
EDICIÓN ESPAÑOLA DE LA REVISTA DE JUEGOS DE ORDENADOR N° 1 EN EL MUNDO 

COMPUTER 

Nunca viste 
nada igual— 

I 

C
E

U
T

A
. 

M
E

E
!L

U
A

 Y
 C

A
N

A
R

IA
S

 6
7S

 p
ía

s.
 



INFOGRAiVIES 

Méndez Alvaro, 57 

28045 Madrid 

Tel.: (91) 539 98 72 

Fax: (91) 528 83 63 

BW 

1m Ü 
Sai 



COMPUTER 
GAMING WORLD 
EDICION ESPAÑOLA DE LA REVISTA DE JUEGOS 

DE ORDENADOR N"T EN EL MUNDO 

Editor: 
Vicente Robles 

Director: 
José Emilio Barbero 

Redactores y colaboradores: 
Jóse Mana Martín, José Villaiba Medina, 

LH Servidos Informáticos, Mariano Tortosa, 
María Jesús Alcamí, José Antonio García Recuero 

Secretaria de Redacción: 
Margarita Manchado 

Diseño: Femando de Miguel 
Jefa de producción: 
Guadalupe Gisbert 

Ayudante de producción: 
Juan Francisco Larramcndi 
Fotografía: Paco Garda 

Rcdaodóiij Administración y Publicidad: 
C/Migucl Yuste, 26. 28037 Madrid 

Telefono: (91) 304 55 42. Fas (91) 327 26 80 
Suscripciones: 

C/Migucl Yuste, 26, 28037 Madrid 
Teléfono: (91) 304 13 45. Fax (91) 327 24 02 

Filmación e integración: 
MONTAJE Y FILMACION 

Impresión: 
CORRI 

Depósito legal: 
M. 38,456 / 1995 
ISSN 1135-9323 

Distribución España: 
DISPAÑA S.L-S. en C Tftio: (91) Ó62 Oó 02 

Computer Gaming World no es una publicación de IDG 

La edición española de 

COMPUTER GAMINGWORLD 

se publica por licencia de 

Ziff-Daris Publishing Campa ny, 

Nueva York, Nut ra York. 

Los artículos que aparecen en 

COMPUTER GAMING WORLD 

que fueron publicados originalmente en la edición 

estadounidense de COMPUTER GAMING 

WORLD son propiedad intelectual de 

Ziff-Daris Publishing Company. Copyright © 1995 

ZtjJDavis Publishing Company, 

Reservados todos los derechos, Computer Gaming 

World es una marca de Ziff-Daris Publishing 

Company. 

^Reservados todos los derechos De conformidad con lo dispuesto 

en el art. 534 bis dd Código Penal vigente, podrán ser cas¬ 

tigados con penas de multa y privación de libertad quienes 

reprodujeren o plagiaren, en todo o en una partcy una obra 

literaria, artística o científica> fijada en cualquier tipo de 

soporte sin la preceptiva autorización.w 
Computer Ganung World no comparte necesariamente las 

opiniones personales de los autores publicadas en la revista. 

SOLICITUD DE CONTROL 

ACEPTADA POR OJD 

Edita: 
América Ibérica 

Presidente: 
Gustavo González Lewis 

Director Gerente: 
Carlos González Galán 

Directora de Administración: 
Paloma Al váre z 

Director de Marketing: 
Manuel Fernández Palencia 
Director de Distribución: 

Alfonso Estalrrich 

Aquí cabemos todos... 

n este país, en eí que tanto se habla de demo¬ 
cracia, continuamos teniendo pendiente una 
asignatura de vital importancia: el respeto a las 
minorías. Nos explicamos: es un hecho por todos 
conocido que las aventuras gráficas es el género 

que cuenta con mayor número de adeptos entre Jos aficiona¬ 
dos a ios juegos de ordenador. Justamente por ello, a ía hora 
de escoger los juegos que hemos regalado con Jos primeros 
números de nuestra revista nos indinamos por algunos títulos 
ya iegendarios de este género, como Fascinatioa Simón the 
Sorcerer o Lost in Time. 

Pero claro, nuestra revista no quiere cerrar las puertas al res¬ 
to de ios aficionados a Jos juegos de ordenador cuyas pre¬ 
ferencias son otras, ya sean los arcades, los simuladores, los jue¬ 
gos de estrategia o Jos deportivos. Todo lo contrario, nuestra 
pretensión es convertirnos en punto de encuentro para todos 
los que sienten pasión por ios juegos de ordenador, cuales¬ 
quiera que sean sus gustos particulares. 

De ahí que algunas de vuestras cartas, en la que casi exi¬ 
gíais que no voJvíesiemos a regalar un arcade y que continuá¬ 
semos por la línea de las aventuras, nos parecen sinceramente 
que, de alguna forma, tienen poco en cuenta la opinión de 
otros lectores, que han recibido con sumo agrado la inclusión 
de un clásico tan divertido e intemporal como es Xenón 2. 

Continuaremos regalando aventuras, lógicamente, pero 
cuando ia ocasión así lo propicie también cualquier otro tipo de 
juego, manteniendo eso si una premisa incuestionable: el que 
todos orbiten dentro de un nivel de calidad parejo. Así mismo, 
persistiremos en valorar más el continente que el contenido, y 
sólo optaremos por el formato CD ROM cuando el juego en 
cuestión así lo exija. Ese refrán tan español de "burra grande../ 
es perfectamente aplicable a quienes valoran más el soporte en 
el que se les ofrecen las cosas que su calidad intrínseca. 

Pese a todo, agradecemos vuestra sinceridad, y sobre todo 
queremos animaros a continuar expresando vuestra opinión so¬ 
bre CGW; juntos haremos una revista cada vez más atractiva. 

José Emilio Barbero 

Así puntuamos en CGW 

halo mínimos ® Entre 5 y 4 CD's, obtendrán «os es- 
*.* *♦*—.. casos juegos en los que casi todo es 

realmente bueno, De 4 a 3 se mere- 
pasable ® ® ccrán esos títulos de gran calidad a 
.... los que sólo les faltó la guinda final 

para obtener el sobresaliente. El 
bueno * ® ® segmento de 3 a 2 quedará reserva- 

...... do a producciones que. por extra- 
—& i® a si nos designios achacares a las mu- 
illliy sueno sas de ios programadores, resulta- 
. ... ron poco afortunadas. Peor parados 

imorescindible @ ® ® ® ® IOÍ <*uc °WB|y" j '• iilijji csuriuiuic _ es decir, suspenso total y absoluto. 



sumario 

NÚMERO 5 * A I t U * 1 7 V i, 

'COMPUTER 
GAMING WORLD 

m.-v, Vr - 

i 
/ * *1 

1 
Bad Mojo ^ 
nrunc.i áStr; '^ 
irada igual... V. 

En portada: Bad Mojo, un 

juego radicalmente diferente 

es el motivo central de 

nuestra portada. 
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La metamorfosis según Pulse♦ Reportaje sobre la presentación en Londres de un título 
que seguramente dará mucho que hablar. Además entrevistamos a Pulse Entertainment 
para conocer algo más acerca del juego, y os ofrecemos una primera aproximación a esta 
alucinante producción. 

AVENTURAS/ROL 

Time Gate: JE I Secreto de 36 

Guerreros de antaño* A través de las puertas del tiempo, Wílliam Tibbs viajará a un re¬ 
moto pasado en el que tendrá que rescatar a su prometida de las garras de un malvado y 
oscuro inquisidor. Las fuerzas del bien y del mal se enfrentan de nuevo. 
Gaforjel Knigjht 11; The Beast \X/íthiin 40 

Homo homini lupus; La más ambiciosa producción de Sierra hasta la fecha, conjuga dife¬ 
rentes elementos que resultan en una magnífica aventura con todos los ingredientes nece¬ 
sarios para mantener al jugador pegado a la pantalla. La bestia aguarda su liberación. 
D. ^ ^ " 44 

Trama diabólica* Laura Harris entra en un constructo de la mente de su padre, converti¬ 
do en asesino de masas por razones desconocidas. Su misión será encontrarle en el cora¬ 
zón de una terrorífica mansión plagada de misterios y difíciles puzzles, 
Tota í Di s tort i o n 48 

Dimensiones de sonido* Una distorsionada aventura en la que tui productor de vadeos mu¬ 
sicales ha de labrarse fama y fortuna. Guitarra eléctrica en ristre, tienes ante ti un universo 
repleto de posibilidades para crear tu obra maestra. 
\X7eIcorne t o ¡the Future ¡ 50 

El imperio de los sentidos* Pieza de coleccionistas, este juego es una experiencia] audiovi¬ 
sual completa en la que el objetivo es disfrutar de la imagen y ¿1 sonido para rclajat la men¬ 
te y aguzar los sentidos, 

Thexder 52 

Tiempos de masacre* En un lejano Jftituro; un guerrero de la paz tiene que imponer su ley 
para terminar con ei caris, v’la dettiucción que azotan el mundo. Plataformas multínivel 
con toneladas de ai^ión, pifezles y laberintos. 
Realms of Chais “ i 54 
... mA¿    .■ ■,tn ■ ■ ’ * ■**■1■1■ ■; r* ‘' “ r» * **** r4M 1 f* rw, ■ “*• 
En el fragor déla batalla: Qos hermanos han efe hacer frente a las criaturas del mal en que 
han sido transformados sus compaui otas 4M agía jipadas se combinarán para devolver el 
orden al mundo. ” \ ‘ ' 1 
Rise 3: Resurrection í 56 

. „„, ,. „„„„„., „„.. »..*..***,.< «■-- 4   j   **">- ■ ■ ■   ‘ ■ **“ ■ ■ ■ ■ ***\» 

Sansón en despejo. La secuela de Ráse of the Robots incorpora elementos populares de los 
juegos de lucha, como golpes y personajes secretos. Prepárate para aceptar e! desafío de 
tus contrincantes en una lucha de ía que sólo se puede salir victorioso. 

Sí; 

Tubi o no tubiy itis de cuestión, Diñamic propone el retorno al “spaghetti western* con 
formato de película interactiva, algo tipo Mar bella Vice. Multitud de secundarios espáño- 

1 la vid 

, 

les de toda la vida para un título con gran sentido del humor, 
Batman Forever 60 

La sombra que eclipsó la luna. Basado en la película del mismo nombre, este título per¬ 
mitirá al jugador revivir las aventuras del hombre murciélago en su cruzada contra Acerti¬ 
jo, el loco y enigmático personaje v estido de verde, 
Megaman X 62 

No volvió a crecer la hierba. Arrasa a tus enemigos con ingentes cantidades de munición 
y armas que sobrepasan los límites de la realidad. No pienses, dispara y avanza niv el tras 
nivel hasta enfrentarte al monstruo final. 
Separa ti on Anxiety 64 

Una oscura alianza* Spiderman y Venom son los dos protagonistas de nuevas aventuras 
del superhéroe neoyorkuno. Pandilleros, mañosos y supervíllanos parecen decididos a aca¬ 
bar de una vez por todas con el hombre araña. 



DEPORTES 

UEFA Champions League 66 
La élite del fútbol. Philips te ofrece la oportunidad de sumergirte en uno de los eventos 
deportivos más fascinantes del continente europeo: la liga de campeones. 

SIMULACION 

Orearos of Flicjht 68 

El placer de volar. Por primera vez podrás regodearte realizando todo tipo de acrobacias 
con un avión de competición. Ademas, este juego incluye una pequeña enciclopedia para 
ponerte al día sobre las características de diversos aviones de todos los tiempos. 

Warhammer: Shadow of tPie Horned Rat 70 

Fantasía estratégica. El primer título de la serie Warhammer presenta un mundo azota¬ 
do por la guerra. Un ejército de mercenarios tendrá como misión impedir el advenimien¬ 
to de un dios del Caos; la Rata Cornuda. 

Sim Isle 74 
Verde que te quiero verde. Manten el equilibrio entré civilización y ecología en este nue¬ 
vo producto de Maxis, que continúa la línea abierta por Sim City incorporando las últimas 
tecnologías de vídeo digital. 

Grand Prix Manager &¡£r JÉ| ¡ 76 
Escuela de campeones. La otra cara de los premios de Fórmula Uno: gestión de escuden- 
as, investigación de nuevas tecnologías, equipamiento de vehículos y contratación de pi¬ 
lotos. Un exhaustivo repaso a lo que no ves eii las carreras. 
Flig|ht Comrriaricíer _2 ^78 

Estrategia de altura. Uno de los pocos juegos de guerra en los que el elemento central es 
el combate aéreo. Fiíght Commánder 2 te ofrece un al rostrado de adktmdad y múltiples 
sistemas de juego. 
Tftís Means \X/¿ir ^ 80 

F ■ , ... ........ ... ■ P .... ........... .«1..»^^... ........ .... P . .... P . I pV.P P i PPP.     ........ .... ......... ..... , ,„.„PPP .... ............... 
Lucha sin cuartel. No permitas que el enemigo invada tu territorio. Si tomas la iniciativa 
en el ataque, ya tienes ganado un 50% del combate. Pero no te confies, tu adversario em¬ 
pleará todos sus recursos para conseguir la victoria final. 

.1830: Raílroads 6* Robber Barons 82 

El caballo de hierro• Los magnates de ferrocarril sólo ven dólares con cada nuevo tramo 
de vía. Conecta todas las poblaciones de los Estados Unidos del siglo XIX y amasa la for¬ 
tuna más impresionante que jamás hayas podido soñar. 
JVIí lien rila — 84 

Si dios fuera mi juguete. Una eterna raza alienígena obliga a un colono humano a retro¬ 
ceder diez mil años en el pasado para evitar la proirteracTÓn de una belicosa especie que en 
el presente, pone el peligro la misma existencia del universo. 

I Üf- Ñ M¡9r-'■ 3MP1 

SECCIONES 

6 Léeme.bat 
Las novedades mas recientes en eí 
mundo de los juegos, y de las com¬ 
pañías desarrolladoras. * 

12 Zona Beta 
Primer acercamiento a los juegos 
mas prometedores de los próxi¬ 
mos meses. 

Reviews 
Los mejores juegos , en revisiones 
exhaustivas: Aventura, Acción, Si¬ 
mulación, y el resto de los géne¬ 
ros. 

30 Especial 
Top Secret 

Te ofrecemos una formidable se¬ 

lección de trucos para algunos 
de tus juegos favoritos. 

92 ^ Concurso 
Philips y ERBE te invitan a partici¬ 
par en un sugerente concurso 
que gira en torno ai cantante 
Sting y su CD-ROJVf JAll this Time" 

Computer Gamíng World 
te regala en este número 

UN SENSACIONAL JUEGO: 
"íRí ¡n g\X/o r ¡1 d " 

Puedes encontrar sus 
instrucciones en la pág* 95. 

98 Top CGW 
A partir de vuestros votos, en esta 
lista quedan plasmados los mejo¬ 
res juegos deí mercado. 
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Infogrames entra 
en Windows 95 

Lands ofLore II y The Pandora Directive son dos de los pró¬ 
ximos títulos que la multinacional Virgin lanzará al mercado 
en unos meses. El primero de ellos es la secuela de un popu- 

lar título de rol que se ha visto reeditado en la serie White La bel, con¬ 
siguiendo una gran aceptación en el mercado* Lands of Lore II em¬ 
pleará nuevas tecnologías para ofrecer una calidad de juego muy su¬ 
perior a la de su predecesor, algo muy de agradecer dada la tendencia 
de algunas casas a continuar utilizando sistemas que funcionan. 

The Pandora Directive será una película interactiva de los crea¬ 
dores de Under a Killing Moon* En esta ocasión, el juego versará en 
torno a la misteriosa desaparición de la civilización Maya y el caso 
Roswell “tin caso de OVNIS y extraterrestres muy en boga última¬ 
mente-. Habrá tres formas distintas de desarrollar el argumento, por 

k> que las horas de juego se multiplicarán por tres si se de¬ 
sea explorar las diferentes posibilidades del 

Sega abre división de PC Vista la explosión de areades en los ordenadores compatibles, 
uno de los monstruos de las consolas se ha decidido a abrir¬ 
se camino en el mundo de los juegos para PC. Sega lanzará 

este año versiones de títulos como Ecco the Dolphin, Tomcat Al ley, 
Comix Zone y Virtual Fighter Remix. Quizá esta nueva estrategia sea 
el primer paso hacia la desaparición de las consolas, ya que la compa¬ 
ñía japonesa lleva un tiempo obteniendo unos resultados poco acep¬ 
tables en este campo. Les deseamos toda la suerte del mundo. 

La conocida compañía francesa 
está preparando versiones Win¬ 
dows 95 de algunos de sus últi¬ 

mos títulos para DOS* Los primeros 
que verán la luz en este año serán: Alo¬ 
ne in the Dark 3: Ghosts in Town, Asre- 
rix y Obelix, Prisoner of Ice y Timegate. 

Además, se trabaja en nuevos títulos 
para ambos sistemas. Dos de ellos están 
basados en populares series televisivas de 
dibujos animados: Los Pitufos y Spirou. 

Novedades Virgin 

Otra de Aerosmith 

ros y mus i- 

El fruto del 
acuerdo Ya comentamos hace unos 

meses la firma del acuerdo 
entre Electronic Arts y ia 

firma Jane, poseedora de planos y 
características de modernos ar¬ 
mamentos. El primer resultado 
de esta colaboración es Advan¬ 
ced Tactical Fighter (ATF), un 
potente simulador que muy 
probablemente hará las delicias 
de todos los adeptos del géne¬ 
ro. Este título abrirá todo un 
nuevo mundo de posibilidades 
a los jugadores que se pasan el 
día en las nubes, ya que ade¬ 
más de la simulación en sí, posee un 
fuerte componente táctico y estratégico. 

ca cañera a 
tope de los 
Aerosmith. 

Hace tiempo nació para las salas de juegos recreativos un 
juego llamado Revolution X. Se trataba de una especie de 
“Operation 

Wolf* -una vieja máquina 
recreativa- en el que la ac¬ 
ción se mezclaba con la 

música del grupo bri¬ 
tánico. Ahora llega la 
versión pa¬ 
ra PC de 
este juego, 
que incluye 
en su banda 
sonora el 

tema “Eat 
the Rich”. 
Muchos ri- 

COMPUTER GAM1NG WORLD - ABRIL I99Í 



La fiebre continúa 
Una nueva enfermedad Ríe 

descubierta hace unos me¬ 
ses. Su patología es incon¬ 

fundible: el enfermo se pasa horas 
ante la pantalla de su ordenador 
murmurando todo tipo de impreca¬ 
ciones, mientras una de sus manos 
se aterra desesperadamente a un ra¬ 
tón. El ambiente está cargado de 
humo y olor a pólvora, y el paciente 
se niega a moverse para comer o 
beber, obligando a otros miembros 
de la unidad familiar a sustentarle de forma artificial mediante eso 
que se denomina “comida basura”. Este nuevo síndrome se deno¬ 
minó “Command & Conquer”. Su propagación a nivel mundial tie¬ 
ne muy preocupados a los líderes de las naciones desarrolladas, ya 
que la enfermedad se extiende por Internet y otras autopistas de in¬ 
formación, así como virus imitantes derivados de ella llamados “par¬ 
ches” y misiones “piratas”. 

La compañía Westwood ha estado trabajando duramente en el 
desarrollo de una vacuna, y ha dado con dos posibles soluciones que 
se pueden aplicar indistintamente a cualquier tipo de paciente. Las 
vacunas se han denominado “Red Alert” y “Covert Operatíons”. 
Ambas son nuevas misiones oficiales para el juego que originó el sín¬ 
drome, y parece ser que curarán de una vez por todas el ansia de jue¬ 
go que los enfermos padecen. 

“Covert Operations” imple menta 15 nuevas misiones en solita¬ 
rio y 10 multijugador cuya dificultad supondrá un shock para aque¬ 
llos pacientes no experimentados en el arte de la guerra por ordena¬ 
dor. Además incluye una nueva banda sonora que permitirá al pa¬ 

ciente ir desintoxicándose 
poco a poco mientras la es¬ 
cucha en su equipo de alta 

fidelidad, de forma que ya no tendrá necesidad de estar pega¬ 
do al ordenador. La novedad de esta vacuna es que las misio¬ 

nes no son secuenciales, con lo que se elimina la ansiedad del juga¬ 
dor por avanzar nivel tras nivel. 

“Red Alen” planteará a los afectados por el síndrome CScC un 
dilema histórico: Hitler nunca creó el Reich, pero Stalin azotó Eu¬ 
ropa. Nuevos vehículos, nuevas unidades y estructuras, nuevo in¬ 
terfaz de comunicaciones multijugador y un sistema de inteligencia 
artificial mejorado. Incluye tres posibilidades de juego -dos con los 
Aliados y una con los 
Soviéticos- cada una de 
ellas con 13 misiones. 
Mediante esta virulenta 
vacuna, el enfermo se 
sentirá perdido y total¬ 
mente descolocado, pe¬ 
ro corre el peligro de 
caer en el síndrome 
“Alerta Roja”. 

VALE DESCUENTO DE 1000 PTA. 
EN SIM ISLE + CAMISETA DE REGALO 

Nombre .... 

Apellidos ........... 

Dirección ...... 

Localidad ................... 

Provincia .......... 

Código Postal....Teléfono .... 

Forma de envío con Ira r reembolsa; Correo □ Agencia de Transporte J 

romocíón válida, entregando este vale, hasta el 30/G4/9Ó o fin de existencias. 

enP®WQ, 

asíaovnn,i0d0 
,u Mención y 

J Ocursos 

Promoción válida 
en todos los Centro Ma¡l. 
(Ver más páginas en la reviste); 
o por correo enviándolo o: Centro Mail * P® 5te, M- de la Cabeza, 1 * 28045 



Funsoft, uno de los mayores grupos 

editores de software europeos -al 

que pertenece fa distribuidora española Ar¬ 

cadia-, fia llegado a un acuerdo de distri¬ 

bución con Mattel Media y Saris* 

Logitech y KM Tiendas llegan a un 

acuerdo para actualizar ios ratones 

convencionales antiguos por los nuevos ra¬ 

tones radiofrecuencia. El usuario obtendrá 

un descuento de 3,000 pts. al comprar su 

MouseMan Coróles* de Logitech. 

Después de una larga espera, Wing 

Commander IV estará disponible 

este mes de Abril en castellano. 

Thriller interactivo 
Spycraft: The Great Game es uno de los tirulos que prepara Ac- 

dvisión para futuras fechas. Se trata de una película interactiva 
en clave de misterio y espionaje que ha contado para su crea¬ 

ción con dos asesores de lujo: Oleg Kalugin, ex-dírcctor del KGB, y 
William Colby, ex-dírector de la CIA. Ambos cerebros se interpretan 
además a sí mismos en este juego que promete ser una aventura de es¬ 
pías con gran realismo, ya que empleará un trasfondo de _ 
situaciones reales contemporáneas. El jugador to¬ 
ma el control de un espía de Ja CIA en la era pos¬ 
guerra fría. 

Secuela de un ganador The Eider Scrolls: Daggerfall es la segunda 
parte de Arena, un título de Bethesda que en 
su día obtuvo ocho premios al mejor juego de 

rol del año, Daggerfall permitirá importar personajes 
de Arena, y se adentrará mucho más en profundidad en aspectos del 
juego de rol nunca antes contemplados, como intervención en cues¬ 
tiones políticas, gremios, contrabando y comercio. Amor, locura, 
magia negra, seducción y traición se combinarán en ún juego en que 
la libertad de movimiento primará sobre todo lo demás. 

Comodidad ante todo 
D entro de su línea de periféricos y 

accesorios, Electronic Arts ofrece 
un juego de cascos y micrófono 

estéreo integrados en un solo demento 
-algo parecido a lo que utilizan las opera¬ 
doras de teléfono-. Se conectan a las co¬ 
rrespondientes entradas de la tarjeta de so¬ 
nido, y permitirán al usuario obtener un 
rendimiento óptimo de las nuevas tecnologías de control de voz para 
Windows y otros sistemas, o simplemente disfrutar de un sonido de al¬ 

ta calidad sin molestar a quien haya alrededor. 

Control a distancia 

L a compañía holandesa Primax lanza al merca¬ 
do un set de pads de juego por infrarrojos, que 
permitirá a dos jugadores disfrutar de cual¬ 

quier juego cómodamente sentados hasta una distan¬ 
cia máxima de 7 metros. El receptor se conecta al 
puerto de juegos del ordenador y necesita únicamen¬ 
te dos pilas. Es compatible con 386, 486 y Pentium. 
El precio de venta al público de este paquete para dos 

jugadores es de 6.990 pts,, y 4,990 para la versión de 1 jugador. 

*8 • COMPUTE* CAMINO W0*LD ■ A&ftIL 



Pieles desgarradas, mandíbulas rotas, 
sangre succionada... 

¿verdad que te gusta? 
<- aiwff TjÉ aT &p VíJRr 

1 Mr.' fl*. J5 • *mw?¥ 

Con gran diferencia, 
ios más grandes y de¬ 
tallados enemigos nun¬ 
ca vistos en un juego 
de sus características. 
Hasta 3/4 partes de! 
tamaño de la pantalla. 
Alucinante zoom de 
pantalla, con escala¬ 
do real de sombras y 
efectos especiales. 
Fondos interactivos, 
animados, y detalla¬ 
dos, que a menudo, 
representan peligros 
especiales. 
8 caracteres, 8 cam¬ 
peones y una sorpre¬ 
sa desagradable... 
Soporta SVGA. 
Ajustador del nivel de 
sangre. 

PROXIMAMENTE 

* 

Creado por Argo Games. 
Publicado por Apogee Software, Ltd 

Distribuido por FormGen, Inc 

_Gen 
INCORPORATE D 

Wftin 

Distribuye: 
Friendware 

Rafael Calvo, 40 
280 ÍQ Madrid 

Tel. (91) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 
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Hace un par de años salió el juego aLos 

Archivos Secretos de Sherlock Holmes 
que es mi aventura gráfica favorita. En 
aquel entonces dijeron que era el primer 
capítulo de una colección, ¿sabéis si se van 
a lanzar más capítulos?. También me 
gustaría saber cuando va a salir a la calle 
el juego NBA *96 de EA Sports♦ 

Fernando Freire 
Valladolid 

Decididamente, tu pregunta no pue¬ 

de resultar más oportuna, puesto 
que muy recientemente Electronic Arts 
nos ha mostrado una versión no termin- 

da de “Sherlock Holmes 2", por lo que 
te podemos asegurar que antes de que 
acabe este año podrás disfrutar de la 
continuación de tu aventura favorita. En 
cuanto a NBA '96, el juego debe estar a 
punto de ser lanzado al mercado, y de 
hecho su análisis lo puedes encontrar en 
el número 4 de nuestra revista. 

El truca que publicasteis acerca de Lost in 
Time no funciona en algunas máquinasy 
aunque se salve la partida antes de utilizar 
un comodín, al recuperla el juego detecta 
de todas formas que se ha utilizado. Lo que 
hay que hacer para evitarlo es lo siguiente: 
salir del juego y hacer una copía de 
los cuatro archivos de configuración 
(MDO.CFG■ CATINFj IMA.INF y 
BLOC. INF) en otro directorio. Volver a 

jugar, utilizar el comodín, salir de nuevo y 
restaurar los archivos que previamente ha¬ 
bíamos copiado. 

José Alfonso Fernandez 
Sevilla 

Como bien dices, no en todos los or¬ 
denadores funciona a la perfección 

el truco que publicamos sobre Lost in 
Time, por lo que en nombre de todos 
los lectores que, gradas a tu ingeniosa 

solución podrán utilizar cuantos como¬ 
dines deseen, agradecemos tu caita. 

Me he quedado a tascado en el juego Futt 
Throttle, y no se que hacer para conseguir 
la gasolina en la zona de la taire, 

Daniel González 

Madrid 

Lo que tienes que hacer es lo 
siguiente: una vez que subas a la 

escalera y suene la alarma, escóndete 
detrás del tanque que se encuentra al 
fondo a la izquierda. Cuando tus perse¬ 
guidores aterricen y dejen sola su nave, 

acércate a ella, y usando el tubo de plás¬ 
tico “toma prestado" el combustible. 

Quisiera haceros una pregunta sobre el 
juego Fade to Black: me encuentro en el 
Templo del Oráculo, he descifrado el códi¬ 

go, recogido todas las gemas y las he depo¬ 
sitado en los pedestales de la sala de la pi¬ 
rámide. Tengo el ave sagrada, me voy a la 
sala del Oráculo y me dirijo hacia la bal¬ 
dosa que habla, pero siempre me dice que 
no he seguido los pasos del Oráculo. He 
probado infinitas combinaciones de bal¬ 
dosasy no consigo nada, ¿que debo hacer? 

Julio Dieguez 
Orense 

La secuencia de pasos correcta para 
atravesar la sala la puedes observar 

en el suelo junto a un ascensor, y es 
-empezando por el simbolo de la iz¬ 
quierda- esta: un paso adelante, tres a la 
izquierda, dos adelante, uno a la derecha 
y dos hacia delante. 

Soy unjan de Goku, y tengo las siguientes 
dudas: ¿saldrá algún Dragón Ball para 
PC?¿el Pe Engine Dúo es una clase de or¬ 
denador como PC a Macintosh? 

Antonio Jesús Ghapmro 
Sevilla 

Aunque para algunas consolas como 
la Super Nintendo se han lanzado 

varios productos en torno a la serie Dra¬ 

gón Ball, no tenemos ninguna noticia de 

que en nuestro país se haya comerciali¬ 
zado ninguno para PC. Sin embargo si 
te podemos asegurar que al menos exis¬ 
te uno “-nosotros, lo hemos visto-, si 
bien cuenta con el “pequeño" inconve¬ 
niente de que todos sus textos están en 
japonés. En cuanto al PC Engine, si 

nuestra memoria no nos falla, no se trata 
de un ordenador, sino de una consola 
que cuenta con cierta implantación en el 
mencionado país del Sol Naciente. 

Me voy a comprar un equipo Pentium y 
me gustaría que me aconsejarais sobre los 
mejores juegos del momento de cada uno 
de los diferentes géneros, ya que entre tan¬ 

tos no se con cual quedarme. 
Carlos Rufas 

Barbastro (Huesca) 

Partiendo de la base de que sobre 
gustos no hay nada escrito, y advir- 

tiéndote que vamos a centrar nuestras 
recomendaciones en títulos de reciente 
aparición -te resultará más sencillo én¬ 
eo limarlos-, allá van nuestras sugeren¬ 
cias: en cuestión de aventuras, nuestras 
favoritas son The Dig y Simón 2, en lo 
referente a los arcad es, Rermuda Syn- 
drome, Fade To Black, Wedands, o Re- 
bel Assault 2 son algunos de nuestros 
preferidos. Pasando a los juegos de es¬ 
trategia, Warcraff, Command Se Con- 
quer o Caesar TI son buenas opciones, 
como lo son en cuanto a deportivos, Fi- 
fa Soccer '96, Virtua Pool o Actúa Soc- 
cer. Por último, y centrándonos en los 
simuladores, algunas de las mejores op¬ 
ciones de reciente aparición son EF 
2000, Top Gun o U.S. Navy Fighters. 

Podéis enviar vuestras cartas 

a la siguiente dirección; 

Computer Gaming World, Interfaz. 

América Ibérica. 
C/ tiñiguet Vusté, 26. 

2S037 Madrid 
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PC CALCIO 4.0 

I Toda la i ga Galiana 
en tu brdenador de 

I la mano del 
parodista Julio 
Matcionad d. Todo 
sobre duba ír 
entonadores y 
jugadores en sus 
series A y B, Copa 
de liaba y 
tompeticnnft 
europeas. 

CD BASKET 96 PC FUTBOL 4.0 

Acércate al OESTE! 
, . ^■ 

Ven a tu 
g * 

CENTRO 

-v > -> 

SK l'WlUXi rlOCJUN LACALBlAIHlt 
TULTNV 

* s°l2.795 
La Ia película interactiva realizada integramente en español, dirigida 

por Enrique Urbizu, donde podrás usar distintas armas, comprar 

munición, visitar al médico, jugar en el casino, ganar dinero, participar 

en duelos y todo para lograr recuperar el mapa... 

CD 2.695 

Fóda 

PC .69 
CD t.m 

¡ Dacume nación y 
juegoln torno a la 
liga Profesional de 
fútbol para conocer 
toda aceita de los 
equipas españoles y 
pode'jugar con el 
mejor simulador de 
fútbol del mercado. 
Déjate acompañar 
de ta mana de 
Micháel Robiaison, 

Todo esto lo puedes encontrar en tu Centro MAIL 
... o llamándonos por teléfono 

can todas íos datos 
acerca de sus 
jugadores, equipos, 
entrenadores y 
árbitros, encontrarás 
la '^rsicrn de PC 
Basque; 3.0 para que 
puedas desarro'lar tu 
propio estilo de 
■ego. También 
d s pones del Titvü- 
Basque! para 
dem ostrar tus 
conocimientos. 

Pedidos por 
teléfono 

LA EDAD DE ORO DEL 
POP ESPAÑOL 

1— El ¿fiulo ya clásico di 
ai'í iomeíor de nuestra 

rnítsica más reciente. 
, j 600 megas de fotos, 
1 información y 
í portadas de discos 
| históricos junto a I1 decenas de video- 

clips de Nacha Pop. 
* Duncan DTiü, ¿Taska 

y Dinaranta, 
Rarr ondri ó Eli último 
de la fría reunidos en 
un CD-ROM de 
antología. 

LA OBRA DE 
VELAZQUEZ 

IB*»"*" 

CD 4.950 CD4.43S 

La obra de uno de 
seras mis 

. lortantes artistas 
[unida en un 
tenso recorrido 

.mplíamenie 
documentado por el 
Museo des Prado, con 
¡numerabas detalles 
de su obra 
acampanados por las 
más bellas músicas 
de la época del 
pintor. 

902171819 
LUNES A VIERNES; DE 10,30 A 20,00 H. 

SABADOS: DE 1ÜF3G A 14,00 H. 
TE.: (91) 350 21 92 i FAJO t&1] áSD 14 49 

utgi r¿jái!ír, vil 
ü So Wat. 12 
Ct Angel Gmmera.1t 
Pía. Arriki&ar. 4 

C/Padre Mariana, 24 
Almería Av. de La Estación. 21 
Barcelona 
C/Pau Claris, 9? 
C.C. Glories - Av, Diagonal. 2®) 
C/Sants, 17 
Ssfáíans Otol Palmer, $/n 
Bsfalooa 
Miima 
Bilbao Pa Arrildbaf, 
Burgos 
C.C. dé la Plata. Planta Alta. Local 7 
Av, Rayes Católicos. IB 
Córdoba Mar¿ Cristina, 3 
Girona D' Joan Regia. 6 
Graoada ft Maníier Campos. 11 
Jaén fós$Maa,7 
La Corana 
C7 Donantes de Sanore.1 
Stfo. de Campas!eh U Rodrigue! Carracho. t3 
Las Fainas de G, C. C7 Presidente Afra;. 3 
Madrid 
C/Uc:itErL32 2* 
P* Santa Mina de la. Catea. 1 
Altfti de Hwsfss C7 Mayor. 63 
Alte&ioÉas O La GMSiiJCjdn, 15. loe. 

5T4 399S 
26 06 43 

41263 10 
46660 64 
2606623 
4656276 
4644697 
3721094 
410 £4 73 

222717 
24 05 47 
4B660O 
224729 
266964 
258210 

143111 
59 92 68 
23 46 St 

5224979 
527 82 25 
580 26 92 

4 5520387 

2615292 
2463800 

72 00 71 
405573 
27 13 06 

Mosto,'es C' Parpe 'toa, 24 5171115 
Turrem tfe Anfoí Av. CwssitüCiúfl, M, Loe. 64 677 90 24 
Málaga 
C/AJ mansa, 14 
Fmtjirofá Air. Jesús Sanios Peto. 4 
Pilma de Mallorca 
C7 Pedro [focalla/y rtet li 
C.CL Porto Pi-Ceniro - Av. i. Gabriel Roca. 54 
Patnplooa C PiMor Asarla, 7 
5a lama oca C Tora. 84 
Se vi lia C.C. Las Arcos-Ay. Andalucía 4675223 
Sla. Cruz de Tenerife Cr Sabina terttetoi, 4 29 23 03 
Valencia 
C/Pintor BenedrtO. 4 
C.C. El Sale» loen 32. A - El Saler 16 3339619 
Va lia dol ió C.C. Araiida-P? Zorrilla. 54-56 22 18 23 
Viga Pía. de la Princesa. 3 220939 
Taragoza 
P* Independencia. 24-26, Láel 100 2f 82 71 
Q Antonio Sangenis, 6 53 61 56 

Villa Kova de Baia PORTUGAL 
Av Dos Descoím'jniamn. 549. Lojá23? 

