen a Fran-
cia, Italia, el Imperio Maya y
el Espacio Exterior. El objeti-
VO es convencer a las autori-
dades de la inocencia del pro-
tagonista, gracias a la aporta-
cion de pruebas como una
huella de un viajero del tiem-
po junto al castillo francés, al-
gln desperdicio anacronista a

‘En tu casa del futuro examina de cerca una es- ]
tanteria con munequitos. El sequndo empezan- |
do por la izquierda contiene un mensaje de tu
“yo” del futuro que te permitira realizar el pri-
mer salto en el tiempo.
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la entrada del templo Maya, y
al tiempo evitar todo tipo de
contacto con los nativos. La
dificultad de impedir que un
ente del pasado se percate de
la presencia del viajero del
tiempo, se hace extrema
cuando éste daparccc cn me-
dio de una invasiéon —Fran-
cia— o rodeado de indios que
pretenden adorarle como a
un dios ~M¢jico-.

Mientras tanto, el juga-
dor ha de mantenerse ocupa-
do realizando otras tareas
mas mundanas como recoger
una flecha ensangrentada, un
brazalete maya o un craneo,
albergando la esperanza de
que puedan sacarle de un
atolladero mas adelante. O
no. Si el jugador no gusta de
la resoluciéon de puzzles,
prefiere pasear simplemente
recogiendo objetos, puede
jugar a Buried in Time en el
modo “Walkthrough” —co-
mo opuesto al modo “Aven-
tura”-

Este modo obliga a ex-
plorar los mismos lugares,
pero la mayoria de los puzz-
les se resuelven por si mis-
mos. Por ejemplo, cuando se
aproxima el primer encuen-
tro con Art, hay una puerta
harto dificil de abrir en el
modo normal, mientras que
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1de cabeza.

en el modo “walkthrough”
se abre casi automaticamente
poco menos que empujando
al personaje al interior de la
estancia.

La decision de incluir es-
tos dos modos de juego es
correcta, pero tiene ¢l peque-
no fallo de no poder alternar
de una a otra una vez empe-
zado el juego. Hay que deci-
dirse por uno de los dos antes
de empezar a jugar por pri-
mera vez.

Buried in Time es de esos
juegos que promete mucho,
pero que a la hora de la ver-
dad, flojea en muchos aspec-
tos. Destacan los grificos y el
sonido, e incluso el argumen-
to es au,ptabl(,, pero la juga-
bilidad y el interfaz dejan
bastante que desear.

| Buried in Time

Q¢

Pros: Lo mas destacable acerca
de Buried in Time es que para su
edicion en nuestro pais ha sido
totalmente traducido y doblado
a nuestro idioma.

Contras: Debido a la falta de
animaciones en las secuencias
de movimiento, se produce a
menudo una desorientacion que
puede producir mas de un dolor
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Conquistadores

s ¢l ano 1667, vy las

verdes aguas del Ca-

ribe estan infestadas

de piratas y naves enemigas.
El Capitain Richard Gray, un
joven de adinerada familia a
centimetro de tierra  las Ordenes de Su Majestad,
I _ . llega a las Barbados para po-
SEJATE COTE UTHE  perge al servicio del goberna-
muerte en combate, dor Sir Archibald Baily. El
cada muerte clama gobernador le hace una peti-

_ : cion de dudosa naturaleza,
VENANZAL. El destino  todo por el bien de la familia
del Caribe esta en

del joven.
manos del ( 'zz/)z'zfz'?z

Asi da comienzo un tor-

tuoso viaje en el que aguar-
Richard (rr{)”l’, de lo
Armada de Su

dan tesoros, combntcs, con-
Muajestad.

Ingleses, Franceses

y Espanoles pugnan
por el control del
Caribe. Cadn

de encontrar todo tipo de
SumMinistros, necesarios en
muchas ocasiones para po-
der permanecer largos perio-

instrucciones del dirigente,
Gray tendra que poner rum-
bo con el Hefestus —su mag-
nifica nave— hacia el norte,

quustas, traicion y cientos de
horas de meditabunda cavila-
cion y trepidante accion.

Sea Legends

Precio: 7490
Requerimientos de Sistema:
486/33, 8 Mb RAM, Disco Duro,
MS-DOS 5.0, VGA, Tarjeta de So-
nido, CD-ROM 2x, Raton

N° de jugadores: |

Editor: Ocean

Distribuidor: Arcadia
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Un monstruo

Sea Legends no merece otro
calificativo, y hay que enten-
der éste en el buen sentido
de la palabra. El juego es ri-
€O oMo pocos, ya que ofre-
ce multitud de opciones 'y
posibilidades a la hora de ju-
garlo. Desde visitas a las
principales islas del archipié-
lago hasta fragorosas batallas
navales, buasqueda de teso-
ros, invasiones y combates
de esgrima.

La sensacion es de estar

viviendo en la época, una es-
pecie de realidad virtual en-
tendida de un modo diferen-
te al que acostumbramos,
una realidad brutal, compleja
y casi perfecta.

Ciudades del Caribe
El viaje de Gray comienza en
el puerto de Bridgetown,
donde el joven Capitan ten-
drd que entrevistarse con ¢l
Gobernador Bailey. Desde
alli, v siguiendo las precisas

en una mision de patrulla y
reconocimiento.

En cualquicra de los
puertos Ingleses o aliados, y
dependiendo del tamano de
la ciudad, Gray tiene diversas
opciones que e
permitiran  reparar
o mcjm‘-.u‘

su nave, adqui-
rir una nueva,
guardar la partida
—hay que pagar
por cllo—, o con-
tratar tripulantes.
En comercios
y astilleros se pue-
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dos de tiempo en alta mar.
En los astilleros ademas,
existe la posibilidad de ven-
der el Hefestus y adquirir
una nueva nave. Esta ¢s otra
de las monstruosidades de




aguardamn
tesoros,

v sobre todo el sa-
ber sacar el maxi-
mo provecho de
los vientos rachea-
dos para obtener
una buena veloci-
dad de crucero.

El modo de nave-
gacion controlada
por el jugador es
excelente, y per-
mite obtener in-
formes de la direccion del
viento, la profundidad de las
aguas, ‘el estado del barco y si
hay enemigos, el estado de
los mismos.

Ademas, ¢l jugador dis-
pone de seis puntos de vista
distintos, y cabe destacar en-

Sea Legends:
dos, bergantines, flutes, fra-

hay acoraza-

gatas, galeones, balandras,
pingues, pinazas, galcones
de guerra y buques de gue-
rra. Todos cllos muy bien
representados, demostrando
asi el impresionante trabajo

El juego Nnos
invita a un
tortuoso viaje
en el que nos

combates,
conquistas...

de documentacién realizado
por el equipo de diseno.

Navegacion

La mayor parte del juego
transcurre en alta mary en las
costas de innumerables islas.
El conocimiento de la nave-
gacion a vela es fundamental,

-— [ ] truco es..

tre cllos el de seguimiento.
Con esta posicion de la cama-
ra, se puede seguir una anda-
nada de canonazos hasta su
destino y comprobar si han
conseguido impactar o no.
Otro de los puntos fuer-
tes durante la navegacion, es
la posibilidad de botar una

Coloca el Hefestus en paralelo a una nave ene-
miga cuando entres en combate, de forma que
puedas aprovechar al maximo la capacidad de
los caiones de babor o estribor. Arria tus velas
y apunta al timoén o a las velas, con lo que in-
movilizaras rapidamente al enemigo. Si te ves
apurado, iza las velas y sal de alli a todo trapo.

chalupa en la que puede

parte de la tripulaciéon o el
mismo Gray. El objetivo de
esta opcion es ofrecer una
posibilidad de huida en casos
extremos, o bien explorar de-

terminadas zonas de la costa,

asi como desembarcar en un
territorio enemigo.

Batallas navales

Al entrar en combate, hay
que tener en cuenta dos fac-
tores muy importantes y de-
cisivos a la hora de acertar en
el blanco: la direccion del
viento y el movimiento del
mar. El Hefestus dispone de
canones a babor, a estribor, a
popa y a proa, implementan-
do asi una enorme efectivi-
dad de ataque.

En alta mar, tras los pri-
meros cruces de canonazos,
existe la posibilidad de abor-
dar al enemigo, pasando en-
tonces al modo de combate
de esgrima. El Capitan Gray
tendra que batirse con la tri-
pulacién enemiga utilizando
su florete, una dificil tarea
que solo los mas diestros lo-
graran superar.
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Sea Legends es un juego
tan completo que requiere
gran cantidad de horas para
conocerlo a fondo y hacerse
con los mandos. Sin embar-
2o, la calidad del producto
bien lo merece, va que los
efectos de sonido, los grafi-
cos —renderizados en 3D en
algunas escenas del juego,
coloridas  ilustraciones  en
otras— y la jugabilidad, uni-
dos al argumento y a la ambi-
ciosa grandeza del provecto,
hace que posea un atractivo
intrinseco al que pocos juga-
dores podran resistirse.

Sea Legends
000¢(

'Pros Sea Legends es una obra

' i faradnica en cuanto a contenido
ise refiere. La riqueza de acciones
disponibles y las posibilidades
que ofrece, dan un nuevo
sentido a la expresion “realidad
virtual”.

Contras: Los graficos en el
modo de navegacion no son
especialmente brillantes, y
podrian estar mucho mas
trabajados. La banda sonora
destaca por su practica ausencia

y monotonia.
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Este mes os
ofrecemos
el escalofriante
relato de

la odisen de una

expedicion de lan NASA cuyo
unico objetivo eva desviar ln
travyectoria de un asteroide,
Y que termino transporviadn
a un planeta a millones de
anos luz de la Tierra.

Unas veces desde el punto

de vista de una crviatura
alienigena, otras desde el
punto de vista del jefe de la
expedicion, el documento
describe con todo detalle los
hechos acaecidos hasta ¢l
momento en que los
terricolas consiguieron
volver a su planeta,
marcados por el vecuerdo y
las consecuencias de sus actos
en Cocytus. Cervando el
documento, hay un extracto
del rvelato de la voragine de
acontecimientos que Magyie
Robbins —la periodista de ln
expedicion— publicé a su
vuelta a la Tierra.
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Los archivos

secretos de Cocytus

The DIG

| viaje de la lanzadera espacial
E de la NASA llevé a Brink, Low

y Robbins a un sector muy cer-
cano al gigantesco Atila, el poderoso
meteoro que amenazaba con destruir la
Tierra. Una vez en el espacio, Low
contactd con el Especialista Miles me-
diante el intercomunicador. Hablé con
¢l de la caja de herramientas de la expe-
dicion, llamada carifiosamente “el cer-
do”. Una vez la tuvo accesible, la em-
pujo hasta el asteroide, donde la abri6 y
sacd todo lo que habia dentro. El si-
guiente paso era colocar las cargas ex-
plosivas en los sectores 2 y 3 del aste-
roide. Para hacer esto en el sector 2,
Low utiliz6 la pala mecénica para cavar
un agujero y emplazar el explosivo Alp-
ha, tras lo cual procedié a activarlo. En
el sector 3, utilizé la pala normal para
quitar una gran roca haciendo palanca,
colocando y activando después el ex-
plosivo Beta. Ya de vuelta a la lanzade-
ra, hablé con Borden
acerca de los ex-
plosivos.

: 1 .
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ras observar los efectos de la de-

I vastadora explosion, el trio se
dispuso a explorar el misterioso
abismo que habia quedado tras la divi-
sion del asteroide. En su interior encon-
traron tres proyecciones y una placa.
Low, el Gnico militar de la expedicién,
decidi6 averiguar qué habia bajo las ex-
traias proyecciones y aplicé sobre ellas la
pala mecanica, descubriendo asi tres pla-
cas mas. Tras varias discusiones entre los
componentes del equipo sobre qué de-
bian o no hacer, Low tomé de nuevo la
iniciativa y pulsé todas las placas. El trio
no sali6 de su asombro al darse cuenta de
que una de los huecos que habia dejado
una de las placas al desaparecer, era lo
bastante grande como para que un hu-
mano penetrase en él. Lo que encontra-
ron al otro lado del recién descubierto
tanel les dejé atdnitos, y se apresuraron a
acercarse a un pedestal que habia a lo le-
jos para colocar en él las cuatro placas. El
resultado de esta decision
cambiarfa para siem-
pre el curso de
sus vidas.



xﬁ' a extrania criatura dudé por un mo-
_/ mento de la informacion que vecibin
de sus sentidos. Habin creido pevcibiv una
llamada, un suave empujon de energin
psiquica en aquél olvidado y neutro lu-
gar. Sin embargo, el empujon se repitio
varias veces mads, de forma intermitente.
Trato de captar su ovigen pero le fue im-
posible. Entonces decidio enviar su ener-
gin mental a explorar ln superficie de su
aniorado mundo, Cocytus. Cuando al-
canzo la lanura de la Boveda Celeste, de-
tectd ensequida la presencia de vida inte-
ligente, algo inaudito que no habin suce-
dido en mas de mil anos. Quiza sus sondas
de socorvo habian tenido por fin éxito en
In bitsquedn de una forma de vida capaz
de ayudarles o corvegiv su ervor. Esperé
impaciente entve los vestos de una vieja
nave estelar accidentada.

1) asados unos minutos, vio a tves extra-
#ios seves bipedos, poco peludosy a juz-

gar por sus patrones mentales, poco habi-
tuados a ejercitar sus facultades psiquicas.
En cualgquier caso, eva wmejov que nada.
Cuando uno de ellos tivo de un desgastado
cable de la nave, se decidio a contactar con
ellos. Al principio de su examen las cviatu-
ras se sobvesaltaron, pevo el que parecin
menos inteligente de todos, se recuperd
pronto de la sorpresa. Aquellos alienigenas
eran su unica esperanza de salvacion, por
lo que debin proporcionarles cuanta ayudn
pudiese. Reuntendo sus ya escasas fuevzas
-l viaje hasta Cocytus habia consumido
gran parte de su energin—, concentré su
poder y dejo caer una de las laves de Ne-
xus, la mds importante de todas. Inmedin-
tamente, tuvo que volver a su destierro an-
te ln inminente posibilidad de pevderse pa-
ra siempre entve ambas dimensiones, pevo
antes de hacerlo puso en ln mente de In
criatura poco inteligente la idea de abriv
el cofve que habin bajo el cable. Este cofie

--=-ViO a tres extranos

seres bipedos, poco
peludos y a juzgar
por sus patrones
mentales, poco
habituados a
ejercitar sus
facultades psiquicas

contenin un dispositivo que le serviria pa-
ra enviar a los extraiios seves unas leves in-
dicaciones en caso de necesidad, pero sobre
todo eva un instrumento que le permitivin
obsevvarles comodamente desde el exilio.

racias a este podevoso artefacto, el

cansado sev supo que las criatuvas se
habian divigido hacia un pequesio monti-
culo del que sobyesalian unos huesos, y tvas
cavar durante unos minutos, habian en-
contrado una mandibula y un colmillo.
Entonces decidié que habia llegado el mo-
mento de indicar a agquél simple ente lla-
mado Boston Low, donde tenin que sequiv
cavando para encontvar el bvazalete que
su pueblo babia enterrvado bacin ya un
milenio. Low percibio algo vy utilizo el dis-
positivo. De vuelta al punto de partida, y
puesto que los alienigenas no parecian sa-
ber cual debin ser su siguiente objetivo, el
ser pidié o uno de sus congéneres que en-
viase su enevgia a Cocytus pava ovientar
los pasos de los seves bipedos. Una vez acln-
rado este punto, el ser se dijo que debin

valquiera de
s haberlo

reuniv a su pueblo para comunicarles
la cada vez mis real posibilidad de
su prixima salvacion.

Tror desgracia, wmientras la
L asamblea tenia lugar, una de
las cviaturas perdio la vida por un
simple descuido. Agquél tevrible
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acontecimiento podin cambiarlo todo, y
quizd provocar un mal atin mayor. A pe-
sar de todo, no podian hacer nada por ve-
mediarlo, asi que se limitaron a espervary
observar.

I a primera consecuencia de ln desgra-

Lt cia, fue la sepavacion inmediata de
los dos alienigenas que consevvaban la vi-
da, con lo que el control de ln situacion se
mermd enovmemente por un lado, pevo
por otvo mejoraba en un aspecto: podian
ser mds divectos al controlar al sev poco in-
teligente sin temor a las posibles suspica-
cias de sus congéneres.

I a innata cuviosidad del alienigena

! 7 lUamado Low, le hizo recoger una
placa que babin en el suelo, un importan-
te paso pava la consecucion final del obje-
tivo que los habitantes de Cocytus habian
impuesto al ignovante sev. Por suerte pava
todos, Low decidio divigirse de inmedinto
a la vampa que descendia a ln Camara
de Enevgin, donde ensequida se dio cuen-
ta de que la consola se utilizaba para in-
troducirv la secuencia de movimientos que
debin rvealizar el vobot activado por el bo-
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Low tuvo
dificultades para
calcular los
movimientos
exactos que debia
realizar el robot,
pero al final...

ssssssne

ton triangular. La mision de este vobot eva
recuperar la lente que se habia caido de su
pedestal y colocarvla en su sitio. Esto debin
hacerse en dos turnos difeventes de movi-
mientos, para mayor comodidad del alie-
nigena. Low tuvo dificultades pava calcu-
lar los movimientos exactos que debin vea-
lizar el rvobot, pero al final consiguio
acertar con la secuencia.

na vez que la lente estuvo en su si-

tio, Low pulsé sobre la placa suelte y
cogid el cristal azul. De vuelte a Nexus,
ENCONLYATO UNK
borrar

u -
iz arriba

lizquierqa

moradn que contenin ln combi-

nacion de poligonos que abrin ln primera
puerta a la izquierda de la rampa, ln
puerta del Museo. El alienigena utilizo el
panel que habia junto a ln puerta e intro-
dujo la combinacion, accediendo con ello
al primero de los transportes.

mmm llll

Diario de Boston Low, Comandante de
la Expedicion Atila de la NASA.

Anotacion 1.

odos los transportes funcionan igual.

Hay una estacion en cada extremo don-
de puedes subir y bajar. Este primer trans-
porte conduce al museo. He localizado un
dispositivo en forma de atril (donde se me
ha aparecido otro fantasma), lo he exami-
nado. Tiene un botén con forma de penta-
gono que pulsado hasta que una linea llega
hasta el centro del diagrama de la derecha,
activa uno de los cinco puentes de luz.
=40 =
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Anotacion 2.
L as pantallas del Museo me han-

proporcionado una valiosa in-
formacion que seguramente me
serd util en el futuro. He encontra-
do una barra roja similar a la mo-
rada que habia en Nexus, y tam-
bien una tablilla que parece ser
una especie de Piedra de Roseta
del lenguaje de los alienigenas. Hay unos
cristales verdes que parecen tener la capa-
cidad de devolver la vida a los muertos.
Maggie esta intentando descifrar el lengua-
Je alienigena en la Biblioteca. oy a probar
los cristales sobre Brink.

smm /lll

abia sucedido lo que la entidad exi-

lada de Cocytus se temin. La criatu-
ra lamada Low habin encontrado los
Cristales de Vida y los habin emplendo pa-
ra vesucitar a la criatura Brink, sin sope-
sar ni pov un momento las posibles conse-
cuencias. Esto significaba que las desgra-
cins no cesavian de sucedevse una tras
otra. Aungue los efectos de los Cristales de
Vida sobre esta vaza fuesen imprevisibles,
mucho se temin el ser que el precio de la re-
surreccion tha a ser demasiado alto, y que
incluso pudieva costar mds vidas.

(Y] l--u

Diario de Boston Low, Comandante de
la Expedicion Atila de la NASA.

Anotacion 3.
U na vez resucitado Brink, hemos ido
ambos hasta la puerta cerrada del
museo. He intentado abrirla, y ante mi in-
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capacidad para hacerlo, Brink me ha ayu-
dado. He cogido varios cristales mas y
una capsula explosiva. Camino del museo
hay una bajada hacia una cala, donde he-
mos encontrado la primera criatura alieni-
gena viva. Se trata de una especie de tor-

tuga que una anguila gigante ha devora-
do de inmediato. El monstruo nos impide
bucear para acceder a una caverna suba-
cuatica.

Anotacion 4.
B rink ha desaparecido durante el ata-
que de la anguila. He recompuesto el
esqueleto de la “tortuga” y he colocado
en su interior la capsula. Un cristal verde
ha hecho el resto. Me dispongo a zambu-
llirme para explorar la caverna.

mmm Illl

a criatura lamada Low habin de-

mostrado con sus actos que la prime-
ra evaluacion de su capacidad mental
babin sido evrénen. Su mente demostraba
una agudeza de ingenio inusitada, y sin
embargo, ante deteyminadas situaciones
parecin no encontvay salidas no violen-
tas. Low habin encontrado ln segunda
placa necesarvia pava acceder a la Gran
Catedral, y la barra naranja de acceso
al Planetario, otvo de los lugares clave de
Cocytus y de una importancia vital para
Uegar basta el Creador, el 1inico ser que
podria desvelar a Low el escondite del
unico elemento que escapaba al control
de los entes exilados. A pesar de que el



Creador eva una pieza clave para esca-
par del destierro, el ser que vigilaba per-
manentemente a Low tenia un cierto te-
mor vespecto & la veaccion de quien les
habin llevado al destiervo, ya que bien
podria negarse a prestay ningun tipo de
ayudan.

7 Lser volvio su atencion de nuevo a la

/ cviatuva Low, quien estaba abrien-
do la puerta que daba acceso al Planeta-
rio —una puerta que babia a la izquier-
da de donde murvié y vesucito la criatuva
Brink—. De nuevo, el ser quedo sovpren-
dido ante ln audacia del alienigena: pa-
ra cruzar un abismo azotado por el olea-
je, se lanzo sobre la cresta de la ola al es-
cuchar el vetumbar del agua. Ya en al
otvo lado de la impresionante grieta,
Low hizo palanca con la pala en una
gran roca pava devvibaria, probable-
mente pensando en ln vuelta.

cen fune

Diario de Boston Low, Comandante
de la Expedicion Atila de la NASA.