TE ENVIAMOS TU PAQUETE 
POR AGENCIA 

DE TRANSPORTE URGENTE 
A TU DOMICILIO 

SERVI PAC K 

q 

Buenos Aires 
San Jcsí. 52S 

ARGENTINA 

372 04 40 

81 0256 

TRANSPORTE 
L RGENTE 

POR SOLO 
500 PTA- 

« PLAZO ENTREGA APRQX. 
2-3 m^S LABORALES 

i SOLO PEDIOOS 
SUPERIORES A 3000 PÍA. 

m* PEDIDOS 
INFERIORES, 750 PTA, 

* SOLO PENINSULA 
. BALEARES, 1,000 PTA 

ENVIO POR CORREO 
300 PTA. 

Recortar y enviar este cupón a; 

Centro MAIL • P° Sta. María de ¡a Cabeza, í * 2&045 MADRID 
3 
£ 
U 

NOMBRE V APELLIDOS.,........ 
DIRECCION ........ 
POBLACION .......... 
C.P...... PROVINCIA.,,™.,.,.,.,... 
TELEFONO.-.... H° DE CLIENTE ..... 

PRODUCTOS 

LOS JUSTICIEROS...   □ 
PC FUTBOL 4.0.............. □ 
CD BASKET 96.   □ 
PC CALCIO 4,0 ....... □ 
LA OBRA DE VELAZQUEZ. □ 
LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL. □ 

CASTOS ENVIO 

TOTAL 

□ ENVIO CONTRARMMBOLSO URGENTE 

□ ENVIO CONTRAER EEMBOISO CORREOS 



Zona 

Pable 
Realmente pocas veces 
se atisba un brillo de 

calidad fuera del 

circuito de las grandes 

productoras de juegos 

de ordenador, y Pable 

promete ser todo un 

rayo de sol procedente 
de la nebulosa de las 

compañías 

desconocidas en 

nuestro país. 

(Jn cuento 
maravilloso 

Al igual que Adven ture Soft 
con Simón rile Sorcerer, o 

US Gold con Touché, Telstar 
parece abrirse camino en ei 
complejo y difícil mundo de las 
aventuras gráficas con paso fir¬ 
me e implacable. Algunas de las 
características de Fable eran has¬ 
ta ahora mera teoría factible pe¬ 

ro no empleada para monstruos 
como Lucas. Es el caso de los 
gráficos y animaciones en alta 
resolución, algo que incorporará 
ya el próximo título infantil de la 
factoría de la saga Star Wars. 

Fable será un juego sobre 
traiciones, decepciones y ambi¬ 
güedades, un fuerte contrapun¬ 
to a otras aventuras de fantasía 
heroica. Un ambicioso y cruel 
individuo llamado Ismeal ha 
empleado secretos robados para 
intentar derrocar a los Mecu- 
barz, una raza suprema de seres 
astrales que aunque benefician - 

mando sus posibilidades, Ismeal 
fracasa en su empeño. Cuatro 
conspiradores fueron castigados 
y desterrados a sus respectivos 
mundos, y para colmo de males 
la raza humana queda a merced 
del azote de cuatro demoníacas 
bestias. 

El mundo está dividido en 
cuatro partes, tres de las cuales 
están unidas entre sí en forma de 
anillo rodeando a la cuarta, el 

ma bien diferente al resto. Así 
mismo, están bajo el cruel domi¬ 
nio de los cuatro demonios -ca¬ 
si sem¡dioses- que los Mecubarz 
han enviado. Estos demonios 
protegen unas joyas de las que la 
leyenda dice que contienen el 
secreto de la caída y resurgi¬ 
miento del mundo y la raza hu¬ 
mana. El objetivo del protago¬ 
nista de Fable será recuperarlas 
todas y... ;quién sabe? 

Fable 

Teskar afirma que la acción 
en Fable no es lineal, a diferencia 
de un buen número de aventu¬ 
ras anteriores, y proclama que el 
guión es ¡o más retorcido, bri¬ 
llante y sorprendente que se ha 
visto hasta la fecha. Pronto po¬ 
dremos comprobar la verdad de 
sus palabras. 

Editor: Telstar 
Distribuidor: Proeín 

do a la humanidad, 
llegó hace mucho 
tiempo al planeta 
y lo esclavizó por 
completo. Sobresti- 

Bosque Sub¬ 
marino. El ani¬ 
llo está com¬ 
puesto por Las 

Tierras Heladas, Las Tierras de 
la Niebla y Las Tierras de las 
Sombras. Cada uno de estos 
mundos posee su propia orogra¬ 
fía y topografía, así como un cli- 

* 12 * COMPUTER G.AMING WORLD - A&RlL 1996 



Guerreros 
del tiempo 

Pocos juegos de lucha cuen¬ 
tan con un interfaz gráfico 

tan soberbio como el que pro¬ 
mete Time Commando. Con 
escenarios y personajes rende ri¬ 
zados en 3D, texturas [ñapea¬ 
das, sombras y una velocidad 
más que aceptable, este prome¬ 
tedor título llevará al jugador 
en un violento viaje en el tiem¬ 
po por diferentes etapas de la 
historia. 

Al comenzar cada uno de 
los niveles, el protagonista no 
contará con más armas que sus 
piernas y puños, pero podrá 
obtener diversos objetos según 
avance derrotando a sus enemi¬ 
gos. Las nuevas armas serán las 
propias de cada época, y no se 
pueden transportar en el tiem¬ 
po. Así, en la Prehistoria sólo se 
podrá aspirar a tener unas pie¬ 
dras o un garrote, incluso quizá 
un cuchillo hecho de hueso, 
pero no mucho más. En el Vie¬ 
jo Oeste está claro que prima¬ 
rán las armas de túego, mien¬ 
tras que en la Edad Media serán 

das espadas y las mazas. Habrá 
más de treinta y cinco armas 
distintas a lo largo de las ocho 
épocas en que se desarrolla el 
juego. 

Una vez vencidos todos los 
enemigos de la época, e! prota¬ 
gonista encontrará un lugar 

Desde la prehistoria 

al futuro más 

espeluznante, un 

guerrero ha de abrirse 

paso entre enemigos 

de diversa índole 
saltando en el tiempo 

época tras época. 

Time CoitMwattdo 

Editor; Adelrne Software 
Distribuidor: Electronics Arts 

desde el que realizará el salto a 
la siguiente, aunque a veces sea 
muy a pesar suyo. Su misión 
debe continuar. El objetivo fi¬ 
nal será derrotar al ordenador 
más poderoso del futuro, una 
máquina que pretende dominar 
el mundo y que ha sido la res¬ 
ponsable del alocado viaje del 
protagonista. 

Los escenarios de Time 
Commando serán la Prehisto¬ 
ria, la Edad Medía, la América 
de los Aztecas, el Viejo Oeste, 
el Japón Imperial, Roma, el 
Presente y el Futuro. Todos 
ellos tendrán una ambientadón 
sonora propia, y se visualizarán 
con largos desplazamientos de 
cámara. 

p L . < # 
/- 

! M ' ' 

I | ! ¡3 W 
- 1 ti'- 
lili ni- , 

.l .. 
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of tiie New 
World 

¿ Con esta nueva 

producción de 

estrategia, Interplay se 

l_ adentra en el 

: escabroso hecho 

I histórico del 

Descubrimiento. Los 

t colonos ingleses 

dejaron tras de si 

poblaciones indígenas 

arrasadas y recursos 

naturales exhaustos, 

estos edificios irán conformando 
poco a poco la silueta de las po¬ 
nieras aldeas civ ilizadas america¬ 
nas. Al mismo tiempo, los recién 
llegados tendrán que aprender a 
tratar con los indígenas: al prin¬ 
cipio se sucederán las batallas 
una tras otra, pero más tarde lle¬ 
garán los lazos del comercio y el 
intercambio cultural 

El ejército jugará un papel 
muy importante en la conquista, 
y habrá de ser utilizado sabia¬ 
mente para evitar posibles masa¬ 
cres c irreparables perdidas. Es 
mejor vigilar la explotación de 
los recursos naturales y utilizar la 
fuerza sólo cuando sea estricta¬ 
mente necesario. 

Conquest of the New World 
presentará una perspectiva iso- 
métrica con posibilidades de 
ampliación y reducción de la 
imagen. Funcionará mediante 
un sistema de turnos, al igual 
que títulos como Civilización, y 
permitirá jugar en red, vía serie 
o módem. El sistema de movi¬ 

miento será mediante arrastre 
de! ratón, y para evitar compleji¬ 
dad en el interfaz, se ha diseña¬ 
do un sistema de ventanas des¬ 
plázateles que permitirán al juga¬ 
dor seleccionar cualquier tipo de 
opción. De esta forma, todos los 
elementos del juego estarán en 
una sola pantalla. 

En poco tiempo, esta nueva 
incursión de Interplay en la es¬ 
trategia estará disponible en 
nuestro país, creando a buen se¬ 
guro un nuev o culto al igual que 
hizo en su día Civilización. 

En busca del 
paraíso 

Un barco se acerca a las cos¬ 
tas del Nuevo Mundo. Su 

tripulación se prepara para el de¬ 
sembarco de colonos, soldados 
y exploradores. Los primeros 
tienen como misión fundar la 
primera colonia británica en las 
fértiles tierras de las Amé ricas, 
los segundos mantener el orden 
y hacer frente a cualquier ame¬ 
naza, y los terceros descubrir y 
reclamar para la Corona desco¬ 
nocidos accidentes geográficos. 

Las colonias han de expan¬ 
dirse todo lo que puedan para 
establecer una sólida base para 
las ciudades del futuro. Así, exis¬ 
tirá la opción de construir moli¬ 
nos, minas, 
granjas, igle¬ 
sias, taber¬ 
nas o mue¬ 
lles. Todos 

Editor; interplay 
Distribuidor: 
Arcadia 

Conquest 
of tfte New 
World 
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Zona J Beta 

Por fin eres 
el master 

r\ ungeon Keeper es un jue- 
YmJ go de rol total me me atí- 
pico en su concepción, ya que 
termina con los cientos de ho¬ 
ras deambulando por repetiti¬ 
vos laberintos y el aburrimiento 
de matar un bicho tras otro. 
Ahora tienes en tus manos el 
poder de disfrutar haciéndose¬ 
las pasar canutas a los aventure¬ 
ros, de estar al otro lado de la 
mesa y hacer y deshacer a tu an¬ 
tojo, creando intrincadas tra¬ 
mas y laberintos repletos de 
monstruos. 

El juego de rol de ordena¬ 
dor había mostrado hasta ahora 
la parte “divertida”, y Dunge- 
on Keeper bucea en las profun¬ 
didades del duro trabajo del 
master, quien ha de prepararse 
las partidas elaborando argu¬ 
mentos atractivos, creando per¬ 
sonajes creíbles y diseñando 
una aventura diferente para ca¬ 

da día. Todas estas horas de tra¬ 
bajo no siempre tienen su re¬ 
compensa, algo que termina 
frustrando a muchos masters. 

Sin embargo 
Dungeon Keeper 
promete derribar 
esta visión tan pesi¬ 
mista del trabajo 
del master, presen- 
tándo esta labor 
como algo entrete¬ 
nido y divertido 
-tal y como suele 
ser al principio en la 

vida real-. La ventaja está en que 
el ordenador no defraudará nun¬ 
ca a quien se tome la molestia de 
crear un diseño interesante. 

Cuando la inundación 

de juegos de rol 

sobrepasa los límites 

de la realidad, y el 

jugador lleva más y 

más personajes, 

Buflfrog rompe # 

esquemas y plantea 

una nueva situación: 

el jugador Hace de 

master. 

Entornos 3D, personajes ju¬ 
gadores y no jugadores, mons¬ 
truos, trampas, puzzles y una li¬ 
bertad de movimiento absoluta. 
Podrás jugar a ser dios en tu 
propio mundo. 

Esta original idea que pron¬ 
to verá la luz en nuestro país, 
aportará un punto de vista dife¬ 
rente a un género bastante casti¬ 
gado por la clonación, y muy 
probablemente creará una nue¬ 
va generación de publico para 
este tipo de juegos. 

Dungeon Keeper 
Editor; BuJIfrog 
Distribuidor: Electronics Arts 
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Formando parte de la 

nueva ola de 

aventuras gráficas. 
Brollen Sword 

atrapará en sus redes 

a todos los adeptos de 

este género, que sin 

duda alguna es el rey 

de los juegos de 

ordenador. 

Un americano 
en París 

George Stobbart es un jo¬ 
ven americano que disfru¬ 

ta de sus vacaciones en Europa, 
Mientras lee plácidamente el pe¬ 
riódico en la terraza de un típico 
cafe de París, un desconocido 
disfrazado de payaso pone una 
bomba en el interior del local y 
éste vuela por los aires con un 

Rosso, quedando li¬ 
bre de toda sospecha 
y libre de nuevo para 
seguir con sus vaca¬ 
ciones. Sin embar¬ 
go, George no tiene 
muchas intenciones 
de continuar con sus 
planes y prefiere de¬ 
jarse llevar por una 
oculta vena derecti- 
vesca que le impul¬ 

sará a investigar el 
asesinato de Plan¬ 
tará, el millonario 
víctima del salvaje 
atentado. 

Con ayuda de 
Nícole Collard, una 

trágico resultado de 
una víctima mortal. 
Tras recuperarse de 
los efectos de la onda 
expansiva, George es 
interrogado por el 
Inspector Augustin 

Broken Sword 

guapa fotógrafo que trabaja para 
La Liberté, George intentará 
por todos los medios desentra¬ 
ñar un misterio que ya ha costa¬ 
do tres vidas y cuya peculiaridad 
le produce una intensa curiosi¬ 
dad, Siguiendo la pista del paya¬ 
so asesino, George no sólo reco¬ 

rrerá de cabo a rabo las calles de 
París, sino que se verá obligado 
a viajar por lugares tan dispares 
como Irlanda, España, Siria y 
Escocia; siempre detrás de los 
pasos de un misterioso persona¬ 
je que finalmente, provocará 
sorpresa en el a veces cándido 
norte am cric an o. 

Revolution Softw are forma¬ 
rá parte de la página de la histo¬ 
ria de las aventuras gráficas que 
dieron el salto hada los gráficos 
y animaciones en alta resolu¬ 
ción, Broken Sw ord será un jue¬ 
go que atraerá al público con 
una trama que se va desenredan¬ 
do poco a poco, introduciendo 
en ella al jugador de forma que 
resulta imposible resistirse a sil 
llamada. Tal vez pronto tenga¬ 
mos oportunidad de evaluar la 
versión en castellano. 

Editor: Revolution Software 
Distribuidor: Virgin 

* 16 ■ COMPUTER GAMIIMG WORLD ■ ABRIL 1996 



Deporte 
Sangriento 

Lo cierto es que ese lema re¬ 
sulta bastante descriptivo 

sobre lo que se puede ver en Xe- 
nophage, un juego de lucha que 
pronto verá la versión comercial 
-de momento hay una Sharewa¬ 
re disponible en las tiendas-. 

Una raza alienígena con una 
superioridad total sobre cual¬ 
quier otra del universo conoci¬ 
do, decide por puro aburrimien¬ 
to organizar un campeonato a 
muerte entre los suyos y el resto 
de seres del universo. Cada es¬ 
pecie escogerá aun representan¬ 
te, y éste se jugará el genocidio 
de su raza en un combate mortal 
si pierde, o la propia vida en ma¬ 
nos de i Campeón si vence. 

Gráficos SVGA ren¬ 
de rizados, zoom, som¬ 
breados y efectos espe¬ 
ciales son algunas de las 
características gráficas de 
Xenophage, que además 
incluirá movimientos es¬ 
pecíficos para cada raza 
-combos, resurrecciones 
y hum ill aciones entre 
otros-. Xenophage per¬ 
mitirá jugar en tres mo¬ 
dos diferentes: histórico, 
lucha libre y entrena¬ 
miento, Además se ha 
planeado incorporar algo 
que gusta mucho, como 
son los golpes y niveles 
secretos. Todo ello irá 
aderezado con una banda 
sonora de las que revien¬ 
tan los altavoces. 

"Pieles desgarradas, 

sangre succionada, 
mandíbulas rotas,., 

¿verdad que te gusta?" 

Este es el lema con el 

que Apogee pretende 

atraer a ese gran 

público ávido de gore 

que disfruta cuantas 

más tripas haya en un 

juego. 

Xenophage 
Editor: Apogee 

Distribuidor: Friendware 

convertirte de 
cazador en 
perseguido. 

Simplemente 
bestial. 

COKTEL EDUCATtVE 
' MULTIMEDIA 

Tomás Redondo. 1 • l,vF (Kdifirio Luarca) 
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Zona Beta 

Electric Dreams es una 

de esas compañías no 

muy conocidas que 

demostrará con Angel 

Devoid que se puede 

Hacer un producto de 

calidad con 

tecnologías que, a 

estas alturas, se Han 

empleado Hasta la 

saciedad en títulos 

soberanamente 

aburridos. 

(Jn oscuro 
futuro 

Jake Hard es un poli del De¬ 
partamento de Policía de 

Paradise City que pidió su trasla¬ 
do a esta ciudad desde Neo- 
City, esperando incrementar su 
esperanza de vida. Pero el desti¬ 
no le tiene reservada a Jake una 
jugada que pondrá su vida en 
constante peí igro. Re ali zan do 
una misión de patrulla como 
tantas otras, recibe en su vehícu¬ 
lo una llamada en la que se con¬ 
firma la identificación de Angel 
Devoid, el criminal más peligro¬ 
so y buscado del planeta. 

Tras una persecución digna 
de “Granujas a todo Ritmo” -de 
los Blues Brothers-, el vehículo 
de Jake colisiona y el policía 
queda tendido en eí suelo. No 
hay rastro de su compañera 
-una atractiva y dura policía-. 
El psicópata Angel Devoid de¬ 
tiene su moto y se acerca a Jake 
propinándole una patada en la 
cara. Después todo es oscuri¬ 
dad. Lo siguiente que ve Jake es 
la desagradable cara de un ciru¬ 

Angel Devoid 
Editor: Electric Dreams 
Distribuidor: Proein 

ja no con las manos ensangrenta¬ 
das, que le comunica que su ros¬ 
tro ha suíndo terribles desper¬ 
fectos. El matasanos asegura 
que no hay problema, ya que 
han encontrado una holografia 
de Jake entre sus efectos perso¬ 
nales y realizará una reconstruc¬ 
ción perfecta. 

Días después, Jake observa 
las voluptuosidades de la enfer¬ 
mera que le retira los vendajes 

de la cara, harto ya de guardar 
cama en el hospital. Al ver su 
rostro, la enfermera sale corrien¬ 
do de la habitación gritando que 
Jake es Angel Devoid, Una mi¬ 
rada al espejo confirma la aplas¬ 
tante realidad: Angel Devoid 
cambió la holografia de Jake por 
una de sí mismo, y Jake tiene 
ahora los rasgos del criminal. 

Entonces da comienzo una 
trepidante aventura en la que se 

mezclan acción, persecuciones y 
puzzles; toda ella adornada con 
vídeo digitalizado a pantalla 
completa y una banda sonora 
muy potente. Hay escenas que 
impactárán tremendamente al 
jugador, y el atractiv o del juego 
reside cu la sencillez de su argu¬ 
mento la agilidad del ritmo con 
que se desarrolla. En breve esta¬ 
rá disponible la versión en caste¬ 
llano. 
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Plataformas 
en 2D 
multíjugador 

Abuse será un juego de ac¬ 
ción para 1-S jugadores 

con opciones de módem y red- 
cuya única novedad radicará en 
la comodidad a la hora de dis¬ 
parar. El cursor de tiro se ma¬ 
nejará con el ratón, así como 
los disparos y el cambio de ar¬ 

ma. Para el movimiento se em¬ 
plearán los cursores, con lo que 
ei jugador tendrá ambas manos 
ocupadas casi constantemente. 

Cada soldado podrá encon¬ 
trar diversos objetos de utili¬ 
dad, y montones de armas dife¬ 
rentes que le permitirán masa¬ 
crar a las hordas de enemigos 
que intentarán detener su avan¬ 
ce. El sonido será brutal y los 
gráficos SVGA. 

Algo que siempre viene 
bien a los adictos a este tipo de 
juegos, un editor de escenarios, 
se incluye directamente en el 
mismo CD, Abuse tendrá por 
bandera unos niveles de acción 
extraordinarios y un interfaz 
muy sencillo, y atraerá a las ma¬ 
sas jugadoras de plataformas 
con niveles secretos y objetos 
cuya potencia resulta difícil 
imaginar. 

Todo el mundo Ha 

visto juegos que 

permiten Hasta 1 6 

jugadores vía red. 

Estos títulos tenían 

algo en común: un 

entorno gráfico 3D. 

Abuse será un retorno 

a los gráficos 2D 

incorporando el 

sistema de 

multíjugador. 

__Abme 

Editor: Crak Dot Com. 
Distribuidor: Electronic Arts 

V Es i a es tu 

V opor (unid ad 

■ para eonvei tiru 

■ en el próximo 

I César. 

I S i coñstru\ es l i i v n 
t u ciudad y 

rechazáis los 

alaq i íes ene mi gos, 
j >otl i ás con segu i r I o. 
¡Ave César! 

Mu i°§6 

COKÍEL EOUC^Tíí/JE 
MULTIMEDIA 

Tomás Redondo* l ■ IT {Edificio Icárea) 
Tt L m 24 Fax. W OH 39 2BU.3.Í Madrid 

Si no encuentras alguno de estos productos en 
tu proveedor habitual, llámanos. 
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ZonaJ Beta Urban 
Runner 

Editor: Sierra 
Distributor: Cokteí 

Dos años lleva Sierra 
dando bombo a un 

juego llamado Lost in 

Town, y ahora parece 

que por fin tiene 

forma y contenido, y 

además, ha cambiado 

de nombre. 

Urban Vfyitner 

Urban Runner contendrá 
más de 20 horas de secuencias 
de vídeo a pantalla completa, 
SVGA y con 32.000 colores. El 
rodaje ha durado 4 meses y me¬ 
dio y se han empleado 25 acto¬ 
res. El jugador necesitará tener 
unos reflejos excelentes, una 
mente ágil y una doble dosis de 
habilidad para poder superar los 
retos que se le plantearán 

Al comenzar el juego, se po¬ 
drá elegir entre dos personajes 
diferentes: Max, un periodista 
americano, o Adda, una miste¬ 
riosa economista alemana. Si el 
agraciado es Max, 
Ja acción comenzará 
con la investigación 
de un caso de co¬ 
rrupción de funcio¬ 
narios de la ley. Ai 
acercarse demasiado 
a la verdad, el mun¬ 
do que rodea a Max 
se volverá violento y 
aparecerá inculpado 
del asesinato de un 
policía. En el caso de 
Adda, esposa de un 
acaudalado gángs¬ 
ter, el jugador podrá 
ayudar a Max a pro¬ 
bar su inocencia 
arriesgando la vida 
de la protagonista 

por su comprometida posición 
en el trasfondo del caso. 

Serán necesarios un alto ni¬ 
vel de ingenio y creatividad, así 
como un poder de decisión ágil 
e inmediato si se pretende so¬ 
brevivir al acoso permanente de 
los asesinos que perseguirán a 
cualquiera de los dos personajes. 

El juego combinará persecu¬ 
ciones, tiroteos y asesinatos en 
las calles de París. El futuro pró¬ 
ximo hará patente su ver edicto 
sobre el resultado de esta nueva 
línea respecto a la producción 
habitual de Sierra. 

Recalentando 
motores 

Mu riel Tramís, creadora de 
títulos ya clásicos como 

Emmanuelle, Fascination y Lost 
in Tíme entre otros, está tardan¬ 
do lo indecible para terminar es¬ 
te thriller interactivo que según 
la compañía norteamericana, 
haría que Hitchcock se sintiese 
orgulloso. 

El guión del juego pretende 
dar a Urban Runner una agili¬ 
dad tremenda, poniendo a sus 
protagonistas en difíciles situa¬ 
ciones cuya solución no siempre 
radicará en las opciones más evi¬ 
dentes. Más allá de esto, no con¬ 
viene desvelar demasiado para 
no estropear el suspense que 
promete ser constante en el de¬ 
sarrollo de la acción. 
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Elevando 
el listón 

La secuela del primer juego 
de fantasía medieval tipo 

Doom está a punto de hacer su 
aparición en el mercado. Como 
se puede ver en las pantallas, el 
nivel gráfico de Witchaven II 
elevará muchísimo el listón vi¬ 
sual de este tipo 
de juegos* ofre¬ 
ciendo una cali¬ 
dad sólo compa¬ 
rable a la de al¬ 
gunas aventuras 
gráficas en 3D. 

En cualquier 
caso, habrá que 
comprobar los 
requisitos míni¬ 
mos del ordena¬ 

dor necesario para jugar y averi¬ 
guar si tan fastuoso despliegue 
de medios exige al menos un 
Pentium o se conforma con un 
486 para ofrecer una velocidad 
aceptable. 

Con este nuevo entorno 
gráfico los combates cobrarán 
una perspectiva y una dinámica 
diferentes, y aunque habrá que 
esperar a que Witchaven II esté 

terminado para comprobarlo, 
quizá rompa con todos los es¬ 
quemas establecidos -ya sea pa¬ 
ra bien o para mal-. Así mismo, 
el nivel de gore del juego pro¬ 
mete ser mucho más elevado 
que en su predecesor, teniendo 
en cuenta el nuevo tope que 
han marcado títulos del calibre 
de Shadow Warrior o Duke 
Nukem 3D. 

Beta 

Si la primera parte de 

este juego Hacia gala 

de un entorno bonito 

y un nivel de gore 

-que aunque 

ajustable- resultaba 

brutal en ciertos* 
momentos, Witchaven 

II superará con mucho 

estas características. 

Witchaven II 
Editor: Capstone 

Distribuidor: Proein 

Estás al mando del 

mejor submarino 

nuclear americano, 

un clase 6881. Vas a 

vivir momentos 

emocionantes y de 

intenso peligro. 

Sumérgete. 

Las Fuerzas Aéreas 

Americanos tienen un 

avión indestructible, 

el A-10. 

¿Serás capaz de 

ponerte a sus mandos 

en 24 misiones 

diferentes? 

COKTEL EDUCATIVE 
MULTIMEDIA 

Tomás Redundo, 1 -1“ I- (Edificio Lúa rea) 

TcL 5fíl tos 2 i Fat38! OS 39 28053 Madrid 
Si no encuentras alguno de estos productos en 

tu proveedor habitual, llámanos. 



En relación con el sonido, cabe 
destacar que se está utilizando 
el sistema “Qsound Virtual Au¬ 
dio”, una tecnología estéreo 
que permite obtener una muy 
buena calidad de sonido. 

En cualquier caso estas son 
las promesas que hace un título 
aún en desarrollo* y aunque lo 
que hay ya elaborado tiene un 
aspecto imponente, no sería la 
primera vez que el “avance in¬ 
formativo” de un juego causa 
falsas expectativas. El tiempo 
dirá si realmente Chronícies of 
the Sword es una aventura alu¬ 
cinante o no. 

Zona «I Beta 

Chronícies 

of the Suirorci 
Editor; Synthetíc Dimensions 
Distribuidor: Electro ni c Arts 

que enfrentarse con esqueletos, 
dragones y vampiros, y descu¬ 
brirá que la magia existe en el 
reino de su señor. Hadas y 

Esta nueva aventura 3D 
es otra interpretación 

más sobre la leyenda y 

los hechos del Rey 

Arturo. En el 420 A.C., 

Sir Gawain está a punto 

de entrar a formar parte 

de la Orden de la Mesa 
Redonda. Antes de 

hacerlo, tendrá que 
librar a Camelot del más 

-7 terrible de los peligros; 

- Morgana. 

Muevo ciclo 
artúrico 

Arturo, Morgana, Merlím*. 
Todos dios míticos perso¬ 

najes que siempre han estado 
con un pie en la historia y otro 
en la fantasía Chronícies of the 
Sword incorpora a la leyenda 
dos personajes que nunca han 
disfrutado de protagonismo en 
las decenas de variaciones con y 
sin repetición que se han creado 
entorno a la leyenda: Sir Gawain 
y Wilf-un mozo de cuadra que 
¡legó a Camelot cuando era un 

chiquillo-. 
Sir Láncelot, autor 
de la traición con la 
Reina Ginebra, es¬ 
coge a Gawain para 
ingresar en la Or¬ 
den de la Mesa Re¬ 
donda, haciendo asi 
realidad sus más ín¬ 
timos e infantiles 
sueños. En su mi¬ 
sión de destruir 
a Morgana, tendrá 

duendes darán su 
testimonio y fe 
de ello. 

Chronícies of 
the Sword reali¬ 
zará un impre¬ 
sionante desplie¬ 
gue tecnológico 
tanto de anima¬ 
ciones como de 
ilustraciones en 
3D, con texturas 
mapeadas, som¬ 

bras y diversos focos de luz, así 
como una banda sonora y unos 
efectos muy acordes a la época 
y al desarrollo de la acción. 

8 
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Holocausto 
alienígena 

Pero Absolute Zero plantea 
la cuestión desde un ángu¬ 

lo diferente. Es d año 2374, y 
los terrestres llevan extrayendo 
minerales en el sistema Jupite- 
riano unos 110 años.. Europa 
es una de las lunas de Júpiter 
más ricas en agua helada, un 
combustible necesario para los 
motores de fusión de las naves 
espaciales. Hay tres ciudades en 
Europa: Orion, Aegis y Europa 
City, reuniendo entre ellas una 
población total de 200.000 
personas que de una u otra for¬ 
ma están relacionadas con la 
minería. 

Al acercarse al núcleo lunar, 
los mineros liberan a una anti¬ 

gua y hostil raza alienígena que 
los mata a todos y extermina a la 
población de las ciudades de 
Europa. Así da comienzo no só¬ 
lo el primer contacto de la hu¬ 
manidad con una civilización 
extraterrestre, sino la primera 
guerra alienígena en la que toma 
parte la Tierra, 

Absolute Zero será un 
juego de acción en d 
que el jugador irá “sal¬ 
tando” de personaje en 
personaje a medida que 
éstos vayan siendo vi ta¬ 
les en la lucha. 
El entorno gráfico será 
tridimensional, y los 
protagonistas del juego 
utilizarán un sistema de 
realidad virtual para 
afrontar cualquier tipo 

de amenaza. 

La Humanidad jíempre 

Ha querido encontrar 

vida alienígena, 
esperando con ello 

acceder a fabulosos 

mundos y tecnologías, 

asumiendo siempre 

que los extraterrestres 

serian amistosos -algo 

así como unos 

Hermanos mayores-. 

Absolute Zgro 
Editor: Domark 

Distribuidor: Proeín 

rm os " 
Ot Hh m ik 

ÍA4WVUA1 
. Mi ESFAJWOt, 

I terror te 
evelará lo que 
culta la oscuridad, 
[as entrado en un 
mseo de pesadilla 
tu vida está en 

iego. Prepárate a 
lueinar. 

CGKTH EDUCA!IVE 
MULTIMEDIA 

SIERRA Si no encuentras alguno de estos producios en 
tu proveedor habitual, llámanos. 

Tumis Redondo, 1 - r F (Edificio Uiarca) 
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Zona Beta The 
Parle Eye 

Edgar Alan Poe 

quedarla Impresionado 

si pudiese ver la 

tecnología de que 

dispone la humanidad 

hoy día, pero si 

atientas llegase a saber 

que alguien Ha hecHo 

un juego basado en 

tres de sus Historias, 

posiblemente crearla 

relatos mucho más 

retorcidos y 

terroríficos que los 
que escribió en su 

tiempo. 

Mis terrores 
favoritos 

P l objetivo de Dark Eye será 
C completar la historia que 
tiene lugar en la antigua man¬ 
sión donde se desarrolla el jue¬ 
go. Para conseguir avanzar en la 
historia, el jugador tendrá que 
atravesar los oscuros recovecos 
de tres adaptaciones de relatos 
de Poe desde la perspectiva de 
los dos personajes principales. 
Así, en la historia “El corazón 
delator”, habrá que matar al An¬ 
ciano en el papel del narrador, y 
morir como el Anciano. Al com¬ 
pletar uno de los puntos de vísta 
de una de las historias, se relle¬ 
nará uno de los iconos del Mapa 
Frenológico y se podrá prose¬ 
guir con la historia. Al final, una 
vez terminadas todas las histo¬ 
rias con sus correspondientes vi¬ 
siones, se tendrá acceso a dos 
novelas gráficas que lo explican 
todo. 

Los distintos personajes de 
esta aventura poseen una 

deformidad que, unida 
a la atmósfera general 
del juego, proporcio¬ 
nan unas sensaciones 
de rareza y extrañeza 
muy bien conseguidas. 
Los gráficos son en alta 

resolución y el movimien¬ 
to tipo Myst. Curiosa¬ 

mente los personajes no 
mueven los labios al ha¬ 
blar, con lo que hay que 

Xfie Park Eye 
Editor: imectpe 
Distribuidor: 
Electronic Arts 

suponer que deben comunicarse 
por telepatía o algo similar. 

Lodo es como una pesadilla, 
un sueño desapacible e intran¬ 
quilo que no provoca una inte¬ 
rrupción de! no-descanso, sino 
que atrae hacia una incontenible 
vorágine de acontecimientos ex¬ 
traños y desagradables. Los sal¬ 
tos de la “realidad” a los sueños 

dos los lectores de Poe que gus¬ 
ten de las aventuras gráficas. Pa¬ 
ra el resto, será una magnífica in¬ 
troducción -aunque un poco 
extraña- al mundo de Poe. Se 
está preparando la versión en 
castellano al mismo tiempo que 
se dan los últimos retoques al 
juego, así que con un poco de 
suerte, no tardaremos mucho en 
poder verlo. 

serán constantes, y 
llegará un momento 
en que el protago¬ 
nista no sabrá dón¬ 
de está. Los relatos 
que podrán servir 
como referencia al 
jugador para obte¬ 
ner pistas y finalizar 
con éxito el juego 
son: “El corazón 
delator”, “El Barril 
de Amontillado”, 
“Berenice”, y “La 
máscara de la muer¬ 
te escarlata”, así 
como el poema 
“Annabel Lee”. 

The Dark Eye 
augura un ponen ir 
de ensueño para to- 
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Sin frenos 

Hay muchos circuitos de ca¬ 
rreras de Fórmula Uno, 

Indycar, Rally, y Lanchas de Al¬ 
ta Velocidad, pero ninguno de 
dios se parece a los que aparece¬ 
rán en Speedrage. Estos servirán 
como escenario de una trepidan¬ 
te carrera en la que se podrá ga¬ 
nar puestos medíante un curioso 
método: ralentizando a los con¬ 
trincantes a tiro limpio. 

Speedrage tendrá lugar en 
diversos escenarios que combi¬ 
narán gráficos tipo arcade con 
una acción hiperactiva y acelera¬ 
da que dejará sin aliento a los pi¬ 
lotos. Uno de sus puntos fuertes 
será la posibilidad de optimiza¬ 
ción para Pentium, con gráficos 
3D a escala y texturas mapeadas. 

Incorporando a este tipo de 
producto una característica pro¬ 
pia de los juegos de plataformas, 
Speedrage incluirá niveles secre¬ 
tos dentro de los circuitos, de 

forma que las rutas no serán 
siempre lineales desde la salida 
hasta la meta. Además permitirá 
jugar en red con un máximo de 
ló jugadores -se estudia la am¬ 
pliación de esta cifra-, y un mo¬ 
do de dos jugadores simultáneos 
en el mismo ordenador con la 
pantalla dividida en dos. 

En cuanto esté finalizado, 
Speedrage será sometido a rigu¬ 
roso análisis para comprobar la 
puesta en práctica de toda esta 
prometedora teoría. 

Mientras ia mayoría de 

los juegos de carreras 

ofrece diversas 

variantes de coches y 

vehículos futuristas, 

Speedrage incorporará 

dos novedades do 

creación propia: 

el “Dune Buggy y el 

'TurBoat". 



-habrá que esperar para compro¬ 
barlo-, pero sin duda alguna será 
una bocanada de aire fresco ante 
la avalancha de carreras de co¬ 
ches y vehículos futuristas. 