Anotacion 5.

ctivado otro puente de luz —esta vez

he tenido que rotar la lente antes de
pulsar el botén correspondiente—. He se-
guido el camino hasta un llano, donde
una criatura se ha llevado consigo una
pieza del control de una puerta. Hay que
atrapar al bicho para recuperar la pieza.

Nota para Maggie: si algo me ocu-
rriese y necesitases abrir esta puerta, sigue
estas instrucciones. Coge la clavija, mé-
tela en el agujero, coloca la vara en
la clavija, usa la caja toracica con el
gancho, la barra con la jaula, coge
la placa que hay en el agujero cerca
de la puerta, pulsa en el agujero y
atrapa al bicho en la jaula -la forma
mas facil es rodeando por delante el
soporte rocoso de la trampa-. Usa el
brazalete con el bicho y libéralo. Pa-
ra saber donde va, usa el dispositivo

de rastreo. Tendras que cavar un po-
co y colarte por la rendija. Coge la
pieza y dusala con el panel de la puer-
ta.

Anotacion 6.

H e encontrado una barra verde y la ter-

cera de las cuatro placas. Empleando
las barras dorada y plateada con el mapa
de la luna, he descubierto que la dorada
controla la luna grande, y la plateada la
pequefa. He dejado la luna grande en la
posicion de la 1:30 (45 grados arriba a la
derecha), y la pequena entre la grande y
el planeta. Al salir de la camara he recupe-
rado la barra de la trampa. Al otro lado de
las cataratas que hay cerca del control del
puente de luz he encontrado una barra
azul. Vuelvo a Nexus en el transporte para
explorar otra puerta.

v faun

UL extraiio ser supo que la criatura
Low estaba ya wmuy cevca del Crea-
dor, y que de alguna forma, éste habin de-
tectado también su presencia. Habin que
actuar vapidamente, por lo que decidio
manipulay divectamente a ln criatura
insertando en su mente una secuencia de
sugerencias sobre los pasos a seguiv a con-
tinuacion. Debia ser muy sutil pava que
el alienigena no notase la intromision en
su subconsciente. Eva una opcion arries-
gada y muy peligrosa, pues el equilibrio
mental del veceptor podia verse afecta-
do. El ente volvio a con-
centrar su energia Yy
transmitio a ln Criatura
Low lo siguiente:

“Abre ln puerta que hay
a la izquierda de la colum-
na de luz con el codigo con-
tenido en la barra roja. Co-
mo el transporte no funcio-
na, vuelve @ Nexus y entra en
el tunel oscuro. Ve a ln iz-
quierda hasta que legues has-
ta los controles. Pulsa el boton
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verde que estd mds a la devecha, pasa por
la trampilla de ln izquierda y pulsa el bo-
ton verde de la izquierda. Pulsalo otra ves
y se abriva la puerta de la estacion de con-
trol de transportes. Pulsa en la trampilla
para entrar y sobrve el panel de control pa-
ra manejavio. Mete ln barra azul en el
agujero que estd mas a lo devechn. Cada
uno de los cristales de la izquierda se co-
rresponde con uno de los transportes, y el
que esti estropeado es el de la tumba.
Pulsa el cristal inactivo para seleccio-
narlo v mueve las barras azules hasta
que esté brillante como el vesto. Repite ln
operacion con cada uno de los cristales
restantes hasta que todos brillen en azul
claro. Vuelve a ln estacion del transporte
de la tumba y pulsa el boton para que lle-
gue el transporte v cogelo. Cuando lle-
gues al lugar desde el que se ven las lu-
nas, usa la pala con la placa de piedra.
Entra por el agujevo y usa el cristal azul
con el agujero de la pared. Pisa el tridn-
gulo pequedio que bay al frente, casi en el
centro. Mientras estds sobve él, coloca en-
cima el palo. Vuelve a salir fuera y toca
la tierva que hay a ln izquierda del agn-
gero. Vuelve a entrar en la tumba y toca
la estatun. Sal de nuevo y sigue el cami-
no. Arregla el puente de luz pulsando so-
bre la lente pava colocaria adecunda-

mente. Usa el interruptor y vuelve a Ne-
»

XS,
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El ser
experimentaba

una cierta ansiedad
ante los proximos
acontecimientos.
Era una sensacion
extrana e indigna
de su raza...

L ser quedo exbhausto. El esfuerzo ha-

bia sido enorme, pero la compleji-
dad del acceso al lugar en que se conser-
vaban los vestos del Creador habin veque-
rido una accion extrema. Lo que restaba
eva fiacil de intuir, vy dado el ingenio de-
mostrado por la criatura Low, estaba se-
guro de que lo consequivia. El problema
seguia stendo la veaccion del Creador,
pevo por eso precisamente habin querido
facilitar las cosas: cuanto antes llegase
Low al Creador, menos tiempo tendria
éste de sopesar las posibilidades de accion.

[T ,III

Diario de Boston Low, Comandante
de la Expedicion Atila de la NASA.

Anotacion 7.
[ | codigo de la barra verde abre la

puerta que hay a la derecha de la co-
lumna de luz, pero parece que la puerta
no funciona por una falta de corriente o
algo asi. He abierto el panel con el colmi-
llo, y lo he conectado con las chis-
pas del suelo utilizando el ca-
ble de la nave que encontra-
mos al llegar. El lugar al que he
llegado con el nuevo transporte
tiene un disefio bastante intrin-
cado. Siguiendo el camino hasta
la cueva que hay al frente a la de-
recha, y entrando por el agujero
de la derecha, luego a la izquierda
y por ultimo a la derecha, he lle-
gado a una sala que dispone de
un panel de control. Al introducir el
codigo de la barra roja —la que
abri6 la puerta de la tumba-, he obtenido
una especie de mapa. Seguiré exploran-
do por la puerta de la izquierda.

Anotacion 8.
H ay un control para activar otro puen-
te de luz, pero esta estropeado. Creo
que voy a tener que hacer un cursillo ace-
lerado de electronica cuando vuelva. Una
vez activado, vuelvo a la tumba.

v 42

Nota para Maggie: por si te surgiese
la necesidad de reparar uno de los puen-
tes de luz, te adjunto un bosquejo e ins-
trucciones de los pasos a seguir para resta-
blecer las conexiones.

El objetivo es hacer que el rayo rebote
en cada uno de los prismas y después vaya
a los receptores coloreados. Pulsa sobre el
prisma central hasta que el rayo alcance el
prisma que hay debajo y un poco a la iz-
quierda. Ahora rota ese prisma hasta que
el rayo verde vaya al prisma blanco que
hay arriba a la izquierda, el rayo azul que
vaya al prisma blanco que hay arriba a la
derecha y el rojo al prisma que hay abajo
a la derecha. Ahora rota cada uno de los
tres prismas blancos hasta que los rayos
del color apropiado lleguen a los recepto-
res correctos, iluminandolos con un color
mas brillante. Cuando lo hayas hecho
bien, lo sabras. Ahora sal de esta pantalla y
activa el puente.

T AN

L ser experimentaba una cievta ansie-

dad ante los proximos acontecimien-
tos. Eva una sensacion extraia e indigna
de su vaza, cuyo control emocional habin
sido absoluto desde hacia millones de avios.
La situacion a la que se enfrentaba ln
criatura Low podia costarile la vida, eli-
minando cualgquicr esperanza de salva-
cion parva los exilados habitantes de Cocy-
tus. Low babin vuelto a la tumba y se dis-
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sy et L e

ponia a acceder a ln Cripta del Creador,
pero su proximidad habia despertado a
uno de los Guarvdianes. El alienigena tuvo
entonces una idea magistral al utilizar
un cvistal de vida para despertar al otro
guardian, que se lanzo inmediatamente
sobre el otvo comenzando una breve con-
fromtacion que terminé con ln muerte de
ambos. La criatura Low empleé pov pri-
mera vez el vegalo que el ser desterrado le
babia hecho a su llegada o Cocytus: ln ba-
rra dovada. Por fin el alienigena iba a
encontrarse cara a cara con el Creador.
Sin embargo, aungue Low abrio la pira-
mide con la barra dorada y vevivié al Cre-
ador con un Cristal de Vida, el lenguaje
empleado por el Creador pava comunicar-
se con Low le vesulto incomprensible a este
wltimo, por lo que decidié marcharse.

\ e repente, el ente supo que unw de lns
criaturas mutadas por el Creadoy
habia despertado, e imploro al vacio que
no sucediese nada irveparable. Por des-
gracia, al igual que habia sucedido con
toda la obra del Creador, el mal sobvevino
sobre la criatura alienigena por la gque-
Low parecia tener un especial afecto —un



Aquella criatura

les producia a los
desterrados
habitantes de
Cocytus un profundo
sentimiento de
lastima, ya que era
una victima inocente
de Ia obra del Creador

R

lente desconectadsa

sentimiento cuvioso que debin sev estudin-
do—. Los ritmos fisiologicos de ln criatura
Low se aceleravon al vecibiv la llamada de
auxtlio de su congénere, y se dispuso a bus-
car ayuda para vescataria.

vavifane

Diario de Boston Low, Comandante
de la Expedicion Atila de la NASA.

Anotacion 9.

Anotacion 11.

emos cruzado por los puentes de luz

hasta la sala de mapas, y explorando
hemos llegado hasta la camara. En un
apartado rincon de ésta, hay una abertura
que me habia pasado inadvertida anterior-
mente. Conduce al nido de la bestia que
tiene presa a Maggie en una especie de te-
larafa. Hablando con Brink del monstruo,
hemos llegado a la conclusion de que lo
mejor es que €l le distraiga mientras yo sal-
go por una puerta que hay a la derecha.
Tengo una teroria que debo comprobar.

Anotacion 12.
M i teoria era cierta. He subido a una
cascada y desviado el curso del agua
empujando una roca. De vuelta al nido de
la bestia, le he comentado a Brink mi teo-
ria de la rejilla del agua.

Anotacion 13.

aggie ha sido atacada por una cria-
tura elienigena. Voy a buscar a Brink
para que me ayude.

Anotaciéon 10.

rink no atiende a razones, asi que me

he visto obligado a tomar medidas de
persuasion. He utilizado la linterna para
molestar a los murciélagos que hay en el
techo de la cueva donde Brink trabaja afa-
nosamente. Me he apoderado de la caja
de Cristales de Brink y le he amenazado
con no devolveérselos si no me ayuda a res-
catar a Maggie. El cientifico esta cada vez
mas trastornado.

B rink se ha vuelto a ir. Cada vez esta pe-
or, y es posible que pronto tengamos
un disgusto. He abandonado el nido con
Maggie, saliendo por la izquierda. Nos he-
mos dirigido al saliente y hemos entrado
por la abertura que hay a la derecha de la
del transporte. Hay un extrafio campo a ca-
ballo entre esta y otra realidad. Creo que
ha llegado el momento de hablar con Mag-
gie de la tablilla que encontré en el Museo.

mmm Illl

CJ D or fin”, pensé el ser en su destie-

A wro. La crintura Low babin en-
contrado la Isla, y entrando por ln aber-
tura que bhabia en ella habin localizado
la wltima placa necesaria pava acceder a
la Catedral. Sin embargo, los aconteci-
mientos volvian a torcerse, pues la cvia-
tura Brink pavecia estav atvapada en
una grieta gque bhabia al otro lado del
puente de piedva que pasaba ante las ca-
taratas del Planetarvio. La cviatura Low
tomdo entonces una drvdstica decision: le
corto la mano al alienigena Brink utili-
zando ln mandibula del osario de la su-
perficie de Cocytus.
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I acriatura Brink estaba trastornada
/ por el vepetido uso se los Cristales de
Vida, y sufria una terrible fijacion dificil
de eliminar aun reuniendo todas sus
fuerzas y las de sus congéneves. Aquelln
criatura les producia a los destervados ha-
bitantes de Cocytus un profundo senti-
miento de lastima, ya que eva una victi-
ma inocente de la obra del Creador. Al
menos ellos babian tomado su propia deci-
sion. A pesar de su ivvacionalidad, en un
leve destello de lucidez la cviatura Brink
habia accedido o acompaiiar a sus congé-
nerves a Nexus para colocar las placas en
la puerta, con la futil esperanza de poder
volver con ello a su mundo. Una vez mas,
Brink sufrid los efectos de la locura del
Creador vy se marcho.

[l ser se prequntd por primera vez
L2 desde la llegada de los alienigenas si
no se habria equivocado al confiar en
ellos como salvadores de su vaza. El peso
de la tarea que les habia impuesto eva ex-
cesivo, y no estaba seguro de que pudie-
ran soportarlo. Mientras las crviaturas
Low y Robbins se dirigian al laboratorio
de la Catedral utilizando el transporte,
el ente reunio de nuevo a sus congéneres
para consultar el curso de sus proximas
decisiones.

S

Diario de Boston Low, Comandante
de la Expedicion Atila de la NASA.

Anotacion 14.
H emos encontrado una extrana y gi-
gantesca maquinaria que quiza sea
nuestro pasaporte a la Tierra. Examinando
la consola que hay en la parte inferior de la
maquina, me he percatado de la falta de
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una pieza, pues hay un hueco en la ma-
quinaria. He consultado con Maggie sobre
el dispositivo alienigena, y hemos decidido
que quiza ella pueda entender el lenguaje
del alienigena de la piramide. Abandonan-
do la Catedral por la parte superior del in-
menso mecanismo, he arreglado el ultimo
de los puentes de luz. Solo habia que qui-
tar el nido de las aves.

Anotacion 15.

C amino de la piramide, me he dado

cuenta de que necesitaré Cristales de
Vida para resucitar al alienigena, asi que
he recogido algunos en la sala del Museo
donde se nos aparecio el fantasma en for-
ma de calavera para advertirnos del peli-
gro de las brillantes rocas.

Anotacion 16.

M aggie parece entenderse bien con el

alienigena. Esta discutiendo con él
acerca del dispositivo alienigena, y por fin
el impresionante ser —que se llama a si mis-
mo el Creador- ha introducido un nuevo
elemento de discusion: la pieza del ojo. No
parece muy dispuesto a ayudarnos, pero
Maggie sigue insistiendo sobre este nuevo
objeto. Por fin, la criatura ha accedido y
nos ha proporcionado un codigo para la
Sala de Mapas. Creo que nuestra vuelta a
la Tierra esta cada vez mas proxima.
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Una nueva frontera
para la Humanidad

por Maggie Robbins
(extracto del final)

...y a pesar de las repetidas adverten-
cias del Creador y su falta de fe en nuestra
capacidad para aferrarnos a la realidad,
fuimos a la Sala de Mapas e introdujimos
el cédigo que nos habia proporcionado.
El holograma que generd la maquina nos
indicé que debiamos dirigirnos a una pe-
quena playa que habia cerca de las catara-
tas que salvaron la vida de esta periodista.
Al otro lado de la puerta triangular en-
contramos la pieza del ojo.

D ¢ vuelta al laboratorio, Brink

volvié para enfrentarse de nuevo
a Low, exigiéndole que le entregase to-
dos los Cristales de Vida que tuviera. Low
accedi6 para no tener que emplear la vio-
lencia, y pensando en que quizid mds tar-
de habria tiempo para tratar de razonar
con Brink. Nuestra principal prioridad en
aquel momento era colocar la picza del
0jo en su sitio. Sin embargo, atin parecia
faltar algo. Low me hablé de la pieza del
ojo y vo le entregué el tnico Cristal de
Vida que poseia, pero no pudimos hacer
funcionar la maquina. Decidimos enton-
ces que necesitibamos obetener de Brink
varios de estos maravillosos y peligrosos
objetos. Low recuperoé la pieza de la ma-
quina y fuimos a hacer una visita a Brink.

B rink estaba totalmente fuera de

si, pero accedié a compartir los
cristales que produjera su maquina. Low
colocd la pieza del ojo en la miquina de
Brink, pero ésta s6lo produjo dos Crista-
les de Vida. Low le explicé a Brink que se
los quedaria puesto que ¢l debia tener
cientos de ellos, y que se llevaria la pieza
del ojo para volver a la Tierra. Si Brink lo
deseaba, podia quedarse y recuperar la
pieza mds tarde para proseguir con sus ex-
perimentos. Pero Brink no deseaba com-
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partir nada, y

en su locura

atacé una vez

mas a Low y me amena-

z6 de muerte. Por puro accidente, y

mds bien por culpa del propio Brink, éste

cayé por el acantilado perdiendo la vida
por segunda vez.

C on los dos cristales y la picza del
ojo, volvimos al laboratorio de la
Catedral y Low los colocé en la consola.
Entonces hablamos acerca del dispositivo
alienigena de nuevo y decidi operar yo la
maquina. A partir de este momento, su-
cedieron varios hechos en su mayoria la-
mentables, hechos que estan recogidos en
el libro titulado “Encuentros en el Espa-
cio— Tiempo 77, cuya publicacién serad
dentro de pocas semanas. Si queda por
destacar, que tras mi muerte, Low salid
de la Catedral y se dirigié al centro de
cocytus, directo al Ojo. Una enorme bes-
tia se interpuso en su camino pero Low se
libré de ella desconectando el puente de
luz. Después de volver a activarlo, entrd
en el Ojo. El resto es historia.
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The DIG

Conslgue una Fabulosa camisa
vaquera de Lucas Arts!?

T T T T L T

El reto

Una de las DIEZ fantasticas camisas vaqueras que regala-
mos puede ser tuya, pero no te creas que te va a resultar
facil conseguirlo; nos explicamos: si una elevada désis de
sagacidad es lo que necesitas para resolver los multiples
acertijos que The Dig te plantea, nosotros por nuestra
parte vamos también a poner a prueba tus neuronas.

Perversamente, hemos introducido una serie de modi-
ficaciones en tres de las pantallas que ilustran el articulo
con las soluciones del juego, asi que tendras que mante-
ner los ojos bien abiertos mientras juegues para tratar de
descubrir cuales son esos cambios.

Si lo consigues, envianos el cupén que encontraras en
esta misma pagina con tus datos, explicando claramente
cuales son las tres pantallas modificadas, en qué paginas
se encuentran y en que consisten los cambios. Suerte...

COMPUTER
GAMING WORLD

CONCURSO

The DIG

Bases

1.- Podran participar en el sorteo todos aquellos lectores
de Computer Gaming World que envien el cupén original
(NO se admiten fotocopias), dentro de un sobre, a la si-
guiente direccion:

AMERICA IBERICA, S.A. C/ Miguel Yuste 26. 28037 Madrid
(En el sobre se debera indicar: “Concurso The DIG")

2.- De entre todos los cupones que se reciban con las res-
puestas correctas, se extraeran 10, que obtendran como
premio una camisa vaquera. El premio no sera canjeable,
bajo ningiin concepto, por dinero o cualquier otro material.

3.- Sélo entraran en el sorteo aquellas cartas recibidas antes
del 12 de Abril de 1996, tomando como referencia la fecha
del matasellos, que debera ser como maximo del 8 de Abril
de 1996.

4.- El sorteo se llevara a cabo el 12 de Abril de 1996, pu-
blicandose el resultado en el nimero 6, correspondiente a
Mayo de la revista Computer Gaming World.

5.- La participacién en este concurso implica la aceptacion
sin condiciones de todas sus bases. Cualquier incidencia
que se produzca, no especificada en estas bases, sera re-
sueita por los organizadores del concurso.
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Respuestas
Incluye a continuacion la descripcion de las tres pantallas tru-
cadas especificando la pagina en la que se encuentran y cual
es el elemento que ha sido introducido o modificado.

Enviar a: COMPUTER GAMING WORLD AMERICA IBERICA, S.A.
C/ Miguel Yuste 26. 28037 Madrid
(En el’sobre se debera indicar: “Concurso The DIG")

Nombrc tsssssssssssssassansnnn

APellldos

DlreCCIOIl sssssssssssssssasasannnn

mcalldadA.A.A........‘.‘.‘.‘... C.P. sessnssssssnes
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Me llamo Jim...
Worm Jim. Yo era
Un JUSANO rastrero
hasta que la fortuna
me cayo del cielo en
forma de traje
E."‘\'X.J{I{“Z'{IZ, Los ({j'(),\‘, lo
dentadura a lo
“Hollywood” v las
chicas, me fueron
dados por
anadidura.

St tuvieras un boli,
te firmaria unos
autografos con gusto!

ilMlens gusana iN corpore sanol

Eartih Worm Jim

o suele ocurrir

que un juego,

aparezca en el
mercado en sus versiones pa-
ra Windows y DOS al mismo
tiempo y desde ‘latitudes®
distintas, pero la singularidad
de Earth Worm Jim, llega a
tales extremos que hasta lo
improbable es posible a
su alrededor. Aun-
que dentro del
entorno DOS,
el juego tiene
primeéra y sc-
gunda parte,

Earth Worm Jim 1y2
{(Ms-DOS)

Precio: sin determinar
Requerimientos de Sistema:
486DX (recomendado Pentium),
8 Mb de ram (aconsejables 16),
SVGA, CD-ROM 2x

N° de jugadores: |

Editor: Rainbow Arts
Distribuidor: Arcadia

Earth Worm Jim
Windows 95)

Precio: sin determinar
Requerimientos de Sistema:
486/33 Mhz. Windows 95. 8
MB-RAM. VESA. SVGA

N° de jugadores: |

Editor: Activision
Distribuidor: Proein

no es menos cierto que la
version Windows irradia cali-
dad en todos sus aspectos.
Esta mas elaborada y sus gra-
ficos son mejores, pero debes
tener en cuenta que, al ha-
blarte asi, lo hago moviéndo-
me entre unos margenes
—por lo general— bastante pe-
queilos, ya que las

dos versiones
son  muy
parecidas
y se ba-
san  en
los mis-
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mos principios ¢ idéntico
personaje con sus aventuras.
En realidad casi podrian pasar
las dos versiones por tres
entregas de una misma pro-
duccion.