Además el juego incluirá se¬ 
cuencias de vídeo para informar 
al jugador acerca de las caracte¬ 
rísticas de los circuitos y otros 
aspectos de la carrera. En unas 
semanas estará disponible la ver¬ 
sión definitiva. 

Zona Beta 

Editor: Sony Interactive 
Estudios 

Distribuidor: Electronic Arts 

Pocas juegos de 

carreras que se salgan 

del entorno 

motorizado llegan a 

resultar atractivos. 

Hay que emplear 

mucho esfuerzo y una 

gran creatividad para 

incorporar elementos 

que llamen la 

atención. Muy 

posiblemente. 

Extreme 

Games lo 

conseguirá. 

Extreme Pames 

para correr, 
así como ei 
circuito. Una 
vez iniciada la carrera, todo va¬ 
le para llegar el primero a la 
meta. Se puede empujar a un 
adversario y provocar que coli¬ 
sione contra un tranvía o un 
muro, se pueden pegar patadas 
y puñetazos, saltar y agacharse. 

Todo esto con circuitos en 
San Francisco, el Lago Tahoe, 
Utah, Italia y Súdame rica. Extre¬ 
me Games quizá no sea la octava 
maravilla en juegos de carreras 

A SOkm/h 
sobre patines 

Con diversos escenarios en 
los que correr, decenas de 

contrincantes diferentes y obs¬ 
táculos que dificultarán el avan¬ 
ce constante por el circuito. Ex¬ 
treme Games se situará en un 
buen puesto entre aquellos títu¬ 
los de carreras que entretienen 
durante horas. 

El jugador podrá escoger el 
equipo que va a 

utilizar 

S. T.O.R.A/I. 
Al igual que varias 

decenas de películas, 

series de televisión y 

novelas, S.T.O.R.M. 

plantea un siglo XXI 

en el que la 

humanidad ha de 

explorar las 

profundidades 

oceánicas para poder 

sobrevivir. 

_ f,T.O-R.Mp 
Editor: American Softworks 
Distribuidor: Electronic Arts 

Futuro 
submarino 

Todas las fuentes de energía 
conocidas hasta el momen¬ 

to han sido agotadas en el impa¬ 
rable avance de la civilización, y 
los científicos e investigadores 
dirigen sus esfuerzos hacia el 
único lugar del planeta aún des¬ 
conocido: el mar. Allí descubren 

un nuevo mineral sumamente 
raro que es capaz de generar 
energía. 

COMPUTER, GAMíNG > 

Al desaparecer 
de forma mis¬ 
teriosa una de 
las estaciones 
de extracción, 
se envía un 

nuevo prototipo de nave sub¬ 
marina para realizar la investiga¬ 
ción pertinente. El jugador to¬ 
no * ABRIL l«6 

mará el control de 
S.T.O.R.M., una potente 
máquina cuyas posibilida¬ 
des de maniobra superan 
con mucho las de otras na¬ 
ves existentes. 
Un mundo submarino 
3D, puzzles y acción arca- 

de, son algu¬ 
nas de las ca¬ 
racterísticas de 
un título que 
constará de 3 
CD’s y que 
dependiendo 
del curso de 
los aconteci¬ 
mientos, se¬ 
gún las deci¬ 
siones del ju¬ 
gador, tendrá 
hasta tres fina¬ 
les diferentes. 

Además de 
controlar la hidrodinámica nave 
futurista, en determinados mo¬ 
mentos del juego habrá que em¬ 
plear a uno de Jos pilotos como 
buzo para resolver ciertas situa¬ 
ciones o abrir paso para el 
S.T.O.R.M, con lo que el juego 
resultará más entretenido. 



Planet 
yvi rescate 

Criterion Software es la crea- 
dora del sistema 3D Ren- 

derWare, una tecnología que 
han utilizado ya más de 500 
liccnciatarios. Scorched Planet 
utilizará este entorno para crear 
diversos escenarios sobre los que 
se jugarán las seis misiones del 
juego. Cada una de estas misio¬ 
nes contará con tres niveles, que 
además de gráficos renderizados 
en 3D, incluirán efectos atmos¬ 
féricos como niebla y sombras 
en tiempo real. 

El jugador tomará los man¬ 
dos de un vehículo capaz de 
transformarse en tanque o nave 
aérea, para combatir a los ene¬ 
migos de forma más eficaz. Al 
mismo tiempo, habrá que impe¬ 

Las colonias humanas 

están siendo asediadas 
por invasores 

alienígenas. Tu misión 

será abatir a cuantos 

enemigos puedas y 

rescatar a la mayor 

cantidad posible* de 

colonos. Sus 

vidas dependen 
de tí. 

Scorched 
_Planet 

Editor: Criterion 
Distribuidor: Virgin 

dir que los colonos sean trans¬ 
formados por el enemigo en 
criaturas que se volverán contra 
su salvador. 

Scorched Planet promete 
mucha acción y todo tipo de 
enemigos extraños, sumándose 
a la larga lista de títulos que uti¬ 
lizan el entorno 
Doom. A pesar de 
esto, la posibili¬ 
dad de jugar en 
tierra o aire, quizá 
introduzca una 
nueva variante en 
un género que sin 
lugar a dudas, es 
eí número uno 
para buena parte 
de los adeptos a 
los juegos de or¬ 
denador. 

Javier domínguez de la Torre 
Roberto García Peñaranda 
Francisco Jíménez-Alfaro Larrazábal 
Alvaro pérez Buisan 
David Trapero Benitez 

inadores efe los cinco 

en el n°3 de CGW 

Burgos 
Valencia 
Pozuelo de Aíarcón (Madrid) 
Madrid 
Móstoles (Madrid) 

Raúl Sanz 

Jiménez, 

Madrid 
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Bad Mojo, la nueva producción de Pulst 

Entertainment, romperá moldes. 

Que un juego te brinde la oportunidad de 

convertirte en cucaracha es sin duda, 

una propuesta que se aleja de todo tipo 

de convencionalismos. En este reportaje os 

ofrecemos todos sus entresijos, así como una 

entrevista con Pulse Entertainment 

-desarrolladora del juego-, y un breve paseo 

i por el Zoo de Londres, donde tuvo lugar la 
- : - ‘ 

presentación en sociedad de este título. 



exclusiva de los derechos de distribución 
del juego. Dicha presentación fue única 
y exclusivamente para distintos medios 
especializados de toda Europa, de forma 
que no ha habido ni habrá ningún ata¬ 
que masivo al gran público. 

Qué tiene Bad Mojo de especial y 
por qué merece ser tratado con respeto 
-guste o no-, son algunas de las cuestio¬ 
nes que abordaremos en las siguientes 
páginas, pero el simple hecho de salirse 
de todos los cánones establecidos para 
crear y lanzar al mercado algo totalmen¬ 
te original, impone como mínimo una 

Bad Mojo es un hechizo, 
un encantamiento, o de 
forma más genérica, ma¬ 
gia. Muy posiblemente 
sea esto lo que ha conferi¬ 
do a este secretísimo pro¬ 

yecto un toque de indudable originali¬ 
dad, muy posiblemente sea lo que Bad 
Mojo necesite para atraer al gran públi¬ 
co. Definitivamente el juego merece 
abarrotar las estanterías, aunque a pri¬ 
mera vista produce cierta reluctancia. 
Pero no adelantemos acontecimientos. 

Nacido de una idea basada en un de¬ 
sagradable hecho real -que 
más adelante explicará Bill 
Woodward, de Pulse Enter- 
tainment-, Bad Mojo es un 
juego sin duda original y no¬ 
vedoso se mire por donde se 
mire. Sin un gran marketing 
de por medio, ni monstruo¬ 
sas inversiones publicitarias, 
Pulse -la compañía que ha 
desarrollado Bad Mojo- con¬ 
fia más en el boca a boca que 
en cualquier técnica moderna 
de promoción. Siguiendo 
con toda la peculiar originali¬ 
dad que rodea a este produc¬ 
to, el pasado día 21 de Febre¬ 
ro en Londres, se produjo 
una presentación cuidadosa¬ 
mente elaborada y planifica¬ 
da por Acdaim, licenciataria 

gran admiración hacia quien ha realiza¬ 
do el esfuerzo. 

No existe comparación posible entre 
Bad Mojo y cualquier título existente 
hasta la fecha, si bien es factible estable¬ 
cer ciertos paralelismos con juegos como 
Mvst, pero simplemente eso, paralelis¬ 
mos. Lo que sí es un hecho es que se 
pueden establecer cientos de diferencias, 
y entre ellas hay vanas que destacan por 
su brillantez. Por ejemplo la utilización 
de nuevas tecnologías de desarrollo pro¬ 
pio, la ausencia de actores conocidos, la 
práctica inexistencia de secuencias de ví¬ 

deo -aunque haberlas “hay- 
las”, como las “meigas”- o la 
novedad del concepto del jue¬ 
go en sí. A] margen de todo lo 
anterior, Bad Mojo tiene algo 
que agradecer a “La Meta¬ 
morfosis” de Kafka, ya que su 
desarrollo tiene mucho de 
“kafidano”. 

Para no abordar directamente 
el juego, queremos que sigáis 
ios acontecimientos que en 
torno a él se han producido tal 
y como nosotros los hemos vi¬ 
vido, de forma que el clímax 
se produzca con una aproxi¬ 
mación a Bad Mojo y una en¬ 
trevista con William íL Wood¬ 
ward y Jim Lanahan, de Pulse 
Entertainmenr 

ABRIL I99é - COMPUTER GAMING WORLD *29 * 



a con las caracterís¬ 
ticas de una cucaracha. Pero antes de aden¬ 
trarse más en los detalles de su ambicioso 
proyecto, quiso que los asistentes se acerca¬ 
sen un poco al mundo de los insectos, para lo 
cual dio paso al Profesor Chrístopher OTo- 
ole, entomólogo e investigador de la Univer¬ 
sidad de Oxford, y creador de la serie docu¬ 
mental “Alien Nation”, saga que trata el te¬ 
ma de los insectos que ha tenido gran 
difusión en el Reino Unido a través de la 
BBC. 

Acompañado por imágenes y pequeños 
extractos de los documentales, el Profesor 
O Tool c ilustró a la audiencia con leves pin¬ 
celadas sobre la organización de cienos in¬ 
sectos como las abejas o las termitas, el mi¬ 
metismo predador de especies que pueblan 
tupidas zonas verdes y la atareada y repro¬ 
ductora tarea de las cucarachas. Dentro de la 
átona exposición científica, hubo una nota de 
humor producida por la imagen de un letre¬ 
ro situado cerca de un campo de colmenas 
que rezaba lo siguiente: “Paso de Abejas, Ce¬ 
da el Paso”. 

Para obtener una perspectiva diferente 
sobre el mundo de los insectos, y más con¬ 
cretamente sobre aquellos que provocan tan¬ 
tos quebraderos de cabeza en millones de 
hogares, d Profesor Bíshop presentó a conti¬ 
nuación a Tony Stevcns, director general de 
relaciones públicas de una empresa extermi- 
nadora de plagas -ocupación francamente 

Bad Alojo 
en Londres La segunda semana de Fe¬ 

brero, se recibió en nuestra 
redacción una curiosa invi¬ 
tación para asistir a un mis¬ 
terioso evento en el Zoo 
de Regenté Park, Londres. 

Iba a ser una presentación de un juego que 
Acclaim nos había estado enseñando unos 
días antes, un juego cuyo protagonista pro¬ 
dujo auténtico pavor y repulsión entre las te¬ 
rnillas. Se trataba de Bad Mojo. 

Cuando el autobús que llevaba a los pe¬ 
riodistas al Zoo enfiló el paseo principal de 
Regent’s Park, se distinguían los grandes es¬ 
tandartes de Bad Mojo junto al Pabellón de 
Invertebrados. El vestíbulo del Salón de Ac¬ 
tos ya albergaba a una docena de personas, 
todas ellas de Acclaim y Pulse. Cada periodis¬ 
ta cambió su abrigo o cazadora por una bata 
blanca con el logotipo de Bad Mojo, y dio 
comienzo la sesión de relaciones públicas en¬ 
tre Acclaim, Pulse y los más de treinta perio¬ 
distas de todo el continente que se dieron 
cita en tierras británicas. Las bebidas y aperi¬ 
tivos dieron la nota de color por su variedad 
y exotismo. 

Cerca de las 15 horas, todos los inv itados 
entraron en el salón de actos para presenciar 
el núcleo central del acontecimiento. La 
puesta en escena era impecable: proyecciones 
de esquemas de diversos insectos sobre las 
paredes, una larga mesa repleta de tubos de 
ensayo, matraces, mecheros Bunsen y rodo 
tipo de artilugios de la¬ 
boratorio, una pantalla 
de cine y una mons¬ 
truosa cucaracha de 3 
metros colgada del te¬ 
cho. Entonces subió al 
escenario el primer con¬ 
ferenciante, el Profesor 
Lance Bishop, entomó¬ 
logo e ingeniero gené¬ 
rico. Bishop comenzó 
su disertación hablando 
del mundo de los insec¬ 
tos, de su belleza y per¬ 
fección, afirmando en 
pocos minutos que ha¬ 
bía conseguido crear la 
criatura perfecta combi¬ 
nando la inteligencia 

La cucaracha 
es una 

criatura que, 
aunque 

pueda parecer 
muy 

primitiva, tía 
logrado 

sobrevivir casi 

sin cambios 
durante 

4 millones 

de años 
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deleznable según el científico-. El 
señor Stevens consiguió la atención 
de la concurrencia enseguida, utili¬ 
zando todo tipo de imágenes desa¬ 
gradables cuyo contenido resultaba 
a veces obscenamente realista. 

Tras esta breve exposición* el 
Protesor Bishop retomó las tiendas del acto 
para presentar a Bill Woodward -de Pulse 
Entertainment-, no sin antes recordar a la 
audiencia varios hechos acerca de las cucara¬ 
chas y los insectos. Los insectos pueden vivir 
en cualquier sitio, alimentándose incluso de 
libros. Los humanos asustan o matan a miles 
de insectos cada año* sin ser conscientes de 
que la raza humana no podría sobrevivir sin 
ellos pero sí al revés. La cucaracha es una 
criatura que ha permanecido inmutable du¬ 
rante 4 millones de años, y aunque pueda pa¬ 
recer una especie muy primitiva, si ha so¬ 
brevivido tanto tiempo sin cambios, por algo 
será, 

Bill Woodward habló entonces acerca de 
Bad Mojo mientras jugaba y mostraba varias 
Qsccnas y situaciones en la pantalla de cinc. 
Tras unos minutos, Bishop atacó de nuevo 
para mostrar ai fin a su maravillosa criatura, Al 
abrir la caja que contenía a su obra* no pudo 
dar crédito a sus sentidos al darse cuenta de 
que e! híbrido humano-cucaracha había esca¬ 
pado, Después de pedir a los asistentes que no 
se moviesen de sus asientos* Bishop y su ayu¬ 
dante salieron de la sala en busca de los ins¬ 
trumentos necesarios para dar caza al extraño 
ser. Pocos segundos más tarde, una de las pe¬ 
riodistas empezó a proferir unos alaridos tre¬ 
mendos mientras era atacada -en teoría- por 
la criatura. Los cien tíficos volvieron a entrar 
en la sala con trajes antiradiación y linternas* 
las luces se apagaron y todo se inundó con 
niebla artificial mientras se pedía a los perio¬ 
distas que abandonasen la sala con cuidado. 

Nuevamente en el hall, se obsequió a los 
asistentes con un almuerzo-me rienda a base 
de hamburguesas* perritos calientes* sushi, 
tortas con chili, y unas bandeja de insectos 
varios fritos en aceite v egetal. He de recono¬ 
cer que los saltamontes y otras criaturas ne¬ 
gras -probablemente cucarachas- tenían un 
sabor exquisito que jamás habría imaginado 
ni en mis más locos sueños, aunque no tuvie¬ 
ron demasiado éxito debido a la repugnancia 

Rico, rico, y con fundamento. 
Esta es la prueba. nuestros 
redactores no se arredran ame 
nada, y gracias a su nueva 
afición por deglutir insectos 
mantienen nuestra redacción más 
limpia que nunca. Abajov parte 
del equipo europeo de Aeclaim. 

que invadía a la mayoría de la gente ante la 
simple visión de la bandeja. Mientras tanto, 
un dúo musical interpretaba vari os temas pa¬ 
ra amenizar la tarde. 

Al finalizar el pintoresco ágape, un cono¬ 
cido artista británico ofreció una actuación 
en la que se tragó -y regurgitó posterior¬ 
mente- monedas* peces vivos* anillos, gas, 
candados y toda suerte de objetos que le cu¬ 
piesen en la boca -incluyendo una bola de 
billar-. Con esto* se dio por finalizada la pre¬ 
sentación y hubo desbandada general hacia 
los hoteles/aeroptiertos y demás puntos de 
destino urgentes -como grandes almacenes 
y, como no* piibs-. 

una compañía 
apuesta muy fuerte 

la tecnología, e invierte 
ello grandes sumas de di¬ 

nero y mucho esfuerzo en su 
elaboración. Uno de sus má¬ 
ximos logros consiste en un 
sistema de desarrollo de pró¬ 
xima generación que propor¬ 
cionará a ios artistas los me¬ 
dios necesarios para utilizar 
su creatividad sin cortapisas 
ni limitación alguna. Asi pin¬ 
tores, escultores, arquitectos 
y otros creadores podrán apli¬ 
car todos sus recursos elabo¬ 
rando los proyectos como 
eííos quieren que sean, po¬ 
diendo aportar su toque per¬ 
sonal para conferirle a su 
obra una personalidad propia 
y única. Esta tecnología per¬ 
mitirá crear juegos totalmen¬ 
te originales en tiempo real. 
Los artistas de Pulse no tiene 
que ceñirse a ía tecnología 
existente, sino la tecnología a 
su trabajo. 

Su fusión con Drew Fleta¬ 
res, una desarroiladora de 
juegos de San Francisco -cu¬ 
yo primer proyecto, Iron He- 
lix, se convirtió en uno de los 
productos interactivos con 
más éxito deí 94-, supone 
una combinación arrolladora. 
La División de Ingeniería de 
Pulse cuenta con los desarro¬ 
lladores de productos como 
Macromedia, Authorware, Di¬ 
rector for Windows, Swívwl 
3D y Smart 3D. Todos estos 
talentos han creado una he¬ 
rramienta Interactiva que per¬ 
mite la creación y gestión de 
personajes Inteligentes en 2D 
y 3D en entornos 3D en tiem¬ 
po real, sistema que se ha uti¬ 
lizado en Bad Mojo. 
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protagonis¬ 
ta de Bad 
Mojo va ex¬ 
plorando el 
mundo real 
y cotidiano, visto desde una nueva pers¬ 
pectiva -la de un insecto para el que una 
cocina es una superficie comparable a la 
de una nave industrial para un huma¬ 
no-, se desarrolla una historia que ter¬ 
minará por revelar la verdadera identi¬ 
dad de Roger Samms* 

El juego Dejando atrás la ciudad 
de la niebla cuasi eter¬ 
na, la presentación y la 
bandeja de saltamontes 
fritos, centramos ahora 
nuestra atención en el 
propio juego* El verda¬ 

dero protagonista del fenómeno Bad 
Mojo es su personaje central, un ser que 
no ha tenido una vida fácil y cuyo futuro 
más inmediato se complica hasta límites 
insospechados. 

recuperar su auténtica morfología, ya 
que extrañamente no ha perdido su 
consciencia humana* 

A partir de este momento, el juga¬ 
dor no debe olvidar en ningún momen¬ 
to que es una cucaracha ni las limitacio¬ 
nes que esto impone -por ejemplo ía 
imposibilidad de llevar objetos consigo, 
por lo que no hay inventario-, pero tie¬ 
ne la ventaja de contar con la inteligen¬ 
cia de un humano. A medida que el 

Roger Samms, el sujeto en cuestión, 
ha “sustraído” los fondos de una beca de 
un millón de dólares que le ha sido con¬ 
cedida para proseguir sus investigaciones 
sobre la pasión de su vida: las cucarachas* 
Planeando escapar de una vida gris y lle¬ 
na de problemas, Roger cuenta el dinero 
en medio de la mugre y el caos de su 
apartamento. De pronto, recuerda que 
ha olvidado coger algo muy importante 
para él, un precioso camafeo con la foto 
de su madre. Al sacarlo del cajón donde 
lo tenía guardado, Roger no puede evi¬ 
tar contemplar una vez más el rostro de 
la mujer más bella que jamás ha visto. 
Mientras su mente divaga por los sende¬ 
ros del pasado, el grabado que hay en el 
interior del camafeo comienza a brillar 
intensamente y una brutal descarga eléc¬ 
trica sacude a Roger dejándole ¿incons¬ 
ciente? en el suelo* Su mente ahora avan¬ 
za hacía una oscuridad absoluta. 

La primera certeza de Roger Samms 
es que se ha convertido en una cucara¬ 
cha, y que debe encontrar la manera de 

El Roger cucaracha encontrará en su 
exploración del edificio donde vivía el 
Roger humano, diversas criaturas que le 
ayudarán o intentarán quitarle la vida* 
Ciertos insectos se comunicarán con 
Roger cucaracha mediante una especie 
de telepatía -¿quién sabe si esta posibili¬ 
dad es real?-, dándole pistas acerca de 
lugares, obstáculos y posibles enemigos 
o predadores que pueda encontrar en su 
camino* 

cauri 

comienza 
a 

in tensam 

y una 
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Las posibilidades 
de Roger cucaracha 
son prácticamente ili¬ 
mitadas desde el sí- 
guiente punto de vis¬ 
ta: su cuerpo es casi 
virtualmente indes¬ 
tructible —el exoes- 
queleto de los insectos 
posee una dureza 
equivalente a la de las 
famosas maletas Sam- 
sonite-, tiene acceso a 
lugares a los que jamás soñaría, se abre 
ante él todo un nuevo mundo rico en ex¬ 
periencias sensoriales, y además conserva 
su mente humana. Todas estas caracte¬ 
rísticas le resultarán muy útiles para evi¬ 
tar intoxicaciones por veneno, zonas pe¬ 
ligrosas debido a condiciones ambienta¬ 
les artificiales e incluso, para manipular 
objetos con una fuerza descomunal si se 
mide la proporción relativa entre la fuer¬ 
za de un insecto y la de un humano. Por 
ejemplo puede empujar colillas, chapas 
de botellas, mover un cuchillo de acero, 
y un sinfín de proezas dignas de un au¬ 
téntico Superman. 

Bad Mojo no se parece en nada a 
ningún otro juego que haya en el merca¬ 
do, y la causa de esto es una conjunción 
de varios factores. En primer lugar, se 
han utilizado todas las herramientas in¬ 
teractivas disponibles, como vídeo digi¬ 
tal en tiempo real, animaciones 3D y fo¬ 
tografía digital Además, el jugador toma 
el control de una cucaracha en 3D, nave¬ 
gando por un mundo compuesto por es- 

V* amena- 
se va revelan- 

poco a poco el 
asfondo de una 
ama que sor- 
mderá por su 

smcilla compleji¬ 
dad. Al principio, 
unos leves retazos 
de lo que fue y lo 
que puede ser, 
más adelante in¬ 
tensas visiones que 
muestran al Roger 
cucaracha hechos 
que jamás llegó a 
conocer y que le 
dejan atónito ante 
su brutal veracidad 
V realidad. 

cénanos 3D y 2D, configurando 
así un sistema de navegación 
bastante novedoso. El resultado posee 
una originalidad que cuando menos, 
merece un gran respeto a un trabajo de 
dos años en el más absoluto anonimato. 

La exploración, el detenido análisis 
de las situaciones y un curso de acción 
meditado y medido a la perfección, son 
factores vitales para el éxito del jugador. 
En Bad Mojo no se trata de forzar al ju¬ 
gador a tomar medidas desesperadas pa¬ 
ra resolver complejas o sencillas situacio¬ 
nes, sino de dejarle pensar -algo a que 
nos tienen acostumbrados muy pocos 
juegos-, Al mismo tiempo que la cuca¬ 
racha se enfrenta a un mundo repleto de 

Vencida una cierta 
repulsión inicial 

ante la perfección del movimiento del 
protagonista del juego y el asqueroso 
realismo de su entorno, Bad Mojo ab¬ 
sorbe hasta límites insospechados, obli¬ 
gando al jugador a concentrarse tal y co¬ 
mo haría ante un examen final. 

Lo cierto es, que por mucho que se 
escriba sobre este programa, su auténti¬ 
co éxito radicará probablemente en la 
alucinante experiencia que vivirán los ju¬ 
gadores, y su transmisión por via verbal 
a todos los conocidos que poteneial- 
mente puedan disfrutar de este alucinan¬ 
te, original y en definitiva magnífico jue¬ 
go que es Bad Mojo. 

ya en 
ado 



ENTREVISTA 

Pulse Entertainment 

“Creemos 
que el mejor 
marketing 
y la 
publicidad 
perfecta para 
Bad Mojo 
son el propio 
juego” 

Hablamos con WHIiam R. Wo 
odward y Jim Lañaban, Con¬ 
sejero Delegado y Vicepresi¬ 
dente respectivamente de Pul¬ 
se Entertainment, creadores 
de Bad Mojo. 

CGW: ¿ Cómo se os octavió la idea de 
hacer un juego con una cucaracha 
de protagon ista? 
Bill: Estábamos hablando de Jo mu¬ 
cho que nos gustaban los juegos que 
cuentan historias, y cada uno contó 
una. Una de las personas que había 
en la sala, relató algo que le había su¬ 
cedido cuando tenía 12 o 13 anos. 
En mitad de la noche, se despertó 
con un terrible dolor en un oído, se 
levantó y fue a ver a su madre: “Me 
duele mucho el oído, no puedo dor¬ 
mir”. La madre le dio unas pastillas y 
le mandó de vuelta a la cama. A la 
mañana siguiente el dolor aún persis¬ 
tía, así que su madre se preocupó y le 
llevó a urgencias. Tras un exhaustivo 
examen, el equipo médico encontró 
una cucaracha en el oído del chico. 
Todos los presentes demostraron su 
repugnancia con diversos gestos de 
asco, pero pensamos que era una 
buena base para una historia. Co¬ 
menzamos a pensar en cuántas cuca¬ 
rachas hay en un edificio y nos diji¬ 
mos: “Tenemos algo”, 
Jim: Hay juegos como el Myst, que 
poseen una belleza surrealista. Te 
puedes mover donde quieras, expío: 
rar... Todo es muy bonito, pero pu¬ 
ra fantasía. Quedamos realismo. 
Bill: Exacto, realismo. Bad Mojo tra¬ 

ta sobre el mundo real, sobre las op¬ 
ciones y decisiones que hay que to¬ 
mar en la v ida, trata de una historia. 
CGIT: Sin embargo se han incorpo¬ 
rado elementos irreales, como la ma¬ 
gia o la telepatía que utilizan los 
insectos para comuníceme entre si. 
Jim: Sí, por culpa de la magia ocurre 
todo en Bad Mojo. El Rey de las Ra¬ 
tas tiene ciertos poderes místicos pa¬ 
ra abrir el muro, y desde un cierto 
punto de vista podría considerarse 
así. 
Bill: ¡Quién sabe cómo se comuni¬ 
can las cucarachas o el resto de los in¬ 
sectos: Quizá sea así. 
Jim: Aunque queríamos realismo, no 
podemos llevarlo hasta el extremo de 
que se pierda la filosofía de entrete¬ 
ner, así que nos tomamos algunas li¬ 
cencias artísticas. 
CG W: ¿No teméis que el juego no sea 
un gran éxito al principio? No se 
trata de una licencia de u na pelícu¬ 
la, de una maquina recreativa, un 
libro, o... 
Jim: ¿Prefieres ver una película o el 
original? 
Bill: Precisamente ahí reside su origi¬ 
nalidad. No existen precedentes. 
CG 11; Nos referimos más bien a que 
el juego es totalmente desconocido de 
momento. Saldrá en Marzo -en Es¬ 
tados Unidos, Abril en España-, y 
quizá no ha tenido todavía una pre¬ 
sencia destacada en los distintos me¬ 
dios del sector. 
Jim: Bueno, en América se suelen 
hacer así las cosas: grandes campa¬ 
ñas de marketing y mucha presión 
sobre el público. Nosotros preteri¬ 
mos no hablar demasiado de pro¬ 
vectos que aún no son realidad. No 
tiene sentido crear falsas expectati¬ 
vas porque después el público se 
ocupa de tirarlas por tierra si el jue¬ 
go no lo merece. Por eso nos gusta 
más fiarnos del buen criterio de la 
gente que juega y dejar que la difu¬ 
sión de Bad Mojo sea boca a boca. 
Creemos que el mejor marketing y 
la publicidad perfecta de Bad Mojo 
son el propio juego. Es más lento 
pero real y fiable al mismo tiempo. 
Cuando alguien encuentra un jue¬ 
go que le gusta, enseguida se lo en¬ 
seña a sus amigos y lo comenta con 
ellos. 

CGW; ¿Cuánto tiempo 
dinero batí sido necesaria 
para elaborar Bad Mojo* 
Bill: Invertimos dos años 
más de dos millones d 
dólares. Hay que tener en 
cuenta que el presupuesto 
no se ha gastado de forma 
íntegra y exclusiva en el 
juego en sí. Una buena 
parte se ha empleado en el desarro¬ 
llo de tecnologías propias que muy 
posiblemente sirv an en futuros pro¬ 
yectos. Aunque nos parece un mon¬ 
tón de dinero, lo damos por bien 
empleado. 
CGW; Hay muchos juegos en el mer¬ 
cado que cuentan con la partici¬ 
pación de actores muy conocidos. 
¿No tuvisteis la tentación de hacerlo 
mismo? 
Bilí: Realmente no. Lo importante 
es el juego, y no los actores que tra¬ 
bajen en él. Hay títulos que se ven¬ 
den por el simple hecho de estar 
protagonizados por uno u otro ac¬ 
tor, y se termina por asociar al actor 
con personajes anteriores sin llegar a 
obtener nunca un personaje real. En 
Bad Mojo hemos utilizado actores 
desconocidos que podrían ser cual¬ 
quiera, y por eso precisamente tie¬ 
nen una credibilidad muy alta. El 
juego debe centrarse en la explora¬ 
ción, la resolución de puzzles, des¬ 
cubrir poco a poco la trama, no en la 
actuación estelar de tal o cual. 
CGW: ¿Planeáis una secuela de 
Bad Mojo? ¿Será el mismo tipo de 
juego? 
Bill: Se está escribiendo el guión, pe¬ 
ro tenemos en preparación otros 3 
títulos empleando nuevas tecnologí¬ 
as. En cuanto a si será o no similar, la 
respuesta es no. La creatividad del 
equipo que lo desarrolle marcará la 
diferencia. No ponemos límites en 
ningún sentido. En cuanto al guión 
de Bad Mojo 2, será diferente, algo 
nuevo con una aproximación distin¬ 
ta a! mismo tema. 
CGW: Ahora que mencionas el 
guión, ¿cuántos escritores han par¬ 
ticipado en el de Bad Mojo ? 
Jim: Fue una colaboración entre 4 o 
5 personas. Todo el juego es el re¬ 
sultado del trabajo de un equipo. 
Cuando alguien tenía una buena 

idea, todos se apresuraban a desa¬ 
rrollarla. Lo bueno del transcurso de 
la historia es que no es lineal y cerra¬ 
da: puedes quedarte atascado en un 
sitio e ir a otro para continuar ju¬ 
gando. Quizá más tarde v eas el pro¬ 
blema desde otra perspectiva dife¬ 
rente. 
CGW: Hay muchos juegos que uti¬ 
lizan la tecnología de vídeo en 
tiempo real para conseguir mayor 
espectacula ridatL Sin embargo, 
Bad Mojo hace un uso más bien es¬ 
caso de ella. 
Bill: En Bad Mojo se utiliza la tec¬ 
nología de vídeo en tiempo real lo 
justo. Creemos que no se debe abu¬ 
sar de ella, hay que utilizarla simple¬ 
mente para desarrollar más en pro¬ 
fundidad los personajes o determi¬ 
nadas situaciones. En un máximo de 
2 años, los juegos que abusan de es¬ 
ta tecnología habrán desaparecido 
por completo. El medio ideal para el 
cine no es el ordenador. Sí quisiéra¬ 
mos hacer un juego con vídeo en 
tiempo real podríamos hacerlo sin 
problemas, pero no nos interesa. 
Apostamos por la originalidad. 

"En un plazo 
máximo de 
2 años los 
Juegos que 
abusan de la 
tecnología de 
video en 
tiempo real 
Habrán 
desaparecido 
por completo" 
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arrojado 
el guante (¡HSftUM*® 

...¿eres 10 
bastante mosquetero 

para aceptar 

J//n buen guantazo en el rostro es 
siempre insultante pero si además 
proviene de un tipo en cota de malla en 
la Francia del siglo XVI, o aceptabas el 
duelo o tu nombre caía en el más 
ignominioso ostracismo. 

Sus escenarios te cautivarán, su 
ambientación y argumento te 
entusiasmará, te subyugará su enorme 
jugabilidad, pero-,¡lo que te dejará 

completamente prendado son esas botas 
hasta la rodilla y esas capas bordadas 
sobre tus hombros!. 

Disponible en PC CD ROM 
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Aventura/Rol 

Guerreros de antaño 

El s 

El secreto efe... 

Precio: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
436/33 MHz, 8 MB RAM, SVGA 
256 colores. Disco Duro -25 MB 
mínimo-, CD-ROM 2x, Tarjeta de 
Sonido, MS-DOS, compatible 
Windows 3.1 y 95 
Na de jugadores: 1 
Editor: Infogrames 
Distribuidor; ERBE 

saltadas. En primer logar, los 
escenarios están basados en 
logares reales, algo que ha su¬ 
puesto al equipo de desarro¬ 
llo un intenso trabajo de do¬ 
cumentación histórica para 
poder reproducir fielmente la 
atmósfera que el director del 
proyecto quería que tuviese 
el juego. 

De igual forma, el equipo 
de animación estudió cuida¬ 
dosamente los movimientos 
de diversos actores represen¬ 
tando escenas de lucha, dibu¬ 
jando cientos de bocetos que 
mas tarde se convertirían en 
lustrosas escenas animadas. 
El juego combina un pode¬ 
roso y atractivo argumento 
con un exitoso interfaz que 
darán al jugador muchísimas 
horas de excitante aventura. 

Un joven 
estudiante 

norteamericano se ve 
envuelto en una 

intriga milenaria 
que termina 

convirtiéndose 
en un terrible 

enfrentamiento entre 
las fuerzas del Bien y 

del Mal, Tras dar 
por finalizada -de 

momento- la saga de 
Alone in the Dark, 

Infogrames abre una 
nueva serie con un 

magnífico título. 

La primera impresión 
que tuvimos de Time 
Gate el mes pasado 

no hacía en absoluto justicia 
a este gran título de Infogra- 
mes. A primera vista parecía 
tratarse de Alone in the Dark 
4, pero Time Gate demuestra 
sin lugar a dudas tras verlo en 
profundidad -de principio a 
fin-, que no sólo no tiene na¬ 
da que ver, sino que es mu¬ 
cho mejor. 

El interfaz y el aspecto vi¬ 
sual de Time Gate son prácti¬ 
camente iguales a los de la sa¬ 
ga Alone in the Dark, pero 

hay marcadas 
diferencias 
a este nivel 
que mere¬ 
cen ser re- 

Ef guión 

París, Junio de 1995, Juliet- 
te Gascogne ha desapareci¬ 
do misteriosamente en al¬ 
gún punto entre su aparta¬ 
mento y el “Museo de His¬ 
toria y Tradiciones de la 
Edad Media”, donde trabaja 
como arqueó loga en prácti¬ 
cas. Su prometido, William 
Tibbs, está tremendamente 
preocupado por ella. De re¬ 
pente, una noche, un caba¬ 
llero medieval entra por la 
ventana de su habitación y le 
reta a un duelo final. Desde 
las profundidades del tiem¬ 
po pasado, Wolfram -brazo 
derecho del Gran Inquisi¬ 
dor- revela a William que 
tiene cautiva a Julíette en 
una habitación secreta del 
Museo. 