Las partes primera y se-
gunda, concebidas para el sis-
tema operativo DOS, se po-
drian considerar continua-
cibn ambas, una de otra.
A medida que se van escalan-
do los niveles, el programa te
ofrece unas claves para acce-
der la proxima vez directa-
mente a una fase avanzada sin
tener que volver a
empezar. Por el con-
trario, la version dise-
nada para Windows,
estd concebida como
un todo. En el fiche-
ro tendrds una lista
con todos los niveles.
En un principio esta-
rin “no disponibles”,
y a medida que los
superas se irdn acti-
vando para poder lle-
gar a ellos cuando
enciendas tu ordena-
dor. Aqui, los “gags’
que operan cuando
no te mueves a 'L'I'a\"és
de los distintos nive-
les de cada pantalla,
son mas ingeniosos y
atrevidos que en la
version DOS.

Windows 95

Earth Worm Jim para
Windows, contiene
veinte niveles satura-
dos con aventuras
que no conocen limi-
te en la accién, que se
mueven a través de
un mundo repleto de
grificos en 256 colo-



res y que sorprenden por la

cantidad, variedad y calidad
de los personajes que las pue-
blan: demonios, perros salva-
jes, sicOpatas, un moco dota-
do de consciencia que te re-
tard en una competicion de
‘puenting’, aberraciones ge-
néticas, cientificos locos, dra-
gones, avispadas®  avispas,

erc. v la gran sor-
presa final. Ten-
dras —al igual que
en la  version
DOS-, panta-
llas de bonus

y armas de todo tipo para de-
fenderte de tus atacantes. Es
clerto que las primeras fases,

La singularidad de
Earth Worm Jim, llega
a tales extremos que
hasta lo improbable es
posnble a su alrededor

casi podrian considerarse co-
mo niveles de entrenamiento
y ajuste, porque a medida
que vayas avanzando las difi-
cultades serin mavores. No
debes olvidar que tu vida de-
pende de la cantidad de bolas
de plasma, armas, energia en
la zona de asteroides o vidas
extra que recojas, pero no
puedes realizar esta tarea de
forma indiscriminada, por-
que tendras que dosificar la
energia —sobre todo— a razén
de las necesidades que vayas
teniendo durante la partida.

Cada una de las fases,
constituye una trama de retos
que —aparentemente— no tie-

no debes abusar de los dis-

nen salida, pero siempre la hay
sin excepeidon. Cuando estés
inmerso en un callején sin sa-
lida, tienes un fi-

chero de ayuda
en la barra su-
perior del jue-
go, que te per-
mitird acceder a
unos  consejos
cortesia de la
casa. Mas

|

[
v

(LTl

de una vez te sacaran de algin
apuro. Sobre todo ten muy en
cuenta que a veces tendras
que saltar hacia plataformas
que no puedes ver atn, pero
que adivinas: es un riesgo que
deberias correr...

etc., pero algunos decorados
son propios de esta entrega,
asi como otros lo son de la

que acabo de comentar.
Existen unas claves para ac-
ceder a las distintas etapas,
que se te iran dando a medi-
da que vayas avanzando en
el juego. Los graficos son
menos espaciales y en el de-

paros, porque son finitos. Existen muchas situa-

ciones que podras salvar con el latigo, sin necesi-
dad de disparar. Cuando te enfrentes a Psy-Crow
en el asteroide, corre de un lado para otro, y no
le des tiempo a prepararse para disparar.

MARZO 1996 +

sarrollo del juego puedes en-
contrarte desde vacas hasta
puercos que deberas trans-
portar hacia su columpio pa-
ra que se diviertan saltando.

MS-DOS

Basicamente es parecido a la
version Windows, con sus
fases, sus pantallas de bonus,

COMPUTER GAMING WORLD 4T .



A cci o n

Tendrias contacto con una
desesperante institutriz que
cae por las escaleras que in-
tentas superar en una de las
fases, v podris teletranspor-

L i Wi
e Calificacion
Earth Worm Jim 1y2

000

Earth Worm Jim W95

000C

Pros (ambas versiones): Sus !
graficos estan mejor logrados en |
Windows que en el sistema DOS.!
El juego es rapido y se accede a !
los niveles ya jugados sin i
problema, pero en el DOS, el H
disefio de las fases, aunque sea
menos sofisticado, da mas pistas |
a la hora de tener que decidir |
como continuar. i
Contras (ambas versiones): |
Deberas tener cuidado con los |
mandos, sobre todo a la hora de |
colgarte con un latigazo o saltar |
hacia un lugar concreto, porque !
a veces la respuesta no es muy |
buena cuando se trata de |
acciones complejas. i

Un arcade divertido por
su sentido del humor
unico, singular por el
planteamiento de sus

retos y brillante por Ia
calidad de sus graficos

R T R R L L R

tarte a otros lugares. Debe-
rds vencer al gorila v su pez
de oro, al simpatico perro
pariente de Mr. Hide... En
fin, para que no pienses que
soy un ogro, prueba con: te-
tera, grifo, vaca, ... —y adivi-
na las otras tres— cuando se-
lecciones meter el codigo.
En la version DOS, ten-
drias que enfrentarte a cuer-
VOS, PEITOS asesinos, sistemas
de poleas, vacas, trampas,
cadenas y cuerdas por las
que trepar, gorilas etc, n-
tentando recoger la mavor

' Larthaarm Jim

cantidad de energia, vidas y
armas que puedas. Nunca
debes dejar que tu porcenta-
je de vida descienda por de-
bajo del 20%, porque ese ya
es un nivel bastante peligro-
so. No debemos olvidar que
en esta version para DOS, la
entrega consta de las partes
primera v segunda del juego.

En cualquier caso, sabris
que has pasado una fase
cuando Jim tome su moto
para largarse del lugar en que
se encuentra. La moto es una
pasada: se trata de un motor
a reaccion sin mas. Ni estabi-
lizadores, ni asiento, ni rue-
das: s6lo dos punos para ace-
lerar. Este medio de locomo-
cion se usa sobre todo en las

pantallas  de
asteroides que
aparecen  en
ambas versio-
nes, y sirve pa-
ra prepararte

los nuevos niveles

frente a
que se avecinan.

Earth Worm Jim -en
cualquiera de sus dos versio-

nes, Ms-DOS o Windows
95— es un arcade divertido
por su sentido del humor

unico, singular por el plante-
amiento de sus retos y bri-
llante por la calidad de sus
graficos. Un juego que te ale-
gra el dia y contiene un eleva-
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do indice de captacién para
quienes lo jueguen. ;Y la ma-
sical, que anadida a los efec-
tos especiales —algunos de
poca urbanidad—- confieren
un lenguaje desenfadado vy
amigable a este invertebrado
viscoso v frio. jAdemas, con
el ano de lluvias que lleva-
mos...!, no me extranaria na-
da que te lo encontrases por
el parque.



iPor fin la revista de informatica al alcance de todos!

{GRATIS!

La Guia de Compras d\“o‘!
mas completa
del mercado.

‘ %MEQIEA |
AISERICA



El espacio. Lo
neGrure concentradn
e SUS YFILJET0S
negros: ni siquiera lo
luz puede escapar.
El titempo v hasta los
fotones quedan
atrapados en su
inmensa gravedad; se
curvan. Dimensiones
tan extranasy
difeventes...
Profundidad
absoluta; el nucleo
a'.;blffffi‘ SE TELUETCETN
dos mzil tempestades

enfrentao

Tempest 2000

Precio: 6.990
Requerimientos de Sistema:
386/40 MHz, MS-DOS 5.0, 2ZMB
RAM, VGA, CD-ROM, Tarjeta de
Sonido

N° de jugadores: 1 0 2
Editor: Atari
Distribuidor: Arcadia

50

Las formas
de una rara dimension

veces, en verano,
se forman de re-
pente tormentas
que pueden sorprendernos
como el ladrén al hombre
confiado; terremotos atmos-
féricos que aparecen sin pre-
vio aviso, al igual que sor-
prendera el Apocalipsis a la
Tierra. En otras ocasiones,
los temporales nos atrapan
en nuestro interior, cauti-
vando el intelecto y dejando
pasmad()s a (]LliCl'lCS SC aso-
man dentro. Este es el caso
de Tempest 2000,
Transportado a una rara
dimensién fuera del tiempo
y del espacio, tus movimien-
tos a través de las figuras geo-
métricas en donde discurre
la accion, seran limitados:
los cuerpos estaran represen-
tados en tres dimensiones,
siendo desde el borde mis
alejado con respecto a tu si-
tuacion, de donde surgiran
los atacantes. En el mas cer-
cano a la pantalla de tu mo-
nitor, tendras tu plaza fuer-
te: deberas defender tu
posicion contra cualquier
cosa que se acerque a ti. Es

cierto que te en-
cuentras atrapado,
pero también lo
es, que la veloci-
dad constituye la
ventaja mds im-
portante, una fuer-
za que te llevara
—sin duda— a con-
seguir la victoria,

Disparar sin
preguntar
Los objetos en cu-
yo borde te mue-
ves, tienen la par-
ticularidad de es-
tar estriados.
Cada una de las
estrias, forma un
singular pasillo vy
en cllos es donde
tendras que actuar.
Cuando aparece
un enemigo al
fondo de la

.y O
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perspectiva, deberas colocar-
te en el extremo opuesto
frente a él. Disparando, tus
municiones caeran hacia el
fondo, encontrandose con el
contrario que avanzaba hacia
ti. Normalmente no conse-
guiras destruirlo con un solo
disparo, necesitaras varios, y
en algunos casos, mas que
eso. Hay veces en que el
agobio es tan grande, que
tendras que destruirlo todo,
absolutamente todo de una
vez: para eso hay un boton
especial, pero jojo!, mucho
cuidado, porque en cada
pantalla sélo tendrds una
oportunidad de hacerlo. Es
—por tanto— para ocasiones
muy desesperadas.

Los diferentes objetos
que van trepando hacia ti,
iran desapareciendo sin mas
cuando reciban los disparos
necesarios, o bien se “reen-
carnarin” como entes bri-
llantes, que al ascender rapi-



Una original
concepcion
de juego,
sorprendente
Yy muy amena

SE N0 N NN INENNOENNRBREERBRERBSE

damente te concederin ma-
vor potencia de fuego, bo-
nus, o vidas extra que nunca
vienen mal. Cuando un con-
trario logra llegar hasta el
borde en que estas atianza-
do, se convierte en una espe-
cie de estrella de cuatro pun-
tas, que avanzara inexorable
hasta donde te encuentres,
para machacarte. Pero aln
asi, todavia te queda una al-
tima oportunidad: situarte
“mirando” hacia el enemigo
que se acerca y destruirlo an-

P EI truco es...

tes que ¢l termine contigo.
Objetos que se dividen y re-
producen, flippers, pelotas
de fuego, pulsars, tanques,
mutantes, ovnis, mundos de
bonus, disparos que se refle-
jan contra ti, cabezas ende-
moniadas... seran algunos de
tus enemigos. En concreto,
estas cabezas cornudas son
muy peligrosas v deberas
destruirlas cuando estén as-
cendiendo hacia ti. Al subir,
se aplastan contra las paredes
y se levantan alternativamen-

Cuando te veas acosado y no puedas usar el dis-
paro letal, ponte en un extremo del borde de Ia
| figura en que se esté batallando. Si es un objeto
cuyo borde esta cerrado, situate en una conjun-

cion de estrias y coloca los “picos” de tu nave
equidistantes en relacion a las estrias que ten-
gas a los lados. Asi, dispara sin cesar, y con un
| poco de suerte no te tocara nadie -sobre todo si
| tienes el disparo laser-.

sy

155520
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te. S6lo podris terminar con
ellas cuando se encuentren
aplastadas, porque de lo con-
trario, eclectrizan la pista
donde se mueven y te mata-
ran si pasas por encima, aun-
que tu enemigo se encuentre
atn lejos. Si alguna llegase a
crecer, no podrias destruirla,
pero puedes  despedazarla
antes que llegue arriba. Lo
unico que te queda por ha-
cer es separarte de los peda-
zos que resulten, porque atn
destrozados, son letales. Si
llegan hasta el borde donde
te encuentras, reza, porque
st no tienes la opcion de sal-
to entre tus conquistas, serd
dificil escapar.

Tempest 2000 nos mues-
tra una original concepcion
de juego, sorprendente vy
muy amena que podras jugar
conectado a otro ordenador
o en modo “dos jugadores”
con la pantalla dividida en
dos secciones. Un inespera-
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do juego de accidn con una
chispa de estrategia que ter-
minard por acaparar todo tu
interés. Es una delicia y un
peligro al mismo tiempo.

Tempest 2000

Doo¢

Pros: El juego sorprende por la
pureza de sus lineas y la limpieza
en los diseros de las figuras
geomeétricas visualizadas en cada
una de las pantallas. Es rapido,
con decenas y decenas de
niveles cada uno diferente, y tan
ractivo que no te dara tiempo a
irespirar. La musica, por otra
parte, hace bailar al mas
perezoso, levantando el animo a
cualquiera.

Contras: Cuesta trabajo hacerte
icon los mandos, porque los

i movimientos son rapidos
i-circunstancia que luego se
iagradece- La dificultad forma

i parte de los juegos y no debe

i calificarse como “contra”, pero la
iverdad es que los niveles
{avanzados...

L= = = e
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A as e s
Aunague se

de un futuro

trata

4] .'2’.;"]5 otet co,

Terminator nos

WLWESLY A SN TeSEV VIS

el !,(',-‘r,l_x'i'x"‘)s"f"__.f;}‘/!_f.'w de ln

estupidez humana: el

errores del pasado.
Una vist

MIUETLE VY AESLVUCCLOTL.

L0V ffa‘

4 R
P [ Y/ ;.’zj,"r'!x.

Precio: 8.990
Requerimientos de Sistema:
486/50 Mhz, 8 Mb RAM, 20 Mb
Disco Duro, MS DOS 5.0

N° de jugadores: |

Editor: Bethesda Softworks
Distribuidor: Virgin

«587 s

20 de los

La mirada de lIa muerte

Ternminator:

Futurre Shhock

n ¢l entorno cadtico

y sembrado de muer-

te del futuro proéxi-

mo, la lucha por la supervi-
vencia hace héroes a los espi-
ritus mas comunes. Con la
Tierra tomada por los inge-
nios mecanicos, la lucha del
hombre contra sus propias
creaciones es una batalla sin
par: la tecnologia y la preci-
sibn contra la improvisacion
y la capacidad de reaccion an-
te situaciones desesperadas.
‘s la lucha de lo genuino
contra lo artificial, de la ver-
dad contra la mentira; la gue-
rra sin cuartel de las creacio-
nes contra su creador, el dis-
torsionado Frankenstein del
siglo XXI. Situaciones que se
han repetido a lo largo de la
historia impregnadas de otras
realidades, pe-

ro al fin y al cabo con el mis-
mo fondo.

Utilizando un sistema de
juego parecido al popular
Doom, Terminator incluye
novedades importantes den-
tro de esta filosofia de pro-
gramas: permite andar, co-
rrer, conducir ¢ incluso volar
dentro de unos entornos gra-
ficos muy detallados.

Las misiones

Cada mision tiene un objeti-
vo definido, y el jugador apa-
rece de pie o sentado, condu-
ciendo o pilotando. La vista
sera normalmente la que per-
mitiria ¢l movimiento de la
cabeza humana, pero existe
un modo que podriamos lla-
mar “de reconocimiento”
que permite situar el objetivo
de la camara varios metros
por encima del protagonista,
neutralizando la accion vy
confiriendo a la escena la fa-
cultad de rotar 3659 alrede-
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dor de su centro, mos-
trando
los lu-




gares mas cercanos al mismo,
con unos limites periféricos
amplios v un zoom que per-
mite ascender o descender
hacia el suelo para observar
de cerca el detalle.

Gran parte de la accion
transcurre entre las ruinas de
la ciudad de Los
Angeles v dentro
de sus cloacas. En
cada fase, la apa-
ricion  de robots
enemigos esta ga-
rantizada v el en-
torno Xngine uti-
lizado para crear
todos los entor-
nos virtuales, per-
mite una renderi-
zacidén con un al-
to nivel de detalle
ademds de dejar
completa libertad

al jugador para
que pueda mo-
verse  libremente

en cualquier di-
reccion.

Las defensas se
reducen a ir co-
giendo del suelo
cualquier cosa que
pueda servir para
algo: chalecos anti
balas, hasta 17 ar-
mas distintas, ex-
plosivos, cargado-
res de municion,
cte. v sobre todo,

climinar a los enemigos antes
que ellos te eliminen a ti.
Existe una veintena de robots
enemigos v cada uno de ellos
presume de una “gracia”: la
rapidez, la fuerza, el hecho
de poder suspenderse en el
aire, su resistencia al fuego de

t Nunca te acerques a

 las aranas-robot, por-
que una vez que hayas
caido en sus garras,
como no tengas armas
para defenderte, des-
truiran hasta las raices
de tus cabellos.

las armas humanas, etc... Po-
co a poco los iras conociendo
v tendrds ocasion de encon-
trarles su talon de Aquiles.
El juego sera una delicia
para los amantes de las cosas
bien hechas y para aquellos a
los que les guste explorar los
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La lucha del
hombre contra sus
pPropias creaciones
es una batalla

escenarios  introduciéndose
hasta en los mas reconditos
recovecos. El desarrollo de la
accion es adecuado, aunque
parecerd un poco lento para
los amantes del riesgo, pero
no puede ser de otra forma
en Terminator.

Terminator
©00

i Pros: Aunque todo en el juego
i es excelente, desde luego, la
lograda atmosfera de
desesperacion y muerte, es —a
mi juicio— uno de los principales
atractivos, ameén del resto de los
componentes.

Contras: El juego va un poco
lento. Quiza hubiera merecido la
pena llenar el escenario con mas
enemigos, aunque tuviéramos
que usar mas municiones. A
veces resulta tedioso tanto
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En determinadas
fechas del ano es

bastante dificil
ENCoOntrar un taxt;
pero desde luego,
ENCONLYAY UNO COMO
el de Drake es casi
wmposible [ Y es que
las cosas estan cada
vez peoy...!

ROAD WARRIOR

QUARANTINE I

Precio: 6.495
Requerimientos de Sistema:
486/33, 8 Mb RAM, VESA,
CD-ROM, tarjeta de sonido

N° de jugadores: |

Editor: Gametek
Distribuidor: Proein
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Fuga sangrienta

u-.mdo una perso-

na —como Drake—

se fuga de la mas
importante carcel de su era,
lo normal es que caiga sobre
¢l una orden de busca y cap-
tura. Una vez cursada, es
probable que terminen arres-
tandolo, pero Drake es pro-
pictario de un vehiculo sin
par: un taxi. El coche, estd
dotado de toda clase de ins-
trumentos necesarios para
sobrevivir en un entorno

hostil: la brajula, para poder

orientarse —aunque de vez en
cuando habra que mirar el
mapa principal—; un radar
que detecta la presencia de
vehiculos enemigos; el tradi-
cional volante; el localizador
de objetos o personas, que
siempre apunta hacia donde
se encuentra su objetivo, se-
nalando la distancia a la que
estd el mismo, y un velocime-
tro: indicador de la velocidad
a la que circula el vehiculo.
Observando  estos  instru-
mentos, y haciendo uso de
las diferentes vistas que tiene
el coche: lateral, trasera, inte-
rior con o sin instrumentos,
exterior, etc... sera dificil que
necesites mas de unos minu-
tos para superar cada fase.

iA quemarropa!

El juego consiste en llevar a
cabo determinadas misiones
que se te irdn proponiendo a

lo larg() dc. lqs paltldae Co-
mo veras, la trama se desarro-
lla de tal forma que te en-
cuentras inmerso en una
aventura dentro de las vifietas
de un comic. Tendras que di-
rigirte a mas de una decena
de importantes enclaves entre
los que se incluyen desiertos,
granjas ciudades, parques de
atracciones, etc. Pero en el
trayecto hacia estos sitios, en-
contraras pruebas definitivas
que te permitiran —o0 no-—, pa-
sar a las fases siguientes, se-

gln sea tu actuacion en cl
momento en que se te re-
quiere para algin “trabajillo”
Por ejemplo: para ir desde el
autédromo, que es la fase pri-
mera, hasta la siguiente, que
se llama Flagg city, tan solo
—en teorfa— es un paso. El
problema es que ese paso se
convierte  automaticamente
en una prueba mids, que no fi-
gura como tal en el mapa mas
que cuando la has pasado y
ves la “X” roja marcando el
lugar. Pero es que cuando lle-
gas a Flagg city, la prueba a la
que seras sometido sera dura,
dado lo complicado de la
misma, a lo que debes anadir
el desconocimiento que tie-
nes de la mecanica del juego a
la hora de comenzar a superar
esta fase: no sabras por donde
agarrarla hasta que cometas
unos cuantos fallos —gracias a
Dios podras ir grabando las
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Road Warmor

Quarantlne ] |

pallldas supuad.\s— Bien, has
terminado el trabajo, pero en
vez de pasar a la siguiente fa-
se, el desarrollo del juego to-
ma un cariz a modo de comic
donde cada vineta del capitu-
lo supone una prucba a supe-
rar. Asi, solo en Flagg City
tendras mas de una decena de
misiones que parecen no ter-
minar nunca. Y pasaras al si-
guicente nivel cuando hayas
terminado tus tareas aqui.
Como puedes ver, un juego
que —en principio parecia
simple— se va complicando
cada vez mas.

e QCQue hacer?

La verdad es que no tendras
ning(n problema a la hora de
mangejar la situacién, porque
—al igual que en el desarrollo
del juego- las vinetas tam-
bién te avisaran sobre como
proceder en cada una de las
distintas situaciones de cada
partida. Ellos te dirdn los ob-
jetivos que tendras, la forma
de llegar hasta cllos, ¢ incluso
algunos te contaran su vida.
Entretanto, la oscura trama
que te rodea seguird su curso
sorteando las diferentes parti-
das en cada nivel, servida en
el mas puro y tradicional esti-
lo del comic americano.