Al día siguiente, William 
se dirige al Museo decidido 
a encontrar a su prometida a 
cualquier precio. Allí, descu¬ 
bre que el Museo fue una 
vez el Cuartel General de la 
Orden de los Templarios. 
Tras una breve y compleja 
incursión en las distintas es¬ 
tancias del Museo, William 
se ve transportado atrás en el 
tiempo a través de las Puer¬ 
tas del Tiempo, apareciendo 
en el Gran Cuartel General 
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de la Orden de 
los Templarios, 
en París, en el 
Año de Nuestro 
Señor de 1329. 
William sólo sa¬ 

be en ese mo¬ 
mento dos cosas: 
que está conde1 
nado a morir en 
la hoguera, y que 
es la reencarna¬ 
ción de uno de 
los fundadores de 
la Orden de los 
Templarios. En¬ 
cerrado en una 
celda, frente al 
mutilado Reroual 
el Trovador, VVi- 
lliam tendrá que 
recorrer los in¬ 
trincados laberin¬ 
tos de la Abadía 
descubriendo los 
secretos de los 
Caballeros Tem¬ 
plarios allí ente¬ 
rrados y librando 
pequeñas escara¬ 
muzas con las 
fuerzas del Mal, 
preparándose pa¬ 
ra el peligroso en¬ 
frentamiento final 
con el mismísimo 
Wolfram. 

Magia, demonios, com¬ 
bates y un gran secreto te 
aguardan al otro lado de las 
Puertas del Tiempo. En tus 
manos yace no sólo el desti¬ 
no de tu prometida, sino el 
de toda la Humanidad. 

Modelos 3D 

El trabajo de los ilustrado¬ 
res, grafistas y animadores 
de Time Gate ha sido ex¬ 
haustivo y agotador. Com¬ 
parando las fotografías de 
los escenarios reales con las 
ilustraciones del juego, no se 
aprecian grandes diferencias, 
y la integración de los ele¬ 
mentos adicionales necesa¬ 
rios para la ambientación de 
la historia y desarrollo del 
guión, es perfecta. 

Sin embargo, los mode¬ 
los 3D de los personajes, en 
bastantes ocasiones dejan al¬ 
go que desear debido a la 
apariencia de conglomerado 
de polígonos que presentan. 
Quizá sea el único defecto 
de Tíme Gate, pero este as¬ 
pecto del juego no ha avan¬ 
zado demasiado desde la sa¬ 
ga de Alone in the Dark. 

Combate 

Él sistema de combate en 
Time Gate es muy similar al 

que implementaha* la saga 
Alone... Selección del arma 
en inventario y espacio y 
cursores para los distintos 
golpes. Cada tipo de arma 
tiene unos movimientos es¬ 
pecíficos y distintos de los 
utilizados con las demás. 
Así, cuanto se utiliza el rom¬ 
pecabezas, la combinación 
de espacio y cursor arriba 
produce un giro del arma 
sobre la cabeza de William, 
mientras que en el caso de la 
espada, la misma combina¬ 
ción de teclas se traduce en 
un golpe de arriba a abajo. 

A pesar de la gran varie¬ 
dad de armas y golpes, no 
todas las armas sirven para 
enfrentarse a cualquier ene¬ 
migo. Hay ciertas criaturas a 
las que sólo se puede vencer 
luchando con las manos, 
otras hay que derrotarlas 
con el hacha, etc..* La com¬ 
plejidad de cada enfrenta¬ 
miento es en ocasiones de¬ 
masiado elevada, producién¬ 
dose situaciones difíciles de 
resolver -como la explicada 
en nuestro truco-. 

Manipulación 

efe objetos 

En Tíme Gate la pantalla de 
inventario es muy similar a la 
de la saga Alone in the Dark, 
ofreciéndose en ella -ade¬ 
más de la imagen de un ob¬ 
jeto- toda la gama disponi¬ 
ble de acciones del personaje 
en ese momento. £1 sistema 
de inventario obliga al juga¬ 
dor a desplazarse entre obje¬ 
tos utilizando los cursores, 
algo tremendamente incó¬ 
modo cuando William tiene 
en su haber más de diez ob¬ 
jetos. 
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eos. Muy posible¬ 
mente The Dig 
sea un juego para 
niños de tres años 
en comparación 
con este título. 
Hay momentos 
del juego en los 
que es necesario 
estar colocado en 
una posición muy 
determinada de la pantalla dicho número hay que co¬ 
para poder realizar la acción menzar a sustituir partidas 
necesaria para continuar, anteriores. 

^ El troco es... 

Cuando encuentres a "Juliette" 

en la mazmorra, empuña la 

faca antes de acercarte a ella. 

Una vez descubierta la verda¬ 

dera naturaleza de la criatura, 

emplea un golpe de abajo a 

arriba para dejarla de rodillas, 

retírate un poco y emplea la 

cruz para vencer al malvado 

monstruo. 

Animaciones 

Uno de los aspectos más des* 
tacables de Tíme Cate son 
precisamente las animacio¬ 
nes. En ciertos momentos 
del juego, ya sea como resul¬ 
tado de una acción del perso¬ 
naje, ya sea como escena no 

El secreto deJ.., 

Proir El argumento y el 
desar rollo del juego son 
evidentemente superiores a las 
anteriores producciones de 
ínfograrrres. EJ conjunto es 
sumamente apetecible. 
Contras: El avance técnico es 
bastante mínimo, y el entorno 
3D sigue flaqueando en 
determinados puntos al 
atravesar el personaje algunos 
objetos. La dificultad en ciertos 
momentos def juego es excesiva 

interactiva que enriquece la 
historia, el jugador deja de 
tener control sobre lo que es¬ 
tá sucediendo. La pantalla 
cobra vida propia para des¬ 
plegar unas escenas maravi¬ 
llosas que ilustran soberbia¬ 
mente el guión, y el jugador 
puede disfrutar de unos mo¬ 
mentos de tranquilidad y so¬ 
siego antes de proseguir su 
aventura. 

Aunque las animaciones 
no están en alta resolución, el 
acabado gráfico de la mayoría 
de ellas es bastante similar -si 
no superior en ocasiones- al 
empleado por Lucas en sus 
últimas aventuras. 

Dificultad 

A pesar de.tener varios nive¬ 
les de dificultad, Time Cate 
es un juego difícil como po¬ 

ete and o así situa¬ 
ciones realmente 
complicadas. 

Además de es¬ 
to, el protagonis¬ 
ta tiene una deter¬ 
minada cantidad 
de energía que va 
perdiendo según 
recibe golpes du¬ 
rante el juego. Pa¬ 
ra recuperar la 
energía necesita 
encontrar deter¬ 
minados objetos como ali¬ 
mento, bebida o elixires. El 
problema radica en que la 
cantidad existente de estos 
objetos es reducida, lo que 
obliga a guardar la partida 
en curso muy a menudo. Es¬ 
ta opción está a su vez limi¬ 
tada a ocho partidas graba¬ 
das, con lo que al alcanzar 

El Secreto del Templario 
es un juego que a primera 
vista engaña, causando la fal¬ 
sa impresión de tratarse de 
un Alone más. Sin embargo 
la realidad es muy distinta, 
ya que se trata de un título 
atractivo cuya trabajosa ela¬ 
boración y calidad bien me¬ 
recen el precio que tiene. 
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OPERACION 
CRUSADER 

Un emocionante juego que te llevará 
hasta el desierto del Norte de Africa. 

Revive las grandes batallas de la 
Segunda Guerra Mundial entre los 

Afrlcakorps y el 8o Ejército Británico. 
Envía tus tanques ingleses a través de 
kilómetros de arena para luchar contra 
los alemanes. ¡Una experiencia ü ni cal 

5.a FLOTA 
599. La cabeza visible del Kremlin Zhirinovsky, 
a puesto su mirada en el petróleo del Golfo 
érsico y del Océano Indico. Pero cuando se 
spone a invadir la zona, llega la 5a Flota de los 
siados Unidost contigo al mando. Elige las 
-ejores estrategias. Si vences, los intereses 
nericanos estarán a salvo. Si fracasas, tus 
arcos se hundirán y el mundo estará en peligro. 

1 m "rival Di! Ulii 
□ u jjj £ C y «i ü a y 

1830 
i Bienvenido al siglo XIX! Estás en 
América y tienes un gran negocio 
entre manos. Vas a construir una 

red de ferrocarril. Pero Robber 
Baróns intentará detenerte, 

cortando tus líneas y comprando 
todo tu stock de mercancías. 

¡Enfréntate a él! De ti depende el 
éxito de tu empresa o el fracaso 

ante la competencia. 

:LIGHT COMMANDER 2 

ADVANZED 
CIVILIZATION 
8.000 años antes de Cristo, nueve 
de las más antiguas civilizaciones 
luchan por el dominio total. La 
resolución del combate depende de 
las acciones de cada jugador, no de 
la suerte. No es sólo un juego de 
guerra, es también la historia de las 
civilizaciones. . e la intensidad de la operación 

: mienta del Desierto, vuela hacia el 
icrte de Vietnam... Tu eliges el avión, 
escenario, tus enemigos, el nivel de 
ñcultad y el tiempo... Desde la guerra 
e Corea hasta la actualidad. Nunca 
odrán existir dos misiones iguales. 
iO utilices el joystick,.. ¡Utiliza tu cerebroí 

py^tem4 DE ESPAÑA, S. A. 

Tomás Redondo 1-1° F - Edificio LUARCA. TeL 381 53 32 - Fax: 764 58 85. 28033 MADRID 
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Tras su aventura 
con el culto vudú en 

el primer título de la 
serie, al final de la 

cual Gabriel Knight 
heredó un fabuloso 

castillo en Bavaria, 
el escritor e 

investigador se 
desplaza a Alemania 
para encontrarse con 

sus ancestros. 

Precio: 10,975 
Requerimientos de Sistema: 
486/33 MHZ, 8 MB RAM, 20 MB 
de Disco Duro, SVGA ratón, 
CD-ROM 2xr Tarjeta de Sonido, 
Compatible DOS, Windows 3. i y 
Windows 95 
N9 de jugadores: I 
Editor: Sierra 
Distribuidor: Coktel 

Gabriel se involucra 
inmediatamente 
con una serie de 

asesinatos en los que las vícti¬ 
mas han sido terriblemente 
mutiladas, Al parecer, los res¬ 
ponsables de las muertes son 
dos lobos escapados del zoo 
de Munich, algo que por al¬ 
guna extraña razón, no termi¬ 
na de convencer al escritor. 

Su investigación le llevará 
a diversos lugares de Munich, 
el primero de ellos el Zoo. 
Tras cotejar algunas pruebas 
obtenidas allí y en su casa de 
campo, Gabriel está aún más 
convencido de la inocencia 
de los animales escapados del 
zoológico. Mientras tanto, 
Grace Nakamura, su fiel ayu¬ 
dante, decide cerrar la rienda 
de Nueva Orleans y reunirse 
con Gabriel en su castillo. 

Grace encuentra cierta 
oposición en Gerde, la 
secretaria que Gabriel 
tiene empleada en el cas¬ 
tillo Rítter para ayudarle 
en su investigación. Los 
problemas entre las dos 
mujeres llegan a alcanzar 
una temperatura realmen¬ 
te elevada, y al final la obs¬ 
tinación de Grace acaba por 
romper a la impasible Gerde. 

Ignorante de la situación, 
Gabriel sigue con lo suyo e 
ingresa en un extraño club 
de caza con sólo seis miem¬ 
bros. Toda la trama se desen¬ 
vuelve poco a poco a partir 
de este punto hasta alcanzar 
un apoteósico y difícil final. 
Quizá la idea central del jue¬ 
go se defina muy bien con la 
frase “El hombre es un lobo 
para el hombre”, que enca¬ 
beza en su versión latina este 
artículo. 

Un rey del siglo XIX, 
hombres lobo, fuerzas del 
mal, un misterioso personaje 
llamado el Lobo Negro, 
amor, odio, chantajes, asesi¬ 
natos, contrabandistas, sacer¬ 
dotes, abogados, cazadores 
furtivos, demonólogos, la Vir¬ 
gen Negra y una antigua or¬ 
den de paladines del bien -los 
Schattcnjáger-, confluyen en 
un alucinante guión que bien 
podría haber dado lugar a una 
película muy taquillera. 

Ficción e Historia 

A medida que se hacen nue¬ 
vos descubrimientos durante 
el desarrollo del juego, van 
apareciendo en escena nume¬ 
rosos elementos y personajes 
históricos, tales como Wag- 
ner y el Rey Ludwig IL Jane 
Jensen, guionista de 

The Beast YVithin, ha toma¬ 
do los hechos que acontecie¬ 
ron en realidad durante el si¬ 
glo XIX bajo el reinado de 
Ludwig II, y ha introducido 
muy sutilmente ciertos deta¬ 
lles que bien podrían formar 
parte de la leyenda local de 
Bavaria. 

Por esta razón, hay mo? 
mentos en los que resulta 
harto difícil discernir la ver¬ 
dadera linca que separa la 
Historia de la ficción, o en 
qué punto se mezclan ambas. 
Sólo con una excelente docu¬ 
mentación se podrían encon¬ 
trar algunas de las numerosas 
licencias artísticas que esta 
magnífica guionista se ha to¬ 
mado a la hora de combinar 
el pasado con los cons truc tos 
de su mente. 
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Hay que 

plantearse si 

juzgarlo como 

juego o como 

una increíble 

película en la 

que se puede 

tomar parte 

Así, la ópera que Wagncr 
supuestamente compuso de 
forma exclusiva para Ludwig 
II a petición de su amado 
Rey, no es más que una ma¬ 
ravillosa excusa para acercar 
parte de la grandiosidad y 
majestad de las obras del ge¬ 
nial compositor alemán a un 
público que muy probable¬ 
mente jamás ha tenido opor¬ 
tunidad de disfrutar de una 
ópera en directo. Al mismo 
tiempo, se consigue con ello 
un efecto totalmente devas¬ 
tador en el juego creando 
unas escenas tan sorprenden¬ 
tes que quitan el hipo. 

de mil fotografías utilizadas 
en la creación de los escena¬ 
rios de Gabriel Knight II, un 
tratamiento que consigue 
un aspecto tridimensional 
bastante creíble teniendo en 
cuenta la indiscutible tridi¬ 
mensional i dad de las instan¬ 
táneas. 

Donde sin duda alguna 
se supera a Phantasmagoria 
con creces en el argumento 
y en su desarrollo, así como 
en la calidad de la interpreta¬ 
ción de los distintos actores 
que encarnan a los persona¬ 
jes del juego. Estos aspectos 
del juego están tan logrados. 

Recomendado 

para... 

Esta producción de propor¬ 
ciones faraónicas, no es apta 
en absoluto para aquellos 
aventureros que gusten de ar¬ 
gumentos sin complicaciones 
o de aventuras medianamente 
normal i tas en cuanto a difi¬ 
cultad y complejidad se refie¬ 
re. Hay que tener la capaci¬ 
dad de disfrutar con la tristo¬ 
na, una buena dosis de 
paciencia para llevar una in¬ 
vestigación hasta límites ex¬ 
tremos y una mente abierta y 
dispuesta a aceptar lo que 
venga. Si se poseen todas 

estas cualidades, * Gabriel 
Knight II: The Beast Within 
es una auténtica joya. 

Aunque la desesperación 
llegue muchas veces ante la 
impotencia que producen el 
desconocimiento y la deso¬ 
rientación, la recompensa por 
saber desenredar poco a po¬ 
co, como una hormiguita, el 
tuerte hilo central del juego, 
merece la pena. Por primera 
vez desde que se comenzó 
a utilizar el vídeo en tiempo 
real en juegos de ordenador, 
las escenas no interactivas y 
los diálogos entre personajes 
tienen la habilidad de provo- 

¿Más allá? 
Cuando Sierra comenzó a 
difundir las primeras infor¬ 
maciones acerca de Gabriel 
Knight II, prometía algo 
soberbiamente superior a 
Phantasmagoria. Tal afirma¬ 
ción ha resultado cierta en 
muchos aspectos, aunque no 
precisamente desde el punto 
de vista técnico. Esta apasio¬ 
nante aventura, emplea los 
mismos sistemas de vídeo v 
movimiento que el juego de 
Roberta Williams, así como 
un interfaz bastante similar. 
La única aportación en este 
sentido, viene dada por el 
retoque gráfico de las más 

que a veces hay 
que plantearse si 
juzgar Gabriel 
Knight II como 
juego o como 
una increíble película en la 
que se puede tomar parte. 
Quede claro que no se trata 
de una película interactiva, 
sino de una aventura gráfica 
que utiliza la tecnología 
“full motion video”. A veces 
resulta difícil discernir la lí¬ 
nea que separa ambos géne¬ 
ros, pero la versatilidad y ho¬ 
ras de juego de Gabriel 
Knight II no dejan lugar a 
dudas. 
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El truco es_ 

Cuando se produzca el crimen en los aledaños 
del Club de Caza y el Comisario Leber no quiera 
hablar contigo, utiliza el anáfisis que tienes de 
la Universidad con los reporteros que esperan 
ante la linea de la policía. Leber cambiará de 
opinión en unos segundos. 

positor -que nadie se 
ofenda por ello, ya que 
es una opinión muy 

subjetiva-. 
Acompañando a la narra¬ 

tiva musical de Jensen, están 
los temas compuestos por 
Robert Holmes. Este com¬ 
positor se ha hecho cargo de 
toda la banda sonora del jue¬ 
go y de la ópera, y claramen¬ 
te se ha dejado influenciar 
-como es lógico y natural- 
por la obra de Wagner, Los 
arreglos adicionales y la di¬ 
rección de la orquesta han si¬ 
do realizados por Jav Ushen 

Todo lo anterior, actores, 
músicos, ópera y guión, de¬ 
muestra que Sierra no ha re¬ 
parado en gastos para realizar 
un gran despliegue de me¬ 
dios que ha hecho posible 
la elaboración de Gabriel 
Knight II. Muy posiblemen¬ 
te se trate del proyecto más 
ambicioso hasta la fecha que 
ha creado la compañía norte¬ 
americana, y desde luego el 
resultado no podría haber si¬ 
do mejor. 

Interfaz 

Aunque existen bastantes si¬ 
militudes entre el interfaz de 
usuario de Phantasmagoria y 
el de Gabriel Knight II, 
el de este último adole¬ 
ce de ciertos defectos 
bastante graves en 
determinadas 
zonas del jue¬ 
go. Hay luga¬ 
res en las que 
el personaje 
debe exami¬ 
nar todos 
los objetos 
existentes, 
como por 

car en el jugador reacciones 
emotivas a veces muy inten¬ 
sas, un factor que resultará vi¬ 
tal en el éxito del juego, 

Actores 
Cada uno de los actores que 
toman parte en Gabriel 
Knight II, ha sabido asumir 
perfectamente el papel que le 
tocaba interpretar, logrando 
crear unas relaciones inter¬ 
personales entre los persona¬ 
jes principales que resultan 
totalmente veraces a ojos del 
espectador. 

La expresividad de los 
rostros de los principales ac¬ 
tores -Dean Erickson como 
Gabriel, Joanne Takahashí 
como Grace, Peter Lucas co¬ 
mo Von Glovver, y Andrea 
Martin corno Gcrde- resulta 
asombrosa a veces. Hay esce¬ 
nas en las que sobran las pala¬ 
bras y se sobreentiende el 
diálogo simplemente a través 
de gestos, expresiones y mi¬ 
radas. Por supuesto, el direc¬ 
tor también ha tenido mucho 
que ver con todo esto, ya que 
ha sabido plasmar perfecta¬ 
mente las ideas de Jane Jen-r 
sen y lograr que los actores 
trabajen poniendo toda la 
carne en el asador, 
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Cabe destacar también en 
este apartado, el absoluto 
anonimato de la mayor parte 
de los actores, profesionales 
desconocidos al menos en 
nuestro país -quizá alguien 
reconozca a Nicholas Worth, 
Inspector Leber, por haberlo 
visto como secundario en al¬ 
guna serie de televisión-. Es¬ 
ta decisión de emplear acto¬ 
res poco o nada conocidos ha 
resultado muy acertada, ya 
que de esa forma cada uno de 
los personajes tiene una per¬ 
sonalidad consistente y total¬ 
mente disociada de cualquier 
otro papel que hubieran po¬ 

dido interpretar, cosa 
que no hubiera sucedi¬ 
do de contratar a al¬ 

guien conocido. 
Para finalizar con el repar¬ 

to, hay que mencionar los 
números de este apañado: 
45 actores entre principales y 
secundarios, 18 extras, 14 
cantantes de ópera y 8 figu¬ 
rantes de ópera. 

La ópera 

Jane Je usen no sólo ha escri¬ 
to el guión de Gabriel Knight 
II; The Beast Within, sino 
que además se ha atrevido 
con el libreto de la ópera. Su 
contenido posee todo el espí¬ 
ritu de Wagner, y bien podría 
pasar por una obra del com¬ 



Gabriel Knight II: 

The Beast Within es 

la mejor producción 

de Sierra hasta el 

momento 

lidad del producto. Deter¬ 
minados puzzles y secuen¬ 
cias de acciones han de ser 
resueltos de una forma muy 
concreta y exclusiva, y el 
grado de complejidad se ele¬ 
va de manera inusitada. Va¬ 
rias de las últimas produc¬ 
ciones que han pasado por 
estas páginas durante estos 
meses, poseían un extraordi¬ 
nario nivel de dificultad, pe¬ 
ro desde luego Gabriel 
Knight II se lleva ia palma. 

Es bastante probable que 
sin una guía completa para 
terminar el juego, éste se pro- 
longue durante varias sema¬ 
nas en las que el jugador co¬ 
nocerá la desesperación y la 
frustración como nunca antes 
las había sufrido. No es que 
no se pueda resolver sin esta 
guía, pero los dolores de ca¬ 
beza serán frecuentes y la 
paciencia tendrá que ser el ar¬ 
ma principal del jugador para 
enfrentarse al misterio. 

Aun con esta guía de jue¬ 
go, Gabriel Knight II: The 
Beast Within es un título que 
se lleva muchísimas horas de 
entretenimiento y diversión, 
y del que se puede disfrutar 
en grado sumo si se tiene una 
cierta predisposición positiva 
hada el juego. 

Gabriel Knight 11: The 
Beast Within es la mejor pro¬ 
ducción de Sierra hasta el 
momento, y sube el listón de 
las aventuras gráficas de este 
tipo hasta una altura conside¬ 
rable. Tanto a nivel técnico 
como argumentístíco, es un 
título que merece un puesto 
de honor en la estantería de 
los j uegos de ordenador, 
aunque a la velocidad que se 
mueve este mercado, es per¬ 
fectamente factible que pron¬ 
to sea reemplazado por otro 
título* 

Aunque la única versión 
disponible del juego en estos 
momentos es la inglesa, en 
poco tiempo llegará una edi¬ 
ción en castellano a las tien¬ 
das de nuestro país,J 

I 

i Gabriel Knight II 

i 

Pros: El guión, la calidad 
: técnica y el desarrollo def juego 
: son casi perfectos. La 
i interpretación de los actores es 
i excepcional. La introducción de 
< la secuencia de la ópera, vale su 
| peso en oro. 
¡ Contras: Aígunos puzzles no 
| son demasiado evidentes, y su 
| resolución es tremendamente 
i compleja. 

Los excesos 

de Jane Jensen 

Como diseñadora del 
juego, Jane Jensen de¬ 

bería haber pensado un 
poco más en el jugador y 

no en la vistosidad y gema- 

ejemplo en el Cas 
tillo de Neuschwanstein o 
el Museo de Ludwig II, en 
los que el movimiento es un 
auténtico caos. El cursor 
puede llegar a convertirse en 
dos iconos de salida di fé re li¬ 
tes dentro de un área de un 
centímetro cuadrado, área 
que al mismo tiempo tienes 
unas coordenadas en exceso 
precisas dentro de la pantalla. 
Así mismo, y precisamente 
por culpa de este sistema, en 
ocasiones es dificilísimo ha¬ 
cerse una idea real de la es¬ 
tructura del lugar en que se 

encuen¬ 
tra el personaje. 

Un detalle curioso es el 
sistema empleado para des¬ 
plazar a los personajes entre 
diferentes puntos de la geo¬ 
grafía bávara o de la ciudad 
de Munich. Para Grace hay 
disponible un mapa de carre¬ 
teras con los posibles desti¬ 
nos marcados por un icono, 
y para Gabriel un plano del 
metro que le permitirá des¬ 
plazarse a gusto por los dis¬ 
tintos lugares que irán apare- 
^Mo a medida que avance 

:! desarrollo del juego. 
Por lo demás, cuando 
existe la posibilidad de 
interaccionar con un 
objeto o elemento del 
decorado, el cursor se 
transformará en una 
daga, lo que supone 
toda una pista de por sí 

a la hora de resolver 
I algunos puzzles. 
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El concepto clásico 
de aventura* y el for¬ 
mato que tenía este 

género hasta la fecha, han su¬ 
frido un giro radical con la 
creación de D. El juego reta 
al usuario a resolver un miste¬ 
rio en un máximo de dos ho¬ 
ras, sin posibilidad de pausa o 
grabar partidas. Esto significa 
que la acción transcurre en 
tiempo real, y que no hay op¬ 
ción para detenerse en exceso 
ante determinadas situacio¬ 
nes para evaluar las posibles 
implicaciones de un curso u 
otro de acción. 

D presenta un aspecto vi¬ 
sual único y jamás explorado. 
Se trata de una perspectiva en 
primera persona combinada 
con movimiento animado. 
Cada una de las secuencias de 
desplazamiento posee una ri¬ 
queza superior* y se mezcla 
con diversas vistas de cámara 
que no sólo rompen la mo¬ 
notonía sino que aportan 
nuevas pistas. Debido a esto* 
el jugador no es libre de mo¬ 
verse exactamente por donde 
quiere. El mapa vendría a ser 
una cuadrícula en ¡a que cada 
cuadrado sería una posición 
estática del personaje y/o al¬ 
gún elemento del decorado. 
El desplazamiento de un cua¬ 
drado a otro se representa 
con una animación, pero hay 
ciertos cuadrados que no es¬ 
tán accesibles. 

Una obra de 

ingeniería 30 

En cuanto a los gráficos uti¬ 
lizados* hay que distinguir 
dos componentes del con¬ 
junto: los personajes y los es¬ 
cenarios. La realización de 
los primeros está muy por 

Con un novedoso 
concepto de diseño y 

juego, Acclaim pone 
toda la carne en el 

asador con esta 
aventura de la que 

no se debe desvelar el 
eje central para no 

estropear el misterio y 
el suspense que 

embargarán al 
jugador durante dos 

tensas horas. 

encima de la me¬ 
dia a que acos¬ 
tumbran los dise¬ 
ñadores, haciendo 
gala de un trabajo 
en 3D del que po¬ 
cos títulos pueden 
presumir. Tal vez 
la única imperfec¬ 
ción de los perso¬ 
najes radique en 
la inexistencia del 
movimiento de 
elementos como 
el pelo o la ropa. 
Aunque esto pue¬ 
da parecer ya pe¬ 
dir peras al olmo* 
realmente es lo 
único que les falta 
a unos personajes 
ma raviliosam ente 
definidos y elabo¬ 
rados. En lo que a 
los escenarios se 
refiere, éstos están 
realizados en 3D, 
haciéndonos dudar 
constantemente si 

Precio: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
48ó DX2/66 MHZ, S MB RAM, 
Disco Duro, CD-ROM 2x, SVGA 
compatible VESA, DOS 5.0, 
Tarjeta de Sonido 

de jugadores; 1 
Editor: Accfaim 
Distribuidor: Arcadia 
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se trata de digitalizaciones 
retocadas o de gráficos total¬ 
mente elaborados por ilus¬ 
tradores y diseñadores. 

El conjunto produce un 
efecto tridimensional autén¬ 
ticamente realista que se ve 
únicamente mermado por la 
utilización del sistema entre¬ 
lazado para reproducir en 
pantalla las imágenes. Este 
sistema supone emplear una 
línea sí y otra no para ganar 
velocidad de reproducción, y 
aunque se advierte nítida¬ 
mente este hecho, queda per¬ 
fectamente enmascarado por 
ía escasa iluminación de la 
escena. 

Taquicardia 

y sobresaltos 

La ambientación es uno de 
los factores cruciales en La 
intención del juego no es só¬ 
lo obligar al jugador a resol¬ 
ver un misterio en 2 horas, 
sino provocar emociones y 
crear una atmósfera opresiva 
y tensa que mantenga en vilo 
al jugador -igual que en una 
buena película de suspense o 
terror-, D consigue esto gra¬ 
cias a diversos “trucos” de ci¬ 
neasta cuya eficacia es total¬ 
mente nula si no se juega en 
las condiciones idóneas, a sa¬ 
ber: que la iluminación de la 
habitación sea más bien esca¬ 

sa -a ser posible nula-, que el 
jugador se encuentre solo en 
dicha habitación y que haya 
un silencio sepulcral. Aunque 
parezca una tontería, no lo 
es. Se trata simplemente de 
tratar de reproducir en la me¬ 
dida de lo posible la misma 
atmósfera que en un cine, 
de forma que la mente del ju¬ 
gador pueda estar centrada 
única y exclusivamente en el 
personaje, sin tener puestos 
sus sentidos en ninguna otra 
cosa. 

Si se consiguen reunir es¬ 
tas condiciones para jugar, D 
hará todo un despliegue de 
medios y efectos que tras dos 

intensas horas dejará anona¬ 
dado al jugador. Por ejem¬ 
plo, no hay una banda sono¬ 
ra coloreando el juego con¬ 
tantemente, de forma que los 
efectos de sonido puedan 
provocar el sobresalto en el 
momento adecuado. Así mis¬ 
mo, determinadas secuencias 
no interactivas crean en el ju¬ 
gador una desesperante an¬ 
gustia ante la inminencia de 
ciertos acontecimientos a 
priori obvios y que más tarde 
quedarán sólo en un susto. 

Hija de un asesino 

La ciudad de Los Angeles se 
encuentra en estado de emer- 

El truco es_ j _ 

Cuando tengas que abrir la caja fuerte del dor¬ 
mitorio, ten en cuenta que la rueda de la dere¬ 
cha avanza tantas cifras como indique la cifra 
de la izquierda, tras hacer un retroceso de dos 
cifras desde el número en que pares Ja rueda. 
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entura/Rol 

El suelo del 

vestíbulo del 

Hospital esta 

inundado 

con la sangre 

de los 

innumerables 

cadáveres que 

yacen en él 

gencia. El Doctor Richter 
Harris, director del Hospital 
Nacional de la meca del cine, 
ha asesinado a cientos de pa¬ 
cientes y se ha atrincherado 
en el edificio con decenas de 
rehenes. La policía tiene ro¬ 
deado el lugar, pero no se 
atreve a entrar ante la posibili¬ 
dad de provocar más muertes* 

Laura Harris, hija deí 
prestigioso médico, escucha 
las noticias en el colegio ma¬ 
yor donde estudia* Sin pen¬ 
sarlo dos veces, coge su de¬ 
portivo y pisa a fondo para 
llegar cuanto antes desde San 
Francisco a Los Angeles* Su 
mente está inundada por un 
solo pensamiento: “;Qué ha 
pasado? <Por qué?”. Por fin 
consigue llegar a las puertas 
del Hospital Nacional de Los 
Ángeles, y sorteando los con¬ 
troles policiales, entra en el 
edificio* 

La náusea convulsiona su 
estómago al comprobar que 
las noticias eran ciertas* El 
suelo del vestíbulo del hospti 

Pros: D utiliza un concepto 
totalmente novedoso, poniendo ] 
al jugador en jaque al ir 
constantemente contrarreloj. j 
La forma en que se va 
desMachando poco a poco el 
argumento es genial* 
ímpactando ai jugador con cada; 
nuevo hallazgo. AJgo muy de 
agradecer en D es el control, 
que utiliza sólo los cursores para ■ 
moverse, el espacio para utilizar ¡ 
objetos y la T para obtener el 
inventario. 
Contras; Los posibles finales defj 
juego son bastante pobres en p 
comparación con el resto y las 
expectativas que crea. Sabe a ] 
poco. | 

tal está inundado con la san¬ 
gre de los innumerables ca¬ 
dáveres que yacen amonto¬ 
nados en él. Sin poder dar 
crédito a lo que ven sus ojos, 
Laura se adentra poco a poco 
en el edificio para encontrar a 
su padre. No sabe muy bien 
qué le preguntará ni cómo 
reaccionará cuando lo en¬ 
cuentre, pero sabe que debe 
hallarlo. Venciendo la repug¬ 
nancia que le causa la visión 
de tanta sangre, avanza paso 
a paso por el corredor que sa¬ 
le del vestíbulo* 

De pronto, el aire sufre 
una perturbación y una de¬ 

formación semiacuosa y 
amorfa se agita ante ella. Sor¬ 
prendida y atraída al mismo 
tiempo, se queda práctica¬ 
mente inmóvil haciendo ade¬ 
mán de acercarse muy, muy 
despacio. La masa amorfa 
emite un sonido de succión y 
la envuelve por completo. Lo 
siguiente que ve Laura es una 
chimenea y una mesa dispues¬ 
ta en un antiguo comedor. 

Sin saber muy bien dónde 
está ni cómo ha llegado a 
donde sea, Laura avanza cau¬ 
ta hada una puerta cuando 
escucha una voz gutural y 
penetrante, una voz potente 
que pronuncia su nombre* 
“Laura” -llama la voz, “Lau¬ 
ra” -insiste apremiante. Lau¬ 
ra mira hada todas partes pa¬ 
ra descubrir la procedencia 
de la voz, y por fin, percibe 
una vibración en el techo, 
una nueva perturbación en el 
aire y la masa amorfa toma 
cuasi forma de rostro y se di¬ 
rige a ella* “Laura, soy yo, tu 
padre. Vuelve atrás antes de 
que sea demasiado tarde”. 
“¡Huye!”... 

¿Sólo dos horas? 

Si bien puede parecer que 
dos horas de juego son muy 
pocas, no es del todo cierto* 
Hay que encontrar al padre 
de Laura antes de dos horas, 
pero esto no significa que se 
pueda terminar el juego por 
las buenas en ese tiempo. 
Muy probablemente, la pri¬ 
mera vez que se juega a D, 
no se consiga resolver ni una 
cuarta parte de los pequeños 
enigmas y puzzles del juego 
antes de ese tiempo, con lo 
cual habrá que volver a em¬ 
pezar y hacer todo lo descu¬ 

bierto en el menor tiempo 
posible para enfrentarse a 
nuevos enigmas. Quizá esto 
pueda parecer un punto 
en contra -cuestión total¬ 
mente discutible desde diver¬ 
sos puntos de vista-, pero en 
realidad agudiza el ansia del 
jugador por descubrir más y 
más cosas. 

Además, es totalmente 
imposible ver todo lo que 
ofrece D en tan sólo dos ho¬ 
ras, con lo que la curiosidad 
incita a rejugarlo una vez ter¬ 
minado* Sabiendo perfecta¬ 
mente lo que hay que hacer, 
D se acaba en una hora y 
veinte minutos -acabando 
bien- o en una hora y cuarto 
-acabando mal-. El único 
defecto del juego radica pre¬ 
cisamente en estos dos posi¬ 
bles finales: son demasiado 
escuetos y poco espectacula¬ 
res, dejando al jugador con 
mal sabor de boca -que cons¬ 
te que se trata de una opinión 
tremendamente subjetiva-, 
pero dado lo espectacular 
y genial de i resto del juego, 
sabe a poco cualquiera de ios 
dos finales. 

Sí que es cierro que el fi¬ 
nal se ajusta perfectamente a 
la posibilidad de una segunda 
parte -que de hecho se está 
programando—, con lo que se 
pone el broche de oro a la 
larga lista de trucos de pelícu¬ 
la-utilizados en D. 

D es una aventura única 
hasta la fecha que jugada con 
la ambientación adecuada, 
zambulle al jugador en una 
nebulosa repleta de misterios 
y sobresaltos, con un desa¬ 
rrollo y un desenlace dignos 
de los mejores autores de no¬ 
velas de suspense y terror* 
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Te queremos echar una mano, 

por eso, este mes con tu 

ejemplar de MacUser 
llévate totalmente GRATIS 
el programa RENTA 95, la 

manera más fácil de hacer tu 

declaración de la renta sim¬ 

plificada, ordinaria o de 

patrimonio. 

Ya sabes, con MacUser 

“lo tienes fácil”. 

RENTA 95 
•2£{£¡BS«a 
• patrimonio 

MacUser 
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Traspasando 
diversos límites 

establecidos para la 
filosofía de los juegos 
de ordenador, Total 

Distortion cruza 
una delicada línea y 

se sitúa en una 
extraña nebulosa de 

juegos de nueva 
generación. 

Total distortion 

Precio: 8.995 
Requerimientos de Sistema: 
486/33 MHZ, 8 MB RAM, Disco 
Duro, SVGA Windows 3 .1 o 
Windows 95, Tarjeta de Sonido, 
CD-ROM 2x 
M 5 de jugadores: 1 
Editor: Pop Pocket 
Distribuidor: Proein 

seis semanas. Los científicos 
se pusieron de nuevo a tra¬ 
bajar arduamente y lograron 
dar con unas cápsulas de sus¬ 
pensión de coma que prote¬ 
gían a las personas de los 
mortales efectos secundarios 
del viaje. 

quinas podían te¬ 
letransportar ob¬ 
jetos de todos los 
tamaños a cual¬ 
quiera de estas di¬ 
mensiones, e in¬ 
cluso se encontró 
la aplicación co¬ 
mercial del siste¬ 
ma empleándolo 
para teletranspor¬ 
tar objetos a una 
dimensión y. de 
allí a cualquier 
punto de la tierra. 
La revolución que 
aquel descubri¬ 
miento provocó 
en todos los nive¬ 
les de la industria 
fiie monstruosa: 
se movían edifi¬ 
cios, comida, li¬ 
bros, coches... El 
único problema 
del aumento de 
volumen del obje¬ 
to a transportar 
era la energía ne¬ 
cesaria para hacer¬ 
lo, pero a pesar de 
ello, se siguió uti¬ 
lizando. 

El único pro¬ 
blema surgió cuando se 
planteó el transporte de se¬ 
res humanos: todos entra¬ 
ban en coma y morían a las 

LLo que en un 

principio pa¬ 
rece ser la úl¬ 

tima locura interacti¬ 
va de algún músico 
lamoso, resulta ser 
un juego divertido y 
entretenido tras al¬ 
gunos minutos de 
introducción y una 
cuidadosa lectura del 
manual. Total Dis¬ 
tortion posee una originali¬ 
dad muy extraña, dura de 
entender a primera vísta, un 
toque algo desconcertante. 

Sin embargo, una vez cla¬ 
ros los objetivos del juego y 
la forma de conseguirlos, da 
comienzo una odisea por un 
universo de guitarras eléctri¬ 
cas, vídeos musicales, robots 
y paisajes futuristas. Comba¬ 
tes y puzzles se entremezclan 
para ofrecer al jugador una 
realidad de juego alternativa, 
conformándose el conjunto 
en una aventura curiosa y en 
cierto sentido atractiva. 

Nueva dimensión 

En el año 1992 empezaron a 
aparecer en la Tierra diversos 
dispositivos alienígenas cuya 
función fríe desconocida pa¬ 
ra los científicos durante mu¬ 
cho tiempo. Sin embargo, 
un día como otro cualquiera 
de minucioso estudio y estu¬ 
por ante la imposibilidad 
de comprensión de aquellas 
máquinas, uno de los cientí¬ 
ficos se vio transportado du¬ 
rante unos segundos a otra 
dimensión. 

Se abrió entonces un 
mundo infinito de dimensio¬ 
nes paralelas a las que se po¬ 
día acceder mediante los dis¬ 
positivos. Las extrañas má- 

Un director de vídeos 
musicales se desplaza hasta la 
Dimensión de la Distorsión 
arriesgándolo todo por ser 
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Lord Metal 

enviará a sus 

guerreros 

para eliminar 

al director de 

videos 

musicales 

El truco es,,. 

Lleva siempre una pro¬ 
visión efe comida y be¬ 
bida, y sobre todo no 
olvides volver a la Torre 
para descansar. Guarda 
la partida muy a menu¬ 
do, el resultado de los 
enfrentamientos es to¬ 
talmente impredecible. 

ha de llevar siempre consigo, 
así como una buena provi¬ 
sión de comida y bebida para 
evitar problemas de energía. 

Sin embargo, la salud del 
protagonista del juego de¬ 
pende no sólo de un estado 
físico saludable, sino de un es¬ 
tado mental adecuado. Para 
ello hay que dormir, cosa que 

rico y famoso. Invirtiendo 
todos sus ahorros en ello, se 
lleva consigo su torre, una 
maravilla tecnológica de cua¬ 
tro plantas con todo lo nece¬ 
sario para sobrevivir y produ¬ 
cir videos. 

Supervivencia 

Para producir los vídeos se 
dispone de una mesa de edi¬ 
ción muy completa que per¬ 
mite, entre otras cosas, llamar 
a diversos contactos en la 
Tierra para comer¬ 
cializar ios resulta¬ 
dos. La cámara de 
vídeo es la herra¬ 
mienta indispensa¬ 
ble que el jugador 

exclusivamente se 
puede hacer en la 
torre. El proble¬ 
ma a la hora de 

descansar, es que existe la po¬ 
sibilidad de sufrir pesadillas, y 
hay que luchar contra ellas 
para obtener la preciada re¬ 
compensa: la recuperación de 
la energía mental. 

Guerreros Guitarra 

Lord Metal, dictador absolu¬ 
to de la Dimensión de la Dis¬ 
torsión, quiere impedir a to¬ 
da costa la filmación de cual¬ 

quier material en sií dimen¬ 
sión, Para impedir al jugador 
lograr su objetivo, Lord Me¬ 
tal enviará a sus Guerreros 
Guitarra para matar al direc¬ 
tor de vídeos musicales. 

Los enfrentamientos se 
resuelven de una forma muy 
sencilla, una vez que se da 
con ella: empleando la guita¬ 
rra, hay que producir un so¬ 
nido del mismo color que el 
disparo del oponente, repi¬ 
tiendo la operación cuantas 

veces sea necesario pa¬ 
ra eliminado. 
Total Distortion es 
una curiosa aventura 
en la que ios comba¬ 
tes y los puzzles están 
omnipresentes. El ni¬ 
vel de dificultad de al¬ 
gunos de ellos es tre¬ 
mendo, no tanto por 

la forma en que hay que re¬ 
solverlos sino por el límite de 
tiempo impuesto. El tono 
humorístico de que hace gala 
el juego en general es magní¬ 
fico. Por lo demás, la calidad 
técnica del juego no tiene 
desperdicio, aunque hay que 
decir que es necesario un 
Pentium para obtener una 
velocidad aceptable. 

Total distorsión 

I 
Pros; Totai Distortion es un 
juego muy curioso que rompe 
varios moldes. Aunque a primera 
vísta pueda producir cierto 
reparo, es entretenido y ameno, 
y Jos golpes de humor son 
bu enísimos. 
Contras: Ai no tratarse de un 
título potenciaímente muy 
comercial, TotaJ Distortion no ha 
sido traducido a! castellano. 
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Blue Sky 
ha elaborado 

un extraño 
combinado 

de imágenes en 
alta resolución, 
sonido y efectos 

visuales, cuyo único 
objetivo es la 

exploración de 
un laberíntico 
y bello mundo 

sensual. 

Precio; 6.990 
Requerimientos de Sistema; 
486/33 MHz, 8 MB RAM, SVGA i 
Disco Duro {40 MB mínimo], 
Windows 3.1 o Windows 95 

de jugadores; 1 
Editor: Bíue Sky . } 
Distribuidor: Electronic Arts ¡ 

Hace ya tiempo 
que Myst marcó 
un hito en la his¬ 

toria de los juegos de ordena¬ 
dor, pero parece ser que su fi¬ 
losofía todavía colea. Welco- 
me to the Future es uno 
de los últimos coletazos de 
aquel juego, un extraño suce¬ 
sor que simplifica enorme¬ 
mente el contenido de su ins¬ 
pirador aunque se haya em¬ 
pleado para su desarrollo 
una tecnología evidentemen¬ 
te superior, una pintoresca 
incursión dentro de un mer¬ 
cado en el que hasta los clasi¬ 
cos “mata-marcianos” y los 
juegos de lucha tienen un po¬ 
tente argumento. 

La única descripción fac¬ 
tible de Welcome to the Fu- 
ture es que es una experiencia 
única e irrepetible. Si lo es 
para bien o para mal, es el 
usuario quien debe decidirlo. 
Hay que encontrarse en un 
estado mental muy concreto 
para disfrutar del programa, 
una sublimación cercana al 
nirvana. 

¡Qué bonito! 

Welcome to the Future pre¬ 
senta un entorno gráfico muy 
agradable a la vista, con imá¬ 
genes y animaciones en alta 
resolución y la posibilidad 
de visualizarlo en millones de 
colores. Todo esto está ade¬ 
más acompañado por unos 
efectos visuales muy conse¬ 
guidos dignos de una buena 
producción cinematográfica* 
Al mismo tiempo, y variando 
con cada nivel, una música 
tribal, relajante y repetitiva 
regala los oídos. Dependien¬ 
do del equipo y la taqeta de 
sonido de que se disponga, el 

sonido puede ser “Dolby Su- 
rround”, algo que merece re¬ 
almente la pena. 

Sin embargo, cuando se 
arranca por primera vez 
el juego cabe preguntarse: 
“¿Qué es esto? Quizá mi inte¬ 

ligencia no es capaz de proce¬ 
sar la verdadera naturaleza 
del juego, no lo entiendo.” 
Este pensamiento persiste 
durante todas las horas que se 
quiera dedicar a Welcome to 
the Future. A pesar de resul- 
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El truco es. 

No des por sentado 

que todo es lo que 

parece. Gira a dere¬ 

cha e izquierda en 

todas las pantallas, 

o podrías perder al¬ 

guna llave vital para 

acceder a una deter¬ 

minada zona del 

juego. 

tar bonito, el objetivo del jue¬ 
go no deja de ser un misterio. 
Se pueden pasar horas explo¬ 
rando pasillos infinitos sin sa¬ 
ber muy bien por qué ni para 
qué. Ni siquiera las instruc¬ 
ciones del juego lo aclaran. 

Tecnología... 

¿para qué? 

La calificación de experiencia 
audiovisual le viene como 
anillo al dedo, ya que los sen¬ 
tidos se verán saturados por 
la salvaje cantidad de infor¬ 
mación suministrada por el 
juego. La calidad técnica para 
su elaboración no tiene tacha 
alguna, pero quizá hubiera si¬ 
do mejor dirigir todo este es¬ 
fuerzo en otro sentido y crear 
un juego interesante y mere¬ 
cedor de la atención del pre¬ 
supuesto del usuario. 

El interfaz del usuario es 
cómodo y sin complicacio¬ 
nes, con un único cursor que 
se maneja con el ratón y que 
sirve para todo -desplaza¬ 

mientos y recoger objetos-. 
Esto constituye, junto con la 
calidad técnica de Welcome 
to the Future, los puntos más 
destaca bles del juego. 

En todo caso, Welcome 
to thc Future puede ser sus¬ 
ceptible de generar una cierta 
curiosidad debido al impo¬ 
nente aspecto que ofrece, 
aunque el contenido del CD 
puede decepcionar a mu¬ 
chos. A veces un producto 
entra por los ojos y crea falsas 
expectativas en cuanto a su 
nivel de entretenimiento. Es¬ 
te es el caso de Welcome to 
the Future, un juego que 
quizá tenga como único pú¬ 
blico a todos los adeptos del 
“New Age” -que no es po¬ 

co-, pero totalmente inviable 
para el resto de los mortales* 

Pros: La calidad técnica del 
juego es buena, pero es ío único 
positivo que se puede decir de 
éJ Cabe destacaría posibilidad 
de escuchar la música en Dolby 
Surround. 
Contras: Weícome to the 
Future se ciñe estrictamente a 
los cimientos de la base de los 
juegos: exploración y búsqueda 
de objetos para acceder a 
nuevos niveles. EJ problema es 
que la cantidad de éstos es 
escasa y no hay nada más que 
hacer que eso: explorar. 

EZZH3& 
Welcome 
to the Future 

o< 

A8R.KL im - COMPUTER GAMIISfG WOFU.O ■ SI * 



Tiempo de masacre 

Aunque se trate de 
un defensor de la paz> 

nadie lo diría por su 
aspecto. Si llevara 

encima tan sólo una 
pistola más, seguro que 

perdía el equilibrio 
cayendo al suelo en el 

momento más 
inoportuno. T es que 

Tbexder ha llegado 
para limpiar a fondo 

muchos mundos, 
aunque no use 

precisamente los 
mismos métodos que el. 

“\mayordomo de la tele”. 

Precio; sin determinar 
Requerimientos de Sistema; 
4S6/ÓÓ Mh2 con 8Mb de RAM 
(recomendado Pentium con 16 
Mb de RAM}, Windows 95, 
tarjeta de sonido compatible 

de jugadores; 1 (disponible 
opción de juego vía módem) 
Editor; Sierra 
Distribuidor; Cokteí 
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grande que permite dotar -en 
este caso a jhexder- de una 
extraordin ari a co mp li c ació 11, 
siendo sin embargo un juego 

realizado sobre ba¬ 
ses arguméntales 
bastante simples. 
¿Qué podrá tener 
de especial un ma¬ 
ta-milicianos por 
niveles inmerso en 
unos intrincados 
laberintos? La res¬ 
puesta podrás en¬ 
contrarla ai entrar 
en el juego como 
protagonista. 

Supongo que lo primero 
en captar tu atención al 
ver las pantallas en éste 

artículo, habrá sido el aspecto 
externo de las mismas. Con 
respecto a Windows 3.1; 
Windows 95 -entre otras co¬ 
sas- aporta la programación 
multihilo -que también lle¬ 
van Windows NT y OS/2-. 
Thexder hace uso de ella sim¬ 
plificando la tarea de progra¬ 
mación y mejorando la cali¬ 
dad de respuesta de los ele¬ 
mentos del juego ante el 
usuario. De esta forma, se re¬ 
duce la cantidad de teclas a 
utilizar en el desarrollo de la 
partida, con lo cual un juego 
que de otra forma resultaría 
insufrible, se convierte en la 
cosa más simple del mundo a 
la hora de hacerlo funcionar. 
Esta modalidad de programa¬ 
ción, resuleve también el in¬ 
conveniente de la simplicidad 
de cara al jugador, experi¬ 
mentada por la mayoría de los 
juegos en dos dimensiones, 
üegando a otorgar desde esta 
nueva perspectiva, un dina¬ 
mismo y una variedad tan 
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Tendrás que 

enfrentarte a 

tanques, arañas, 

dragones y una 

larga lista de 

tiasta treinta 

contrincantes 

Mundos y fases 

¿Cuántos?, ¿cuántas? Pues la 
respuesta es bien sencilla: 
diez mundos y cincuenta fa¬ 
ses: ni más ni menos. Ahora 
bien, la dificultad “in cres¬ 
cendo” en el desarrollo de 
cada una de ellas, hará que te 
sientas tentado -más de una 
vez- de abandonar los mun¬ 
dos a su suerte. Terra Nova, 
Delta ó, Quar, New Hades, 
The Hive... y tantos otros 
puntos retorcidos en los que 
deberás efectuar una con¬ 
cienzuda labor de limpieza. 
Frente a tí, para contrarrestar 
tu afán de gloria, se lanzarán 

Las tropas de cada mundo 
tendrán un jefe a la cabeza. 
Es el “monstruo final de fa¬ 
se”, que deberás destruir para 
dar por terminado tu trabajo. 
Además de todo lo que has 
leído, podrás enfrentarte al 
peligro con tus amigos vía 
módem o a través de red, lo 
que permite acrecentar la di¬ 
versión de forma considera¬ 
ble. Los efectos de sonido y 
la velocidad de respuesta son 
imposibles de mejorar. Es, en 
definitiva, una gozada. 

galaxia. Ellos de¬ 
fenderán el territo¬ 
rio que intentas 
arrebatarles, y en 
no pocas ocasiones 
te resultará difícil 
librarte de ellos* 
Tendrás tres ases 
en la manga: po¬ 
drás caminar o co¬ 
rrer, convertirte en 
avión para volar a 
través de las galerías, o adop¬ 
tar la forma de un coche para 
atravesar los pasillos más es¬ 
trechos. Bajo una de estas 
tres formas y combinando 
cada una al adaptarla a la si- 

de la muerte, orugas mecáni¬ 
cas, cancerberos, espíritus in¬ 
formes, reencarnaciones de 
Anubis, insectos, amebas, 
águilas, mantis.. y una larga 
lista de hasta treinta contrin- 

los innumerables enemigos 
que muchas veces lograrán 
destruirte: son seres agresi¬ 
vos que integran la comuni¬ 
dad hostil más variada de la 

tu ación que tengas que re¬ 
solver, deberás enfrentarte a 
minas volantes, tanques, dra¬ 
gones, cañones antiaéreos, 
arañas, androides, estrellas 

cantes distintos, sin contar 
las dificultades naturales de 
cada una de las tases. 

Al tiempo que destruyes 
elementos no deseados o que 
te impiden continuar con tu 
labor -tales como las colum¬ 
nas de energía que intentarán 
electrocutarte si te acercas a 
ellas-, podrás ir cogiendo vi¬ 
da, energía, armas y determi¬ 
nados instrumentos con po¬ 
deres especiales que podrás 
utilizar a lo largo de las parti¬ 
das. Aunque cada mapa es 
distinto, cada mundo tiene 
sus propios enemigos en las 
fases que lo integran. 

El truco es... 

Existen fugares de difícil acceso en algunos mun¬ 
dos a los que sólo podrás llegar usando las minas 
voladoras. Subiéndote encima de ellas, podrás as¬ 
cender tanto como quieras. Pensarás que para eso 
podrías convertirte en avión ¿no? ¡Pues NO! Por¬ 
que cuando lo haces, "cienes y cienes" de cañones 
antiaéreos acabarán contigo antes que puedas le¬ 

vantar un palmo del suelo; por lo tanto deberás 
aguantar unos segundos sobre la mina. 

illin'+H!-!.— 
Thexder 

Pros: Este juego envuelve 
multitud de aciertos: diversidad de 
situaciones y enemigos, estrategia 
para poder resolver los laberintos, 
acción en sus combates, 
espectaculares explosiones, 
gráficos elaborados y mucha 
movilidad en fas acciones a la hora 
de actuar. El sistema muJtíhífo se 
agradece. 
Contras: AJ ser un juego con 
tantas características, los elementos 
y gráficos del mismo resultan 
pequeños y a veces no se 
distinguen muy bien. Deberás 
aprender el funcionamiento del 
juego como puedas, porque el 
manual de instrucciones es mínimo. 
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Cuando el mal 
oscurece la paz en la 

Tierra, sólo una 
alianza entre magia 

y espada, podrá 
salvar a la raza 

humana del desastre. 
Dos hermanos: 

Endrick y Elandra, 
serán enviados a 

combatir los enemigos 
de Mysteria. Ellos 

pondrán sus 
habilidades a tu 

servicio, pero el buen 
uso de las mismas 

depende de ti. 

Precio: 5.450 
Requerimientos de Sistema: 
38ó, 537 Kb en memoria con¬ 
ven croñaf libre, VGA, CD ROM 
N9 de jugadores: I 
Editor: Apogee 
Distribuidor: Fríendware 

Hace mucho tiempo, 
en la Tierra de 
nuestros antepasa¬ 

dos tuvieron lugar hechos 
inenarrables. Proezas y aven¬ 
turas dignas de corazones va¬ 
lerosos: batallas y muerte, re¬ 
nacer y vida... Dos hermanos 
fueron enviados a combatir la 
causa que amenazaba la raza 
humana. El varón se educó 
en la espada y las artes marcia¬ 
les. La hembra fue alumna 
de los grandes magos. Con el 
reencuentro de ambos co¬ 
mienza esta historia,,, 

Realms of Chaos te 
transportará a un mundo 
bárbaro, poniendo en tus 
manos las habilidades de los 
dos hermanos. Podrás tomar 
el papel de uno o de otro se¬ 
gún convenga a tus intere¬ 
ses: para matar con seguri¬ 
dad la espada de Endrick es 
única, pero a veces necesita¬ 
rás la magia de Elandra y 
su agilidad para salir airoso 
de algunas situaciones com¬ 
prometidas, 

A diestra y siniestra 

El juego se desarrolla en un 
entorno bidimensional y 
puede resumirse en esta fra¬ 
se: dispara o corta todo lo 
que encuentres. Si no pue¬ 
des eliminarlo, es que lo po¬ 
drás coger. Es una forma 
drástica de resumir la filoso¬ 
fía del juego, pero es cierto. 
Las partidas se dividen en 
“grupos” o fases, Al final de 
cada una de ellas, encontra¬ 
rás el previsible “monstruo 
final de fase” que atacará sin 
piedad hasta despedazarte; 
son cuatro en total, más un 
mega-jefe final. En cada fase 
el juego discurre por un 

extenso laberinto dentro del 
cual debes encontrar la sali¬ 
da, señalada con un “GOn 
cuando te acercas a ella. 

A medida que vas avan¬ 
zando por la pantalla, podrás 
recoger vida, disparos, y 
otros objetos tales como mo¬ 
nedas, anillos, perlas, cálices 
o, ¡cuidado!, veneno. Las ge¬ 

mas que recojas, serán dispa¬ 
ros para Elandra, por lo tanto 
recoge tantas como puedas 
porque seguro que las vas a 
necesitar más adelante. El 
uso de la espada de Endrick, 
sin embargo, no consume 
ningún tipo de disparos ni vi¬ 
da, por lo tanto deberás jugar 
con esta dualidad entre los. 
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hermanos, para controlar las 
fuerzas de que dispones y así 
asegurar tus recursos. 

No todo será 

coser y cantar 

En Mysteria, la característica 
más importante de sus tierras 
viene dada por el propio 
nombre del país. Tendrás 

inmerso en mundos de pesa¬ 
dilla, cavernas, selvas, labe¬ 
rintos donde las paredes se 
mueven, paisajes del más allá, 
nidos de arañas a los que lle¬ 
garás tras derrotar a la gran 
tortuga o a la rata gigante... 
hasta en el nivel más violento 
deberás introducir una con¬ 
traseña. Acción, aventura y 

que enfrentar grandes enig¬ 
mas, llevar a cabo exploracio¬ 
nes y descubrimientos y todo 
ello en un constante clima de 
lucha por la supervivencia. 

misticismo están unidos en 
éste juego de plataformas. ¡Y 
no me digas que no puedes 
pasarlo porque tienes hasta 
cinco niveles de dificultad! 

El troco es... 

Cuando tengas que saltar hasta algún sitio, utili¬ 
za la mayor agilidad de Elandra* Ella será mas 
oportuna con los monstruos final de fase, pero 
para no gastar sus armas, te aconsejo que -en el 
grueso del juego- utilices la espada de Endrick 
para terminar con tus enemigos... aunque algu¬ 
nos quieran seguir probando ía magia de la chica. 

Este aparente camino de 
rosas, a veces puede verse sal¬ 
picado por algunas espinas 
-aunque más bien son estacas 
de afiladas puntas en donde 
podrás ensartarte a gusto 
cuando metas la pata- Podrás 
trepar por algunas cuerdas, 
saltando de liana en liana co¬ 
mo Tarzán, evitando meca¬ 

nismos mortales, destrozan¬ 
do murciélagos, lobos, hom¬ 
bres-bestia, ranas, hombres 
vegetales, lanzadores de bo¬ 
leadoras asesinas, etc. A veces 
los laberintos son demasiado 
intrincados, por lo que el jue¬ 
go te permite mirar unos 
centímetros hacía abajo o ha¬ 
cía arriba para tener alguna 
pista. ¡No te preocupes! Po¬ 
drás y DEBERÁS salvar a 
menudo las partidas, porque 
otra cosa no habrá, pero de 
muerte estarás bien senado... 

Tan sólo me queda desve¬ 
larte la forma de terminar el 
juego, pero como compren¬ 
derás, después de lo que me 
costó acabarlo no puedo... 
(ciaro que, por un módico 
precio..., y sin necesidad de 
que se entere la editorial, tu y 

Pros: La cantidad de fases, 
enemigos y enigmas que tienes 
que resolver te permitirá jugar 
durante muchas horas. Los 
gráficos -siguiendo la vieja 
fi foso fia- son atractivos y están 
perfectamente ambientados en 
ia Tierra de la fantasía y los 
imposibles Una baza importante 
a su favor es que el fácil manejo 
de los personajes no resta 
interés al juego, sino que lo 
hace más ameno. 
Contras: Existen pocas 
sorpresas -en cuanto a la 
acción- para las personas que 
estén acostumbradas a este 
género, pero fas que surgen te 
sorprenderán. Esto es un arma 
de dobíe filo, porque así, 
aunque están ante un nuevo 
reto, te sientes bastante cómodo 
durante toda la partida. 

-- 
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Acción 

Sansón frente al espejo 

...arropados por 
unos escenarios 

futuristas, los 18 
participantes se 

disponen a ocupar 
sus nichos. Las peleas 
se desarrollarán sin 

tregua ni reglas, 
y deberán terminar, 

con la ejecución del 
perdedor. 

¡Fascinante!, 
¿no es así Jim? 
Cierto, Alice, 

pero... ¡ahora nos 
vamos a publicidad1. 

Precio: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
48Ó DX/2 a óó Mhz, 4 MB de 
RAM, Disco duro, CD-ROM Doble 
velocidad, tarjeta de sonido 
AT de jugadores: I ó 2 
Editor: Acdarm 
Distribuidor: Arcadia 

En el más puro estilo 
americano, Rise of 
the Robots 2, nos 

ofrece los placeres de vivir en 
directo una encarnizada lu¬ 
cha a muerte entre titanes. 
Colosales guerreros que os¬ 
tentan armas apocalípticas 
y habilidades sobrehumanas, 
forman el conjunto de los lu¬ 
chadores mecánicos más im¬ 
presionantes de nuestro si¬ 
glo, sobre las flamantes lonas 
de una nueva era robotizada. 

El juego te ofrece una vi¬ 
sión central de la pantalla 
donde se desarrolla el com¬ 
bate, que tiene lugar sobre 
un escenario lineal, no tridi¬ 
mensional “-como sería nues¬ 
tro gusto-; pero dado que 
sobre esto no hay nada escri¬ 
to..* pasemos a analizar el res¬ 

adaptarlo a las po¬ 
sibilidades de tu 
ordenador, resul¬ 
tando unos gráfi¬ 
cos bastante lo¬ 
grados si decides 
jugar en alta reso¬ 
lución* Este modo 
impregna a las 
batallas con un 
especial atractivo, 
combinándolo to¬ 
do con la música 
de fondo -que 
hará crujir tus 
huesos- y con 
los escalofriantes 
efectos especiales 
cuando disparas o 
asistes a la ejecu¬ 
ción de un perde¬ 
dor... ¡procuran¬ 
do no ser tú a quien ejecuten! 

...ni títere 

con cabeza 

Cada pelea a muerte comien¬ 
za en una sala de nichos -por 
llamarla de alguna forma-, 
desde donde eliges el robot 

to de la entrega. En primer 
lugar, podrás configurar el 
juego a través de una extensa 
pantalla de opciones, para 
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El truco es... 

Existe un escenario casi circular con una gran 

columna en el centro. A la derecha, y ajeno a la 
lucha, se activa de vez en cuando un mecanis¬ 
mo con una sierra redonda. Acorrala a tu ene¬ 

migo frente a este objeto y cuando se active la 
sierra verás qué forma tan drástica de terminar 
con sus constantes vitales. 

que vas a utilizar para com¬ 
petir. Si está activado el mo¬ 
do de dos jugadores, se eli¬ 
gen las máquinas, sin que el 
ordenador intervenga como 
ocurre cuando juegas solo. 
Podrás elegir -y a su vez te 
enfrentarás también- entre 
diez y ocho modelos dístin- 

un contador de tiem¬ 
po en la parte superior 
central y a cada lado 
del mismo las barras 
de “vida” en cada 
asalto de los combates 

que incluso ellos mismos 
pueden llegar a pisar-. Al 
principio cuesta un poco ha¬ 
cerse con el control de los 
mandos, pero la práctica aca¬ 
ba por solventar esta barrera. 

tos con diferentes caracterís¬ 
ticas cada uno. Dependiendo 
del contrincante a quien te 
enfrentes, deberás usar unas 
técnicas u otras, porque cada 
luchador está especializado 
en las armas que utiliza o es 
experto en una peculiar for¬ 
ma de lucha. Por ejemplo: el 
punto fiierte de Loader son 
los puñetazos; Suikwan es 
una especie de samurai cuya 
espada puede impresionar a 
cualquiera; Prime S, War, 
Vandal... y tantos otros que 
practicarán sus Yoko-tobi-ke- 
ri contigo, saltarán sobre tí, 
te propinarán algún Oi-tzuki 
que cortará tu respiración. 

provocarán pequeños terre¬ 
motos, intentarán aserrarte o 
conseguirán que pierdas el 
equilibrio con algún especta¬ 
cular Mika-zuki-keri y otras 
cíen mil barbaridades más. Se 
trata de una atmósfera en la 
cual sólo se permitirá una tre¬ 
gua a los indomables. 

Precisión y rapidez 

Son las dos verdades más im¬ 
portantes en el desarrollo de 
este tipo de luchas, ya que al 
no existir normas, sólo los 
mejores sobrevivirán. La pan¬ 
talla de tu monitor ofrece 
una visión límpida del recinto 
donde se celebra la batalla: 

que libres. Junto a ambas es¬ 
quinas en la parte inferior, 
encontrarás las barras de vida 
general en los diferentes 
combates de la batalla. Como 
se necesita un vencedor, gana 
quien venza por un combate 
a su contrario. Así, si un lu¬ 
chador gana dos, termina la 
batalla y ejecuta al vencido, 
pero si gana uno una y el otro 
la otra, se jugarán asaltos has¬ 
ta que se desempate. 

En cuanto a los movi¬ 
mientos de los participantes, 
la diversidad de golpes y ata¬ 
ques es notoria, añadiendo 
algunos extras como disparos 
o minas a sus defensas -minas 

Ríse of the Robots 2 

OCX 
Pros: La variedad de robots y las 
diferentes facetas de lucha en las 
que sobresale cada uno. hace 
que las combinaciones entre el 
número de guerreros y las 
posibilidades de cada uno. sean 
astronómicas. Tendrás muchísimo 
juego por delante antes de 
exprimir las visceras de Ríse 2. 
Contras: Añadiría al juego más 
elementos dinámicos distintos de 
la lucha -más disparos, 
persecuciones, etc- para 
aumentar su singularidad. 
Aunque las formas de Jucha son 
muchas y las funciones propias 
de cada guerrero diferencian a 
unos de otros, es lógico que 
siempre queramos más, ¿no?. 

ABRIL l?96 * COMPUTER GAMING WORLD ♦ S7 * 



"Tubí o no tubí, ¡tis de cuestión" 

En el lejano Oeste, 
al este del río Pecos, 

la muerte 
tiene dos caras. 
Una no es muy 

barata y la otra 
conseguirá llevarte 

al paraíso 
sin dolor. 

En el certificado 
de defunción... 

amurió de risa33 

Los Justicieros 

Precio: 2,995 
Requerimientos de Sistema: 
486 0 superior, 4 MB de RAM, 
MS-DOS 5.0 o superior, ratón, 
CD ROM, disco duro 
N° de jugacforés: 1 
Editor: Dinamic 
Distribuidor: Dinamic 

a primera película 
interactiva española, 
que ha sido desarro¬ 

llada también en nuestro 
país, aparece en el mundo de 
los juegos para PC sazonada 
con un humor desternillante, 
propio de nuestros mejores 
guionistas. Dirigida por Enri¬ 
que Urbizu e interpretada 
por algunos de nuestros se¬ 
cundarios más ilustres, este 
logrado juego que te hará 
participe de arcades, acerti¬ 
jos, juegos de carcas y miste¬ 
rios, hará subir -con probabi¬ 
lidad- el importe de nuestros 
recibos de luz. Se trata de un 
refrescante western español, 
tan quijotesco como la obra 
de Cervantes a la que se refie¬ 
re éste calificativo. Una paro¬ 
dia yanqui en donde la diver¬ 
sión no está reñida con la ca¬ 
lidad ni con el buen hacer. 

¿Arriba las manos? 

Pues depende, porque si te 
van a disparar no está mal del 
todo, pero si vas a robar a 
quienes te cargaste, tendrás 
que practicar el -"mango¬ 
neo”, porque ésta será una 
de las acciones más repetidas 
del juego, y si no es así.., mal 
asunto. ¡Menudo buitre es¬ 
tás tu hecho! 

Además de limpiar a tus 
víctimas, durante la partida 
tendrás que resolver unos 
asuntillos en cada etapa, aun¬ 
que el fin último en “Los Jus¬ 
ticieros” es juntar los trozos 
dispersos de un mapa, que se 
encuentran repartidos por el 
pueblo y entre sus gentes, lle¬ 
gando con él entero a la fase 
final. El juego sigue una es¬ 
tructura lineal que se subdivi¬ 
de en los distintos enclaves 
señalados en el mapa del pue¬ 

blo. Es decir: vas completan¬ 
do pequeñas fases, pulsando 
la tecla “continuar” para se¬ 
guir con el argumento del 
juego. En este sentido, el jue¬ 
go sigue una línea con solu¬ 
ción de continuidad, pero en 
el momento en que necesites 
armas, municiones, dinero, 
una revisión médica, etc., po¬ 
drás abandonar esta línea' 
predeterminada en el progra¬ 
ma y elegir entre continuar 
con ella o dirigirte hacia al¬ 
gún lugar de los especificados 
en el mapa del pueblo. 

Jugándote la vida 

El juego se desarrolla en una 
ventana abierta en ia tabla de 
marcadores y menús. Esta ta¬ 
bla consta de un inventario 
como en las aventuras gráfi¬ 
cas -con una mano para co¬ 
ger trozos de mapa que de- 

■se* 
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^ £1 truco os... 

Cuando estés en el salón, dispararás contra 
uno de los hombres que forman parte de la 
banda Zorton. Será -entre otros- el que se en¬ 
cuentra al final de la escalera y entra en escena 
a mitad de la matanza. Una vez muerto, debe¬ 
rás registrarlo también a él, pero no podrás ver¬ 
lo, porque se encuentra casi oculto por la ba¬ 
randilla. Tiene dinero y armas. 

bes reunir y que están repar¬ 
tidos a lo largo del juego-; 
para robarles a los cadáveres 

Uníi parodia yanqui 

en donde la 

diversión no 

está reñida con la 

cfilidcid ni con el 

buen hacer 

tos, sí bien muchos de ellos 
los llevan sus propietarios en¬ 
cima. 

A decir verdad, Los Jus¬ 
ticieros es un magnífico jue¬ 
go, divertido y con un inte¬ 
resante argumento, io que 
nos debería animar a la hora 
de emprender empresas simi¬ 
lares a esta. Tenemos buenos 
guionistas, buenos progra¬ 
madores, cineastas, dibujan¬ 
tes, actores, etc. y debemos 
conquistar el oeste de los 
juegos para PC, de momen¬ 
to en nuestro país. Más ade¬ 
lante... va se verá. 

Los Justicieros 

Pros: Aunque parezca una 
perogrullada, el argumento es 
muy bueno, el doblaje excelente 
y las gracias con las que se 
ameniza Ja partida Jas cazas a Ja 
primera, [que no es poeoí La 
verdad es que los gags de 
muchos juegos, dejan tanto que 
desear... 
Contras: Los gráficos son 
bastante aceptables, pero serían 
perfectos con una mejora en la 
calidad de imagen. 

el dinero y las ba¬ 
las; y a veces para coger ar¬ 
mas-; un plano del pueblo, y 
tu barra “de vida”, que en 

ésta ocasión es un 
ataúd. Esta caja 
irá siendo clave¬ 
teada poco a po¬ 
co dependiendo 
de los fallos que 
cometas, hasta 
que quede sella¬ 

da totalmente -contigo den¬ 
tro, por supuesto- Dispon¬ 
drás de rifle, revólver y esco¬ 
peta. Puedes comprar algu¬ 
nas de estas armas en la 
tienda del pueblo o quizá las 
encuentres por ahí tiradas... 

En cualquier caso, nunca 
olvides que la única forma de 
cargarte a tus adversarios, es 
disparar justo cuando están 
desenfundando, porque si lo 
haces antes no te servirá de 
nada, y si lo haces después, 
ya estarás muerto para cuan¬ 
do quieras apretar el gatillo. 
También es importante ex¬ 
plorar todas las zonas donde 
has jugado, las cuales -elimi¬ 
nados los obstáculos- que¬ 
dan automáticamente a tu 
disposición para poder ser 
examinadas: los objetos que 
puedas recoger, casi siempre 
estarán prácticamente ocul¬ 

I 

i 

; 
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Gotham, una 
inmensa metrópoli. 