El juego no tiene consi-
deraciones para con nadie, y
en especial ninguna para los
enemigos que iran aparecien-
do. Los atropellos de agentes
del orden o de viandantes co-
munes, son bastante aparato-
sos: sangre en los cristales,
cuerpos inhertes ensartados
en la horca que se acitva so-
bre el parachoques... Las ex-
plosiones de los blancos ele-
gidos tampoco son un alarde



La trama se desarmrolia
de tal forrma que te
encuenitras inmerso en
una aventura dentro de
Ias vinetas de un comic

fi T L&

VIGJE B FLAGE

Cuando estés en la fase del apartamento en

Flagg City, te libraras facilmente de los guardias

si colocas el coche taponando la entrada a la ca-
como moscas y no sufriras un rasguno

de buenas maneras v tacto,
pero tendras tiempo de des-
truir a gusto, va que los ene-
migos son muchos y varia-
dos: piedras que caen en la
carretera, guardias del orden,
otros vehiculos que deambu-
lan en las proximidades del
tuyo, androides que te ataca-
ran con toda clase de armas...

WIRJE R FLAGE

]

v los propios de cada nivel.

Deberia decirte que los
golpes en general pueden de-
jarte sin vida cuando no tie-
nes mucho cuidado en evitar-
los, pero esto, aunque parece
una perogrullada, no lo es
tanto: el coche tiene una gran
aceleraciéon y la fuerza inercia
incide sobre ¢l en gran medi-

da, ya que el vehiculo no tie-
ne ruedas, sino que se desliza
a unos cuantos centimetros
por encima del suelo. Esto
hace que su conduccion sea
peculiar y te costard bastante
adaptarte a ¢sa forma de des-
plazamiento, pero en cuanto
te acostumbres, veras que lo
mejor es acelerar de forma
irregular hasta que el coche
pierde velocidad, y entonces
volver a celerar, porque si te
empenas en pisarle y no suel-
tas ¢l pedal, seguro que te
tragas algo.

Deberis estar pendiente
también de las armas que vas
a utilizar, porque hay algunas
que solo apareceran en la fase
para la cual han sido concebi-
das, y normalmente suclen
ser limitadas. La ametrallado-
ra que llevas sobre el techo
del vehiculo aparece siempre,

0o0.10 vm

FLAGBE CITY
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pero tienes un namero de ba-
las concreto. En fin, entre
tanto barullo se cometen
errores, pero de ellos se
aprende v espero que lo ha-
gas. En esta segunda parte de
Quarantine, quedas adverti-
do sobre el peligro que supo-
ne la compania femenina, sus
traiciones y la posibilidad de
un brutal enfrentamiento fi-
nal tierra-tierra y tierra-aire.
Aungque ya puedes adivinar lo
que se te viene encima tan so-
lo viendo ¢l lenguaje que uti-
lizan...

'Road Warrior
000

i Pros: El juego ofrece accion a
iraudales, es rapido, soporta una
i musica cafera muy a tono con
' el cometido de sus fases y tiene
{unos graficos SVGA con todo

' tipo de vistas posibles.

i Contras: A veces necesitas

i demasiadas teclas para sacar el
imaximo partido al juego, y eso
i provoca fuertes distracciones
ique, en un juego tan rapido,

i pueden ser fatales. Por otra

i parte, al compilar los textos en
i castellano no se ha tenido en
icuenta los caracteres espanoles
(acentos, A, etc.)
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“El aparato

vesponde a ln

per f eccLon —contesto—
Es como esparcir un
reguero de fuego y

Ift:\-a’; J"'.fii-'."f.;l';}"f a L }f}f’f“fﬂ,
[ .':f_-’ .’:I:"fﬁ'/}/e"f{_.I"I{F»’?.r’.?i'
aguijon inyectando en
la Tierva ln esencia de
la copa que derramo

y 1 s
¢ '+ 11 el 21 2l
EL CUHATLO AVLAE ."Ir Eri ClL

—Declarvaciones
efectundas a Journal
Ist, por el general
John T. Maclaine

- 1996—.

Precio: 6.995
Requerimientos de Sistema:
486/66 Mhz, 8 Mb RAM, 20 Mb
de disco duro libre para instala-
cion, tarjeta de sonido, joystick
N° de jugadores: |

Editor: Core Design
Distribuidor: Proein

Evasion imposible

Firestorm

ocalizar, interceptar y

destruir son los tres

objetivos  principales
que guiaran tus acciones a los
mandos del imponente heli-
coptero. Todas y cada una de
las 8 campanas disponibles,
cspcran scr l‘CSl.lCltCI.S mientras
estés al frente del mismo. Es
imprescindible la disciplina,
la firmeza de las decisiones
quc tomes ¥ una mano d!‘.i'
hierro implacable. Las misio-
nes seran expuestas con clari-
dad y deberas ser preciso en
su ¢jecucidén, trabajando a
un ritmo frenético con una
sorprendente rapidez de ac-
cién, increibles efectos sono-
ros y una miasica que invita a
desahogarte. Los maultiples
angulos de vista, los graficos
en 3D, sus texturas... Todo
cllo contribuye a crear en
Thunderhawk 2 la tensiéon y
el sabor de un auténtico cam-
po de batalla.

La lucha contra los car-
teles de drogas en América
del Sur, el rescate de tres di-
plomiticos capturados en
Pert, la defensa de los alia-
dos en su travesia por el ca-
nal de Panama, la defensa de
las tropas puertoriquenas, la
escolta de un convoy de ayu-
da humanitaria que se dirige
a la ciudad de Zavnik en la
antigua Yugoslavia, la nueva
invasion de Kuwait, la afren-
ta iraqui a los jordanos y los
piratas que se esconden en-
tre los islotes del Mar de
China Meridional, seran los
retos a superar a través de las
diferentes ctapas. En cada
una de las campaiias; los pai-
sajes, sus texturas y los obs-
taculos que iras encontrando
seran diferentes.

La orientacion

Al moverte a lo largo, alto y
ancho de los territorios don-
de se desarrolla la accién, sera

underhawik 2

un poco complicado orien-
tarte, dado que apenas cono-
ces el campo de batalla, salvo
por el mapa inicial en que
aparecen los obje-
tivos enemigos re-
presentados  por
puntos de color
rojo fluc-

tuante. Por
ello, para que pue-
das saber donde te
encuentras en cada
momento, dispo-
nes en la cabina
de mandos de una
brajula que apare-
ce constantemente
en ¢l juego. La li-
nea vertical en co-
lor rojo, te senala
la posicion de las
bases enemigas.

Pero la diversion,

“5h COMPUTER GAMING WORLD « MARZO 1996



la auténtica magia de este si-
mulador de batalla, consiste
en la utilizacién de un joys-
tick que disponga de los con-
troles adecuados -en concreto
ha sido probado con el “Ex-

P EI truco es...

fossnsne

ssassse

treme” de Logitech- como
para poder volver la cabeza a
los lados dentro de la cabina,
mientras contintias con el
rumbo fijado, sobrevolando
los objetivos elegidos. Si la

Contrélate cuando vayas a disparar proyectiles
para no quedarte pronto sin ellos. Ataca con
rapidez los objetivos primarios y luego podras

ocuparte de los demas. En la brajula, una linea
roja que debes mantener siempre que puedas

en el centro, te guiara hasta los enemigos mas
cercanos.

A T sene

Los muitiples
angulos de
vista, los
graficos 3D,
Ias texturas,
contribuyen a
crear el sabor
de un campo
de batalia real

sssssssssssssnnsEe

vista estd concebida desde
fuera de la cabina, y justo an-
tes de salir, lanzaste un misil
contra algiin caza enemigo,
voltea este botdn especial y la
camara cambiard el punto de
vista, continuando el proyec-
til la fatal persecucion del caza

i
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ssssssssnssns ssssssenne sssssssse .

hasta darle alcance y destruir-
lo. Entonces, sdlo en situa-
ciones como ¢éstas, sabras qué
significa alcanzar el éxtasis. Es
una auténtica maravilla. Ya sa-
bes que el juego dispone de
teclas para aumentar o dismi-
nuir el nivel de detalle. Como
es logico, a mayor detalle, la
velocidad del juego disminu-
ye, pero si dejas los graficos
en lo esencial y quitas el fon-
do de la pantalla -a no ser que
tengas un potente ordena-
dor-, la verosimilitud de las si-
tuaciones es tan aproximada a
la realidad que no podras de-
jar de mirar. Quedaras hipno-
tizado durante varios minutos
mirando la pantalla de tu or-
denador como un tonto.

Asi pues, no solo se ase-
gura la diversién, sino un
mundo de nuevas sensacio-
nes donde la acciéon no tiene
limites, unas explosiones a las
que solo falta oler el humo en
tus pulmones y el reto estra-
tégico que siempre propone
cualquier juego que trate el
tema de la guerra. en definiti-
va, y en mi opinion, es genial.

Firestorm
©00¢

Pros: La suavidad con que se pi-
lota el aparato es excepcional.
Tanto en el lanzamiento de misi-
les y su seguimiento, como en el
ametrallamiento de los objetivos
enemigos, las distintas perspecti-
vas en esas acciones son un ver-
dadero deleite para los sentidos.
Contras: Se deberia poder
aumentar o frenar con facilidad la
velocidad del helicoptero para
otorgarle mayor capacidad de
accion-reaccion. Los graficos
podrian mejorarse.
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Conoce una nueva

y divertida
dimension en el
mundo de las
CATVeras a mwiotlor,
compitiendo sobre tu
propia “alfombra
magica” en 50, 100,
150 0 250 c.c. Sitnate
en las parvillas de
salida de los mejores
circuitos del mundo y
viaja desde New

York a Australia en
tu afan de conseguir
el oro y los laureles.

Precio: sin determinar
Requerimientos de Sistema:
486/66, CD-ROM 2x, VGA, Tarje-
ta de sonido, MS-DOS, Compati-
ble Windows 95

N° de jugadores: |

Editor: Manic Mania
Distribuidor: Virgin

Apurando motores

Manic Karts

a diversiébn estd ase-
gurada si te decides a
luchar por la victoria
en las pistas mas divertidas
del mundo de la competicién
a motor. Diez y seis circuitos
seleccionados entre los mejo-
res del mundo, satisfarin tu
ansia de emociones fuertes, y
si piensas que los karts son
cosa de nifios, espera a tener
entre tus manos los controles
de estos rapidos y desenfre-
nados renacuajos.
Para empezar, los Kkarts
son —en contra de lo que al-

LirBuilh
SHE0:@9E)

gunos puedan prever— bas-
tante mas rapidos de lo que

parecen, incluso cada uno
dentro de su propia cilindra-
da; y por otra parte, su angu-
lo de giro es mucho mas re-
ducido que el de los coches
convencionales, con lo cual la
manera de conducirlos ha de
adaptarse a estas caracteristi-
cas, y si nunca has pilotado
uno de ellos, te costard un
poco hacerte a la idea de esta
nueva concepcién del despla-
zamiento sobre pistas. Dado
que son unos vehiculos pecu-
liares, sus pistas también lo

&L

son, y pueden encontrarse en
los rincones mds insospecha-
dos del planeta, pero analice-
mos las dos cosas en profun-
didad.

Boxes

A través de los ments del
programa, podras ajustar ca-
da una de las competiciones
en las que participes a tus
propias necesidades, inclu-
yendo desde el ajuste de una
de las cuatro cilindradas que
se te ofrecen —50, 100, 150
y 250 c.c.— hasta la eleccién

de pista, pasando por el uso
de teclado, joystick, joypad,
custom, etc, y la configura-
cion de las carreras. Podras
participar en una carrera
“simple” por llamarlo de al-
guna forma, que te servira
para familiarizarte con el en-
torno de las pistas y el con-
trol de los vehiculos, o elegir
eliges “Single Race”, donde
te veras envuelto en una
temporada en la que debes
decidirte por cualquiera de
los tres niveles de dificultad
que te ofrecen. La configu-
raciéon de la carrera, te per-
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mite —sin cmbargo— clcglr
ademas de las distintas cilin-
dradas que mencioné antes,
la dificultad de la carrera,
el niimero de vueltas que
oscila entre dos y cuarenta,
el modelo del coche con el

@ ®

cual vas a correr —hay ocho
distintos— e incluso puedes
poner tu nombre.

En la pantalla de tu mo-
nitor, apareceran los datos
que mas necesitas a la hora
de efectuar un mano a mano
con los demas participantes:
el nimero de vueltas que lle-
vas y el namero de vueltas a
realizar alrededor de la pista,
la velocidad que llevas, veras
también un cronémetro pa-
ra medir tu tiempo y una
bandera de senalizacién. En
las pistas apareceran a inter-
valos los indicadores que te



Cada uno de
los circuitos
tiene sus
caracteristicas
propias: saltos,
CLUIrvas, rectas,
tuneles, hielo...

S TR
LBV R

Deberas frenar y abr

muestran el camino a seguir,
pero en ocasiones es real-
mente dificil verlos.

Pistas
Llegamos a una de las mas in-
teresantes secciones de todo
el juego, ya que tendras mas
pistas de las que puedas ima-
ginar. En realidad son ocho
circuitos repartidos por todo
el mundo, pero con dos va-
riantes cada uno. Me explico:
Cada circuito tiene sus ca-
racteristicas propias: taneles,
saltos, hie-

i;te mucho antes de tomar

una curva. Dado el poco peso que soportan los

motores, su aceleracion es rapida, por lo que
-al menos en un principio- te aconsejo que ace-
leres a intervalos, porque si no lo haces asi, te
terminaras saliendo de la pista.

lo, curvas, rectas, etc... Estan
situados en Londres, Mont
Blanc, Hamburgo, Detroit,
Crumba, Tijuana, New York
y Gold Coast en Australia.
Estos circuitos tienen un mo-
do sencillo, pero también es-
tan los mismos pero en modo
“2”. es decir: la base es la
misma, y eso puedes verlo
mirando los circuitos, pero
resulta mucho més compleja
en la parte “2” que en la “1”
y a veces mucho mas dificil
de forma incomparable.

Asi pues, son ocho paises
pero diez y seis circuitos en
los que podras competir, que
sumados a las demas opcio-
nes de configuracién de las
carreras y los coches, ofrece
un panorama bastante abul-
tado en cuanto a preferencias
se refiere. Creo que todos los
gustos y necesidades estaran
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cubiertas, y la diversion ase-
gurada dado el caricter de-
senfadado de estas competi-
ciones y su relativa novedad.

Mamnic Karts

©O¢

Pros: El juego es un copia exacta
de la realidad, y si habéis tenido o
tenéis algun dia oportunidad de
conducir uno de estos pequenos,
comprenderéis porquée me ha
llamado tanto la atencién. En
cualquier caso, es mas facil
experimentar sensaciones en un
kart —al alcance de cualquiera—
que enun F-1.

Contras: A veces no sabes muy
bien por donde ir, ya que las
pistas —sobre todo las segundas
partes, que son complicadas, y si
tienen algun cruce aun mas—
estan un poco confusas. Algo que
apreciaras es que frente al logrado
fondo de las pistas, los planos
cercanos no son muy nitidos.

+59 .



AIlguNna vez probaste
a correr sin piernas?

S uuad

iCl"l, pucs 0s ascguro

0s B ; LIVERJ) STAE: " us
- que la diversién pro- 0 41, 0 'i‘"
JETA e U porcionada por esa
57 /o .'; )l smmlc pelota azul, podra ri-
p valizar con muchos de vues-

Iy
L

111 ¢ - ” - -
ojo3 tros pasatiempos mas origi-
nales. La mision general que

deberdas compartir con ella

!

JONISLO ae

(10 Proximo
J1€40,

;08 sorprenderin
que pudiera hacer
algo mas

que rodar?

MIAT*USE

| .tl

encuentran encerradas den-
tro de determinados frascos,
los cuales te otorgarin posi-
bilidades que podras usar se-
gun tu conveniencia. Una
vez barrido el nivel en el que
te encuentras, la accion pa-
sarda a desarrollarse en el si-
guiente. Tendras varios es-

sera la de recoger todos los
puntos, vidas y estrellas que
pucdas en cada uno de los
niveles. Como seras t quien
la guies, deberds recoger

también las pocimas que se

Precio: 7.990(Orientativo)
Requerimientos de Sistema:
386, 4Mb de Ram, CD-Rom,
Vga, Tarjeta de sonido.

N° de jugadores: |

Editor: System 3
Distribuidor: Arcadia
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cenarios para disfrutar, y en-
tre cllos el panteén del rey
Phut, ¢l bazar de la populo-
sa Al Kebar, el laboratorio
del profesor Sushi, el jardin
congelado... v todos ellos re-
pletos de suculentas tenta-
ciones, pero atestados de
enemigos.

Normalmente podris
deshacerte de ellos golpean-
do con el puno a derecha ¢
izquierda o saltando encima
dc ellos para aplastarlos con

1 peso, pero esas medidas
no funcionan con todos
ellos, porque hay algunos
contra los cuales no se puede
luchar: es mejor evitarlos.
Por ejemplo, las lenguas de
las ranas, los mecanismos
con puntas de diamante que
giran  constantemente, los
robots que lanzan rayos pa-



ralizantes, las llamas de los
mecheros Bunsen, etc...

iEn marcha!

Cada vez que veas un cajén
de madera en el suelo y ob-
serves que no se mueve, po-
dras golpearlo para vaciar su
contenido y enriquecer tus
existencias tanto en vida, co-
mo en artefactos y pdcimas
que te seran muy utiles. Ten-
dris entre una de esas exis-
tencias el servicio gratuito
—tan solo durante unos po-
cos instantes— del globo ae-
rotaxi, representado median-
te una “P” dentro de una es-
fera: manejando sus chorros
de energia deberds mante-
nerte en una  posicion no
muy baja para poder alcanzar
las estrellas, que estan sus-
pendidas fuera de los limites

P EI truco es...

de tus saltos. El te llevara a
una velocidad de  vértigo
a través de toda la pantalla de
la fase en que te encuentres,
para que puedas hacerte asi
una idea del lugar a través de
cual te moverds.

El teletransporte tam-
bién es utilizado en los nive-
les donde encuentres trozos
de queso verde esparcidos
por el suelo. Llegaris asi a
lugares que no hubieras po-
dido alcanzar de otra forma.
Cada vez que tengas en tu
poder uno de los frascos
donde se lee una “N”, po-
dras destruir a algunos de
los contrarios que parecen
inamovibles, soltando una
bomba cuando te encuen-
tres en estado de “aplasta-
miento” Asi, podras liquidar
las molestas ranas, los explo-

LEIEEER T tamb ér;‘.puedes trasladarte de un
| nivel a otro bajando o subiendo tus ojos, o bien
i estirandote hacia los lados. Tendras que extender-

i te hacia abajo cuando no encuentres salida en los
i pasadizos de la tumba del rey Puht. Si te aplastas,
| sera inmune a cualquier cosa que te ataque.

LIVES

01

STARS

radores atrincherados que
no paran de lanzarte grana-
das, los magos inoportunos,
y casi todos tus enemigos.

Niveles

Cada uno de los niveles se ca-
racteriza por tener un entor-
no y tanto premios como
enemigos  particulares, asi
como por las animaciones
que aparecen cuando pasas
de uno inferior al superior.
Entre lo mas sobresaliente
destacan los escalones que se
dilatan y encogen, -y que
aparecen en varios niveles—,
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Varios escenarios
para disfrutar;

el panteon del rey
Phut, el bazar de
Al Kebar;

el laboratorio

del profesor Sushi,
el jardin
congelado...

los artefactos que te transpor-
tan de un sitio a otro, o te su-
ben a pisos superiores, ete,
y un simpatico gatito que a
veces se pasea en monopatin
intentando hacer que tu vida
sea un verdadero infierno.

v 2P 9

Putty Squad

00«

Pros: Es un juego elemental y
facil de manejar. Tiene sus

i dificultades, como todo, pero es
i en definitiva para esas veces en
que no apetece pensar mucho:
solo divertirse.

Contras: La mecanica del juego
esta repetida por sus
predecesores hasta la saciedad y
eso le quita el "misterio”
particular de las novedades.

NI



Alta velocidad cibernética

s Una desbocadn
carvera a traves de
diez circuitos tan
retorcidos como tus
MISIMAS ENLVATNAS?
sUna cruel
competicion que
ganara agquel o
quien mejor sirvan
sus instintos?

i No es /) ostble!

Cyberspeed

Precio: 6.995
Requerimientos de Sistema:
DX4 100Mhz, Windows 95,
20Mb de disco duro libre para
instalacion, CD-ROM 2x, SVGA,
tarjeta de sonido, raton, joystick
N° de jugadores: |

Editor: Mindscape
Distribuidor: Proein
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asta hoy, en el

mundo de las ca-

rreras se ha visto
de todo: desde los clisicos
Férmula-1, pasando por los
karts, aquellas carreras con-
cebidas para destrozar co-
ches, los vehiculos graviti-
cos, ctc. Pero todo en esta
vida estd condenado a evolu-
cionar o morir. Por eso, el
sistema de traslacion que
utilizan los competidores en
sus maquinas a través de la
Cyberspeed es Gnico: esta
carrera se desarrolla en unas
pistas singulares por encima

de las cuales discurre un hilo
de energia apenas percepti-
ble: se trata de un cable de
luz que divide la pista en dos
mitades iguales a varios me-
tros de altura sobre el suelo.
Algo asi como un tranvia
energético donde los vehi-
culos se encuentran engan-
chados.

Apostando
Se trata de una carrera a vida
o muerte donde todo vale:

desde cerrar el paso a un
competidor simplemente co-
locandote delante de su vehi-
culo, hasta disparar misiles,
interponer minas en el circui-
to o calzar en tu punto de mi-
ra, decenas de bolas energéti-
cas disparadas en pos de tus
contrincantes para desestabi-
lizarlos. Pero no todo seri
destruccion, ya que en el de-
sarrollo de la competicion en-
contraras suplementos flotan-
do sobre diversos puntos a lo

largo de la pista:
misiles, minas, tur-
bos y escudos. Es-
to, unido a los gra-
ficos de corte futurista, sus
efectos especiales con voz in-
cluida y una fuerte tendencia
musical que acelera los senti-
dos, convierte a esta carrera
en un verdadero afan de ries-
go, velocidad, y destreza.
Ademas de la carrera a través
de una decena de circuitos,
podris optar por competicio-
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nes contra sicte ﬂ.d\'Cl'Sﬂi'i()S (8]
tests de velocidad.