Refugio de las 
mayores mentes 

criminales, es 
conocida como la 
ciudad de las dos 

lunas: una proyecta 
su luz disde hace 

siglos. La otra sólo 
alumbra esa ciudad 

cuando el peligro 
acecha. Es la luna 

elipsoidal, un 
desesperado mensaje 
de socorro... para el 

Murciélago. 

Precio; 7.990 
Requerí míen tos de Sistema; 
486 DX/66 MUz, 8MB de RAM, 
35 MB disco duro, DOS 5.0 
N° de jugadores; 1 
Editor; Acdaim 
Distribuidor: Arcadia 

c ¡ ó n 

Batman Forever es 
un arcade de lucha 
que destaca por la 

ambientadón de sus gráficos, 
la fidelidad exhibida con res¬ 
pecto a la película producida 
por Warner -que le pregun¬ 
ten a la compañía editora si 
tuvo problemas debido a este 
tipo de ajustes-, y por la can¬ 
tidad de acciones, armas y 
elementos que estarán a tu 
disposición a lo largo de las 
partidas. 

En un primer contacto 
con el juego, las dificultades 
parecen no tener fin: una 
considerable cantidad de te¬ 
clas con diversas fundones 
-aún jugando con joystick o 
pad-; combinados de varias 
teclas con repetidas pulsacio¬ 
nes sobre unas y otras para 
activar inventos, desorienta¬ 
ción a la hora de actuar y 
-por último— ninguna pista 
en el manual sobre cómo 
proceder ¡Ah!, se me olvida - 

;La mentira! 

Es broma. En realidad te en¬ 
cantará descubrir las posibili¬ 
dades del juego. Ratman Fo¬ 
rever encarna una trama de¬ 
sarrollada a través de diversas 
plataformas -que pueden ser 
habitaciones, grandes salas o 
espacios abiertos-, permi¬ 
tiéndote desplazamientos a 
izquierda o derecha y en oca¬ 
siones hacia arriba o hacia 
abajo entre las mismas. Po¬ 
drás dirigir a Ratman, a Ro¬ 
bín, o a los dos a un tiempo 
-pero con cuatro manos o 
mejor llamando a un amigo o 
amiga-, y si eliges el modo 
“entrenamiento”, jugarás in¬ 
cluso con villanos, 

A lo largo de las estancias, 
irás viendo los rastros dejados 
por Dos-Caras y Enigma. El 
primero se encargará de pro¬ 
porcionarte compañía cons¬ 
tantemente y el segundo irá 
dejando cajas con forma de 
interrogación que pueden, o 

gía, el tiempo extra, los ante¬ 
proyectos de inventos o las 
monedas de Dos-Caras, que 
te proporcionarán vidas ex¬ 
tra, muy necesarias teniendo 
en cuenta que no puedes sal¬ 
var partidas. A veces tendrás 
que destruir objetos: puertas 
para acceder a las habitacio¬ 
nes siguientes; macetas que, 
tienen vida escondida dentro 
de ellas, etc. Otras deberás li¬ 
berar a policías amordazados 
por tus enemigos, pelear so¬ 
bre los vagones del metro ai 
aire Ubre, defenderte como 
puedas en el circo... En fin 
que no es acción lo que te fal¬ 
tará sino dedos en las manos 
aún jugando con Joystick.. 

Poco Si poco... 

Esta aventura “batmaniana” 
permitirá que conozcas el 
Asilo Arkham, el Banco de 
Gotham, su circo, el escondi¬ 
te de Dos-Caras, el Ritz, una 
estación de metro abandona- 

- 

\ l'n j'fv y 
BATMAN ROBÍN 

. 
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ba: no puedes salvar 
partidas, ('orno ves, 
el panorama que se 
presenta no es muy 
alentador, así que, 
como yo sufrí tanto hasta 
conocer su funcionamiento, 
ahora te fastidias y lo descu¬ 
bres tu solo (je, je). 

A t 

ñ V 
pistas 
sobre 
el de¬ 

sarrollo del juego. Lo cierto 
es que a veces \ienen muy 
bien. Otros elementos del 
juego, serán las cajas de cner¬ 

da, la mansión de Wavne 
-deberás impedir que que¬ 
men la batcueva- y por últi¬ 
mo saborearás la hospitalidad 
de la isla Claw, donde tendrá 
lugar una lucha por el amor 
de la doctora Meridian. Re¬ 
sumiendo: una maraña de 80 
niveles, habitaciones secretas, 
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Una mitraría 

efe 80 niveles, 

habitaciones 

secretas, 

personajes 

digitalizados y 

alucinantes 

animaciones 

personajes digitaliza¬ 
dos, mas de un cen¬ 
tenar de movimien¬ 
tos distintos y aluci¬ 
nantes animaciones 
en vídeo que no tie¬ 
nen desperdicio. 
Tanto Barman como 

Robin, dis¬ 
pondrán de 
una buena 
cantidad de 
inventos a 
su disposi¬ 
ción para 
solventar 
aquellos 

Batman Forever represen¬ 
ta el mítico y tópico ideal de 
la justicia contra el mal. Sus 
acciones irán dirigidas a la 
liberación de Gotham, pero 
esto puede costarle muy caro. 
Si pruebas a sumar a tus es¬ 
fuerzos la ayuda de Robín, 
verás que los resultados son 
mejores. 

La soledad no es buena 
cuando el tiempo apremia, 
como por ejemplo en ei cir¬ 
co, donde dispondr ás sólo de 
unos minutos para terminar 
con los problemas que te 
incordien. 

El truco es_ 

Tras la batalla en el puente, tendrás que saltar 
al nivel inferior de la habitación contigua y vol¬ 
ver a subir para bajar de nuevo y avanzar. Exis¬ 

te una relación proporcional entre la dificultad 
que existe al emplear un invento y el daño que 
ocasiona su uso a tus enemigos. 

momentos más críticos. Las 
características de los mismos 
varían muchísimo, pudiendo 
encontrar desde escudos de 
tuerza o destellos de luz ce¬ 
gadora, hasta boleadoras o 
muñequeras que disparen re¬ 
maches al suelo para clavar en 
él a los malhechores. 

Batman Forever 

©©O 
Pros: Ef juego está muy logrado 
en cuanto a gráficos, 
animaciones, ambientación y 
elementos de fue ha. Es ideal para 
los amantes de estos arcades. Las 
caracterizaciones de fos 
personajes son excelentes y Ja 
música genial, empapada en esa 
atmósfera única de Gotbarri. 
Contras: Al principio no te 
enteras en absoluto del 
funcionamiento del juego, y 
además el uso de las tedas es tan 
variado que necesitarás un 
trasplante de brazos con sus 
dedos para jugar a gusto. Por 
otra parte, las partidas no se 
pueden grabar donde tu quieras, 
y tendrás que jugar Batman de 
un tirón. La primera vez hace 
gracia, pero la segunda... 
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No volvió a crecer la hierba... 

MegaManX 

Mega Mari X 

podría vivir 
algo en una superficie 

donde se desarrolla 
un juego cuya acción 
consiste en disparar a 

todo bicho viviente? 
¡Ni siquiera sé de 
donde saca Mega 

Man tantas 
municiones, 

porque incluso 
para una 

ficción son 
muchas! 

Es como el retorno a 
los orígenes. Las fa¬ 
ses, los disparos sin 

piedad -y sin fin-, los innu¬ 
merables enemigos, aquellos 
secuaces provistos de toda 
clase de armas. También es¬ 
tarán -como no- los mons¬ 
truos inter-fases, y el gran 
cataclismo “final de nivel” 
donde te encuentras: debe¬ 
rás superarlo para poder pa¬ 
sar al siguiente.Se trata de 

un juego de plataformas 
donde el protagonista 
deberá destruir todos 

los enemigos que se inter¬ 
pongan entre él y el gran re¬ 
to final de cada una de las fa¬ 
ses, La acción se desarrolla 
en un escenario lineal y en 
concreto en el primer nivel a 
lo largo de una estructura 
de hierro y hormigón. Algu¬ 
nos de los tramos son frági¬ 
les, y a la dificultad de tener 
que aniquilar los enemigos 
que te acosarán, se añade la 
de huir de los lugares por 
donde te mueves, ya que el 
suelo comenzará -en ocasio¬ 
nes- a ceder bajo tus pies. 

Precio: sin determinar 
Requerimientos de Sistema: 
486 □ superior, 4 MB de RAM, 
MS-DOS 5.0 o superior, ratón 
CD ROM, disco duro 
N° de jugadores: 1 
Editor: Capcom 
Distribuidor: Virgin 

Algunos de los enemigos 
a los que te enfrentarás cons¬ 
tituyen un peligro por sí so¬ 
los, pero la mayoría son temi¬ 
bles tanto por lo que hacen o 
las armas que utilizan, como 
por las acciones que llevan a 
cabo, es decir: una abeja me 
hace daño tanto si la toco co¬ 
mo si permanezco cerca de 
una de las minas con las que 
siembra las vigas por donde 
camino. Existen enemigos 
particularmente difíciles de 
matar, como por ejemplo las 
enormes hormigas voladoras 

-por llamarlas de alguna for¬ 
ma-, con las cuales hemos de 
utilizar una simple táctica: 
disparos más potentes. Cuan¬ 
do dejamos pulsada la barra 
espadadora durante unos se¬ 
gundos, Megaman no sigue 

Cuando te enfrentes a un vehículo, utiliza mejor 
los disparos comunes para terminar con él, porque 
son más efectivos. Mientras que cargas la energía, 

el coche te atropellará y no podrás destruirlo._ 
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disparando, sino que acumu¬ 
la energía para lanzar un fue¬ 
go muchísimo más potente. 
Para eliminar esas grandes 
hormigas con eficacia, debe¬ 
rás efectuar repetidos dispa¬ 
ros de este tipo. 

La posibilidad de ajustar 
la velocidad de los “malos” 
en el juego, te permitirá ir ad¬ 
quiriendo destreza, por lo 
menos la suficiente como pa¬ 
ra poder acceder a los niveles 
finales a toda velocidad. Al¬ 
gunos enemigos, al desapare¬ 
cer, dejarán vida o elementos 
“nutritivos” para quien asu¬ 
ma el papel del protagonista. 
El truco primordial para 
completar los retos que se 
proponen en el juego, es 

ajustar el avance a las circuns¬ 
tancias que se vayan dando a 
lo largo de la partida. Existen 
enemigos que deberás des¬ 
truir, pero no con todos ocu¬ 
rre lo mismo, ya que en algu¬ 
nos casos, será más rentable 
evitarlos que enfrentarte a 
ellos. 

Tendrás que disparar 
contra gigantescas granadas 
rodantes, androides bípedos 
redondos que lanzan haces 
de energía y proyectiles, heli¬ 
cópteros excavadora que po¬ 
drás eliminar tanto disparán¬ 
doles a ellos como a su brazo 
extensor cuando la cabeza 
del mismo se encuentre a ni¬ 
vel del sudo, grandes naves 
que simulan hormigas con 

alas, abejas lanzaminas, per¬ 
sonas que levitan suspendidas 
en el vacío, guerreros al vo¬ 
lante de potentes vehículos, 
un gran super OVNI, etc. 
Aunque parezca demasiado, 
tienes que saber que no esta¬ 
rás solo. Recibirás de vez en 
cuando alguna ayuda inesti¬ 
mable del exterior, por parte 
de alguien muy especial.,. 

Mega man, también tiene 
la facultad de trepar por el 
canto de las estructuras que 
están formando parte del de¬ 
corado, Podrá caer a plomo 
o resbalando sobre las mis¬ 
mas construcciones por las 
que trepó, etc... 

Este juego propone una 
conocida forma de diversión, 

cuyo secreto adicional, son 
las opciones de ajuste de la 
partida, que permiten confi¬ 
gurarla a medida, como si 
fuera un guante. 

asnal 
| Mega Man X 

0O< 
[ Pro*: Ofrece la posibilidad de 
¡ variar la velocidad de ios 
| atacantes en muchos registros 
| desde superienta hasta 
| superrápida. Puedes practicar 
i con la primera y alucinar con Ja 
i última. 
| Contras: En general, todo ei 
; juego "se ve venir" Es como sí 
; quisieran recuperar fas viejas 
| glorias para las nuevas 
| generaciones que aún no los 
¡han conocido. 
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Separation Anxiety 

Precio: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
4S6DX/33 M hi( 4 Mb de RAM, 
Windows 95\ SVGA CD ROM 
N® de jugadores: 1 
Editor: Accíaim 
Distribuidor: Arcadia 

Cuando la 
extinción de la raza 

humana está en 
juego, las guerras 

particulares dejan de 
tener importancia. 

Dos enemigos eternos: 
Spiderman y Venom, 

crearán una 
desesperada alianza 

por el bien de la 
humanidad. 

Un gran esfuerzo, 
pero ¿será suficiente? 

^ inco simbiotes ex¬ 
traídos del “otro 
yo” de Venom -su 

traje vivo, del cual ha sido se¬ 
parado- van a ser injertados 
-bajo los auspicios de la Fun¬ 
dación para la Vida- en cuer¬ 
pos anfitriones de los violen¬ 
tos soldados de aquella insti- 
tlición, y serán programados 
para extender la destrucción 
por la Tierra. 

Situaciones desesperadas 
requieren medidas desespera¬ 
das, y así lo piensan estos dos 
superhéroes -antes enemi¬ 
gos- que ahora forman una 

alianza. Deberás introducirte 
en sus cuerpos y tratar de de¬ 
tener a todos los contrarios 
que vayan surgiendo desde 
los lugares más inverosímiles* 
Elegirás jugar como Spider¬ 
man o como Venom, sin ol¬ 
vidar que puedes controlar a 
los dos al mismo tiempo tam¬ 
bién. Esta dualidad puede 
operar en modo de combate 
-opuesto el uno a 1 otro- o 
en modo amistoso -los dos 
contra el enemigo comun- 
Un dato curioso es que en 
determinados momentos del 
juego, podrás incluir en el 

juego diversos super¬ 
héroes como el Capi¬ 
tán América o Ghost 
Rider, Hawkeye o 
Daredevil. 

La frontera 

del éxito 

Más de una decena de niveles 
te separan de la conclusión de 
la misión. Comenzarás por la 
ciudad de New York, en don¬ 
de querrán enterraros vivos a 
cualquiera de los dos o a los 
dos juntaros. El Puente hacia 
el Peligro no es menos atra¬ 
yente, ya que con el nombre 
que le han puesto puedes ha¬ 
certe una idea de la filosofía 
que encierra. Se trata de un 
puente en obras, de cuyas vi¬ 
gas deberás colgarte muy a 
menudo cuando llegues a los 
tramos sin suelo. Después del 
puente, viene el bosque, 
v tras atravesarlo, llegarás al 
hall de la Fundación de la Vi¬ 
da. Tendrás que alcanzar el 
ascensor para dirigirte des¬ 

pués a la planta de 
abajo. Una vez allí, 
descubrirás la du¬ 
dad subterránea. 
Por más que parezca 
mentira, la dudad 
es peor que la mis¬ 
mísima Fundación 
para la Vida, con 
Lo cual, al intem- 
volver a la primen 
te encontrarás -c 
bien os ene r_: 
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Podras incluir en 

el juego diversos 

superhéroe5 

como el Capitán 

America, Ghost 

Ridev; Hawkeye 

o Daredevil 

réis— peleando a lo 
largo de unos al¬ 
bos de ventilación. 
A través de estos 
conductos, llegarás 
al interior mismo 
de la Fundación, 
donde se librarán 
encarnizadas bata¬ 
llas. Un centro de 
álta tecnología, el 
invernadero y otras 
son algunas de las 
zonas en las que deberás de¬ 
saíro) 1 ar tus posibilídades. 

Los enemigos 

A lo largo de las partidas, de¬ 
berás enfrentarte a miembros 
del jurado, a simbiotes, sol¬ 
dados y otros particulares 
“personajillos”, propios de 
cada ambiente en donde se 
lleve a cabo cada una de las 
peleas. Además, los diferen¬ 
tes escenarios tienen unas de¬ 
terminadas dificultades aña¬ 

didas propias del entorno en 
donde se lleven a cabo las pe¬ 
leas: por ejemplo, el puente 
en obras tiene tramos a través 
de los cuales puedes ir a parar 
al vacío. 

Utilizando ocho disposi¬ 
ciones distintas para moverte 
y otras ocho para luchar, es 
difícil no atrapar a todos los 
enemigos que te ataquen, ya 
que tendrás cubierto cual¬ 
quier ángulo desde donde 
procedan. El resto, como ca¬ 

El truco es... 

Puedes matar dos pájaros de un tiro en los mo¬ 

mentos más angustiosos de fas peleas. ¿Cómo? 
Agarrando a dos contrincantes que se encuen¬ 
tren uno a tu izquierda y otro a tu derecha pa¬ 
ra -después-juntarlos de golpe y hacer que se 
rompa el cráneo de uno contra el otro. 

si siempre, depende de la des¬ 
treza que tengas a la hora de 
usar los mandos y conseguir 
lo que te propongas. 

En definitiva la acción es¬ 
tá asegurada por grandes do¬ 
sis de enemigos contra los 
cuales combatir, una música 
alucinante y la satisfacción de 
ver a tus héroes favoritos en 
acción. Todo un escaparate 
de lucha sin tregua ni cuartel 
para ejercitar todos los mús¬ 
culos de tu cuerpo. Además, 
con el juego se incluye una 
demo con un cómic interac¬ 
tivo de Spiderman. 

: Separ¿ition Anxiet / 

Pros: El colorido de los gráficos 
: y el diseño de ios mismos están 
! muy en consonancia con ef más 
| puro es tifo Marvel, incluyéndose 
| en ef juego un cómic interactivo 
| con sus viñetas, voces, un trivial 
i sobre héroes, etc. 
i Contras: Nos enfrentamos a 
! uno de los problemas más 
| comunes en juegos; fa excesiva 
I proliferación de teclas a usar en 
: eí combate. Si tienes que 
j manejar los personajes desde ei 
f teclado, estarás fuera de 
i combate antes que te dé tiempo 
i a reaccionar. 
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UEFA Champíons. 

Dicho de otra forma, por 
nuestro ordenador va a desfi¬ 
lar la auténtica élite del fút¬ 
bol* o por lo menos los equi¬ 
pos que durante la pasada 
temporada lograron proda- 

Junto con los 
Mundiales o la 

Eurocopa, la Liga de 
Campeones es uno de 

los acontecimientos 
futbolísticos de mayor 

importancia. Ahora 
tu ordenador se va a 

convertir en escenario 
de semejante evento 

deportivo. 

estas alturas resul¬ 
taría ya realmente 
difícil precisar el 

numero exacto de juegos de 
fútbol que han sido lanzados 
al mercado. Sin embargo, y 
hecha esta primera puntuali- 
zación crítica, debemos con¬ 
cretar que el nuevo título que 
nos ocupa, UEFA Cham- 
pions League, se desmarca de 
todos sus predecesores en un 
aspecto inusual: se trata del 
primer juego de ordenador 
publicado en colaboración 
con este organismo futbolís¬ 

tico, v glosa 
en su desarro¬ 
llo el transcur¬ 
so -simulado- 
de lo que es 

la actual edi¬ 
ción de és¬ 

ta com 
petición 

CHAMPIONS 
LEAGUE 

Pvp: 5.990 
Requerimientos* de Sistema: 
486 DX/2 a 33 Mhz, 8 MB de 
RAM, óMB de Disco duro libres, 
tarjeta gráfica compatible VESA 
CD-ROM 2x, ratón, tarjeta de 
sonido compatible Sound Blaster 
N° de jugadores: De I a 4 
Editor: Philips 
Distribuidor: ERBE 

marse campeones de sus res¬ 
pectivas ligas. Entre los 16 
clubs que obtuvieron seme¬ 
jante privilegio están algunas 
de las leyendas vivas del fút¬ 
bol europeo, como el Real 
Madrid, el Ajax, el Oporto o 
el Juventus, por citar algunos 
ejemplos destacados. 

Jugar, editar, 

entrenar 

Este UEFA Chain - 
pions League está 
concebido en una 
línea muy similar a 
la que nos han 
acostumbrado los 
últimos títulos de 
balompié apareci¬ 
dos en el merca¬ 
do. Con esto que¬ 
rernos decir que el 
programa nos per¬ 
mite no sólo jugar 
los partidos, sino 
también crearnos 
nuestros propios 
equipos o jugado¬ 
res y controlar en 
muchos aspectos 
la estrategia de lo 
que ocurre sobre 
el terreno de jue¬ 
go, En lo que se 
refiere a este últi¬ 
mo apartado, re¬ 
sulta destacabie la 
comodidad con la 
que el juego nos 
permite modificar 
factores tales co¬ 
mo la disposición 
de los equipos, la 
configuración de 
las alineaciones o 
la zona de campo 
que cubrirá cada 
uno de los juga¬ 
dores. 

Otros factores que tam¬ 
bién resultan completamente 
modificables son por ejemplo 
las condiciones climáticas, la 
severidad del arbitro en sus 
decisiones o la vigencia o no 
de las reglas de la UEFA du¬ 
rante el partido, además de 
otras opciones que nos per¬ 
mitirán configurar fácilmente 
el juego a nuestro propio 
antojo. 

AFC Aja* Antier úm 
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Se ha 

incorporado 

una notable 

variedad de 

animaciones 

para simular 

femates, faltas 

o palomitas de 

los porteros 

Sobre el terreno 

Sin embargo, lógicamente, el 
factor que prima a la hora de 
analizar la calidad final de un 
juego de turbo! es sin lugar a 
dudas la capacidad que tiene 
de captar y simular en la pan¬ 
talla de un ordenador la at¬ 
mósfera pasional y trepidante 
de lo que es un buen partido 
de fútbol, y sobre todo hasta 
que punto permite que el ju¬ 
gador a través de su partici¬ 
pación se involucre plena¬ 
mente en su desarrollo. 

Y es precisamente en este 
punto donde UEFA Cham- 
pions Logue, al contrario de 
lo que decíamos al 
comienzo de estas 
líneas, no se des- 
marca de sus com¬ 
petidores: no que¬ 
remos decir ni mu¬ 
cho menos que el 
programa no este 
bien diseñado; en 
realidad lo que 
ocurre es que el 
juego está prácti¬ 
camente al mismo nivel que 
la primera versión que EA 
Sports hizo de su mítico Fita 
Soccer, y desde entonces, 
además de transcurrir algu¬ 
nos años, han sido lanzados 
algunos títulos (como por 
ejemplo la versión '96 del 
mencionado Fita o el más re¬ 
ciente Aetna Soccer) que 
aportaron una renovación 
tecnológica de la que resulta 
difícil sustraerse. 

La presentación en panta¬ 
lla de los partidos es en pers¬ 
pectiva isométrica, sin que 
pueda modificarse el ángulo 
de visión ni acercar ni alejar la 
cámara. Los gráficos y los 
movimientos de ios j ligado- 

de los porte¬ 
ros, y en general los 

me ñus que se nos muestran 
resultan agradables a la vez 
que sencillos de consultar. 

Dicho esto, y dejando a 
un lado el apartado técnico, 
el programa mantiene una 
jugabilidad bastante buena, 
resultando bastante fácil ha¬ 
cerse con su manejo. Pasados 
los primeros partidos, en los 
que probablemente seremos 
humillados por nuestros con¬ 
trarios, pronto comenzare¬ 
mos a ser capaces de regatear, 
pasar y disparar a puerta con 
una habilidad que seguire¬ 
mos incrementando partido a 
partido. 

Resultado final 

La valoración global del jue¬ 
go es bastante positiva, y en 
conjunto ofrece suficientes 
posibilidades y opciones tan- 

res son buenos, y se ha 
incorporado una notable va¬ 
riedad de animaciones 
para simular re¬ 
mates de cabe¬ 
za, faltas o 
palomitas 

to en lo referente al 
juego como a la es¬ 
trategia y al editor, 
para convertirse en 
una elección atrac¬ 
tiva para los aman¬ 
tes de este tipo de 
juegos. Con todo, 
la jugada hubiera 
quedado redondea¬ 
da si el programa 

además de venir avalado por 
la UEFA ofreciese una con¬ 
cepción técnica algo más 
innovadora. Un evento tan 
singular como es la Liga de 
Campeones así lo merecía.., 

] UEFA Champions... 

10001 
Pros: El juego es sencillo de 
manejar, divertido y nos ofrece 
la posibilidad de actualizar o 
inventar los datos de los equipos 
que participan en la Liga de 
Campeones, si bien, en 
cualquier caso también 
podemos jugar un sólo partido. 
La posibilidad de que hasta 4 
personas jueguen con el 
programa es un qran punto a 
su favor. 
Contras: Lo dicho: a estas 
alturas resulta difícil olvidar la 
tecnología puesta al servicio de 
la jugabilidad que nos han 
ofrecido títulos como Actúa 
Soccer o Fifa Soccer '96. 

El truco es... 

Aunque no sea preci¬ 
samente jugar limpio, 
una forma fácil de 
conseguir marcar un 
gol consiste en tirar 
desde el propio cen¬ 
tro del terreno cada 
vez que saques desde 
allí. 
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Simulación 

El placer de volar 

Una bocanada de 
aire fresco para el 

mundo de los 
simuladores. Si lo 

tuyo no es masacrar 
al enemigo con 

misiles y te gusta el 
placer de volar; este 

juego es lo que buscas. 

Precio: 5.650 
Requerimientos de Sistema: 
486 SX/25 o superior, 4MB de 
RAM [8 MB recomendados), 7MB 
-como mínimo- de disco duro 
líbre, Windows 3,1 o superior, 
CD-ROM, SVGA 256 colores 
ND de jugadores: 1 
Editor: Creative Multimedia 
Distribuidor: Sistem 4 

of Flight 

Flight Pkns 

*** Removí: Stopo ver 

ti 5áve Might Plan 

^ íteniovi: tl^ht Htan 

Kn^app Aiiió-PÜot ^ 

Add Stopowr 

Leavc Auto-Píloí 

Esta vez no vamos a 
los mandos de un 
caza de última ge¬ 

neración, ni volamos en una 
reliquia de la historia de la 
aviación. Tampoco tendre¬ 
mos que buscar al enemigo 
para derribarlo. 

En esta ocasión nos pon¬ 
dremos a los mandos de un 
YAKOLEV YAK-5 5 para 
realizar maniobras acrobáti¬ 
cas, desde la más simple co¬ 
mo es un Tonel hasta la más 
complicada, un Ocho Cuba¬ 
no, pasando por una serie de 
maniobras de dificultad cre¬ 
ciente. 

Begin the begrn 

Al ejecutar el programa, la 
opción que más destaca es 
u Acrobatics T u ton al”, u na 
opción que sólo se puede en¬ 
contrar en este tipo de si¬ 
muladores y que de¬ 
muestra cuáles son 
las 13 acrobacias dis¬ 
ponibles y cómo han 
de realizarse. 

Antes de despegar 
debemos elegir al pilo¬ 
to con el que vamos a 
volar. Ya tenemos las 
bases necesarias para co¬ 
menzar nuestra carrera 
de piloto acrobático. Ahora 
podremos irnos al aire a los 
mandos del YAK-5 5 y obte¬ 
ner puntos con nuestras pí- 
nietas. 

Al aire 

Después de poner en marcha 
el avión y tras una breve ca¬ 
rrera por la pista, nos encon¬ 
traremos volando, dejando 
atrás las pistas de aterrizaje. 
Aparecerá ante nosotros una 
enorme torre que hay que es¬ 

quivar si no se quiere acabar 
en una caja de pino. 

Lo más recomendable 
llegado este punto, es fami¬ 
liarizarse con el avión para 
no llevarse ningu¬ 
na sorpresa desa¬ 
gradable al reali¬ 
zar las primeras 
piruetas. 

Antes de reali¬ 
zar una acrobacia 
puntuable, debe¬ 
mos comunicárse¬ 
lo al programa, ha¬ 
ciendo que aparez¬ 
ca el nombre de la 
pirueta en un re¬ 
cuadro en blanco 
que hay en el cua¬ 
dro de mandos. A 
continuación reali¬ 
zaremos la pirueta 
de la for¬ 

ma más parecida posible a la 
del modelo dado en el tutorial 
y esperaremos el resultado. 
Podemos hacer la misma pi¬ 
rueta cuantas veces queramos, 

CTiírtfi LLltentran 1902 

1W4 
«fe $bi-Serias 
'ttP' -. - 

Cíismt X LttdDfrtp 

wllay Píiít 

Amtlk Euhul 

LeeHhttd Vaca 
Blariüt XI 

Bqbíits Modal 247 
W altar Btirh 

Writht BroUtari 
Untulii Bfrkfhay 

Chalas tUidbtrcb 
Walt o r Btich 

Clyde Calina 
Dínald Díuslai 

John K. (Jick) J," orthiop 

Juan Trlppa 
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Dreams of Flight 

Acompañando al simulador 
y en d mismo CD, viene una 
pequeña endclopedia multi¬ 
media, donde se nos cuenta 
la historia de la aviación, 
desde los lejanos comienzos, 
con ios hermanos Wright, 
hasta el R-2. 

Podremos disfrutar vien¬ 
do aviones de todas las épo¬ 
cas, explicados al detalle, o 
conociendo a los pioneros 
de la aviación, los récords es¬ 
tablecidos ... etc, todo ello 
en un entorno gráfico muy 
bien realizado. 

^ £V truco es... 

Comienza por la pirueta más fácil y cuando la 

domines pasa a la siguiente. Es la única mane¬ 
ra de no acabar con cero puntos o empotrado 
contra el suelo. 

podiendo así conseguir gran 
cantidad de puntos, aunque 
también podemos perder par¬ 
te o todos si la pirueta no está 
dentro de unos límites de “ca¬ 
lidad” aceptables. 

Para facilitar la realización 
de las piruetas y para que el 
realismo sea mayor dispone¬ 
mos de varios tipos de vistas 
exteriores e interiores. La me¬ 

nos aconsejable a la hora de 
realizar una acrobacia es la de 
la cabina virtual (simula el gi¬ 
ro de la cabeza del piloto en 
cualquier dirección). Sucede¬ 
rá lo mismo cuando volemos 
en formación, algo que nos 
estará vedado hasta que no 
logremos convertirnos en un 
piloto acrobático decente (lo 
que puede llevar tiempo). 

De vuelta 

a la realidad 

De vuelta a la realidad y con 
los pies en el suelo, quizá de¬ 
berían haber puesto algo más 
de variedad ya que se han de¬ 
jado muchas piruetas en el 
tintero. Por ejemplo, d 
Lomcevak, el tonel de par, la 
caída de cola, el tonel parti¬ 
do ... etc. También podrían 
haber incluido una amplia 
selección de aviones acrobá¬ 
ticos (Stampe SV-4B, Pitts 
S IS Special, Extra EA-230, 
Suklioi SU-26,...) para que 
el jugador pudiera elegir en¬ 
tre el que más le gustase. 

arfiiMfJttia 
Dreams of Flight 

oo< 
Pro ir Un simulador diferente a 
Jos que hay en el mercado, para 
todos aquellos que deseen variar 
un poco la rutina dé Jos 
simuladores bélicos y quieran 
poner a prueba su pericia como 
pilotos. 
Contras; Puede resultar un 
poco desesperante realizar una 
maniobra un poco complicada y 
no conseguir ningún punto por 
mucho que lo intentemos, ya 
que hay demasiados parámetros 
que controlar. No habría venido 
mal una ayuda durante la 
realización de las piruetas. 
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t r a t e g i 

Fantasía estratégica 

Warhammer 
Con una nueva 

visión de los juegos de 
estrategia, y una 

utilizada antes en 
este tipo de producto, 
el primer título de la 

saga Warhammer 
establece una 

tipología más que lo 
diferencia de 

programas como 
Dune 2 o Warcraft. 

Precio: 7.995 
Requerimientos de Sistema: 
486/33 MHZ, 8 MB RAM, Disco 
Duro, Windows 95, Ratón, 
Tarjeta efe Sonido, CD-ROM 2X 
N° de jugadores: Uno 
Editor: Mrndscape 
Distribuidor: Proeln 

El Mundo de 

Warhammer 

Warhammer es un mundo 
azotado por la guerra en el 
que conviven forzosamente 
diversas razas que se encuen¬ 
tran en un permanente con¬ 
flicto. Continentes, reinos e 
imperios bregan constante¬ 
mente en una imposible lu¬ 
cha por la tierra y el poder. 
Shadow of the Horned Rat 
transcurre en el Viejo Mun¬ 

derosa del mundo, Altdorf, 
ubicación así mismo de la Es¬ 
cuela de Magia. A ella acuden 
seres de todos los rincones 
del Viejo Mundo para apren¬ 
der las distintas disciplinas de 
tan peligroso arte. 

Games Wokshop, 
editora de los 
juegos de mesa 

Warhammer -fantasía- y 
Warhammer 40,000 -fanta- 
sía/cicncia ficción- entre 
otros, decidió hace un tiem¬ 
po adentrarse en el mundo 
de los juegos de ordenador. 
Quisieron hacerlo de un mo¬ 
do totalmente diferente a co¬ 
mo había hecho el gran 
monstruo de los juegos de 
rol, TSR, y lo han consegui¬ 
do. A pesar de todos los obs¬ 
táculos que Games Works- 
hop ha puesto con la crea¬ 
ción del juego en sí para que 
siguiera fielmente 
la filosofía del jue¬ 
go de mesa, y las 
tremendas impo¬ 
siciones de tra¬ 
ducción con un 
glosario de más 
de 40.000 térmi¬ 
nos propios que 
tenían que per¬ 
manecer invaria¬ 
bles, por fin llega 
en castellano el 
primer título de la 
serie Warhammer cuya conti¬ 
nuación será Dark Crusaders, 
juego que estará basado en 
Warhammer 40,000. 

do, un continente habitado 
por varias razas que confor¬ 
man su espectro demográfi¬ 
co: Elfos Silvanos, Enanos, 
Humanos y Halflings. Tam¬ 
bién lo pueblan las criaturas 
del Caos, como Goblins, Or¬ 
cos, Trolís y Skaven. 

En el Viejo Mundo se en¬ 
cuentra la principal atalaya de 
los Humanos, El Imperio. Se 
trata de una vasta porción de 
tierra situada en el centro dei 
continente, entre las Monta¬ 
ñas del Fin del Mundo y el 
mar. Con un alto nivel de ci¬ 
vilización, El Imperio alberga 
en su seno la capital más po¬ 

Magia en 

Warhammer 

Toda la magia del mundo dé 
Warhammer está considerada 
como muy peligrosa, aunque 
hay quienes la utilizan para el 
bien. Sin embargo, el poder 
que origina todos los males 
que se desatan en Shadow of 
the Horned Rat es el proce¬ 
dente del Caos y la Magia 
Skaven, generada por i a Roca 
de Disformidad. El intrigante 
Tanquol, Shamán de los Ska¬ 
ven, pretende utilizar una jo¬ 
ya mágica de los Elfos para 
traer al mundo en forma físi¬ 
ca ai dios de los Skaven, la 
Rata Cornuda. 

La magia alternativa a la 
del Caos es la que invocan los 

Hechiceros de Ba¬ 
talla, y proviene de 
los Vientos de Ma¬ 
gia. Según ense¬ 
ñan los Altos He¬ 
chiceros de Ult¬ 
iman, existen dos 
realidades diferen¬ 
tes: aquella en la 

que vivimos, 
y otra en la 
que sólo exis¬ 
ten poderosas 
energías libres 
y puras. Estas 
son la fuente 
de toda ma¬ 
gia, y son co¬ 
nocidas con 
el nombre de 
energías del 
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que se produzca uña situa¬ 
ción de combate desaparece¬ 
rá el mapa y entrará en panta¬ 
lla la vista del campo de bata¬ 
lla. Se trata concretamente de 
una perspectiva tridimensio¬ 

Caos. Por ello, el simple uso 
de la magia, sea cual sea su 
propósito, es dañino. Parte 
de estas energías flotan en 
forma de nubes invisibles so¬ 
bre el Mundo de Warham- 
mer, y en la Escuela de Magia 
enseñan a los adeptos a re¬ 
conocerlas y aprovecharlas, 
aunque ello requiere un gran 
esfuerzo. 

A pesar de todo, existen 
ciertos objetos mágicos cuyo 
poder se emplea para defen¬ 
der la libertad y el bien. Un 
claro y buen ejemplo de ello 
es Agraviadora -Grudgebrin- 
ger—, la espada que porta el 
líder de los Grudgebringers, 
el Comandante Bernhardt. 

Los Grudgebringers 

Constituyendo el principal 
regimiento del juego y, 
siendo los verdaderos prota¬ 
gonistas del mismo, los 
Grudge b ri nge rs n aderen 
una noche de borrachera de 

una impecable calidad gráfica 
cuyo única pega puede ser la 
excesiva oscuridad de las imá¬ 
genes -algo solucionable con 
el control de brillo del moni¬ 
tor-. Pero la verdadera cali¬ 
dad técnica de este título se 
despliega en todo su esplen¬ 
dor durante las batallas, que 
suponen de forma aproximada 
de un 90 a un 95% del juego. 

Una vez seleccionada una 
misión, en el momento en 

nal con la que se puede jugar 
de diversas formas emplean¬ 
do los controles que ofrece 
el programa: una lupa para 
acercar o alejar la cámara, y 
un botón de giro para rotar 
en torno al elemento enfoca¬ 
do por la cámara. Ambas op¬ 
ciones resultan de suma utili¬ 
dad durante el transcurso de 
la batalla, ya que permiten es¬ 
tudiar determinadas situacio¬ 
nes con todo detalle, así co- 

Morgan Bernhardt, 
Bernhardt se encontraba 
desesperado, y su familia no 
le comprendía. Se considera¬ 
ba un brillante estratega, pe¬ 
ro no había tenido oportuni¬ 
dad de demostrarlo hasta 
el momento. Sin embargo, 
aquella noche, en lugar de 
unirse a un grupo de merce¬ 
narios, ellos lo eligieron a él 
como líder. 

Desde aquel día, la repu¬ 
tación de los Grudgebringers 
ha crecido en todo el Viejo 
Mundo, y su haber cuenta 
con grandes batallas libradas 
y ninguna perdida. Desde un 
punto de vísta moralista, sólo 
tienen un defecto: combaten 
por dinero, y no por ideales, 
evitando implicarse en cual¬ 
quier otro tipo de cuestiones. 

íA la carga! 

Las animaciones del Shadow 
of the Horned Rat son en 
2D, y están elaboradas con 

El truco es... 

En la primera misión, reserva a tu caballería de 
Grudgebringers para ios enemigos que apare¬ 

cerán por el Noroeste. Ten en cuenta que de¬ 
bes estar mirando en esa dirección para poder 
divisarlos. Ten también mucho cuidado de no 
permitir que ninguno de los aldeanos o edifi¬ 
cio sufra daño alguno. 
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nio accidentes y objetos del 
terreno que pueden suponer 
una ventaja para el ejército 
del jugador. 

Todos los gráficos 3D po¬ 
seen texturas mapeadas, som¬ 
breados, y todo lujo de deta- 
lies y técnicas de re nd eriza- 
don que les confieren un 
aspecto realmente espectacu¬ 
lar. La única mácula que se 

Warhammer 

Pros; Shadow o f the Horned 
Rat es un gran juego de 
estrategia escalado en misiones 
cuyo aspecto visual resulta 
impresionante. Además, la 
calidad técnica del juego es muy 
buena. Ambos factores influyen 
en un alto nivel de adictividad. 
Contras; Tanto el juego como 
su manual, no ofrecen la 
suficiente literatura como para 
situar adecuadamente ai 
jugador en el Mundo de 
Warhammer. Aunque hay varias 
páginas en el manual dedicadas 
a introducir ia situación, se 
centran mas en Jos protagonistas 
-los Grudgebringers- que en la 
globalidad de Warhammer, 

puede achacar al sistema, es 
que los personajes y ejércitos 
también están renderizados 
en 3D y su apariencia es rela¬ 
tivamente extraña, casi defor¬ 
me en algunos casos. 

Misiones 

Desde la primera misión, en 
la que el ejército de mercena¬ 
rios de Bemhardt debe pro¬ 
teger una pequeña aldea lla¬ 
mada Schnnapleburg, hasta 
el apoteósico enfrentamiento 
final en que se pondrá fin a 
los planes de los Skaven, se 
pueden aceptar o rechazar 
varias encomiendas ofrecidas 
por distintos personajes im¬ 
portantes del Imperio y otros 
confines de Warhammer. Las 
misiones rechazadas en un 
momento dado, podrían no 
estar disponibles más tarde 
por haber sido realizadas por 
regimientos no controlados 
por el jugador. 

Cada misión supone un 
pago por finalizarla con éxito, 
y este pago puede estar frac¬ 
cionado en un anticipo y un 
resto al terminar, y además 

Todos los 

gráficos 3D 

poseen texturas 

y todo lujo 

de detalles 

contener incenti¬ 
vos por cabeza 
enemiga. La Co¬ 
rona de Oro es la 
unidad monetaria, 
y cuantas más co¬ 
ronas haya en las 
arcas de Bem¬ 
hardt, mejor será 
el ejército que 
pueda permitirse 
mantener. 

Extra tegias 

Hay varios facto¬ 
res importantes 
que hay que tener 
en cuenta para 
poder finalizar 
con éxito las dis¬ 
tintas misiones del 
juego. En primer 
lugar, no se debe 
contratar a un regimiento 
porque el simple hecho de 
acumular tropas para cuando 
sean necesarias. Esto se expli¬ 
ca por dos motivos muy sen¬ 
cillos: un regimiento cobra 
tanto por combatir como por 
quedarse acampado, y por 
otro lado, la mayoría de los 
regimientos son “adictos” a 
la batalla, por lo que si per¬ 
manecen inactivos mucho 
tiempo se marcharán. 

En segundo lugar, hay 
que aprovechar al máximo 
cualquier elemento del terre¬ 
no para obtener ventaja sobre 
el enemigo. Por ejemplo, se 
puede agazapar a un regi¬ 
miento de caballería tras una 
arboleda en espera de avistar 
al enemigo. Para ello, el regi¬ 
miento debe estar mirando 
en una dirección concreta, ya 
que si no podría ser sorpren¬ 
dido por una horda de Go- 
blins o no darse cuenta de la 

presencia de la misma hasta 
que friese demasiado tarde. 
Él hecho de que un regi¬ 
miento mire hada una direc¬ 
ción concreta es muy impor¬ 
tante en Warhammer, 

Por ultimo, es vital prote¬ 
ger a las unidades débiles con 
las más fuertes, ya que las dé¬ 
biles suelen ser un factor de¬ 
cisivo en algunos momentos 
del juego. 

Warhammer: Shadow of 
the Horned Rat es una buena 
apuesta por los juegos de es¬ 
trategia inteligentes, vistosos 
y apetecibles. El argumento 
y* el desarrollo de la acción 
crean el suficiente grado de 
adicción como para entrete¬ 
ner muchísimas horas. Sólo 
queda esperar que el usuario 
sepa mirar con buenos ojos lo 
que se presenta como un 
magnífico principio para una 
saga que promete grandes 
expectativas. 

* 72- COMPUTER GAMMMG WORLD - ABRIL 



SUSCRIB 

COiVJPUTLS» 

A 

• * • • □ % 
CUENTO 

• • • • 

Aprovecha esta oferta de suscripción, 

51 QUIERES RECIBIR EN TU CASA CADA MES 

Computer Gaming World y ahorrarte el 

2□% del importe envíanos el cupón a: 

Editorial América ibérica, S.A. (dptd, de suscripciones) 

C/ Miguel Yuste, 26 - 2BQ37 Madrid Fax (9 1) 327 24 02 

BOLETIN DE SUSCRIPCION 

Tienes derecho a acceder a la información que te concierne, recopilada en nuestro fichero de 
clientes, y cancelarla o rectificarla de ser errónea. 

Sí, deseo suscribirme a Computer Gaming World durante un año (12 números) a! precio 
especial de 6.240 pts. en lugar de 7+S00 pts. 

1er apellido ______ 
2o apellido ___ 
Nombre______ 
Domicilio______ 
C Postal_ 
Provincia_ 

Población 

CADA MES 

UN JUEGO 

C□M FLETO! 

Fecha de nacimiento _ 
Forma de pago: 
□ Giro Postal n°__ 
□ Contrarreembolso 
□ Tarjeta Visa n°__ 

CIF/DNI Telf 

de fecha 

/ Firma: 
□ Tarjeta American Express n° _ 
Fecha de caducidad_/_/ 

COMPUTER— 
GAMING WORLD 

_I 



Verde, que te quiero verde 

Sim Isle 

Sim Isle 

rrecto “funcionamiento” de 
nuestra isla, y el segundo hace 
referencia a que cuando llega- 
mos a ésta existen una consi¬ 
derable serie de factores des¬ 
conocidos -plantas, animales, 
ruinas- cuya existencia sólo 
descubriremos mediante el 
reconocimiento palmo a pal¬ 
mo de cada porción de terre¬ 
no de la isla. 

Después de tan exitoso 
comienzo Maxis trato de dar 
continuidad al filón SIM 
con productos tales como 
SIM ANT, SIM EARTH, 
SIM FARM o SIM TOWN, 
que si bien consiguieron un 
notable éxitos comercial, no 
lograron capturar al 100% 
toda la magia del juego ori¬ 
ginal. Por fortuna la nueva 
entrega del la serie, SIM 
ISLE, puede marcar un pun¬ 
to y aparte en este devenir, 
pues combina gran parte del 
encanto de SIM CITY con 
un desarrollo más atractivo 
que el de sus últimos prede¬ 
cesores. 

en nuestras 
manos. 
Sin embargo, 
SIM ISLE 
aporta además 
dos toques de 
originalidad al 
tradicional es¬ 
quema de ios jue¬ 
gos tipo SIM: los 
agentes y la explo¬ 
ración. Él primero 
hace referencia al 
hecho de que po¬ 
dremos disponer 
de una serie de 
colaboradores que 
deberemos coor¬ 
dinar para el co- 
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Desde que en 1987 
Maxis publicase 

SIM CITY, 
la saga de los juegos 

SIM se ha convertido 
en una de las más 

populares y exitosas 
del mercado del 
software lúdico. 

Su nueva entrega 
nos propone 

un 
apasionante e 

instructivo 
viaje a 

la Selva 
Amazónica. 

SIM CITY, el juego 
que catapultó a Ma¬ 
xis a la fama mundial, 

no sólo fue un enorme éxito a 
nivel comercial, sino también 
una considerable evolución 
respecto a la mayoría de los 
juegos de estrategia que por 
aquel entonces se ofrecían al 
usuario: obsequiarnos con la 
posibilidad de hacer casi lo 
que quisiésemos en nuestra 
propia ciudad, era algo sin 
precedentes dentro de un gé¬ 
nero bastante lineal y homo¬ 
géneo en sus planteamientos. 

* 74 * 

Lo que este nuevo título 
tiene de común con otros 
juegos SIM es el hecho de 
que tenemos que controlar 
todos y cada uno de los as¬ 
pectos de un territorio, alcan¬ 
zando ciertas nietas, luchan¬ 
do contra las catástrofes natu¬ 
rales -o no tan naturales- y, 
en general, manteniendo una 
constante evolución positiva 
del sistema -la 
Tierna, un hormi¬ 
guero, una granja, 
una isla en este ca¬ 
so- que se pusiera 

Precio: 7.990 (orientatívo) 
Requerimientos de Sístema: 
48ó DX/33 o superior, 8 MB de 
RAM, SVGA, 5 MB de espado li¬ 
bre en disco duro, CD ROM 2x, 
ratón, tarjeta de sonido 
N® de jugadores: I 
Editor: Maxis 
Distribuidor; ERBE 



Misiones variadas 

Al comienzo del juego pue¬ 
des observar un mapeado en 
2D en el que destaca la pre¬ 
sencia de un total de 20 islas. 
Seleccionando una de ellas se 
nos mostrará una visión más 
detallada de su superficie 
junto con una breve sinopsis 
de la misión que nos propo¬ 
ne. En algunos casos, por 

ejemplo, debemos explotar 
comcrcialmente la isla, para 
lo cual tendremos que dejar 
toda su extensión libre de 
flora, fauna e incluso pobla¬ 
ción humana. Hay también 
algunos escenarios “políti¬ 
cos” donde nuestro objetivo 
puede ser por ejemplo ganar 
unas elecciones o combatir 
contra las mafias de la droga. 

Por si no te con¬ 
vence esta varie¬ 
dad, hay incluso 
una misión que se 
condimenta con 
la presencia de 
OVNIS... 
Pero más allá de 
ofrecerte un buen 
puñado de misio¬ 
nes con cierto 
mensaje sublimi- 
nal de preserva¬ 
ción de la natura¬ 
leza, el juego te 
permite escoger 
tu propio estilo 
para conseguir las 
metas que se te 
proponen: por 
ejemplo, si de¬ 
cides explotar a 
los nativos de las 
islas, nadie te lo 
impedirá. Así, 
gran parte de la 
gracia del desa¬ 
rrollo de SIM IS¬ 
LE es que puedes 
comportarte co¬ 
mo un 
especulador, un 
ecologista o una 
curiosa mezcla de 
ambas cosas a la 
vez. Eso si, en 
función de hacia 
que lado orientes 
tus intervencio¬ 

nes dependerán las conse¬ 
cuencias que estas generen 
para bien o para mal. 

De "tour" por la Isla 

El manejo del juego se lleva a 
cabo totalmente a través del 
ratón; gran parte de la panta¬ 
lla está ocupada por el mapa 
de la isla, que puedes ampliar 
o disminuir con tres niveles 
de “zoom”. Seleccionando 
cualquiera de los objetos del 
mapa accederemos a una 
pantalla de información, 
donde por ejemplo, y supo¬ 
niendo que hemos seleccio¬ 
nado un poblado, encontra¬ 
ríamos datos sobre su pobla¬ 
ción o la lista de tareas que 
pudiéramos realizar. 

Bajo el mapa se encuentra 
la barra de los agentes; utili¬ 
zando el ratón sobre uno de 
ellos se nos mostrarán sus ha¬ 
bilidades, lo cual nos permiti¬ 
rá decidir en que tareas pode¬ 
mos emplearlos. De todas 
formas, estas habilidades no 
son fijas y podemos lograr 
que se incrementen a lo largo 
del juego. Justo encima de 
esta barra están las opciones 
para salvar y carg.tr, el marca¬ 
dor, los gráficos de status y el 
cuaderno. Este último repre¬ 
senta una de las opciones más 
notables del juego, pues nos 
permite consultar una amplia 
gama de informaciones acer¬ 
ca de casi todo lo está presen¬ 
te en el juego: animales, 
plantas, edificios, polución, 
ecologia, etc... 

Virtudes y defectos 

Uno de los puntos tuertes 
del en torno del juego es to¬ 
do lo referente al parrado so¬ 
noro: una auténtica sinfonía 

Esta vez vamos a ser tan con 

i cisos como prácticos: si quie¬ 

res obtener difrentes trucos 

que te ayuden a jugar con 

ventaja este nuevo producto 

de Maxix dirígete a nuestra 

sección TOP SECRET y allí en 

contrarás lo que buscabas. 

Así cualquiera, ¿no? 

de ritmos tribales, cantos de 
pájaros, rugidos, bramidos y 
demás sonidos animales nos 
acompoñarán durante el de¬ 
sarrollo de cada misión. 

Por contra, y pasando a 
analizar los detalles que po¬ 
drían haber sido mejorados, 
cabe destacar el hecho de 
que moverse a través de la is¬ 
la requiere una cantidad de 
tiempo considerable, cosa 
que emperora aun en lo re¬ 
ferente al uso de los agentes, 
ya que más de una vez tienes 
que pulsar y pulsar sobre una 
determinada tarea hasta con¬ 
seguir que esta se lleve a ca¬ 
bo. 

Pese a todo es justo reco¬ 
nocer que Sim Isle es una ex¬ 
celente oferta par los aman¬ 
tes de este tipo de juegos, 
ofreciendo un desarrollo su¬ 
mamente adictivo que en to¬ 
do momento te ofrece la 
sensación de estar manejan¬ 
do por completo la evolu¬ 
ción de la Isla. Por si friera 
poco a todo esto haya que 
añadir las continuas enseñan¬ 
zas que el juego proprociona 
acerca del difícil equilibrio 
entre ecología y progreso a 
través de nuestras propias ac¬ 
ciones. 

Sim Isle 

Pros: SIM ISLE posee todo el 
encanto de SIM CITY e incluso 
más: variedad de misiones, 
posibilidad de controlar agentes, 
magnifica atmósfera y gran 
cantidad de infromación. 
Contras: El interfaz de manejo 
del programa podía haber sido 
mejorado en alguno de sus 
aspectos para facilitar ei control 
del juego. 
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Escuela de campeones 

Grand Prix 

La Fórmula Uno 
es un deporte 

apasionante. En él se 
mezclan muchos 
ingredientes que 

entusiasman a 
numerosos seguidores: 

velocidad, riesgo, 
dinero, tecnología... 

Grand Prix 
Manager es un 
programa que 

permite al usuario de 
ordenadores vivir de 

cerca toda la emoción 
de este estupendo 

deporte. 

WORLD CIRCUIT KACINC 

Jt «L tMH+DkJTD M 

grand prix 

MANAGER 

Grand Prix Manager 

Precio: 7,495 
Requerí miento s de Sistema: 
48ó a 33 MHz, 4 Mb de RAM, 
Windows 3.1 o Windows 95, 
CD-ROM 2x, tarjeta gráfica SVGA 
N* de jugadores; 1 
Editor; Microprose 
Distribuidor; Proel n 

Cuando una gran 
escudería gana su¬ 
cesivas carreras, el 

mérito suele llevárselo casi 
exclusivamente el piloto artí¬ 
fice del logro. Sin duda, el en¬ 
cargado de dominar una má¬ 
quina con tantos caballos, 
que llega a alcanzar velocida¬ 
des superiores a los 300 kiló¬ 
metros por hora, tiene mu¬ 
cho que decir, y si además 
consigue la victoria para su 
equipo, merece todo el respe¬ 
to del mundo. Pero detrás de 
cada piloto, sea de una escu¬ 
dería poderosa o humilde, se 
puede encontrar un elevado 
número de personas dedica¬ 
das a perfeccionar todos y ca¬ 
da uno de los detalles que son 
necesarios para que un coche 
de Fórmula Uno pueda ter¬ 
minar la carrera. Los grandes 
pilotos pueden llegar a ganar 
más de 3.000 millones de pe¬ 
setas por temporada. 

El coste económico de un 
coche supera Los 4.000 
millones y algunos pa¬ 
trocinadores llegan a pa¬ 
gar más de 200 millones 
por poner su logotipo en 
uno de los coches. Esto 
puede proporcionar la es¬ 
cala a la que se mueve este 
deporte, fuera práctica¬ 
mente del alcance de la 
gente de la calle. Sólo unos 
pocos ^elegidos” tienen ac¬ 
ceso a los boxes en una carre¬ 
ra de Gran Prix; todavía me¬ 
nos son los que pueden sentir 
el placer de conducir una de 
esas terribles máquinas, y me¬ 
nos aún son los que pueden 
tomar las decisiones impor¬ 
tantes en despachos y ofici¬ 
nas, decisiones sobre el futu¬ 
ro de una escudería de Fl. 

que en 
apariencia resultan tri¬ 

viales pero que en los mo¬ 
mentos decisivos pueden 
provocar que un piloto pier¬ 
da una carrera, y su escudería 
miles de millones de pese¬ 
tas... Sin duda dirigir a tanta 
gente en un trabajo tan deli¬ 
cado requiere mucha profe - 
sionalidad. El usuario tomará 

el papel de un manager 
de escudería. Desde el 
primer momento tendrá 
que hacer frente a ios 
numerosos problemas 
y las pequeñas dificul¬ 
tades que le son plan¬ 

teadas por sus subordinados. 
Contratar los servicios de 

los proveedores de motores, 
de los que proporcionan las 
piezas de recambio y la gaso¬ 
lina, será su primer objetivo. 
El manager deberá promover 
la investigación y desarrollo 
de su equipo de ingenieros, 
diseñadores y mecánicos, te¬ 
niendo en cuenta que lo me¬ 
jor es equilibrar la nueva in- 

Muchos programas han in¬ 
tentado reproducir las sensa¬ 
ciones que se tienen al pilotar 
un coche de Fórmula Uno, 
algunos han conseguido 
unos resultados asombrosos* 
Ahora, los amantes del auto¬ 
movilismo podrán ver esta 
competición desde otro pun¬ 
to de vista. 

La logística necesaria pa¬ 
ra mantener un equipo de 
Fórmula Uno es algo impre¬ 
sionante* Son más de 200 
personas las que están en la 
nómina de 
una escu¬ 
dería nor¬ 
mal; técni¬ 
cos y espe¬ 
cialistas 
altamente 
cualifica¬ 
dos que se 
encargan 
de vigilar 
detalles 
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las malas, es decir, 
espiando. 
El jugador tendrá 
la última palabra 
en los detalles me¬ 
cánicos de cada 
uno de los coches 
que compiten por 
$u escudería: cen¬ 
tro de gravedad, 
reparto del esfuer¬ 
zo de frenada, ali¬ 

El truco es... ¡ 

La única forma de lograr subir al podio es después 
de competir durante varias temporadas y perfec¬ 
cionar sucesivamente todos los aspectos del coche 
y la infraestructura de la escudería. Y esto sólo se 
logra conociendo ei mundo de la Fórmula Uno. 

vestigación con la ímplemen- 
tación de sistemas ya conoci¬ 
dos. Si quiere ahorrar costes 
para, por ejemplo, construir¬ 
se unas instalaciones de prue¬ 
bas exclusivas, puede optar 
por contratar los se nidos de 
otra escudería, ya sea por las 
buenas, osea pagando, o por 

neamiento de los alerones... 
Como se comprobó en Fór¬ 
mula Uno Grand Prix, tam¬ 
bién de Micropose, todas es¬ 
tas variables influyen en el 
comportamiento del coche. 

El usuario no debe obte¬ 
ner una idea equivocada so¬ 
bre el tipo de juego que es 

Grand Prix Manager; no es 
una simulación automovilís¬ 
tica propiamente dicha. El ju¬ 
gador no tiene la oportuni¬ 
dad de pilotar uno de los co¬ 
ches de carreras. Lo máximo 
a lo que puede llegar es a in¬ 
dicar el tipo de conducción 
que debe seguir cada piloto 
(agresiva, cauta, de manteni¬ 
miento de posición, en cola¬ 
boración con un compañe¬ 
ro...). Por tanto, se puede de¬ 
cir que el programa aquí 
comentado es la simulación 
estratégica más completa de 
gestión de un equipo de ca¬ 
meras que se puede ver en los 
monitores de un ordenador. 

Los gráficos son más que 
buenos. En todo momento 
aparecen como fondo de las 
diferentes ventanas y nienús 
numerosas fotografías inspi¬ 
radas en el mundo de la Fór¬ 
mula Uno, La música es un 
aspecto más para provocar 
que el jugador entre de lleno 
en su papel de manager gene¬ 
ral. Resumiendo, tanto imá¬ 

genes como sonidos tienen 
una excelente calidad y un ni¬ 
vel de detalle desacostumbra¬ 
damente alto en este tipo de 
juegos. Quizá el pequeño de¬ 
fecto más destacadle es no 
poder manejar unos de los 
poderosos automóviles desde 
la perspectiva del piloto, pero 
para eso existen ya otros pro¬ 
gramas. 

¡ZMmsmBami. 
Grnd Prix Manager 

Pros: Excelentes gráficos y 
sonidos. Para los grandes 
aficionados a este deporte es 
una ventaja que Ja simulación 
sea tan profunda y real. Jos 
principiantes encontrarán más 
difícif seguir este complicado 
mundo. Software y manuales en 
castellano. 
Contras: La elevada 
complejidad provoca que el 
usuario deba leerse el manual 
antes de comenzar a jugar en 
serio. La adictividad no es muy 
elevada enjugadores no 
aficionados, 
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Estrategia de altura 

Flight 
Gxmnander 2 

Son muchos los 
juegos dedicados 
exclusivamente a 
enfrentamientos 
bélicos terrestres; 

algunos permiten 
que el usuario 
maneje ciertas 

unidades aéreas, 
pero son pocos los 

dedicados por entero 
a combates aéreos. 

Flight Commander 2 
es uno de ellos: un 

wargame dedicado 
completamente al 

combate de aviones. 

Precio: 5.850 
Requerimientos de Sistemar 
336 SX, 4 Mb de RAM, SVGA 
COROM, ratón, tarjeta de soni¬ 
do 

de jugadores: 16 2 
Editor: Avalon Hiíl 
Distribuidor: System 4 

La aviación ha tenido 
siempre un papel car¬ 
dinal en todos los en¬ 

frentamientos del hombre 
desde que se construyeron 
las primeras aeronaves. Con 
su intervención efectiva y 
precisa se han conseguido 
victorias fundamentales en el 
desarrollo de guerras, con su 
imprescindible apoyo se han 
logrado superar objetivos de 
otra manera inalcanzables; 
en definitiva, la aviación tie¬ 
ne gran importancia en la vi¬ 
da moderna y, en particular, 
en la totalidad de los conflic¬ 
tos mundiales (actuales o fu¬ 
turos). 

Sin duda, el usuario afi¬ 
cionado a la aviación de 
combate disfrutará al com¬ 
probar que se ha incluido en 
Flight Commander 2 gran 
cantidad de aviones de la his¬ 
toria moderna, desde 1950 
hasta algunos todavía en 
proyecto. También se repro¬ 
ducen, en los escenarios in¬ 
cluidos en el juego, varias de 
la campañas más importantes 
de los últimos tiempos: Viet- 
nam, guerra fría, Islas Malvi¬ 
nas y Golfo Pérsico, 

Pilotando 

todos ios aviones 

En la pantalla principal, tras 
haber elegido el tipo de par¬ 
tida a jugar, el jugador en¬ 
contrará los mandos y venta¬ 
nas para dirigir todos los 
aviones bajo sus órdenes. Es¬ 
tos, claramente iden tifie ables 
al ser representados por cua¬ 
drados con el mismo color 
de fondo, obedecen los man¬ 
datos de forma independien¬ 
te, cada uno de ellos con sus 
parámetros definidos en to¬ 

do instante: ve¬ 
locidad, altitud, 
rumbo, arma¬ 
mento disponi¬ 
ble... El jugador 
será el encarga¬ 
do de coordinar 
todos sus movi¬ 
mientos con el 
fin de obtener la 
victoria. 
Para con¬ 
seguir este 
objetivo es 
imprescin¬ 
dible supe¬ 
rar ciertos 
objetivos, 
que depen¬ 
den de ía mi¬ 
sión a realizar. 
Atacar algún 
objetivo te¬ 

rrestre, defender una posi¬ 
ción aliada o interceptar 
aviones enemigos, son algu¬ 
nas de las misiones posibles. 

En la ventana de comba¬ 
te, la más grande de todas, se 
puede seguir con diferentes 
ampliaciones el transcurso 

del enfrentamiento. Como 
ya se ha dicho, los aviones y 
las otras unidades tienen di¬ 
ferentes colores dependien¬ 
do del bando al que perte¬ 
nezcan. De cada uno sale 
una flecha que indica el rum¬ 
bo que va a seguir, y con una 
línea continúa se muestra el 
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EH truco os... 

La mejor manera para no sufrir excesivas bajas 

e infligir el mayor daño posible af enemigo es 

conjuntar y coordinar el movimiento de todas 
las unidades. Como es normal, los aviones sólo 
deben pasar a postcombustión cuando se en¬ 
frenten af enemigo directamente. 

El juego 

incorpora una 

extensa base , 

de datos sobre 

aviones, armas, 

objetivos y 

fuerzas aéreas 

B^se de datos 

y E-mail 

El juego incorpora una ex¬ 
tensa base de datos sobre 
aviones, objetivos, armas y 
fuerzas aereas. Está pensada 
para que el jugador la consul¬ 
te durante toda la partida, so¬ 
bre todo la información que 
necesite conocer en un mo¬ 
mento dado. Por ejemplo, a 
lo mejor le interesa saber el 
alcance de un determinado 
misil enemigo o el tipo de ar¬ 
mamento que monta una ae¬ 
ronave. Con una breve con¬ 
sulta tendrá datos suficientes 
como para emplear la táctica 
correcta y afrontar todas las 
situaciones. 

Flight Commander 2 dis¬ 
pone de una interesante op¬ 
ción para jugar a través de 
mensajes de correo electróni¬ 
co (e-mail). Ya sea por medio 
de una red local, Internet o 
una BES (también intercam¬ 
biando disquetes), el usuario 
podrá competir contra un 
amigo sin necesidad de com¬ 

partir el mismo ordenador, 
aunque también es posible. 
Sin duda es una posibilidad 
atractiva enfrentarse a un 
contrincante humano, lo que 
añade al juego mucha más 
emoción. Para que el usuario 
disfrute al máximo y no se 
canse de jugar siempre en los 
mismo escenarios, puede uti¬ 
lizar el módulo de creación 
de batallas, válido por igual 
para juegos por e-mail De 
esta forma, el número de ba¬ 
tallas posibles crece casi hasta 
el infinito; el límite lo marca 
la imaginación y la paciencia 
de jugador. 

' Flrght Comander 2 

oo< 
Pros: fnterface sencillo y rápido 

; de usar. Permite jugar por 
; correo electrónico, esto hace 
? que las partidas sean mucho 
más adictivas. 
Contras: Es un poco lento, 
sobre todo si los aviones safen 

: separados unos de otros. Los 
i gráficos son sólo acepta bies. 

camino que siguió en el tur¬ 
no anterior, además de ser 
proporcional a la velocidad 
actual. 

Con la palanca de vuelo, 
en el lado izquierdo de la 
pantalla, se puede indicar al 
piloto qué rumbo debe se¬ 
guir durante el siguiente tur¬ 
no. Es importante destacar, 
llegados a este punto, que el 
juego tiene dos fases diferen¬ 
tes que se repiten constante¬ 
mente: fase de órdenes y fase 

tan te tiempo delante del mo¬ 
nitor, es decir, cumple a la 
perfección con su cometido. 
En cuanto al aspecto sonoro, 
pese a que se han añadido las 
voces digitalizadas de los pi¬ 
lotos hablando por radio, pa¬ 
sa por ser una cuestión se¬ 
cundaria y sin influencia en 
el desarrollo normal de la ac¬ 
ción, aunque el jugador 
agradecerá escuchar el soni¬ 
do de cualquier explosión de 
un avión enemigo. 

de acción. En la 
primera, el juga¬ 
dor (o jugadores) 
ordenan a sus uni¬ 
dades lo que de¬ 
ben hacer, y en la 
segunda se ejecu¬ 
tan todas las orde¬ 
nes a la vez (las de 
los dos bandos). 
De la apariencia 
gráfica no se pue¬ 
de decir que llame 
mucho la aten¬ 
ción, pero no su¬ 
pondrá ningún 
impedimento a la 
hora de que el ju¬ 
gador pase bas¬ 
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Lucha sin cuartel 

This means Wa r! 
Ya son habituales 

los juegos en los que se 
toma el papel de un 
gran general para 

conducir las tropas a 
la victoria. 

Normalmente son 
juegos con grandes 
dosis de estrategia 

pero con componentes 
arcade. This means 

war merece ser 
integrado en el 

mismo conjunto que 
otros programas 

ya célebres en 
este género. 

This means War! 

Precio: 6,495 
Requerimientos de Sistema: 
486DX-66, ó Mb de RAM, 
Windows 3.1 o superior, 
CD ROM, tarjeta gráfica SVGA 
N° de jugadores: I 
Editor: Microprose 
Distribuidor: Proeín 

Para usuarios que hu¬ 
yen de la estrategia 
pura, pero aún así 

gustan ejercitar un poco su 
órgano pensante, existe un 
tipo de programas especial¬ 
mente diseñado que incorpo¬ 
ra pequeñas dosis de acción y 
emoción. Los juegos como el 
aquí tratado no requieren 
grandes facultades ni diseñar 
profundas estrategias, sólo las 
ideas claras y que el jugador 
en general conozca 
con precisión las 
tropas a su mando. 
Por eso, han teni¬ 
do tanto éxito va¬ 
rios programas que 
en principio no se 
esperaba que llega¬ 
sen a ser conoci¬ 
dos. 

Un 

entre las diferentes posicio¬ 
nes, En estos momentos di¬ 
fíciles, cuando el hombre 
debe luchar por su supervi¬ 
ven da, no existen los ami¬ 
gos, los familiares ni los her¬ 
manos. Sólo existe uno mis¬ 
mo y la pugna por sobrevi¬ 
vir: esto es la guerra. Simple 
y llanamente. 

Dicen que las compara¬ 
ciones son odiosas y a veces 
lo mejor es evitarlas; pero en 
este caso no queda más re¬ 
medio que explicar a qué 
otros programas se parece 

piará gráficos en perspectiva 
is orné mea, escenarios rectan¬ 
gulares con numerosos acci¬ 
dentes geográficos, y peque¬ 
ñas pero claras unidades simi¬ 
lares a los de programas co¬ 
mo Command and Conquer 
o Warcraft. Las similitudes 
quizá sean demasiadas, no 
sólo en cuanto a los concep¬ 
tos básicos sino también en 
algunos detalles puntuales. 

El jugador toma el papel 
de una de las facciones en la 
lucha, en concreto de ios que 
se supone que son ios ^bue- 

Ilevar la verdad de su lado. 
Estos exaltados dirigentes 
manejan sus propios ejérci¬ 
tos personales; el poder del 
dinero les 
proporciona 
acceso a la 
más alta tec¬ 
nología béli¬ 
ca. El mun¬ 
do se en¬ 
cuentra des¬ 
garrado 

argumentó 

excusa 

La historia que sir¬ 
ve de introducción para este 
juego (casi es una excusa), ha 
sido utilizada en un gran nú¬ 
mero de ocasiones anteriores; 
sin duda ésta no es la mayor 
virtud del programa. En un 
futuro cercano, las grandes 
corporaciones financieras han 
tomado el control de casi la 
totalidad de los recursos te¬ 
rrestres. Debido a un proble¬ 
ma de índole mundial, los or¬ 
denadores que controlan las 
principales tareas han queda¬ 
do paralizados. Las centrales 
nucleares, entre otros centros 
de importancia, están inutili¬ 
zadas, llevando al mundo al 
caos completo. 

En épocas de confusión 
siempre salen a la luz su¬ 
puestos cabecillas que dicen 

This means war, para que el 
jugador sepa con exactitud lo 
que se va a encontrar en su 
monitor. El usuario contem- 

* eo* COMPUTER GAMHMG WORLD * ABRIL 1996 



difíciles sólo 

existe uno 

mismo y la 

pugne por 

sobrevivir: así 

es la guerra 

nos”. Su misión principal es 
derrotar a sus enemigos en 
cada una de las batallas en las 
que interviene, asignadas por 
el alto mando en varios luga¬ 
res del mundo. Pueden ser 
operaciones de defensa de te¬ 
rritorios, ciudades u otros 
emplazamientos; ataques por 
sorpresa a posiciones enemi¬ 
gas, misiones de reconoci¬ 
miento... La variedad es ele¬ 
vada y digna de mención. 

Paso a paso 

Como es normal en este tipo 
de programas la dificultad 
de cada escenario sube pro¬ 
gresivamente según se van 
logrando objetivos. En las 
primeras partidas son pocas 
las construcciones y el tipo de 

.tropas que se pueden crear: 
asentamientos para la pobla¬ 
ción, molinos eléctricos y 
tropas de infantería. El usua¬ 
rio deberá ser paciente para 
poder experimentar todas 
tas posibilidades de que dis¬ 
pone este programa, ocultas 
hasta la tercera o cuarta ba¬ 
talla. Entrenar espías e inge¬ 
nieros; construir aviones, sa¬ 
télites, cazas, carros armados 
y vehículos de exploración; 
desarrollar nuevas armadu¬ 
ras y motores, son algunas 
de las acciones que se pue¬ 
den llevar a cabo en los pri¬ 
meros momentos del juego, 
luego las sorprendentes po¬ 
sibilidades de! programa de¬ 
berán ser descubiertas por el 
jugador. 

Esta forma de proceder 
servirá para que el usuario 
principiante, que comienza 
desde cero, pueda ir progre¬ 
sando en sil dominio del 
programa según aumenta la 

dificultad de 
las misiones. 
Los primeros 
trabajos, a los 
que ya se ha 
hecho reté- 
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^ El truca es... 

La mejor defensa es 

un buen ataque; por 
lo menos es lo que se 
suele decir. En esta 
ocasión es una buena 
filosofía para llevar a 
la práctica cuando 
haya que defender 
posiciones frente a un 
enemigo infatigable. 

renda, se basan simplemente 
en construir las suficientes 
unidades de infantería, de 

forma continua y constante, 
como para resistir el primer 
ataque enemigo y luego 
contraatacar para destruir 
el cuartel general del otro 
bando. 