Ten en cuenta a la hora
de comenzar a jugar, que
tendras que elegir una nave.
Cada pais dispone de un
modelo con  determinadas
caracteristicas personalizadas.
Normalmente sus virtudes se
compensan con sus defectos,
pero eso depende de los ins-
trumentos que tu prefieras
manejar. Por ejemplo: si eres
un bUCi"I i'lCl'(')b'n\t‘El, tu nave no
necesitara llevar tanto arma-
mcnto, pero Si tener 12\ menor
masa posible y ser rapida.

Si —por el contrario— eres un
torpe, necesitaras mayor pro-
teccion para tu nave en lo
que a escudos se refiere y ne-
cesitardas gran cantidad de ar-
mas para poder derribar a los
demds mientras aranas unos
pocos segundos.

En marcha

Casi todo en este juego es
familiar, pero hay algo que
desconcierta en el desarrollo
de la carrera, v son los retos
del juego: uno es el interés
de los demads participantes
por ganar; y el otro las difi-
cultades que presenta la pis-
ta misma. Pueden ser sim-
ples obstaculos a evitar mo-
viéndote hacia arriba o hacia



abajo, o =
el trazado del
canal por donde
viajan los vehiculos,
que a veces da la
impresion de haber
sido disenado por
un epiléptico en pe-
na crisis.

La forma de au-
mentar la velocidad
y dejar atrds a los de-
mds participantes es
bastante curiosa: en
¢l panel del monitor
encontraras un gra-
fico en la esquina
superior izquierda,
que medira constan-
temente la intensi-

Al comenzar una 'i:'énr'ré'ra, sal el ultimo y actua
asi: primero dispara a todos los que van delan-
te para desestabilizarlos y hacer que pierdan

tiempo; acto sequido utiliza el turbo y cuando
veas que los demas estan a punto de alcanzar
tu posicion, ve soltando las minas al tiempo
que das vueltas, para entorpecer su marcha y
poder ganar.

Cyberspeed
Nnos ofrece
uUnNa carrera
a muerte
donde todo
vale con tal
de ganar

ssasssesn ssessssevsensEnsBs

HIELD
7

dad de la fuerza centrifuga de
la nave con respecto a su pun-
to de anclaje. La tensién que
ésta fuerza provoca, se acen-
tha en las curvas frenando el
avance de la nave en propor-
ci6én al dngulo del giro: en an-
gulos mas cerrados, la tensién
del punto donde la nave se
une al rail aumentara. Este
“tirén” de fuerza debera ser
contrarrestado llevando la na-
ve hacia el interior de la curva
para permitir que se desplace
a la mayor velocidad posible.
Como consejo altimo, di-
ré que si no tienes un ordena-
dor muy potente, puedes
cambiar la calidad de los gra-
ficos desde el men de opcio-
nes del juego o dentro de la
misma partida que estés li-
brando sin perderla.
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Cyberspeed
e lele)

Pros: Tanto el sistema de
avance como sus retorcidos
circuitos con trampas, son
inusuales en juegos de carreras,
asi como el planteamiento
general en el desarrollo de las
carreras.

Contras: A veces los graficos
estan demasiado abarrotados de
elementos y no se distingue muy
bien lo que ocurre en la carrera.




Otra recreacion

de las populares
MAGUINAs que tantos
y tantos anos tienen,
Yy que tantas y tantias
hovas —y duros— han
costado a mas

de uno.

Extreme

Precio: 5.990
Requerimientos de Sistema:
486/50, 4 Mb RAM, Disco Duro,
CD-ROM 2x, MS-DOS 5.0, Tarjeta
de Sonido

N° de jugadores: 1 a 4
Editor: Electronic Arts.
Distribuidor: Electronic Arts

« g4

La locura del “scroll”

reme
Pinball

ste ano 96 parece

ser el ano de los

pinball. Extreme es
el tercer pinball en llegar a
las tiendas en muy poco
tiempo, pero hay mas en
preparacion y en un futuro
no muy lejano, nos inunda-
ran con “flippers”, “bum-
pers” y rampas. Cuando se
plantean situaciones de este
tipo, lo minimo que cabe es-
perar es que cada producto
supere por lo menos al
anterior, aunque ¢éste
sca de una compaiia
diferente.

No es el caso de Extre-

me, que si bien incorpora
multitud de detalles como
juego con 7 bolas, escenas
arcade o cambios de forma
de la bola —cosa que entre-
tiene mucho—, supone un
salto atras en el tiempo para
volver a los pinball con un
“scroll” totalmente marean-
te —la caja del juego dice tex-
tualmente que es un “Scroll
super suave”-. Al menos,
otros productos como Tilt!,
tenian una opcién para ver la
mesa completa en 3D. Pero
Extreme no.
Hay que recono-
cer que los grafi-
cos —renderizados
en SGI- y la ma-
sica estan muy
bien trabajados,
al igual que los
efectos de sonido
y las animaciones.
En este Gltimo as-
pecto, es de reci-
bo destacar que
las secuencias ani-
madas se han crea-
do utilizando la
tecnologia  dot-
mation. Sin em-
bargo, el mareo
que produce el
sube vy baja de la
pantalla al cabo
de un rato es tal,
que se pierden las
ganas de volver a
tocar un pinball.

Urban Chaos
En un mundo fu-
turo y cadtico, la
tarea del jugador
sera restablecer el
orden y acabar
con el crimen de
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la ciudad de Televox 203.
Hay que estar muy atento a
los mensajes de la parte infe-
rior de la pantalla para llevar
a cabo las diferentes tareas,
una por una. Ademas, si se
restablecen las comunicacio-
nes de Televox 203 con el
exterior, se obtiene una par-
tida multi-bola.

Urban Chaos es un ta-
blero complicado, y sobre
todo ruidoso: sirenas de po-
licia, disparos, y un sinfin de
efectos de sonido que en
ocasiones, apelan al uso del
control de volumen.

Monkey Mayhem

La nave del astronauta Drem-
mel se ha estrellado en el
Planeta de los Simios —sor-
prendentemente parecidos a
los protagonistas de Donkey
Kong Country—. Su objetivo
es reparar la nave y salir
zumbando del planeta, utili-
zando una rampa de lanza-
miento un tanto particular.
A pesar de que en teoria pa-
rece facil, hay que reunir las
herramientas, guardarlas en
un escondite y conseguir ac-
tivar la rampa.

El diseno de esta mesa
brilla por su falta de origina-
lidad. No hace falta tomar
referencias de algo existente
para crear un tablero de pin-
ball. Es especialmente llama-
tivo el abuso deformado de
los protagonistas del popular
juego de consola.

Medieval Knights

En la época de los caballeros
y las princesas, un caballero
ha de demostrar su valia para
convertirse en Rey. Tendra
que combatir con toda suer-



te de criaturas, algunas de
ellas tan temibles como un
Dragén Rojo. Si sobrevive al
combate y sale con vida del
Castillo Negro, vera corona-
das sus esperanzas.

Se trata de un nivel tre-
mendamente colorido con
un par de opciones intere-
santes que merece la pena
no desvelar, para reservar la
sorpresa a quien lo juegue.

Rock Fantasy

En los comienzos de la era
del rock, la mitica banda
Rock Makers ha sufrido un
contratiempo y sus compo-
nentes se han dispersado. Su
manager sera el encargado
de reunir de nuevo al bajista
Lyle, el bateria Mad Dog D,
el guitarrista Pete y el can-
tante Jerry K. Si lo consigue,

P EI truco es...

el premio sera una actuacion
en directo en una pantalla gi-
gante en medio del tablero.
Esta mesa es en exceso
sencilla, y el anico aliciente
que tiene es el video de la ac-

No abuses de los golpes propinados a la mesa
con la barra espaciadora. Si lo haces, se consi-

derara falta y se desactivaran los controles de
los “flippers” hasta que pierdas una bola.

tuacién en directo.

Con sdélo cuatro
mesas de juego —en
2D-, y unos desplaza-
mientos de pantalla su-
mamente ineficaces, Extre-
me Pinball sélo aporta un
montén de opciones a la ho-
ra de jugar que lo hacen inte-
resante, pero en ningin caso
una estrella del fugaz firma-
mento de las listas de éxitos
creadas por los lectores
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o Extreme Pinball

O©C

Las secuencias
de animacion
se han creado
utilizando Ia
tecnologia

Pros: El nivel técnico en cuanto
a graficos y sonido se refiere, es
aceptable. Las caracteristicas y
opciones secretas de cada mesa
proporcionan un valor anadido
bastante importante.

Contras: El “scroll” esta muy
lejos de ser suave, y el constante
sube y baja de la pantalla

resulta desquiciante.

* §5+



NBA Live 96 es

un juego de balonces-
to, de eso no hay lo
menor duda, pero
para definivlo mas
exactamente basto
hacer dos afirmacto-
nes mas: NBA live
96 ¢s o NBA pura, y
es un juego de EA
Sports con todo lo que
eso vepresenta: cali-
dad grafica vy sonora,
adictividad v realis-
mo de lo simulacion.

| SPORTS

NBA Live 96

Precio: 5.990
Requerimientos de Sistema:
486 Dx, 8 MB de RAM, SVGA,
tarjeta de sonido, CD-ROM 2x
N° de jugadores: 1 0 2
Editor: EA Sports
Distribuidor: Electronic Arts

LY .T. X

Deporte de colosos

ssssssssss

a tension estd a]c:m—

zando limites hasta

ahora inimaginables.
Quedan 16 segundos de par-
tido, una eternidad en un
partido de baloncesto, y to-
davia mds si es un encuentro
de la NBA. Los dos equipos:
New York Knicks vy Indiana
Pacers, estan reunidos alrede-
dor de sus respectivos entre-
nadores; los Knicks, el equi-
po visitante, solicitd tiempo
muerto tras haber recibido
una canasta en un tiro como-

do. Ahora deberan superar

un punto de desventaja.

La bocina suena indican-
do el final del descanso, los
jugadores y drbitros se diri-
gen a las posiciones que tie-
nen asignadas, ¢l pablico se
levanta de sus butacas y co-
mienza a rugir. El balon es
puesto en juego, v los juga-
dores locales, atin por delante
en el marcador, someten a
una ligera presion al base
contrario. Los DPacers, un
equipo regular que aspira a
llegar a las finales, se jucga
todas sus esperanzas en este
partido; necesitan ganar para
poder entrar en la siguiente
ronda y demostrar que son
un equipo a tener en cuenta.

15, 14, 13 segundos, el
base de los Knicks retiene el
baléon como seguramente le
indico su entrenador, los de-
mas jugadores se mueven si-
guiendo instrucciones pare-
cidas. El pablico anima a sus
jugadores, “Defense, defen-
s¢”, una aficion digna de
clogio, que ha permanecido
junto a su club tanto en los
momentos buenos como en
los malos. 12, 11, 10, 9. El
reloj sigue su cuenta, los ju-

sssssnsns

............. ssssssanss

gad()rcs dcf{:nsorcs parecen
activarse llegado este punto
v aumentan su acoso sobre
el equipo rival, que intenta
mover el balon con mayor
rapidez para evitar recibir
una falta en un momento
tan complicado. Quedan 7
segundos, 6 , 5, 4...

“Defense, defense” el gri-
terio es insostenible. Las
apuesta ya estan hechas, solo
queda comprobar los resulta-
dos. Finalmente, el balon lle-
ga al jugador del equipo visi-
tante que debe ser el encar-
gado de efectuar el Gltimo
tiro; todas las esperanzas es-
tan puestas en que falle el tiro
y ¢l punto de ventaja perma-
nezca hasta el final del en-
cuentro. Faltan 3 segundos
cuando se levanta para lan-
zar, los espectadores se callan
y los jugadores parecen mo-
verse a cdmara lenta con to-
dos los miusculos agarrota-
dos, momentos como estos
son los que hacen de este de-
porte uno de los mas emo-
cionantes.
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NEBA Live 96

sssssnns sssssess

iYa esta! {El balén estd en
¢l aire! no se puede hacer na-
da, todos los jugadores miran
como el esférico les sobrepa-
sa, describiendo una paribola
perfecta, con la rotacion ide-
al. Sin duda el tiro lleva una
buena trayectoria, primero
de forma ascendente y preci-
sa v luego descendiendo ha-
cia el aro, su meta final.




El publico
salta y grita
lleno de
Jjubilo, el
estadio esta
a punto de
derrumbarse

Todo el mun-
do aguanta la res-
piracion cuando el
balon sale despe-
dido hacia arriba

Jordan si se le pre-
guntase por el truco
para ganar? Entrena-
miento, compenetra-
cion con los compa-

neros... En particular,
cualquier cosa nece-
saria en el baloncesto
real lo es también en

este juego.

) =
W

T

tras haber golpea-
do la canasta, los
jugadores siguen
sin moverse. Un
segundo... jcero!

Cuando suena la bocina en
el pabellon, el balon toca
por uGltima vez la picza de
metal por la que deberia me-
terse v acaba saliendo despe-
dido... El tiro, después de
todo, no ha sido acertado.
Los Pacers ganan el partido.

El pablico grira y salta lle-
no de jabilo, ¢l estadio esta
a punto de derrumbarse, el
unico que parece impertur-
bable por este sentimiento
colectivo es la persona que
ha conseguido que los juga-
dores ganen el partido, el que
hace de entrenador, de ma-
nager o de presidente, el

CHICACOD
BULLE
-
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alma del equipo.
Con la cabeza baja
v el corazon acelera-
do, Jorge Lopez no
se puede creer lo
que esta consiguien-
do: un espanol que

triunfa en la NBA.

Entre el griterio cree oir
una voz lejana llamandolo,
no entiende lo que dice, v
piensa que probablemente
serd alguien que quiere feli-
citarle por su triuntfo. Al final
comprende: es su madre que
le llama, “Jorge, baja a ce-
nar”, Jorge se levanta, alarga
la mano y apaga ¢l ordena-
dor, el proximo partido va a
ser muy importante, v debe
estar preparado.

67
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La NEBA

es otra historia

Toda la historia anterior
puede suceder en cualquier
partido jugado en el NBA
Live 96. De nada sirve expli-
car los tipos de mates que se
pueden hacer, la emocion
quec sc tiene cuando restan
pocos segundos vy se debe
anotar un til'(), lo que  se
siente al hacer de entrenador
y asignar, por e¢jemplo, do-
ble marcaje a un contrario
peligroso, o ver ¢cédmo con
el tiempo se mejora el tiro.
Todo eso es la NBA y este
juego es una copia exacta,
todo lo que puede llegar a
serlo un programa realizado
con la tecnologia actual,
emociones y realismo son lo
mas parecido a lo que se su-
pone que es un partido de
este deporte.

- Calificac
NEBA Live 96

0000

Pros: La jugabilidad es maxima.
El realismo de algunas jugadas
es increible, pero la fluidez s6lo
se consigue con muchos
partidos.

Contras: El movimiento de las
camaras virtuales puede ser un
poco mareante. Se hace
indispensable un ordenador
demasiado potente para jugar
en una resolucion media y con
algunos detalles activados.

68 .

De porte

El jugador

podra llegar
a realizar

Jugadas dig-
nas del mejor
partido de Ia
NEBA

Las principales noveda-
des que han incorporado la
gente de Electronic Arts al
juego, comparandolo con la
version del 95, son impor-
tantes y llaman mucho la
atencion. La tecnologia Vir-
tual Stadium permite al ju-
gador seguir el encuentro
desde casi cualquier perspec-
tiva, todo con camaras vir-
tuales que se mueven y enfo-
can dependiendo de la juga-
da. Lo bueno: el partido
tendra el mismo realismo
que uno retransmitido por
television, v cada jugador
podra elegir el enfoque con
el que se encuentre mas a
gusto. Lo malo: se podra oir
decir al wusuario “Pero...
¢donde estoy?” va que el ju-
gador que lleva el balén no
siempre aparece centrado en
la imagen y es muy dificil se-
guir la acciéon. Lo aconseja-
ble hubiese sido anadir una

opcidn para dejar fijas las ci-
tadas camaras virtuales, lo
que liberarfa un poco a la

CPU de los ordenadores
mas lentos, que en algunos
casos se resienten por la can-
tidad de datos que el juego
les obliga a procesar.

Para ajustar la velocidad
del programa se pueden ele-
gir 3 resoluciones graficas.
Con la de baja calidad los
graficos se moveran con ma-

yor fluidez; en cambio con la
presentacion en alta resolu-
cion (SVGA), si el ordena-
dor no es un Pentium, las
imagenes sufriran saltos in-
termitentes que haran que
sea cast imposible jugar. La
novedad es una resolucion
intermedia, mas definida
que la de baja calidad y mas

sencilla de manejar que si es-
tuviese en SVGA. Esto se
consigue al utilizar el entre-
lazado (se alternan dos tipos
de forogramas consecutiva-
mente: uno de ellos con los
pixeles desplazados respecto
de los de la otra imagen).
Ademas, soélo para Pen-
tium y superiores, el realis-
mo serd completo si se acti-
van los reflejos de los juga-
dores v los focos en el
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parquet, consiguiendo de
esta forma una textura y bri-
llo idéntico al que tendria la
madera barnizada.

NBA Live 96 es un mag-
nifico juego de baloncesto,
con el tiempo el jugador po-
dra llegar a realizar acciones
v jugadas dignas del mejor
partido de la NBA. Muchos

s¢ contentaran con ver leg'.ll'
a Otros como sl ﬁ_lCSC un par-
tido televisado, con todas
sus asistencias, triples, faltas,
mates, tiros libres... A esta
nueva version se le han in-
corporado muchos detalles
para que el resultado final
satisfaga a los numerosos
amantes de este deporte, v
en general a todos los que
busquen un buen juego.
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No es este
precisamente el
primer jueqo
dedicado al billar
que se Asomn

a las pantallas

de nuestros
ordenadores,

pero st el primero
que nos ofrece algo
MAS Gue U Mero
simulador...

CIAND

El roalisme de

Pool Champion

Precio: 6.495
Requerimientos de Sistema:
486/66, BMb de RAM, SVGA, ra-
ton, CD-ROM 2x, Windows 3.1 o
superior, tarjeta de sonido

N° de jugadores: 1 o0 2
Editor: Mindscape
Distribuidor: Proein

=70 =

El color del dinero

Champion

os  explicamos:

Pool Champion,

ademas de poner
a nuestra disposiciéon un
completo juego de simula-
cién de billar, nos permite
participar también en una cu-
riosa opciéon que ha sido de-
nominada Modo Aventura;
esta peculiaridad, totalmente
novedosa en este tipo de pro-
gramas, nos propone embar-
carnos en una dificil epopeya:
conseguir clasificarnos para
el Campeonato Nacional de
Billar de las Vegas.

De profesion:
buscavidas

Para ello, y partiendo de la
habitacién de nuestra propia
casa, podremos visitar dife-
rentes puntos de la ciudad
—los bares, los billares— en
busca de competidores con
los que mejorar nuestro estilo
y de paso —si nos resulta posi-
ble— tratar de ganarnos unos
cuantos “pavos” cruzando

apuestas. Es importante tener
en cuenta que para llegar a las
Vegas necesitamos 250 dola-

res para ¢l billete
de avidon y otros
120 para la cuota
de inscripcion  al
campeonato, y al
comenzar nuestro
periplo solo tene-
mos 50.

Tras introdu-
cir nuestro nom-
bre, se nos asigna-
ran unas carac-

R O

teristicas  propias

Toumaments Here
Tst Scﬂmdq.'.
of Every Month

i o

—en principio bas-
tante normalitas— referidas a
nuestra potencia, precision y
otra seriec de parametros. A
medida que juguemos parti-
das nuestra estadistica pro-
pia se ird actualizando de
forma automatica, ya sea pa-
ra bien... o para mal, claro.
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De esta forma nos su-
mergiremos €n una trama
que en todo momento nos
recordari a la legendaria pe-
licula “El buscavidas”, uno
de los mejores trabajos
de Paul New-
man, quc



paso a scr sccundari() cn su
remake, “El color del dine-
ro”, que tuvo como prota-
gonista a Tom Cruise.

Para todos

los publicos

Por lo demis Pool Cham-
pion no ofrece demasiado

B EI truco es...

respecto a lo ya visto en
otros titulos de este mismo
estilo, y de hecho si lo com-
paramos con el autentico
abanderado de su género,
Virtual Pool, queda incluso
un tanto por debajo en lo
que se refiere a su calidad
técnica y realismo.

Como bien saben los aficionados al billar el uso
de los efectos (que dependen de donde golpee
el taco a la bola) es fundamental para conse-
guir buenas carambolas. Un ejemplo: si tienes
una carambola en linea recta con la tronera y
quieres evitar que la bola blanca se te cuele
utiliza el efecto de retroceso (golpeando a
la bola en su zona inferior).

Podremos
visitar
diferentes
puntos de Ia
ciudad, como
los bares

o los billares

El programa incluye op-
ciones para jugar partidas en
solitario, contra el ordena-
dor o contra un amigo, si
bien esta altima opcién no
se puede llevar a cabo a tra-
vés de modem —algo que re-
sultaria mas que apetecible—.
También se incluyen 6 mo-
dalidades diferentes de jue-
go, una de cllas bastante si-
milar a lo que en nuestro pa-
is se conoce como billar
americano.

El manejo del juego es
comodo y sencillo, pero por
si acaso se incluye un com-
pleto manual de instruccio-
nes traducido al castellano;
esto, sin embargo, no ha
ocurrido ni con los textos de
pantalla ni con las voces de
los personajes que aparecen
en el modo aventura, lo que
—-si bien no son muchos—
puede plantearles cierto pro-
blemas a los usuarios con es-
caso dominio del inglés.

MARZO 1996 + COMPUTER GAMING WORLD

Para acabar, y como re-
sumen, cabria decir que mas
alla de de su calidad técnica
y su grado de realismo, que
queda siempre entre el terre-
no de lo correcto y lo nota-
ble, Pool Champion es un
juego entretenido, ficil de
manejar y que, gracias a su
Modo Aventura lograra cau-
tivarte durtante mas tiempo
de lo que lo haria un clasico
simulador.

- Calificacion

Pool Champion
©0O

Pros: Gracias a su peculiar
concepcion, el juego puede
interesar tanto a los expertos del
billar como a los que solo
quieran pasar un rato
entretenido.

Contras: Técnicamente, no
logra ni tan siquiera igualar a
Virtual Pool, y el apartado
sonoro deja bastante que
desear.
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No es ln primera

Vez que se nos
presenta un
simulador en el que
podremos pilotar
varios tipos de
aviones de difeventes
épocas, pero si es
novedoso que en un
simulador se nos
permita conducir un
Jeep y dos tangues.
Algo que le puede
dar un toque

de exotismo.

Precio: 5.850
Requerimientos de Sistema:
486/33, 4Mb de RAM, SVGA,
CD-ROM.

N° de jugadores: 1 0 2
Editor: Kesmai

Distribuidor: System 4

« 72

Simulacion

Combinado de aviones

as de un piloto
de la Primera
Guerra Mun-

dial y de la Segunda Guerra
Mundial, se sorprenderia al
ver frente suyo un MIG, o
ver luchar un Fokker Dr.I
contra un Spitfire. Esto,
aunque parezca paradoéjico,
es posible en ATR WARRIOR.

Inicio

Tras arrancar el juego, nos
aparece el mena principal
desde el cual accederemos a
las siguientes opciones: dos
jugadores a través del mo-
dem; jugar contra el ordena-
dor, donde podremos elegir
como sera la mision, el tipo
de control (joystick, teclado,
ratéon), el sonido, las vistas y
unos cuantos detalles mas, y
por Gltimo una opcién que
nos permitira ver las pelicu-
las ya grabadas o las que no-
sotros tomemos durante las
misiones.

En el hangar

AIR WARRIOR pone a
nuestra disposicién un gran
numero de aviones, ademas
de tres vehiculos terrestres.
Podremos elegir entre avio-
nes de la Primera Guerra

Mundial, de la Segunda vy
aviones a reaccion, siendo
estos tltimos los menos nu-
merosos con tan sélo tres.
Aparte de los aviones, tam-
bién tendremos la posibili-
dad de conducir: dispone-
mos de un jeep y dos tan-
ques, que a decir verdad, no
se sabe que pintan en un si-
mulador de vuclo, pero en
fin, bienvenidos sean.

Sala de reuniones
Como se menciond antes,
disponemos de la posibili-

R

the Kraits
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Alr Warrior
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dad de jugar con otra perso-
na a través del modem.
Si elegimos esta opcién de-
beremos indicar las caracte-
risticas de nuestro modem,
asl como quién sera el anfi-
trion y quién el huésped
(quién hace la llamada vy
quién la recibe).

Tras elegir si vamos a ju-
gar solos o con otra persona,
deberemos configurar la mi-
sién, ya que, a diferencia
de otros simuladores, AIR
WARRIOR no trae misiones
especificas para cada avion,




sino que somos nosotros los
que decidimos quien y en
que va a volar y que va ata-
car, pudiendo colocar avio-
nes de diferentes nacionali-
dades y épocas juntos segin
nos apetezca. Después de es-
to estaremos en condiciones
de volar el avibn que haya-
mos elegido.

Aunque Ila mona...

A pesar de que el nivel grafi-
co sea SVGA vy se haya pasa-
do de formato disquete a

CD-ROM, AIR WARRIOR
sigue siendo un simulador
antiguo, desfasado y supera-
do ampliamente por otros
titulos mas modernos.

Aunque el modo de pan-
talla sea SVGA, los grificos
de los modelos de los avio-
nes son muy simples, au-
mentando su detalle en el
interior. Las cabinas estan
mucho mas detalladas, pu-
diendo ver entre otras cosas,
el cuadro de mandos aunque
no sea funcional. En cuanto
al sonido cumple su funcién,
no siendo una maravilla ni
tampoco malo, simplemente
ahi esta.

Resumiendo, este AIR
WARRIOR es un simulador

Podremos elegir
entre aviones

de Ia Primera

Guerra Mundial,

de Ia Segunda

Yy varios reactores

de poder jugar en red es tan
poco usual como sugerente.

que hace unos anos podria
haber sido considerado un
buen programa de sus géne-

cos a SVGA y cambiar el so-
porte a CD-ROM para tener

un buen simula-

ro, con buenos grificos, y dor, se necesita
demads, pero ahora, el nivel algo mas que un
tecnologico de los simula-  mero lavado de

cara. El momento
de un titulo como
AIR WARRIOR
pasd, y por mucho
que se intente, ja-
mas volverd. Pese
a todo, la opcion

dores le supera ampliamente
en todos los aspectos, ha-
ciendo muy dificil, por no
decir, imposible, competir
con ellos.

No resulta suficiente pa-
sar la resolucién de los grafi-

i Calificacion
“ Air Warrior

Pros: Un simulador muy

sencillo, apto para todo aquel

que quiera jugar sin complicarse

la vida y pasar un rato

entretenido.

Contras: Es un simulador

- O V@Y antiguo, superado ampliamente

L § en todos sus aspectos y que,
S realmente no tendra posibilidad

| de competir con los modernos

i simuladores de vuelo.

Al principio, empieza
luchando contra con

pocos aviones, y a
medida que vayas co-
giéndole el truco, au-
menta su numero.
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Estrategia

Feudal y caballero

Crusade

N R S

Crusade no es solo

un jueno de
estrateqin medieval,
sino que ofrece Lo
postbilidad de
CONVETLLISE EN
plataforma para
LNfINILOS eSCENATLOS
de combate disenados
por el usuario.

Precio: 7.990
Requerimientos de Sistema:
386, 4 Mb RAM, VGA, MS-DOS
3.3 o superior, 9-22 Mb de Disco
Duro, Tarjeta de Sonido, Raton
N° de jugadores: 1-4

Editor: Greenwood Entertain-
ment

Distribuidor: Arcadia
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n el medievo, bajo

la sombra del rey

regente estaban los
caballeros de la corona, se-
nores feudales que ejercian
los derechos del soberano
sobre sus tierras. Las granjas,
haciendas v grandes ciuda-
des, debian tributo a sus se-
ﬁ()l‘CS, ql_liCl"lCS a 5u vez ¢cn-
viaban su parte correspon-
diente al rey.

Pero no todo era labran-
za y fiestas de la cosecha,
también habia rivalidades
y continuas
luchas por
el dominio
de las tierras
y los reinos.
En cllas, los
caballeros y
sus ¢jéreitos
combatian a
muerte  en
nombre de
su rey. Si te-
nian suerte,
contaban con el apoyo de al-
glin mago ¢ incluso, drago-
nes.

Sin embargo, la guerra y
la “superpoblacion™ de la
época conllevaban una serie
de riesgos capaces de acabar
con poblaciones enteras: la
peste, los bandidos, las ali-
manas. Aventurarse en un
bosque tras la puesta de sol
cra un riesgo que en muchas
ocasiones, podia incluso sig-
nificar la muerte.

Crusade contempla todo
esto v muchisimo mas. Si
bien los graficos generales del
mapa no son gran cosa —No
hay que olvidar que se trata
de un juego de estrategia, no
de una aventura grafica—, hay
otros aspectos graficos del

juego que estan bastante cui-
dados. Las secuencias de vi-
deo que hay a lo largo del
programa, han sido cuidado-
samente elaboradas con ves-
tuarios y escenarios lo mds
reales que ha resultado posi-
ble. También cabe destacar
otras ilustraciones realmente
bonitas, como las que se
muestran al ver una ciudad o
el cubil de los dragones.

Ademas, y terminando va
con la parte técnica del jue-
go, el sonido es muy limpio
para tratarse de un doblaje a
nuestro idioma. Si, es cierto,
Crusade esta tra-
ducido y doblado
al castellano.

Guerras y
cosechas

El objetivo de to-
do caballero es
conquistar nuevos
territorios para su

cion y seleccionar la opcion
pertinente. Las ventajas de
este sistema de preparacion
pueden suponer hasta una
duplicacion de la eficacia de
una unidad en combate.
Algo que se debe tener
muy en cuenta a la hora de
embarcarse en una campana,
es que las tropas necesitan ali-
mento v dinero para su man-
tenimiento. Un exceso de
unidades o un almacén reple-
to dC gl"{ll'l() ITliCI"IT:I"{lS 135 arcas
del reino estan vacias, pueden
resultar en un encarcelamien-
to por moroso. Esto implica

rey, pero también
lo es edificar soli-

das alianzas con
Otros senores ]"C L1~
dales, que permi-
tan unir esfuerzos
contra terceros y
mejorar las condi-
ciones de vida de
ambas partes.

El duro entre-
namiento militar
puede ser un fac-
tor decisivo  en
una batalla, por lo
que una prepa-
racion  adecuada
nunca viene mal.
La forma de reali-
zarlo es llevando a
las unidades que
s¢ deseca entrenar
hasta una edifica-
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que no hay que
cuidar solamente
la estrategia mili-
tar, sino también
la gestion de los re-
cursos de las tie-
Iras.

Editores
de juego
Lo realmente entretenido de
Crusade —sin desmerecer al
juego en si— es crear escena-
rios y situaciones propias.
Crusade incluye dos poten-
tes editores que permiten
crear escenarios y unidades.
Con esta posibilidad, el uni-
verso del juego se amplia
hasta limites insospechados.

Con el editor de escena-
rios, se puede crear un mun-
do nuevo de proporciones
muy superiores (el limite es
de 99x99 hexagonos) a las

P EI truco es...

de los niveles de juego por
defecto, un mundo con
nombre propio y un mapa fi-
sico v politico completa-
mente a medida. El hecho
de disenarlo ya es toda una
aventura, y puede propor-
cionar muchas horas de en-
tretenimiento adicionales.
Las opciones del editor
de escenarios son diversas, y
abarcan desde crear terrenos
de forma aleatoria hasta Ia
ubicacion  semiautomadtica
de terrenos y edificios. Para
“pintar” un determinado
tipo de terreno se puede ha-
cer hexagono a hexigono o

La estrategia adecuada en Crusade pasa por no
olvidar nunca los dos aspectos del juego: el mi-

litar y el agricola. Vende grano cuando necesi-
tes dinero, pero vigila tus reservas y el coste de
mantenimiento de tus subditos.

rellenando un 4rea definida.
Después de haber planifica-
do la geografia —con llanu-
ras, lagos, rios, mares, bos-
ques, montanas, ctc—, llega
el momento de situar los
edificios —~desde granjas y ha-
ciendas hasta castillos v ni-
dos de dragones-—.
No conviene acumular
demasiadas edificacio-
nes, ya que el nivel de
produccion podria no
ser ¢l adecuado para
los recursos existen-
tes 0 no haber sufi-

Con el editor de
escenarios, se
puede crear un
mundo nuevo de
pProporciones muy
superiores a las de
los niveles de juego

cientes unidades de trabajo
para explotarlos. Ademas, es
aconsejable disponer de las
unidades militares suficien-
tes para proteger las edifica-
ciones en caso de un even-
tual ataque enemigo.

Una vez dispuestos el te-
rreno v las edificaciones, lo
siguiente es pasar a unir los
distintos lugares con “carre-
teras” v caminos. A conti-
nuacion han de colocarse las
unidades, tanto civiles como
militares, en las situaciones
deseadas.
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El objetivo de
todo caballero es
conquistar nuevos
territorios para su
rey, pero también
edificar solidas

alianzas

L T Ty

Crusade

OO

Pros: La jugabilidad y
capacidad de Crusade van mas
alla de lo que pueda parecer a
simple vista, conformando un
producto que bien merece la
oportunidad de ocupar su
espacio en el disco duro y ser
Jjugado hasta la saciedad.
Contras: El formato grafico de
los editores es exclusivo y
restrictivo, se deberia haber
incluido un conversor. Aunque el
producto esta totalmente en
castellano, ciertos aspectos de la
traduccion no estan demasiado
cuidados.

| e e

Estrategi

i e w

Unidades

El editor de uni-
dades es el com-
plemento perfecto
para el de escena-
rios. Permite re-
dibujar cualquier
unidad, terreno o
edificacion vy mo-

dificar sus caracte-

100 =

risticas  —como
por ejemplo re-
of  sistencia defen-
siva, costes de
mantenimiento,
ctc—. Se ha in-
corporado una ventana en la
que se¢ pueden probar las
modificaciones, y una vez
terminados los cambios, se
puede crear un nuevo con-
junto de unidades para utili-
zar después en el editor de
escenarios.

Hay que senalar que el
Gnico formato grafico im-
portable que soporta el pro-
grama es LBM, lo cual es al-
tamente restrictivo si no se
dispone de herramientas pa-
ra trabajar con ¢l o de un
conversor para T.'l':,'lI"lSF()]'l"l]al‘
un BMP, GIF o TIF en

LBM. Lo correcto
hubiera sido in-
cluir al menos un
conversor de for-
matos en el CD.

Mualtiples
Jugadores
Crusade admite
hasta cuatro juga-
dores, en una
misma maquina o
en dos. Entre uno
y tres pueden es-
tar  controlados
por el ordenador,
y el cuarto ha de
ser un jugador
humano. Aunque
quiza se podria
haber  trabajado
un poco mas para
permitir la opcion
de juego en red,
no es excesiva-
mente reprocha-
ble ya que Crusa-
de trabaja con un
sistema de turnos,
con lo que no tie-
ne sentido tener
un gran namero
de maquinas fun-
cionando a la vez
—aunque seria mas
comodo-—.
Crusade es un
gran juego de es-
trategia cuyo ma-
yor aliciente resi-
de en la posibili-
dad de la creacion
de escenarios pro-
pios, con lo que
las horas de entre-
tenimiento y juego se multi-
plican de forma considera-
ble. En cualquier caso, las
campanas que incluye Cru-
sade ya son suficiente para
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proporcionar un auténtico
reto a los jugadores mas ave-
zados, que disfrutaran sin
duda de la aventura épica de
vivir en la Edad Media.
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Dicen que

sequndas partes
nunca fueron
buenas, pero este no es
el caso de Panzer
General 11.

Un wargame puro y
duro, con todos los
ingredientes que
haran que los
estrateqas natos
dusfruten plenamente
con €L

Precio: 7.495
Requerimientos de Sistema:
486/66 o superior, 8 Mb de
RAM, Tarjeta grafica SVGA de 1
Mb, CD-ROM 2x, raton

N° de jugadores: 2

Editor: SSI

Distribuidor: Proein

o78 .

Que hablen las armas

AaANZErY

eneral I

R T N

e piensa que el realis-

mo con el que un

wargame representa
las batallas histéricas en las
que esta basado es inversa-
mente proporcional al grado
de adictividad que puede ins-
pirar en un usuario normal
(sin contar fanaticos y estra-
tegas consumados). Esta for-
ma de pensar viene motivada
por la elevada dificultad que
suelen tener los wargames de
tablero, juegos con numero-
sas piezas y fichas, en los que
es necesario estudiar un grue-
so libro de instrucciones para
conocer los tipos de movi-
mientos, los valores de ata-
que y defensa de cada uni-
dad, o cualquier otra regla

que influya en el desarrollo
normal de la partida.

Al trasladar este tipo de
juegos al ordenador se evita
que el jugador tenga que co-
nocer y controlar demasiados
detalles, pasando todo a las
virtuales manos de este estu-
pendo ayudante. Ademds, el
ordenador puede servir tam-
bién como contrincante en
situaciones en las que no se
cuenta con un adversario hu-
mano.

Los primeros wargames
para ordenador se caracteri-
Zaron por su componente es-
tratégico limitado y por su
entorno mas cercano al mo-
do texto que a un sistema
grafico. Ahora, gracias a las
nuevas técnicas infograficas y
la gran capacidad que ofrecen
los CD-ROM, los programas
de este género podrian pasar
las comprobacio-
nes mas exigentes
a las que fuesen so-
metidos  por los
generales mas ilus-
tres de la historia.
Patton o Rommel
quedarian asi sor-
prendidos al pro-
bar alguno de es-
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tos simuladores bélicos, co-
mo Panzer General II, mas
que un wargame. Un progra-
ma que tiene suficientes op-
ciones y posibilidades como
para entretener a todo tipo
de jugadores, expertos o
principiantes.

La guerra

a Flor de piel

Panzer General I ¢s un jue-
go ambientado en la Segun-
da Guerra Mundial; concre-
tamente, en las batallas mas
importantes que tuvieron lu-
gar durante este sangriento
contlicto. Es un programa

donde el jugador tiene la Glti-
ma palabra para intentar ga-
nar a toda costa cada una de
las confrontaciones en las que
se verda involucrado. No im-
porta lo que diga la historia,
s1 un ejercito resulto victorio-




El juego esta
ambientado en
Ias batallas mas

importantes
que tuvieron
Iugar en Ia
2°Guerra
Mundial

BEsEssssEsEsEsEEE s BRI BEB BB S

so o derrotado: la mision del
jugador es vencer.

Lo pl'i]'l']Cl'() que sc cncon-
trard el jugador es el video di-
gitalizado que servird como
introduccion. Un video reali-
zado con cortes reales de do-
cumentos filmados e infor-
mativos de la época, que ser-
vird como aliciente para que
¢l jugador se motive y partici-
pe con energia en la batalla.

Luego aparece ¢l ment
donde se clige la modalidad
de juego: escenario o campa-
na. Con los escenarios, bata-
llas aisladas, el jugador debe-
rd lograr ciertos objetivos
concretos como tomar deter-
minadas ciudades, eliminar la
resistencia enemiga en una
Zona concreta o CXPI(}I'Z\I' to-
do un territorio. Reciba las
ordenes que reciba, su traba-
jo debe completarse antes de
L]th: transcurran un dCt{fI'lT]i'
nado ntmero de turnos. Con
una campana, el jugador se
introducird por completo en
las complejidades que tiene
una guerra a gran escala. Re-
sumi¢ndolo  mucho, una
campana ¢s la suma de los es-
cenarios relacionados entre
si. Con este tipo de juego se
debe poscer, ademis de gran-
des dotes de mando, una ex-
celente vision de conjunto
para evaluar de forma correc-
ta todo los factores impor-
tantes. Existen tres tipos de
campanas, cada una de las
cuales se desarrolla en una
zona del mapa mundial: fren-
te oriental, zona africana y
frente occidental. Las dife-
rencias entre los dos modos
de juego (campana v escena-
rio) son evidentes: en el mo-
do escenario no serd necesa-

Prastige: 1401

R )\_( 2nd 3B @ Gun (10
Forification (12,100

- Ammo:® Fuel82 Ent1 ma
@B & Gun

Es indispensable ut
zar cada unidad en la
funcion para la que es-
ta disenada. A la hora
de mover y desplazar
sus tropas, el jugador
debe movilizar las pie-
zas de apoyo oportu-
nas para cubrir un po-
sible ataque. Algunas
unidades enemigas se
atrincheran fuertemen-
te y solo pueden ser
eliminadas con la ayu-
da de la artilleria.

Aparte de las ya comenta-
das variaciones, Panzer Gene-
ral I permite jugar dirigien-

rio recordar batallas va juga-
das porque algin dato de
ellas pueda ser importante.

MARZO 1996 «+ COMPUTER GAMING WORLD

“27th IT Infantry ()
Ammo:S FuelO
IT Infantry

Ent:1

do los ejércitos del eje. Los
jugadores que se cansen de
luchar siempre en el bando de
los “buenos” podran experi-
mentar la guerra desde otra
perspectiva. Los que elijan el
bando aliado podran optar
por los rusos, los britanicos o
los americanos, cada uno con
su armamento, sus tanques y
aviones especificos. Este es
uno de los puntos a favor que
tiene el juego: refleja todos
los tipos de tropas que se em-
plearon durante la guerra (co-
mo los esquiadores de Finlan-
dia). En cambio, los que bus-
can un juego simple, que en
media hora se llegue a domi-
nar, deberdn olvidarse de este
complicado simulador.
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Por turnos

Yy por modem

Panzer General es un juego
que se egjecuta por turnos,
primero un bando da las or-
denes y ataca al enemigo en
los casos en que se quiera, y
luego el otro bando realiza
en mismo procedimiento. La
zona de combate estd dividi-
da en hexagonos contiguos,
aunque se active la opcion de
no mostrarlos, de forma que
las diferentes unidades siem-
pre se trasladan v mueven de

Panzer General
000

Pros: Los graficos detallados
permiten conocer solo con un
vistazo la situacion de la batalla
de forma precisa. La opcion para
Jjugar por moédem resultara
atractiva para muchos
jugadores.

Contras: Un jugador que no
conozca las diferentes
caracteristicas de cada unidad
bajo su mando no obtendra en
maximo rendimiento de sus
tropas: sera necesario “empollar”
algun libro complementario
sobre armamento.

= 80 =

Estrategia

El juego esta

preparado para

permitir que
los jugadores
manden sus
turnos por
E-mail

manera precisa. Teniendo en
cuenta esta distribuciéon, una
unidad podra estar rodeada
hasta por seis figuras, enemi-
gas o amigas, y con un rapido
vistazo ¢l jugador podra co-
nocer con exactitud la situa-
cion de sus fuerzas, las tra-
yectorias de intercepeion o la
distancia a la que se encuen-
tra alguna posicion enemiga.

Con cualquiera de las
dos formas de jugar, el juga-
dor puede pasar varios mi-
nutos (hasta 10) para dar
las 6rdenes a todas las

unidades a su cargo, siempre
dependiendo de la compleji-
dad de la batalla y de cada
momento. Los creadores de
este programa podrian haber
anadido alguna opcion para
que ciertas unidades obede-
cieran oOrdenes durante va-
rios turnos sin necesidad de
especificar en cada ocasion
lo que tienen que hacer. Por
¢jemplo, en algunas circuns-
tancias se tiene que someter
a fuego de artillerfa alguna
posicion fortificada enemi-
ga; cuando solo es una pieza
de artilleria la que debe dis-
parar no supone ningan cs-
fuerzo dar las 6érdenes en ca-
da turno, pero cuando son
varios enclaves los bombar-
deados y ciertas unidades de
infanteria deben desplazarse
grandes distancias, se echa
en falta una herramienta que
automatice todo este trabajo
“burocratico” y deje al juga-
dor dedicarse a lo suyo: la
guerra.

Los usuarios de Win-
dows 95 tiene la suerte de
que este juego también esté
disenado para funcionar en

sus ordenadores y ade-

mas aprovechar la poten-
cia que brinda este nove-
doso sistema operativo.
Los jugadores que
lo quieran podran
disputar  partidas
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contra un rival humano: un
amigo, un companero o
simplemente un desconoci-
do, en el mismo ordenador
o a distancia. El juego esta
preparado para permitir que
uno de los jugadores mande
sus turnos por E-mail (co-
rreo electronico) para que
luego sean procesados en el
ordenador que hara de orga-
nizador. Es un procedimien-
to que se estd utilizando con
mucho ¢xito en juegos de
estrategia espacial (conquis-
ta de planetas y barallas en-
tre naves estelares). Juegos
donde 11 jugadores se envi-
an sus turnos usando Inter-
net u otra red y que resultan
adictivos al maximo, como
sin duda pensaran los que
prueben esta opcidén con
Panzer General.

Panzer General IT es un
juego para estrategas que
busquen el mayor realismo
posible, pero sin perder el
atractivo que en teoria de-
ben tener los juegos disena-
dos en la actualidad. Su cali-
dad grafica, sus menas y
ventanas facilmente maneja-
bles haran que el usuario do-
mine el entorno del juego a
la perfeccion en poco tiem-
po v se dedique a dirigir sus
tropas. Es un juego reco-
mendable con un montén
de posibilidades.
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La nnica manera
de presenciar los
batallas mas
importantes de ln
evolucion humana es
por medio de un
programa de
ordenador que las
recree. St ademas
permaite participar e
introducir
VATIACLONES
personales, el curso de
la historia puede
cambiar, por lo
menos virtualmente.

Precio: 6.495
Requerimientos de Sistema:
386 o superior. 4 Mb de RAM.
Tarjeta grafica SVGA. CD-ROM
2X.

N° de jugadores: 4
Editor: S5I
Distribuidor: Proein
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Estrategia

Las batallitas del abuelo

I

mpire II es la segun-

da parte de un co-

nocido juego de es-
trategia. Los creadores han
querido retomar la idea origi-
nal v perfeccionarla anadien-
do nuevos detalles acordes
con la tecnologia actual. En
principio son mejoras grafi-
cas, sonoras y correcciones de
algunos puntos confusos. Es
cierto que ¢l mundo infor-
matico avanza casi cada diay
que, por tanto, una nueva
version de un juego, aunque
sOlo hubiese una diferencia
de unos pocos de meses entre
la aparicion de ambos, seguro
que ofrece algo novedoso al
usuario. Ademas, si el lapso
de tiempo entre ambos es
mucho mayor, las diferencias
saltaran a la vista de forma
evidente.

Quizd los mds veteranos
se acuerden de los programas
de estrategia y wargames que
aparecieron en los comienzos
de la era de los ordenadores;
siempre han existido este tipo
de juegos, algunas veces lle-
garon a ser adictivos y muy
cmocionantes, pese a no te-
ner unos graficos impactan-
tes ni un sonido real. Los
“abuelos” de este mundillo
tendran todavia en mente,
pese al inevitable paso de los
anos, juegos como El viejo
arte de la guerra (The ancient
art of war) un programa sin
grandes caracteristicas técni-
cas pero que captd la aten-
cion de estrategas consuma-
dos vy principiantes.

El baual de los
recuerdos

Ahora, con Empire II, mu-
chos volveran a captar el co-

nocido sabor de entonces;
este juego tiene cierto olor a
rancio, sobre todo para los
que vivieron los viejos tiem-
pos. Ni el sonido ni la masi-
ca son un alarde de técnica,
mas bien parecen proceder
de un juego archivado en
discos de 5 1/4 en lugar de
en CD-ROM (el espacio uti-
lizado en ¢l disco compacto
no llega a los § Mb). Con las
imagenes sucede lo mismo,
aunque permita especificar
resoluciones de pantalla de
1024x768, cosa impensable
hace anos en un ordenador
domeéstico.

Los  iconos
de las dife-
rentes unida-
des son cua-
drados con
una sencilla
silueta en su
interior, no
todo lo des-
criptiva  que
deberia ser, y
con el fondo
de un color

[®ma-an |

Eichero

Cantrol Inteligencia

[To-1a 184th Infantru ¢ Infanteri?
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Ventana

L T T

diferente dependiendo del
bando al que pertenezcan.
La situacion puede llegar a
ser muy confusa en batallas
donde el ntmero de unida-
des sea muy elevado, ya que
el juego permite que dos
unidades permanezcan en la
misma posicion del escenario
y una oculta siempre a la
otra.

La apariencia que sc¢ en-
contrard el jugador serd la
habitual en este tipo de jue-
gos: una ventana grande con
una vista superior del campo
de batalla. Esta es la zona

Buuda



El mite

para componer
escenarios

y recrear cualquier tipo de
batalla lo pone Ia
imaginacion del usuario

R R I N

donde se desarrolla toda la dades, propias o enemigas. Si Escenarios ximo con esta posibilidad es
accion y sobre la que el juga-  la opcidon “ver siempre” estd  ilimitados buscarse a alguien para que

dor especifica las 6rdences a la

Eichero

Control Intelisencia

Yentana

desactivada, los enemigos se

Auuda

Finario

I 12-pbrs (Artilleria)

Ietelieis  etes et
R e ——

unidades de su bando. A la
derecha se encuentra la ven-
tana de la vista general, mas
pequena aunque abarque to-
do el mapa. La ventana de
informacion se utilizard para
conocer datos sobre ¢l terre-
no o informaciéon de las uni-

P EI truco es...

ENTRANTE
Ealss or raw
detectace en
Sewr R-ILT

verdn solo cuando estén den-
tro del radio de vision. Pri-
Mero  apareceran como  un
cuadrado sin determinar (sin
silucta indicadora) v luego,
cuando la distancia disminu-
va mas todavia, s¢ obtendran
todos los datos.

Es importante contr;Tar las ciudades y pobla-
dos que tienen algun interés estratégico, iden-
tificables por un pequeno nimero que indica la

puntuacion que proporciona tenerlos bajo con-
trol. También es vital que todas las unidades
reciban suministros.

El verdadero punto fuerte
de este juego no son sus
prestaciones  téenicas cleva-
das. No, los creadores han
querido hacer un juego sim-
ple, sin demasiadas preten-
siones, pero  que  luego
ofrezca muchas posibilida-
des a los jugadores: escena-
rios basados en todas las
¢pocas (cada uno con sus
piczas  Dbélicas  especificas,
desde arqueros v caballeros
hasta submarinos), juegos
por red o via modem o,
cuando  las
posibilidades
s¢ agotan, es-
cenarios cre-
ados por_ el
propio usua-
rio.

El  limite
para compao-
ner cscena-
rios Vorecrear
cualquier ti-
po de batalla
lo pone la
imaginacion
del usuario. Con ¢l modulo
especial para este fin, prime-
ro s¢ definird ¢l mapa con
sus zonas boscosas, sus ma-
res, sus playas, sus rios v en
general cualquier accidente
geografico que pueda influir
en el desarrollo normal del
futuro conflicto, v despuds
se colocardn las unidades es-
peciticando sus propicdades,
factores como los movi-
mientos sobre cada una de
las superficies, tipo de arma-
mento, iconos o los sonidos
que se escucharan cuando se
desplazan o atacan. El deta-
lle final para disfrutar al ma-
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prucbe los escenarios que se
hagan, preferiblemente un
aticionado a estos jucgos.
Un buen intercambio de es-
cenarios entre ambos, como
si fuesen retos personales,
provocara que ¢l juego se to-
me desde una nueva pers-
pectiva v con un interés re-
novado.

Para concluir, este pro-
grama, mezcla de wargame v
juego de estrategia, no cs
muy original ni innovador,
simplemente es recomenda-

-

=
ble para los estrategas accérri-
mos que quicren una nueva
vision de lo mismo.

Empire Il
00(

Pros: Se pueden crear todos los
escenarios que se quieran. La
parte estrategica es simple y
dominarla no supone ningun
esfuerzo, aunque esto pueda ser
también un defecto.

Contras: Graficos simples,
sonidos repetitivos y musica
aburrida. El ordenador dirige sus
ejercitos sin mucho acierto ni
estrategia.

« B3
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La guerra esta o
punto de volver

a empezar,

las tropas esperan
asustadas los ordenes
del Administrador
del Imperio,

quien sirve como
instrumento del
antiguo Emperador
que ha vuelto

a la vida...
sCuantos pagaran
esta vez por los deseos
de venganzo

de unos pocos?

A\TTLE ISLE
e 3ok &

Precio: 8.990
Requerimientos de Sistema:
Requerimientos: 486/33 o supe-
rior, Windows 3.1 o superior, 8
Mb RAM, 34 Mb de disco duro,
CD-ROM 2x.

N° de jugadores: 6(en turnos)
Editor: Blue Byte
Distribuidor: Electronic Arts
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Estrategia

El renacer de un mito

Battie Iisle 3

Shadow of the Emperor

n un lejano mundo,

un pequeno ¢ insig-

nificante accidente
estda a punto de liberar la po-
derosa energia que se ha esta-
do acumulando durante si-
glos. Casi siempre los gran-
des desastres tienen pequenas
causas primarias que pasan
desapercibidas cuando ocu-
rren; en esta ocasion, hace
falta remontarse a un pasado
lejano para encontrar el prin-
cipio de la cadena de sucesos
que puede acabar con el or-
den y equilibrio de ese paci-
fico mundo. Todo empezo6
cuando, en una pequena pe-
ro lujosa residencia de vera-
no, el emperador vy toda su
familia fueron traicionados
por gente en la que confia-
ban. Todos murieron de la
forma mas tragica y dolorosa
que se pueda imaginar, por
venganza no saldada tan anti-
gua, que no se recuerda co-
mo comenzod. Con un traba-
jo realizado con la perfeccion
necesaria, la cadena hubiese
acabado en ese instante, pero
no fue asi. El hijo menor del
emperador logrd escapar en
el altimo instante, evitando
de este modo la desaparicion
de la estirpe y pl‘()longand() la
agol]l(ﬂ. situacion.

En la actualidad, una de
las senadoras mas ablcsivas v
con mayor relevancia politica
ha desaparecido en una isla
hace mucho tiempo abando-
nada. Se piensa que la aero-
nave en la que viajaba ha su-
frido un sabotaje por parte de
una faccién rival, pero lo que
no se sabe es que ha salido
ilesa y camina sin rumbo fijo.
Su sorpresa es mayuscula
cuando en unas instalaciones

abandonadas se le aparece el
holograma del hijo de un an-
tiguo emperador, que para
combatir el inevitable paso
del tiempo computerizéd la
esencia de su ser gracias a los
casi misticos poderes de la
tecnologia de su tiempo, ya
perdida.

Ahora, el nuevo empera-
dor ha vuelto para reclamar
lo que fue suyo v se le arreba-
t6 de manera tan tragica hace
va muchos anos. Pero necesi-
ta una herramienta para llevar
a cabo sus proyectos; a cam-
bio de la vida eterna de la que
goza El]'l()l'fl, mvo que pagar

e

un precio elevado: despren-
derse de su cuerpo perecede-
ro, y por eso necesita de al-
guien que sea su heraldo de
destruccién. Su Gnico objeti-
vo es conquistar el poder, do-
minando a sus rivales para lo-
grar la venganza final y defi-
nitva.,

Historias aparte, los crea-
dores del Battle Isle 3 han
querido desmarcarse de otros
titulos parecidos, cuyas carac-
teristicas son las mas idoneas
para utilizar en un juego de
estrategia (vista superior, gra-
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ficos detallados con sprites
pequenos...) Por tanto, es
normal que los que prueben
este juego piensen enseguida
que es demasiado parecido a
clasicos como Dune II, Steel
Panther o Command and
Congquer; pero la similitud
reside solo en ese aspecto.
Battle Isle 3 es mdas que un
juego en el que hay que mo-
Ver unas piezas por un mapa
para derrotar al enemigo.
Los 60 minutos de se-
cuencias de video sirven co-
mo introduccién y explica-
cion al mismo tiempo. Son
imagenes con actores reales
integrados
a la perfec-
ciéon  con
escenarios
renderiza-
dos; si es-
tos videos
estuviesen
traducidos
al castella-
no, o por
lo menos




se exhibiesen subtitulos, ser-
virfan al jugador para situarse
dentro de la historia. Es un
punto que deberia corregirse
incluvendo los citados subti-
tulos, o mejor todavia, do-
blando la banda sonora.

Es un detalle con cierta
importancia que el juego ne-
cesite para su correcto fun-
cionamiento cualquiera de
las versiones de Windows
que existen en la actualidad.
Con Windows 3.11 serd ne-
cesario ajustar la memoria
virtual para que el juego
pueda cjecutarse con cierta
soltura, aunque recomiende

Una cuestion de
estrategia

Con cualquiera de los méto-
dos que se clijan para jugar
(campana completa, partida
individual, o juego contra
otros jugadores humanos) la
partida tiene basicamente los
mismo principios: derrotar
por completo al enemigo.
Para cllo, el jugador debera
ser un gran conocedor de las
diferentes unidades de que
dispone, los tipos de armas
que lleva cada una, los dife-
rentes terrenos donde se va a
desarrollar la confrontacion,
como influyen las condicio-

SssssssssssessERRERRBES

Battie isie =2
incluye todos
los Factores
qgue son
determinantes
en un buemn
jJuego de
estrategia

varias veces la actualizacién a
un sistema operativo  mas
moderno para un mavor dis-
frute del programa.

P EI truco es...

nes meteorologicas en el ata-
que y defensa de posiciones...
En definitiva, el programa in-
cluye todos los factores que

El verdadero truco consiste en tener en cuenta to-
dos los factores importantes en este tipo de jue-

| gos: u
ministro ninguna unidad, crear carreteras o vias fé-
rreas y aprovechar los “despistes” del ordenador.

izar terrenos ventajosos, no dejar sin su-

son determinantes en un
buen juego de estrategia, vy
Battle Isle sin duda lo es.

Los amantes de los juegos
de estrategia, v en general
cualquier jugador que bus-
que juegos con gran calidad,
encontraran en esta tercera
parte del ya popular Battle Is-
le un desafio del que es muy
dificil librarse.
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Battle Islie 3

0000

Pros: La pequena historia en la
que se basa el juego servira para
que el jugador se identifique
con los personajes. Es muy
adictivo.

Contras: La introduccion no
esta ni traducida ni subtitulada.
La preparacion de cada mapa es
demasiado lenta.

» B5e



UnN juego de niNnos. ..

Casino
de Luxe

s Quién no ha
sentido alguna vez
la necesidad de
tirar la casao

por la ventana?

iUn dia es un dial...
decimos.

Solo un pequeno
detalle: no te vicies
con Casino de Luxe,
porque ademas

de ln tuyn, puedes
acabar tirando

por la ventana

las casas de los
vecinos también.

Precio: 7.600
Requerimientos de Sistema:
386, 4MB RAM, Windows 3.11 o
95, SVGA, Soundblaster o com-
patible

N° de jugadores: Uno o va-
rios, en red o modem

Editor: Sierra

Distribuidor: Cocktel

«B6 +

a atencién que nor-
malmente prestamos
a unas cartas, a los
dados o a una simple bolita
dando vueltas sobre una su-
perficie circular, no suele ser
mayor que la dedicada a los
hechos que surgen al azar, y
que nos prepara el destino a
cada uno de nosotros. La di-
ferencia entre esta situacién
normal y la atencién absor-
bente que dispensaremos a
esos objetos en un casino es
evidente: cuando nos esta-
mos jugando varios cientos
de miles de pesetas —o de do6-
lares— a la ruleta, el significa-
do de esa diminuta bolita
cambia: es la cosa mas im-
portante del mundo en ese
momento. No volveré a re-
petir lo mismo para el Video
Poker, el Blackjack, el Pai
Gow Poker, el Red Dog Po-
ker, Slots y Craps. Siete
grandes juegos que se practi-
can en los mas prestigiosos
casinos del mundo, desde
Montecarlo a las Vegas, ex-
puestos en tu ordenador tras
un escaparate de excepcion:
graficos SVGA, animaciones
en 3D, musica, voz, efectos
sonoros v toda clase de rui-
dos que recrean a la perfec-
cién el ambiente tnico de
los casinos mas lujosos del
mundo.

El juego

Salvo raras excepciones, la
mavyoria de la gente no pasa
muchas horas en su vida den-
tro de algin casino. Eso da
lugar a que muchos de noso-
tros ignoremos las reglas que
se siguen en estos juegos mi-
llonarios. Ademas del esmo-
quin, necesitaras saber como

se juega y deberas
utilizar todos los
medios a tu alcan-
ce —soplar dados,
acariciar las cartas,
etc— para atraer
hacia ti un poco
d.C suerte. Dentro
del juego, tienes
unos textos de
ayuda, donde se
te indica la forma
de jugar, de apos-
tar y de perder
—aunque esto ulti-
mo todos lo he-
maos CX]J(‘.'.['il'["lCl"ltﬂ."
do en alguna de
las facetas de
nuestra
vida.
También
dispones
(On-Line)
de algunos
consejos  so-
bre la estrate-

gia de cada uno
de los juegos,
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a disfrutar ganan-
do, si la suerte te

acompana.
No todo el
mundo  dispone

de varios millones
de pesetas para
derrochar a su an-
tojo, pero precisa-
mente, para aque-
llos de nosotros a
quienes no nos
hubiera importa-
do hacerlo, se nos
brinda esta opor-
tunidad. Al co-
menzar, tendras
sobre la mesa una
cantidad de dine-
ro que pucdes de-
terminar, y a partir
de ahi efectuar tus
apuestas o pedir
tus cartas. El pro-
grama te permite
comenzar un jue-
go desde el princi-
pio, o bien acceder
a cualquier partida
que tengas salvada
con anterioridad.
En cuanto a la
forma de jugar, la
verdad es que no
puede ser mas sen-
cilla. El interface
no tiene complica-

P EI truco es...

La verdad es que gran parte
del juego -por eso se llama
asi-, depende de Ia suerte.
Pero hay algo que no depen-

de de ella: las apuestas. De-
beras controlarte un poco
con el dinero, porque si lo de-
rrochas en grandes apuestas,
lo normal es que pierdas.
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Siete grandes
juegos que se
practican en
los mas
prestigiosos
casinos del

aF

N RAEES |

ciones. S6lo debes pulsar con
el raton donde te interese en
un momento determinado, y
del resto se ocupara va el
croupier.

T sélo tendras que reco-
ger los beneficios —existen
diversos establecimientos de
dudosa reputacién que al-
quilan furgonetas para portes
de “divisas”—...

+ COMPUTER GAMING WORLD
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Casino de Luxe
00

Pros: Las imagenes y el
“ambiente” propio de los
grandes casinos, forman parte
del juego. Los efectos de voz le
dan personalidad y los graficos
son claros y reveladores.
Contras: La accion se
concentra en los tableros o en
las magquinas, pero esto no es
obice para que hubiera podido
intercalarse alguin elemento
anadido como mas animaciones,
conversaciones con otros
Jjugadores, etc. para que no
resulte tan monotono.
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La sociedad tal y
como la conocemos
esta en peligro. Desde
las gélidas vy desérticas
tiervas de Alasko
hasta las calurosas y
exuberantes islas

del Caribe, la
organizacion militar
secreta Red Ghost se
ha levantado contra
los gobiernos del
mundo. Pero existe
una nltima
eSperanzu: tu grupo
de élite y tn.

Precio: 6.990
Requerimientos de Sistema:
386 a 33 Mhz, 8 MB de RAM,
Disco duro, CD-ROM Doble velo-
cidad,disco duro, ratén

N° de jugadores: |

Editor: Empire

Distribuidor: Arcadia

* 88 -

............. sssssnsee

Estrategia

Accion y Estrategia

Red Gho

sssssssssse

ras el enigmatico
nombre de Red
Ghost se esconde

un juego de accidn, aunque
con remarcados tintes de es-
trategia. En este juego de ar-
cade/estrategia estards al
mando de 16 hombres espe-
cializados en distintas for-
mas de aplicar el arte de la
guerra, la primera unidad
del Equipo de Accién de
Tacticas Especiales (STAG,
para los amigos). Tu objeti-
vo en este juego es cumplir
cada una de las misiones que
te han sido asignadas, para
lo cual deberas destruir ins-
talaci()ncs, rescatar rehenes b
capturar y matar a los solda-
dos enemigos, ademas de in-
tentar mantener en todo
momento la integridad fisica
de las tropas (y vehiculos)
que estan bajo tu mando.

Grupos de combate
Antes de comenzar un nivel
es necesario crear uno o va-
rios grupos de combate, es-
cogiendo los vehiculos, los
soldados que viajarin en es-
tos vehiculos y el armamen-
to. Los grupos de combate se
formaran a partir de los ele-
mentos individuales (vehicu-
los y soldados) disponibles
para una mision y puedes se-
leccionar el namero de hom-

sssssssssse

bres que de-
sees, siempre
que dispongas
de transporte
para llevarlos.

No es necesario

decir que los hombres porta-
ran armas de diversa indole y
que podran emplearlas con-
tra las tropas, vehiculos y edi-
ficios de Red Ghost.
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Gran parte de la
accion se desarro-
llard desde el Mapa
de la Mision. Esta
pantalla estd divi-
dida en dos partes:
un mapa de la zo-
na de com-
bate y una
region en la
que se en-
cuentran
diversos
botones y
una espe-
cie de pa-
nel LCD.
En el mapa se obser-
varan las construcciones y ve-
hiculos enemigos como ico-
nos y, ademas, es posible am-
pliar la vista para observar el
movimiento de los vehiculos.
Existen seis botones que
te permitiran acti-
var o desactivar la
visualizacion  de
las carreteras, los
edificios, el siste-
ma de comunica-
ciones del enemi-

go, el sistema de energia de
los contrarios, los medios de
transporte y las dreas en las
que el radar detectard inva-
riablemente a tus tropas. Los
tres tltimos botones se usan
para controlar de forma acti-
va a un grupo determinado,



dar 6rdenes a los grupos v,
por Gltimo, realizar la misma
accion con los individuos es-
cogidos para la mision.

Comienza
Ia accion

Los grupos de
combate sélo po-
dran aterrizar en
lugares determi-
nados del mapa.
Dependiendo  de
si el vehiculo del
grupo es anfibio o
no, podris situar-
lo en el agua o en terreno fir-
me. Cuando los grupos ate-
rricen comenzara el combate.
Deberds ubicar tus grupos

lIa victoria radica en fingir ataques contra edifi-
cios no vitales para la consecucion de la mi-
sion, creando de este modo una maniobra de
distraccion. Los enemigos nunca sabran si en
realidad deseas destruir una construccion o no,
y siempre trataran de defenderla, dejando rela-
tivamente desprotegidos los objetivos que si
son importantes para alcanzar la victoria. Una
orden que te permitira hacer esto es “Atacar un
edificio y continuar”. Mas tarde, cuando el ene-
migo haya movilizado sus defensas y deje rela-
tivamente vulnerable el objetivo, atacalo con

todas tus fuerzas.

T

remarcados tin

Red Ghost
es un juego
de accion con

de estrategia

con cuidado para
evitar, en la medi-
da de lo posible,
que scan destrui-
dos antes de reali-
zar la mision.

Cuando uno
de los grupos esta
seleccionado, una
pulsacion de tecla
(concretamente la
tecla F2) te per-
mitird tomar los
mandos del vehi-
culo, ya sea éste
un  helicoptero,
un jeep, un carro
de combate o Ia
artillerfa. Puedes
ocupar el puesto
de artillero o de
conductor. Cuan-
do uses los man-
dos de uno no
afectard al otro, ya
que los controles
son independien-
tes. Es posible op-
tar entre distintos tipos de
armas (las escogidas para el
grupo) y, por supuesto, dis-
pararlas.

En este punto influyen
notablemente las aptitudes
del conductor del vehiculo y
del artillero, ya que siempre
sera aconsejable escoger un
conductor de tanques para
conducir un vehiculo acora-
zado en vez de un artillero.
Otro tanto se puede afirmar
en lo referente al apartado
que se refiere a la artilleria
del vehiculo.
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Red Ghost

©OC

Pros: El modo de controlar a los
grupos de combate es bastante
original, ya que no solo es
posible guiarlos en modo
arcade, sino que puedes
ordenarles que realicen distintas
acciones de combate desde el
mapa de la mision.

Contras: El modo de controlar
los vehiculos es un enemigo mas
contra el que luchar. El juego
podria mejorar varios enteros en
el apartado grafico, ofreciendo
en la pantalla de juego la misma
i resolucién que presentan las

i distintas pantallas de opciones;
iesto es, graficos SuperVGA.

B9 -



Cuando un
criminal genera unao
situacion que
requiere de una
actuacion especial,

alli estan los SWAT

para solucionar
el problema.

El resultado
suele ser siempre
el mismo:

el criminal sale
con los pies por
delante.

DARYL F BATES

POLICE QUEST

SWAT

Police Quest: SWAT

Precio: 9.000 (orientativo)
Requerimientos del Sistema:
486/33, 8 Mb RAM, CD-ROM 2x,
Raton, Tarjeta de Sonido, SVGA,
15 Mb de Disco Duro, DOS/Win-
dows

N°de jugadores: 1

Editor: Sierra

Distribuidor: Coktel
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Violencia desatada

Police Quest:

unque SWAT esta

avalado por la fir-

ma de Daryl F.
Gates, ex-jefe de la Policia de
los Angeles y creador del pri-
mer equipo SWAT (Special
Weapons and Tactic Forces)
en los 60, y por la ya veterana
Tammy Dargan, creadora de
la saga Police Quest, la apari-
cion de este producto en
nuestro mercado es un sin-
sentido. Quiza habria que re-
plantearse si determinados
titulos son adecuados para
determinados mercados.

No se trata de que SWAT
sea un mal juego —tampoco
es la octava maravilla—, pero
el lugar de programas como
éste son las estanterias de las
tiendas norteamericanas, no
las de las espanolas. Aunque
el equiparable a los SWAT
americanos sean los GEOS
espanoles, es bastante dudo-
so que aqui se empleen los
arsenales que tantas y tantas
vidas cuestan al ano en Esta-
dos Unidos.

Compendio
de armas
Lo primero que llama la
atenciéon de SWAT es la
asombrosa cantidad de ar-
mas reales incluidas en el
juego y que estan a disposi-
cion del jugador segin la si-
tuaciéon. La informacién so-
bre cada una de ellas es sufi-
ciente y precisa para saber lo
necesario acerca de su fun-
cionamiento y utilidad. El
principio del juego parece
un cursillo acelerado y muy
condensado sobre arma-
mento de tiro.

Lo segundo es la imposi-
bilidad de catalogar SWAT

bajo un tipo de juego defini-
do, ya que combina elemen-
tos de simulacion, accidén y
estrategia, aunque por pri-
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mar este ultimo
componente sobre
los demads, ha sido
incluido en esta
seccion.

Cuestion

de practica
Antes de poder sa-
lir a la calle a pe-
gar tiros, hay que
afinar reflejos, ra-
pidez y punteria.
Esto se traducc cn
intensas horas de
practica con armas
de corto y largo
alcance en dife-
rentes complejos
de la Academia de
Policia, donde hay
que realizar difi-
ciles ¢jercicios de
tiro hasta estar
lo suficientemente
preparado para sa-
lir en una misioén.
Quiza uno de los
aspcct()s mas com-
plejos —al tiempo
que incoémodo— de
los ejercicios de tiro, sea el te-
ner que recargar el arma, ya
que hay que dejarla en la ven-
tana de inventario, coger mu-



nicion, colocarla y
volver a empuiar
el arma.

Clases
teoricas

Tras la prictica de
tiro, llega el mo-
mento de adquirir
conocimientos so-
bre los sistemas de
sefnales y comuni-
caciones de los
SWAT, asi como
las tacticas mas uti-
lizadas. La desig-
nacién de nimeros
a los laterales y es-
quinas de los edifi-
cios, mas nimeros
para las aberturas
al exterior, y mas
natmeros para los
pisos, puede resul-
tar en una extrana
quiniela  cabalisti-
ca. El olvido de
cualquiera de estos
sistemas de nume-
racion, puede costarle un dis-
gusto al aspirante a SWAT,
sobre todo a la hora de la
accion.

Por favor, tengan
cuidado ahi fuera
Por fin, y tras varias horas de
anodinos videos y practicas
de tiro, suena la alarma y co-
mienza la “acciéon”. Una an-
ciana se ha parapetado en ca-
sa de su marido con un arma
y no deja entrar a nadie. Por
supuesto, también se niega a
salir. Comienzan las negocia-
ciones, pero la buena senora
empieza a disparar y la situa-
cién toma un rumbo diferen-
te. La tensién se puede cortar
con un hilo.

Ha llegado la hora de po-
ner en practica toda la teorfa
y los entrenamientos. Un
error puede devolver al aspi-

' En el ejercicio de tiro
' de largo alcance, y

' durante la prueba de
' derribar objetivos,

' dispara siempre a la

' cabeza. De otra

. forma, te costara mas
' de un disparo

' derribar el blanco y

' te veras obligado a

| recargar.

ssssssssssssREEBRREEE

ssessssssssnnne

rante a la Academia, o lo que
es peor, costarle la vida. ;Se-
ra capaz de superar la dificil
prueba?

SWAT es un juego extra-
no cuya existencia es ligera-
mente incomprensible. Qui-
za debieran usarlo en las aca-
demias de policia o aquellos
que siempre han llevado en
su interior un GEO. La es-
pera durante el entrena-
miento y las clases no resulta
gratificante, sobre todo para
encontrar después unas es-
cenas con poca accion y ca-
rentes de jugabilidad. Para
colmo de males, los cambios
de CD -SWAT consta de 4-
son irritantes, ya que si se
fracasa en una mision el jue-
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ssssnss

SWAT es

un juego
extrano,
quizas para
academias de
policia o para
aquellos que
siempre han
HHevado en

su interior
un GEO

go pide el CD 1 antes de
ofrecer la opcion de recupe-
rar una partida salvada —esto

solo ocurre si el aspirante
muere—. Mucho video, mu-
cha calidad técnica, pero po-
co juego.

Police Quest: SWAT
O¢

Pros: La calidad técnica del
jue%o es impecable, incluyendo
graficos, voces y sonido.
Contras: Es dificil calificar SWAT
como juego, pelicula interactiva
o cualquier otra cosa conocida
hasta la fecha. El juego no
saldra en castellano, lo que
supone que a cualquiera que no
domine el Inglés le resultara
francamente dificil jugarlo, ya
que solo hay voces y ni un apice
de texto.
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En un intento mas
de conseguiv un
producto que se
convierta en el
futuro Tetris del
ano 2000, sale al
MEVCAAO0 UN NUEVO
Jueqo que raya

en la locura.

Precio: 5.990
Requerimientos de Sistema:
486/66, BMb de RAM, SVGA,
raton, CD-ROM 2x, Windows 3.1
o superior

N° de jugadores: |

Editor: Time Warner Interactive
Distribuidor: Electronic Arts

«92 .

ndorfun se define

seglin sus autores,

como un juego de
color, musica, ritmos y pa-
trones, velocidad, paciencia
y estrategia. Todo esto es
cierto, pero hay que poner
cada cosa en su sitio para no
confundir los términos de
algo apetecible con algo que
no lo es.

No es oro

todo Ilo que reluce

La primera impresiéon que
produce Endorfun es de es-
tupor: en la pantalla hay un
cubo y una cuadricula. El
cubo se mueve sobre sus ca-
ras y en la cuadricula apare-
cen simbolos que se corres-
ponden con los del cubo.
Entonces llega el momento
de leer el manual de forma

inmediata, para descubrir
que el objetivo es hacer
coincidir el simbolo de la
cuadricula con el de la cara
superior del cubo, colocan-
do uno encima de otro.

Las apariencias enganan,
pues hay mucho mas en En-
dorfun de lo que parece a
simple
vista.

nido de otros cuadros o su-
mar puntos.

Dificultad
desproporcionada
Los primeros niveles del jue-
go son muy faciles y permi-
ten planificar una cierta es-
trategia para conseguir colo-

Con-
forme
se avanza de nivel, la dificul-
tad aumenta por la aparicién
de mis cuadros coloreados,
ya sean sélidos o bien con-
tengan un simbolo. Depen-
diendo del cuadro sobre el
que se coloque el cubo, se
puede obtener mds tiempo,
hacer desaparecer el conte-
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car el cubo en la posicién
deseada, pero no divierten
porque s6lo hay un cubo y
un cuadro coloreado a la vez.

La supuesta sencillez de-
saparece en poco tiempo, ter-
minando por obligar a jugar
sin ton ni son en los niveles
superiores para hacer coinci-



Endorfun
es, sin ningun
género de
dudas,

una pieza
unica para
coleccionistas
de rarezas

dir los simbolos, debido al
frenético ritmo al que se re-
llena la cuadricula con sim-
bolos y colores.

Psicodelia
interactiva

La escasa jugabilidad de En-
dorfun estd adornada por un
colorido y unas gradaciones

P EI truco es

Para no dar dema

Ve
(7
(7

de color totalmente psicodéli-
cas, que unidas a las diferen-
tes piezas musicales —temas
tribales de lugares de todo el
mundo—, hacen del juego una
pieza Gnica de coleccionista
de rarezas.

das vueltas en torno al sim-

bolo que debes hacer desaparecer, trata de obte-
ner el mismo simbolo en el cubo a una distancia

de cuatro cuadrados en cualquier direccion -ho-
rizontal o vertical- del cuadrado en cuestion.
Después solo tienes que moverte hacia él.

Mensajes

subliminales
El detalle gracioso
del juego es que
pretende  hacer
que el jugador se
sienta bien consi-
go mismo, y la
musica y algunos

textos contienen frases que
apuntan a lograr este objeti-
vo. Al final de cada partida,
aparecera un mensaje positi-
vo, se gane o se pierda, que
refuerza los pensamientos
positivos del jugador.

Asi, rematando la gran-
diosidad de Endorfun, hay
frases como “Mi cuerpo se
cura a si mismo”, “Soy un
ganador”, “Me quiero a mi
mismo”, “Soy Gnico y espe-
cial”, “Mi vida es ilimitada”,
“Mi vida estd llena de senti-
do y placer”, o “Me perdo-
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no a mi mismo por com-
pleto”. Sin comentarios.
El disenio global de En-
dorfun no da lugar a equi-
vocos: se trata de un juego

-~

duro en el que es posible
que algunas mentes privile-
giadas de cociente intelec-
tual inusual, encuentren un
reto hipnético e incluso lo
disfruten y le saquen partido
en sus horas de ocio.

Endorfun

Pros: La banda sonora es
curiosa e incluso apetecible en
ciertos momentos de
tranquilidad.

Contras: La jugabilidad de
Endorfun es muy escasa, y la
psicodelia de colores y
animaciones caleidoscopicas
resulta mareante.
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Vota para elegi
juegos de cada

uestro TOP 50 necesita tu opinion. €

que nos hagas saber qui juegos d

dad te gustan mas, y por esta importan =
formacion que nos vas a proporcionar, entraras en -
el sorteo de 5 JUEGOS "CREATURE SHOCIK” £g

Rellena el cupon adjunto con tus datos y ordery’g:ldo los juegos de $
mayor a menor importancia, de forma que el mero 1 sea tu pre-
ferido. Si, por ejemplo, sélo crees que hay 20 juegos dignos de mencion, rellena los 20 pri-
meros lugares. Cuando hayas terminado, corta esta pagina (o haz una fotocopia) y envia-
nosla por correo dentro de un sobre, indicando en el mismo la referencia “VOTO TOP 50~
a la siguiente direccion:

Computer Gaming World - Redaccid

C/ Miguel Yuste, 26 28037 Mad

Por favor, B i i : s vy ne: ), Yz los datos quedaran re-
gistrados en | 5 aci VEUT-EE

OMPUTER
MING WORLD

1 17 34
2 18 35
3 19 ) 36
4 20 37
5 21 38
G 22 39
7 23 a0
8 24 a1
9 25 az
10 26 a3
11 27 aq
12 28 as
13 29 a6
14 30 a7
15 31 a8
16 32 a9

23 50

Enviar a: Computer Gaming World, Redaccion. C/ Miguel Yuste ,26 28037 Madrid

Nombre

Provincia Teléfono ( )
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Megablast

I Nn s tru-cc

unque pueda parecer que hemos o Requisitos minimos . £ ! f
bajado el liston de los juegos quef, g IBM 386 DX a 16 Mhz o superior y compauues ‘vfws RAM, VGA, Disco Duro.

" Vehimos regalando a nuestros lectores ” F ~
F- ros—, este mes hemos querido e Instalacion e FLIMLSL I 18
obsequiaros con parte de la leyenda de El juego funciona desde el disquete, aur fue si quieres instalario en el dis-

. los/Bitmap Brothers. Todos los oS co duro, puedes hacerlo copiando tod loscmhlvm a un directoriq del

2l disco duro siguiendo estos pasos: D €A
S il i ey )
prog . protagonisty - NON A
reportaje de este mes con su ultima pro- r’{ o ’950"'!“-
duccion —Z—, fueron editados en su dia en 4 J. w[el
disquete. ara ejecutar el}uego tanto en el t!ls;o 'duro como eh el disq
- clea: XENONZ. Recuerda que si egtas amrancando el juego desde el

enon 2 para PCes IJI'IE( nifi- disquete, debegestar antes en la uni corregporidignte. Si lo haces des-
x ca adaptacion de la versién de de el disco durd, debes estar dentro del dir(.wct?rjo del juego.
Amiga que conserva toda la calidad # [

= 2y g Controles o .uis
grafica original del juego en el modo Algunos joysticlts son compatibles con el}legotpcro no todos' furlnonaran

VGA. Sin embargo, hemos de reco- adecuadamente. Si éste es tu caso, utiliza las teclas
nocer que ¢l sonido no es especial- ra moverte, barra espaciadora para dlspararyenﬂ'mg e} ﬁ 2:’
rmente maravilloso, ya que esa ciones de juego cuando estan disponibles Acmnrcl modo de.i
través del altavoz del ordenador. ; : r
WAVIG S Gis cHIMS STt ol : : m:zeclgz:opm técnico con el juego, mtes fie llamamos asegir
)ﬂ poFRgRase e:lql‘l;)q&ste 'Lu:g-o' i : rate de haber seqguido antes los .ﬂgmenges pasos: L. "
’ P LSy < 1.- Utilizar un disco de arranque para inicializar enador dl’ll‘CSJ IL-
h & gar. Este disco ha de ser un disco del sistema due puddesfcrear cdn cl sk
sonido ni un 1 guiente comando desde MS-DOS: FORMAT .
estandar mun- 1 No necesitas ningiin AUTOEXEC.BAT ni CONFIG.S\'S, (impk:mel‘ﬁc los Jr
.dial, salvo el f | ) % chivos de sistema. ]
speaker”. 2.~ Si tienes Windows 95, el juego funcionara a priori reiniciando el equi-
po en modo MS-DOS, pero en una ventana DOS o sesion DQS, tendras
problemas. La solucion mas eficaz es el disco de aranque dc.sfmu en el
so 1.
Si piensas que el s;;qme puede estar defectuoso, llamanos antes de cl'wmtio si se te
hubiese escapado algo.
Si el problema persiste, antes de llamamos ten a mano lo siguiente, y si d posihﬁ. es 'mc}orr
que cstcs sentado delante del ordenador para que podamos ayudarte mejor y ‘rapida-
—Conﬁguraclon tu ordenador: tarjeta grafica, tarjeta de sonido, mx:m]‘nom or, me-
moria RAM instalada y sistema operativo.
—Contenido de los archivos AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS {pucdes im;ﬁmidoa’ conel IED#
del MF-DOS o anotarlos a mano).

Nuestro teléfono es el 304 5542 de Madrid, y el horario de a mfkm de l'l.'!l'llad:s es de 16 & f
_at IB 30 de lums djl-ll.‘lﬂ'.‘s y los viernes de 13:00 a 15: 00

v 0000 dd i)

Lista de ganadores de los 5 lectores de CD-ROM del sorteo
publicado en el n°2 de CGW

JAVIER BELTRAN CARCELLER BENICARLO (CASTELLON)

IGNACIO ALMOGUERA MUELA VALDEMORO (MADRID)

JUAN PEDRO RUIZ RABADAN OLIVARES (SEVILLA)

FRANCISCO MORENO MONTEVERDE HUELVA

JUAN DARIO RUIZ LUJAN MADRID

El ganador de la guitarra Yamaha del sorteo de MTV,
publicado en el Nn°2 de CGW ha sido:
JUAN CARLOS RAMOS RAMOS GUARDO [PALENCIA)
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Visitas en
realidad virtu
al museo
del Prado. 4

Un CD que permite realizar una visita virtual
al museo mas importante del mundo.
Descubre la historia del Prado desde sus origenes y la obra de
Velazquez. En el recorrido por el museo podras seleccionar la
obra deseada: al instante obtendra toda la informacion sobre el
cuadro: su composicion, técnica, fuentes de
inspiracion, contexto histdrico, tematica,
estudio de la luz...

Todo ello mediante 6 megas de texto (el
equivalente a un libro de 500
paginas), 600 fotografias a toda
pantalla, 2 horas de locucion de
la mas bella masica de la época
y hasta 200 detalles de las obras
analizados y comentados.

onmerumen me | L@ enciclopedia
& ==; multimedia

Expertos en mﬂsica,? ademas en Ia mas
divertida: la que conformo nuestra edad
de oro. Mecano, El Ultimo de la Fila, La
Union, Nacha Pop, Duncan Dhu, Alaska
y Dinarama.... Estan todos y son mas de
200. Son los mds grandes grupos musicales de nuestra edad
de oro, una época que dificilmente se repetird y que estd a
tu dlsposmon en un CD-ROM antoldgico.

600 megas de informacion con cientos de fotografias de
grupos, portadas de discos que han hecho historia, decenas
de video-clips en formato de video digital... Y ademas, el
Trivia Pop, para c1ue midas tus conocimientos musicales y un
anecdotario en el que personajes de nuestra "movida" como
Ramoncin, Alaska o Nacho Carcia Vega, te cuentan sus vivencias
de una década dorada.

del pop espanol.
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LUNES A VIERNES: DE 10,30 A 20,00 H.
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LOCAL B4, TEL 88752 23

CENT COMERCLAL INCEPENDENCIA
PLANTR 1. TEL 2 1
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DE TRANSPORTE

URGENTE
A TU DOMICILIO

SERVIPACK
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TRANSPORTE
URGENTE

POR SOLO
500 p1a.

» PLAZO ENTREGA APROX.
2-3 DIAS LABORALES
» S0LO PEDIDOS
SUPERIORES A 3000 PTA.
= PARA PEDIDOS
INFERIORES, 750 PTA.
» SOLO PENINSULA
» BALEARES 1.000 PTA

ENVIO POR CORREQ)|
300 prA.

ANTONS0 SANGERES. 6
[SECTOR DELICIAS). TEL: 53 6156

SABADOS: DE 10,30 A 14,00 H.

TF.: (91) 380 28 92 » FAX: (91) 380 34 49

= | Recortar y enviar este cupon a:
O | Centro MAIL = P° Sta. Maria de la Cabeza, 1 = 28045 MADRIDO
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COMPUTER
GAMING WORLD

= AV/R= Aventura / Rol = ACC= Accion = DEP= Deportes
=SIM= Simuladores = EST= Estrategia
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vo es viajar por todo
el mundo y volver a casa de una pieza.
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HAS DECIDIDO DAR LA VUELTA AL MUNDO. PERO HAY UN PROBLEMA,

iNO TIENES BASTANTE DINERO PARA HACER TODO EL VIAJE! TODO SALDRA

BIEN, TE DICES A TI MISMO MIENTRAS RELLENAS TU PASAPORTE Y HACES UNA

TRANSFERENCIA DE TODO TU DINERO A TU TARJETA DE CREDITO

INTERNACIONAL. EL MUNDO TE ESPERA... PC/ MAC COMPATIBLE
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