De This means war se po¬ 
dría decir que es un juego co¬ 
rrecto que, aunque tenga 
muchos parecidos con otros 
programas ya editados hace 
un tiempo, hará que el juga¬ 
dor pase momentos entrete¬ 
nidos y divertidos (razón que 
justifica la existencia de cual¬ 
quier juego de ordenador). 

También es cierto, y por ello 
digno de ser reseñado, que 
tanto el tutorial del propio 
juego como el del manual de 
usuario son el mismo texto, 
sin que se incluya ninguna 
partida de práctica para que 
el jugador lleve a cabo los 
consejos y siga las instruccio¬ 
nes que recibe, cosa que hu¬ 
biera sido muy de agradecer. 

This means War! 

Pros: Este juego posee una gran 
adretívidad, El jugador querrá 
pasar a toda costa a /a siguiente 
"fase" y comprobar con sus propios 
ojos qué le depara esta cruenta 
guerra. La banda sonora, en 
formato CD Audio, es realmente 
estupenda; muy guitarrera. 
Contras: El tutorial en linea es 
simplemente un texto que aparece 
en pantalla, sin partidas de práctica 
ni de entrenamiento. El modo de 
funcionamiento no es todo lo 
intuitivo que podría esperarse; 
demasiado complicado. 
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strategia 

El caballo de hierro 

1830 
Railroads & Robber 

Con la llegada de 
miles de inmigrantes 
a la Costa Este de los 

Estados Unidos surgió 
la necesidad de crear 

un sistema de 
transporte para 

poder satisfacer las 
necesidades de los 

nuevos colonos. Los 
grandes magnates de 

ferrocarril no 
tendieron los primeros 

tramos de vía por el 
bien común. No, lo 

hicieron para llenar 
sus bolsillos. 

Precio: 5.850 
Requerimientos de Sistema: 
386SX o superior, 4 Mb de RAM, 
tarjeta gráfica VGA, CD-ROM, 
ratón, tarjeta de sonido 
N° de jugadores: de 1 a ó 
Editor: Avalen HUI 
Distribuidor: System 4 

L 
os juegos de tablero 
eran el único medio 
para que varios ami¬ 

gos se reunieran para simular 
algún aspecto de la vida mo¬ 
derna: un conflicto bélico, 
una simulación financiera.*. 
Todos poseían unas determi¬ 
nadas reglas especificadas de 
antemano, por tanto, se pue¬ 
den considerar como el ante¬ 
cedente de los que hoy son las 
simulaciones para orde 
nador. 

Debi- | 
do princi¬ 
palmente 
a la com¬ 
plejidad de 
las reglas, 
cuanto más 
real es la 
simulación, vtnmmñ 
más normas 
se necesitan* 
Los complicados juegos de 
tablero han estado siempre 
destinados a personas con 
elevado interés en aprenderse 
manuales repletos de instruc¬ 
ciones. Para jugar es necesa¬ 
rio recordar en todo momen¬ 
to el orden de las fases de jue¬ 
go, los tipos de condiciones 
que se aplican en cada instan¬ 
te y numerosas cosas más; un 
lío para los que están apren¬ 
diendo a jugar. Con la proli¬ 
feración de los ordenadores, 
casi uno en cada casa, los jue¬ 
gos de simulación, gracias a 
las fieles adaptaciones, se han 
convertido en algo asequible 
para todos los usuarios intere¬ 
sados, expertos y principian¬ 
tes por igual. 

Los pioneros 

1830 es juego para uno o va¬ 
rios jugadores (hasta seis). 

Cada jugador representará e! 
papel de un importante mag¬ 
nate del ferrocarril. Son ocho 
personajes reales de la histo¬ 
ria americana, con su peque¬ 
ña biografía incluida. Esos 
hombres son: Oakes Ames, 

Daniel Drew, James Físk, Jav 
Gould, C.P. Huntington, 
Thomas Scott y George Wes- 
tinghouse. 

Cuando el jugador ha 
elegido el personaje con el 
que quiere participar (lo cual 

no tiene mayores 
consecuencias pa¬ 
ra el juego) se pa-' 
sará a la fase 
de disputa de las 
compañías priva¬ 
das, Cada uno de 
los magnates pu¬ 
jan sucesivamente 
por las que más 
sean de su agrado* 
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Los magnates del 

ferrocarril han de 

conectar todas las 

ciudades que puedan 

y proporcionar su 

útil servicio a 

sus habitantes 

da normal se alternan las 
operaciones en bolsa con las 
maniobras propias de una 
compañía ferroviaria: poner 
vías, construir estaciones. 

El truco os*-- 

aparecen representadas to¬ 
das las ciudades, vías, acci¬ 
dentes geográficos y otros 
aspectos de interés para el 
jugador. 

Ayudará mucho al jugador mantener alejadas 
a las otras compañías de sus ciudades y de sus 
vías; podrá utilizar las cordilleras montañosas 
como escudo disuasorio. Hacer túneles a través 
de las montañas es caro y poco efectivo, sólo 
es recomendable cuando se quiera acceder a 

ciudades importantes. 

El dinero 

lo es 

todo f7J 

El juego ter¬ 
mina cuan¬ 
do el juga¬ 
dor pierde 
todo su di¬ 

nero y no 
puede hacer frente a los 

gastos que se le vienen enci¬ 
ma; también acaba cuando al 
banco se le termina el dinero 
necesario para operar. En 
cualquiera de los dos casos el 
ganador es el personaje con 
más capital, incluyendo el di¬ 
nero personal y el valor de los 
certificados de propiedad. 

Los gráficos no son el 
punto fuerte de este progra¬ 
ma, por decirlo de alguna 
forma: parecen sacados de un 
juego de hace varios años. 
También es cierto que las si- 
ululaciones en estado puro 
como ésta no requieren un 
cuidado entorno gráfico, pe¬ 
ro una apariencia agradable 
facilita el juego y ayuda a per¬ 
manecer varias horas delante 
del monitor, requisito indis¬ 
pensable si se quiere dominar 
los principios básicos que lo 

Cada una tiene su precio y 
proporciona ciertas ventajas 
al que logre obtener final¬ 
mente su título de propie¬ 
dad, por lo cual las mejores 
suden tener varias ofertas de 
compra. La decisión final se 
toma en una subasta cerrada 
entre los pujantes interesa¬ 
dos, donde algunos cederán 
los derechos después de ha¬ 
ber conseguido que el usua¬ 
rio gaste mucho dinero en la 
pugna. 

Lo siguiente que se en¬ 
cuentre el jugador ya forma 
parte del juego en sí: la pan¬ 
talla de bolsa. En una partí - 

cobrar dividendos, invertir 
capital en la empresa... En la 
sección de bolsa el jugador 
debe obtener el control y 
convertirse en presidente de 
al menos una compañía. 

Partiendo de las base 
corporativa de .cada compa¬ 
ñía, los magnates del ferro¬ 
carril han de conectar todas 
las ciudades que puedan y 
proporcionar su útil servicio 
a sus habitantes. En la panta¬ 
lla principal (y única), divida 
en hexágonos adya¬ 
centes. rigen. Con los sonidos ocurre 

lo mismo, el juego no es des¬ 
tacadle por ningún aspecto, 
ni banda sonora, ni efectos 
especiales, ni locuciones. En 
definitiva, técnicamente ha¬ 
blando este juego no tiene 
nada que ofrecer. 

1830 (Railroads & Rob- 
ber Earons) es un juego de 
tablero adaptado al ordena¬ 
dor sin casi añadir ningún 
detalle adicional. Se podrían 
haber incorporado nuevos 
ingredientes para completar 
un programa que es entrete¬ 
nido pero no adictívo: más 
efectos de sonido, música 
más animada, un escenario 
con una extensión mayor y 
un nivel de detalle visual más 
elevado. 

Pros:Pueden participar hasta 
seis jugadores. Ef usuario podrá 
conocer Ja historia de ios 
Estados Unidos. 
Contras: Los gráficos y sonidos 
son demasiados sencillos. Los 
abundantes tecnicismos en inglés 
no ayudan a que ei usuario 
comprenda io que se fe dice. 
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strategia 

Sí Dios fuera mi juguete 

IVIillennici 

Millennia 

En vina galaxia 
donde la evolución de 

las especies fué 
concebida para 

alinear un equilibrio 
entre poderes, tu 
puedes alterar el 

horizonte de los 
acontecimientos. Tu 

misión principal será 
modelar la curva del 
tiempo para regalar 
la paz al Universo. 

En una famosa pelí¬ 
cula estrenada no 
hace mucho, se dijo 

la frase que quedó grabada 
en mí memoria y a continua¬ 
ción reproduzco: “La fuerza 
biológica es la mayor fuerza 
del planeta”. Sin duda es una 
idea acertada, porque biolo¬ 
gía y estrategia se comple¬ 
mentan mutuamente y son la 

base de este juego que co¬ 
menzó en la tierra hace mi¬ 
llones de años, y ahora conti¬ 
núa ahora la partida en la 
galaxia de Echelón. Los pro- 
tagonistas han cambiado pe¬ 
ro el fondo sigue siendo el 
mismo. Aquí no hay lugar 
para la suerte, ni los dados 
podrán jugarte malas pasa¬ 
das, ya que —en definitiva-, 

el resultado ob¬ 
tenido para to¬ 
do el conjunto 
de la galaxia, se¬ 
rá consecuencia 
del cúmulo de 
tus actuaciones 
anteriores. 

Precio: 7,495 
Requerimientos de Sistema: 
386/33 Mhz, 8 MB de RAM, 
5 MB de Disco duro, CD-ROM, j 
ratón, M5 DOS 5.0 o superior i 
Nc de jugadores: i 
Editor: Gametek 
Distribuidor; Proein 

Iniciando secuencia 

efe transmisión 

Para iniciar este juego de es¬ 
trategia espacial, lo primero 
que se te dará será una nave. 
Como puedes adivinar, exis¬ 
ten muchas funciones en los 
mandos de la misma para ata¬ 
car ias finalidades particulares 
en cada una de las fases de! 
juego, pero su manejo es de 
lo más sencillo. 

En pocas palabras, tus ac¬ 
tos deberán ir dirigidos a lo¬ 
calizar un planeta que tenga 
posibilidades de ser habitado 
dentro de la galaxia. Una vez 
establecidas las coordenadas 
para llegar a él —en el mapa 
estelar del ordenador-, habrá 
que desplazarse hasta sus 
proximidades, enviar una 
transmisión con las semillas 
de la vida hacia la superficie 
del planeta, y esperar que 
crezcan como especie, adap¬ 
tándose a ese entorno. Una 
vez hayan desarrollado algún 
tipo de civilización, deberás 
Intentar solucionar los posi¬ 
bles conflictos que surjan en 
su historia y que puedan po¬ 
ner en peligro la raza creada 
extinguiéndola. Esta raza, 
uniendo su peso a las otras 
que puedas modelar, deberá 
frenar la invasión de unas 
criaturas virales que han inva¬ 
dido la galaxia: los Viroids. 

Para que puedas llevar a 
buen término tus inquietu¬ 
des, te ha sido entregada una 
nave especial con un disposi¬ 
tivo que te permitirá navegar 
a través de los hilos del tiem¬ 
po, para poder restaurar 
aquello que se vaya deterio¬ 
rando poco a poco. Estos via¬ 
jes tienen dos peligros funda¬ 
mentales: uno el gran consu- 
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Te ha sido 

entregada 

una nave 

espacial con 

un dispositivo 

para navegar 

por los hilos 

del tiempo 

LEPUFU 

EMTOMO IDE 

0^O0j003.3 

mo de combustible, y el otro, 
la creación de tormentas en el 
tiempo. Estas alteraciones 
temporales pueden llegar a 
desembocar en un alud de 

fuerzas imparables que po¬ 
drían destruir la nave. No 
conviene pues, alterar a ton¬ 
tas y locas los horizontes de 
los acontecimientos. 

El truco os*-* ¡ .. ^ ^ 

Vigila el combustible, consulta con frecuencia la 
computadora y prueba a establecer una colonia en- 
tomoide en un planeta tropical u otra piscina en 
uno oceánico. No te acerques a los volcánicos. Con¬ 

trola los años de los acontecimientos en rojo. A ve¬ 
ces podrás aprovechar la gravedad de los gigantes 
gaseosos para añadir combustible a la nave. 

En cada uno de estos 
apartados, tendrás que reali¬ 
zar funciones específicas tales 
como el control de las civili¬ 
zaciones, la elección de desti¬ 
nos, la renovación de ele¬ 
mentos dañados de la nave; 
podrás establecer comunica¬ 
ción con tus contactos en las 
distintas civilizaciones, los 
cuales irán informándote 
puntualmente cuando lo pi¬ 
das, de la situación que en ese 
momento se registre alrede¬ 
dor de su colonia, etc. 

En realidad son elemen¬ 
tos complejos en los que 

cualquier peque¬ 
ña modificación, 
por insignifican¬ 
te que parezca, 
quizá llegue a 
dar al traste con 
tus planes. Una 
aventura que ha¬ 
rá devanarte los 
sesos, llegando a 
entrar en contac¬ 
to con formas de 

vida cuyas costumbres y acti¬ 
tudes te son desconocidas: 
un aliciente añadido a este 
rompecabezas. 

Para explorar 

Dentro de la nave podrás 
moverte desde la consola de 
la vista principal hacia la sala 
de transporte, el módulo de 
la lanzadera, el control de re¬ 
postado y reparaciones, la 
consola de comunicaciones, 
el ordenador de la nave e in¬ 
cluso podrás también fugarte 
de la galaxia cuando te lo per¬ 
mita el buen manejo de las si¬ 
tuaciones en las que te hayas 
visto comprometido durante 
tu periplo. 

Millenrtifv 

oo< 
Pros: EJ desarrollo del juego nos 
ofrece una visión distinta y más 
directa de los acontecimientos, 
que la ofrecida hasta ahora en el 
mundo de la estrategia El 
hecho de desarrollarse en un 
entorno espacial, supone para 
mi un aliciente más. 
Contras; Los gráficos son 
bastante pobres, y en MiJíennia 
esto se acusa más ya que se 
trata de un juego que ofrece 
grandes posibilidades -ahora 
desaprovechadas- en este 
campo. 
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Algunas personas piensan que, en esta vida, todo tiene solución menos la muerte. Supongo que 
para los muertos, cualquier cosa podrá arreglarse menos la vida. En cualquier caso, de vidas 
extra, inmortalidad, armas y favores hablaremos desde ahora, dado que tenemos las respuestas 
a vanos de vuestros quebraderos de cabeza. No son soluciones definitivas, sino ayudas para 
que os sea más fácil terminar lo que comenzasteis. Estos trucos, que se publican —gracias a la 
colaboración de muchas personas, y entre ellas vosotros, los lectores—, se agradecen siempre, pero 
resulta prácticamente imposible redactar estas cinco páginas repletas de trampas piadosas sin ■ 
que nadie conozca el secreto de algunas de ellas. Aún así, confiamos en que una parte de las 
que aquí se expongan, os faciliten las respuestas a esas preguntas que tradicionalmente ha 
veitido formulándose el hombre desde que tiene conciencia de sí mismo: ¿Hacia donde vamos? 
¿De dónde venimos? ¿Existe un Dios?... ¿Encontraré una solución a éste juego?... 

Por cierto, lo del título... Cuando estaba escribiendo esta sección, 
tenía sobre la CPU del ordenador una taza de té -bueno, casi, 
porque era un vaso de plástico con agua caliente- Moví el joys- 
tick; los cascos cayeron, un cable se enganchó... En fin: parte de la 
información perdida, más de veinte minutos limpiándolo todo... 

Mi Octane 
Corno primer plato del día -para ir abriendo el apetito-, 

os invitamos a comer... ¡Perdón!, a correr, pero no alrededor 
del circuito, sino hacia vuestro ordenador para usar las funcio¬ 
nes de la siguiente lista de teclas que hará más llevadera la tor¬ 
tura de las tensiones en la pista: 

ALT-+ F1.Suicidarse, 
ALT + F2.Destruir todos los enemigos. 
ALT + F3..........Llenar el depósito* 
ALT + F4.Municiones aí máximo. 
ALT + F5....Cargar los escudos al máximo, 
ALT 4 Fó...Se te concederá una vuelta más, 
ALT 4 Y.,.... . Activar el piloto automático, 
ALT + C...Desactivar el piloto automático. 

Raptor 
Joan Quevedo, de Barcelona, aconseja a los lectores que 

tengan algún vínculo con este Juego, pulsar repetidamente la 
tecla de borrado -situada sobre el intro- en cuanto comiencen 
a jugar. Esto dará lugar a que se os proporcionen varios láser 
extra que podrán venderse más adelante para -de esta forma- 
poder comprar las armas que se prefieran. 

Warcraft 
Desde Alcobendas (Madrid), Juan Manuel Garrido envía 

a todos los lectores de CGW estas seis claves. No solucionarán 
vuestra vida, pero pondrá un poco de felicidad en ese afán por 
terminar el juego. ¿Será suficiente? Por si .no !o es, añadimos 
nosotros los tres últimos: 

INTRO 4 COKWTN OF AMBERi Mensaje para saber 
qué tipo de trampa está activada, 

POT OF GOLD:.Añadirá 65.000 monedas de oro, 
EYE OF NEWT:.Podrás descubrir todo ios hechizos, 
IRON FORGE:.Sirve para aumentar el poder 

de las armas. 
SALLY SHEARS:.Visualiza la totalidad del mapa, 
THERE CAN BE ONLY ONE:....Matar ai golpe. 
YGURS TRULY:....Ganador. 
CRUISING DEFEAT:.Perdedor. 
IDES OF MARCH:...Final de campaña. 

Worms 
Si quieres ver algo aluci¬ 

nante, escribe BAA BAA en 
la pantalla de selección de ar¬ 
mamento y se te per¬ 
mitirá llevar a cabo un 
truco que implica a 
una oveja y al arma de¬ 
finitiva del universo. 
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Para los amantes del deporte, aquí queda impresa la clave 
que les permitirá acceder al equipo, no bueno, sino absoluta¬ 
mente definitivo del juego: Teclea SGCCER-OI 142475549 y 
tus ojos se saldrán de las órbitas. Procura poner un paño en la 
mesa... por la baba y esas cosas. 

Mundo 
En seguida se explicará cómo conseguir alguno de los ele¬ 

mentos necesarios para la construcción del ansiado detector de 
dragones. 

_ ii 
¿Estáis estancados en alguna fase al jugar con estos sim¬ 

páticos pequeños? ¡Sin problema! Con ia opción CHEAT 
MODE, podrás acceder a cualquier nivel. Para visualizar esta 
opción, deberás editar previamente el fichero L2.ini y añadir la 
siguiente línea: CHEAT - 1 

King 
Además de los trucos para éste juego -teclear “DWARF” 

en cuanto el mono levante al león, o pulsar la letra WL” cuan¬ 
do se esté jugando para poder ascender de nivel-, Víctor Ca- 
macho nos remite desde Aran da de Duero —en Burgos- solu¬ 
ciones para los cuatro juegos que publicamos a continuación; 
una generosidad que agradecemos de todo corazón. Para el 
Rey León, añadiremos que la letra rtH” os proporcionará una 
salud envidiable. 

•El BASTÓN: Deberás encontrar a Windie Poons pa¬ 
ra convencerle de que puede cambiar su bastón por tu pa¬ 
lo de escoba -aquél con el cual bajaste a Luggage dei ar- 
mario- 

*LA ESPIRAL DE METAL: Para conseguirla, debe¬ 
rás salir de la Universidad, pidiendo al aprendiz de mago 
que te confíe el hechizo -deberás ser persistente- Una vez 
conseguido, dirígete a la peluquería para examinar el rulo 
y convencer a la señora que debe lucir un peinado más ac¬ 
tual. Cuando observes al peluquero meterse un rizo en el 
bolsillo, utiliza las artes del robo que aprendiste cuando el 
pillo te robó la varita y sustrae el rulo, que es la espiral de 
metal requerida para la construcción de artilugio. 

•EL ESPÍRITU MALIG¬ 
NO: Deberás dirigirte hacia 
la casa dd alquimista -al final 
de! pasaje-, y dejar caer el 
maíz del establo dentro dei 
aceite caliente* Deberás in¬ 
tentar arrancar el espíritu 
que se encuentra al fondo. Al 
verte, correrá hacia la ratone¬ 
ra, por lo tanto deberás atra¬ 
erle con el alambre de la tien¬ 
da de juguetes y el gusano 
que se encontraba entre los 
tomates maduros de la plaza. 

Fu ^ 
¡Estamos dispuestos a presentaros un "tunoso” strip-tea- 

se!, ¡Ante todos vosotros, un juego al desnudo en esta sección! 
En la lista de códigos impresos que siguen, los cinco prime¬ 
ros sirven para diversas funciones y los siete restantes para el ar- 
m a me nto: ¡ Ah í va n! 

TRYMEON; 
GIVITIUP: 
URDUSTD: 
JUMPNIT: 
WORMITx: 
PACION I: 
PACKIN2: * 
PACKIN3: 
PACION 4: 
PACKIN5: 
RACIONÓ: 
PACKIN7: 

Para hacerte invencible* 
Todas las armas* 
Activar el turbo. 

. Saltar a un nivel nuevo. 
(Donde la “x” es el número del nivel) 

, Servo Láser. 
Cañón Isokenético. 
.Láser Rápido. 
,Dom. 
Modo Víbora. 
Modo Baryon, 
Superbomba. 
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Las mentes más privilegiadas de nuestra redacción, te 
ofrecen una descarada solución para poder terminar el juego 
que regalamos con el numero anterior. Este truco consiste en 
pulsar la tecla F7 cuando estés en la pantalla destinada para la 
selección de la tarjeta de vídeo. Una vez comenzado el juego, 
para acceder a la inmunidad total, pulsa la tecla “i” Como es 
natural, esta manera de jugar carece de todo aliciente, pero 
cuando completéis el juego vais a comprender porqué tarda¬ 
bais tanto en pasar de nivel. 

Con Desceñe se despide ésta serie de trucos enviada por 
Víctor Camacho. Ha sido una verdadera gozada recibir tantos 
de un tirón y te animamos -tanto a ti como al resto de los lec¬ 
tores- a seguir en ésta dinámica. En cuanto al juego, el “con¬ 
sejo” consiste en añadir a la lista publicada en el número 3 de 
ésta revista el código FLASH, que sirve para iluminar el cami¬ 
no por donde debes ir. 

Sus trucos vienen dados en la misma línea que los de 
Doom y se ejecutan pulsando las tedas que aparecen a conti¬ 
nuación: 

IDDQD: ...Suicidarse. 
IDKFA:..Perder las armas. 
COCKADOOOLEDOO:.Convertirse el pollo. 
ENGAGEXX: .Debes sustituir las “X” por el 

episodio y nivel correspondientes. 
MASSACRE; ...,,Muy útil para aniquilar todo 

lo que veamos. 
POMCE; ....Con él recuperamos toda la energía, 
QUICKEN:.Invulnerable. 
RAMBO; ... Recuperar todas la armas. 
SKEL: ...Recuperar todas las llaves. 

uture shock 
Durante el siglo XXI, el pillaje y el vandalismo se ha apo¬ 

derado de la ciudad de los .Angeles. Los ingenios mecánicos de 
Terminator también, pero no te preocupes porque no estarás 
sólo: te mando estos cinco aliados para que te ayuden. 

BANDAID:.......Restaura tu salud 
o tus armas. 

ICANTSEE: ...Te otorga visión 
nocturna. 

NEXTMISSION: *..Te transporta 
hasta una nueva misión, 

SUPERUZI: .Da una supercar- 
ga al amia Uzi. 

TURBO: .Acelera el juego. 

* 88 * 

Duke Nukem 3D 
(versión Shareware| 

DNCORNHOLIO: . . .Modo Dios* 
DNITEMS: ..Da todo. 
DNSTUFF: .Todas las armas en eí teclado. 
DNH YPER: ...Te da esferoides para ser más fuerte. 
DNSCOTTY1X: .Para moverte entre niveles, donde 

la es el nivel deseado. 
DNCASHMAN: .. ..Lanza billetes cuando aprietas la 

barra espadadora. 
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Warcraft II 
Los trucos elegidos para este juego, se dividen en dos en¬ 

tregas. En primer lugar, os vamos a dar unas claves para tecle¬ 
ar mientras estéis jugando -pulsando enter después como sa¬ 
fa éis- 

IT IS A GOOD DAY TO DIE: Te hace invencible* 
NOGLUES: .Anula las trampas* 
VALDEZ:  .Añade 5*000 en petróleo* 
SHOWPATH:.Te muestra el mapa. 

Lost in Time Iy2 
Hemos recibido en nuestra redacción una gran cantidad 

de cartas y llamadas telefónicas, pidiendo la solución a uno de 
los pasajes de este juego, en concreto la pantalla dd caballo y 
el tractor. Pues bien, aquí va la solución, pero no es necesario 
que nos deis las gracias*.* 

1992 - MANSION DE LA PRUNELIÉRE: Dale al 
caballo una de las manzanas que se encuentran dentro de 
la cesta en el tractor. Ve hacia el pórtico: coge el mensaje y 
la flechilla que se encuentran allí clavados. Ahora debes 
coger: del tractor la batería y de la guantera el paquete de 
cigarrillos vacío -con el raspador dentro- y un trozo de pa¬ 
pel de aluminio* Toma la pipeta y saca ácido de la batería 
para verterlo en la cerradura* 

Rene Serral, de Xerta (Tarragona), ha decidido 
aliviar vuestras pesadillas, en concreto las de aquellos a quienes 
éste juego supere. Tan sencillo como editar la partida grabada 
que queráis y poner en ella todo el oro, madera y petróleo que 
necesitéis. 

Para ello, sólo hace falta un editor hexadecimal. Deberás 
hacer lo siguiente con el archivo: Ve a la posición 208 (hexa- 
decimal) dd archivo, donde tenemos los bytes del oro. Para 
cambiarlo, sólo debes pasar a hexadecimal d número que 
quieras. Vgr*: el 10*000 decimal en hexadecimal es 2.710 
Ahora solo nos queda hacer que el juego entienda ese hexade¬ 
cimal, Para ello, invertimos el número hexadecimal dos a dos, 
es decir en eí caso anterior, el número válido seria 10 27 (he- 
xadedmal) para ponerlo en los dos bytes a partir de la posición 
208, que es donde estábamos. A juicio de René, el número 
más alto que acepta el programa es 1677215, o sea e! FF FF 
FF en hexadecimal. ¡No os paséis! 

Para modificar la cantidad de madera y petróleo, se hace 
de la misma forma, sólo que los desplazamientos en hexadeci¬ 
mal, serían: para la madera el 1CS y para el petróleo 248. 

i 

MAKE IT SO: .Para construir rápido* 
HATCHET: ..._Para que -con menos golpes- se 

talen más árboles. 

¿Que estás parado en medio del juego por causa de algu¬ 
na tontería? ¡Siempre puedes usar estos trucos para seguir 
avanzando: 
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SATÁN: ........._Modo Dios. 
VISIT (1—41): .Cambiar de nivel, 
INDIANA: .Todos íes artefactos. 
NRA: ...Todas las armas 
BUTCHEEj .Matar todos los monstruos. 
INIT: .Reiniciar el nivel, 
LOCKSMITH: ...Coger todas llaves. 
SHADOWMASTER (0-2): .. Cambiar la dase. 
MAPSCO: .Mostrar mapa. 
CLUMBED: ....Salud plena. 

Pitfall 95 
Un benefactor a quien agradecemos su interés, nos hace 

partícipes de algunas ayudas para este juego en Windows 95, 
Os recordamos que los trucos pueden incluso permitirte ter¬ 
minar el juego, pero en cualquier caso, el interés del mismo 
disminuye en proporción a la eficacia de los micos usados. 

MEQWMEOWLIKE MEOWMAN: ... 9 vidas. 
EAT MOREBRAN: .9 veces continuar. 
HATMAN: ...,..... .Te conviertes en hatnian. 

Si lo tedeas una segunda vez, serás normal, pero 
las secuencias de animación estarán con hatman. 
Sí lo tecleas una vez más volverás a ser como antes. 

IDDQD:....Descubrirás una sorpresa, 
FrVEEASYPIECES: Ai quinto nivel, 
PUMPYOUUP: .99 unidades en cada una 

de las armas. 
LETSDOTHETIMEWARP: .. Volver al juego 

tcirinworm Jim original. 
(Windows'95| 

Como sabéis, esta mente gusana en cuerpo sano, puede 
convertir vuestra habitación en un verdadero campo de bata¬ 

lla. Para que la lucha os 
sea más llevadera, aquí 
os listamos una serie de 
artimañas que podéis 
teclear en cualquier 
momento del juego. 

HAT MAN: .................T ransforma a n uestr o héroe 
en un boceto a lápiz, 

ITSAWONDEREUL: .......... .Vida extra. 
ON ANDON ANDON:  ....Concede al jugador el ma¬ 

yor número de posibilidades para continuar. 
POPQUIZHOTSHOT: .1.000 disparos. 
SLAUGHTERHOUSE:  ...Permite saltar a cualquiera 

de los cinco primeros niveles. 

ID B UYTHATF O RAD OLLAR: .... Pemi i te el acceso 
a todos los niveles. 
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ACORAZADOS PLUS 0 
CDS07 4.750 Pts. 

Recrea Jas grandes baiaUas navales. Una fiel 
reproducción del sonido, espectaculares vistas 
en 3D, con libro de señales y telescopio para 
buscar signos de debilidad o impactos y daños 
en su casco. 

ACES OF THE DEEP 
0 CDCK5 8.975 Pts. 

CK13 7.975 Pts. 
Tú darás las ordenes en una de las técnicamente 
más avanzadas y realistas simulaciones de 
submarinos alemanes de la II Guerra Mundial Lleva 
tus habilidades técnicas al límite. El último 
simulador de submarinos. 

ACES COLLECTION 
© CDKW 8.900 Pts. 

Experimenta la intensidad del combate aéreo en 
cuatro escenarios y de siete décadas. Combate en 
misiones individuales rápidas, o alístate para 
operaciones en guerras mundiales o en el Golfo 
Pérsico, 

FALCON 3.0 
0) CDS36 4.450 Pts. 

Disfruta de la experiencia de ponerte a los mandos 
de un fantástico avión de combate, participa en las 
más explosivas campañas y experimenta el vuelo de 
un escuadrón equipado con la más alta tecnología. 

EF2000 
0 CDA25 8.900 Pts. 

El más impresionante simulador de combate que 
jamas hayas manejado. Las gotas de sudor caen-por 
tu cara, tu adrenalina está por las nubes y tienes el 
estómago en un puño. Estás pilotando el EF2000 y 
nunca dos batallas serán iguales, 

F-16 COMBAT PILOT 
0)S455 3.000 Pts. 

Al amanecer comienza la reunión con el resto de los 
pilotos. Planificas los objetivos de la jornada, las 
tácticas a seguir, las maniobras de combate. 
Comienzan las emociones, estás despegando, 

B-17 FORTALEZA VOLANTE 
© CDS3I 2.500 Pts. 

Dirige una trípulaciónde en una serie de 25 
misiones de ataque controlando la posición de la 
ametralladora, para defender a la fortaleza aérea de 
la Luftwaffe. 

DOG FiGHT so años de batalla aerea 
© CDS13 2.500 Pts. 

Un hecho: en combate aéreo, el mejor piloto casi 
siempre es el vencedor. Elige entre 12 cazas 
legendarios y ó escenarios históricos. 

F117A NIGHTHAWK STEALTH FIGHTER2.0 
© CDS17 2.500 Pts. 

Cuando estés al mando, tendrás la impresión de que 
la noche te pertenece, es inaudito, absoluto, 
indetectable. Concebido para misiones nocturnas. 

F-1 GRANO PRIX 
0 CDS15 2.500 Pts. 

¡Abróchate el cinturón de seguridad!. Ningún otro 
simulador de carreras de coches le puede hacer 
sombra. No existe un simulador con más realismo 

F-15 STRIKE EAGLE III 
0 CDS16 2.500 Pts. 

Un combate aéreo con tanto realismo que te dejará 
sin respiración. Un reto incluso para los auténticos 
pilotos F-15 con mis experiencia. 

TASK FORCE 1942 
© CDS30 2.500 Pts. 

Ai mando de una flota de acorazados, destructores, 
cruceros y buques para luchar contra las agresivas 
fuerzas enemigas en el Pacífico Sur. 

HARRIER JUMP JET 
0CDS32 2.500 Pts. 

Jamás estarás más cerca de la realidad. Excepto si te 
alistas en las Fuerzas Aéreas. Pilota un Harrier GR7 
de la R A F., un AV-8B de la Marina Americana en tres 
zonas calientes de conflicto. 

SiLENT SERVICE II 
0) CDS11 2.500 Pts. 

S443 2.500 Pts. 
Atrévete a manejar un submarino estadounidense 
de la Clase Gato. Toda una serie de objetivos a 
eliminar, toda una serie de sensaciones subacuáticas 
por vivir. 

GUNSHIP 2000 
0 CDS14 2.500 Pts. 

Colócate en el asiento del piloto de un moderno 
helicóptero de asalto, volando a través de un 
moderno 3-D en el que la topografía está 
perfectamente detallada. Un escalofrío, una subida 
de adrenalina 

STUNTDRIVER 
S461 2.500 Pts. 

Toda la diversión de un rally acrobático real sin 
sufrir magulladuras. Prepárate para la carrera más 
salvaje y divertida de acrobacias de tu vida. 
Deslizarse por los loopings7', saltos espectaculares... 

DREAMSOFFUGHT 
CDS04 5.650 Pts. 

Durante siglos, el ser huma no so ño poder volar. 
Este CD ROM altamente interactivo es una 
crónica de la historia del vuelo, explorando cada 
aspecto de la 
aviación, desde 
el pasado hasta 
el presente, 
incluye 65 
ilustraciones de 
aviones 
históricamente 

Juegos de mesa 

PC MUS 
A2t 2.495 ñs. 

El primer juego de Mus comercializado 
en España. 
Puedes elegir a tu compañero entre los personajes 
más famosos para participar en un prestigioso 
torneo. Gráficos, animaciones, voces digitalizadas, 
en un entorno totalmente interactivo. Ideal sí eres 
un gran jugador o sí quieres aprender practicando. 

CULj 

3x8 EL JUEGO DEL SABER 
A14 1.495 Pts. 

Espectacular juego donde se combinan conoci¬ 
mientos y fortuna. TEMAS: Historia, Literatura, 
Ciencias, Música, Cine, Deportes, Geografía y 
Varios, Compatible Ad Lib y Sound Bíaster, 

10 JUEGOS DE INTELIGENCIA 
CDS41 6.300 Pts. ° 

10 Programas de mesa muy fáciles de usar. Compite 
con los mejores jugadores de cada programa que 
consiguieron ganar las Olimpiadas Informáticas y 
los Campeonatos Mundiales. 

CHESS SYSTEM 
0 CDS38 4.750 Pts. 

S462 4.750 Pts. 
Comienza la partida con una de sus trescientas mil 
posiciones de apertura. Docenas de partidas de 
grandes maestros almacenadas en su interior para 
disfrutar de una estrategia muy elaborada. 

TODOS NUESTROS PROGRAMAS SON ORIGÍNALES COMPLETOS. 

NUESTROS PRECIOS - EXPRESADOS EN PESETAS - LLEVAN INCLUIDO TODOS LOS IMPUESTOS. 
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"AÍJ Thls Tíme" es un CD-ROM Interactivo que gira 
en tomo al que hiera líder del mítico grupo The 
Pólice, el polifacético actor, cantante, defensor de 
los derechos humanos y ecologista, Sting. 

El programa nos propone un fascinante y casi 
InJdático viaje a través de un maravilloso univer¬ 
so gráfico, en el cual podremos descubrir no sólo 
algunos datos acerca de la obra musical o cinema¬ 
tográfica de Sting, sino también una completa in¬ 
troducción a la compleja filosofía personal del 
cantante británico* 

Z.- De entre todos los cupones que se reciban con las respuestas 
correctas, se extraerán 5, que obtendrán como premio un lote 
compuesto por los CbfiOM's interactivos ~AU thls Time' de 
STING y -Doors and Windows' de THE CRANBERRIES. De entre 
todos los cupones recibidos se escogerá el mejor y más original 
"Mensaje en una botella' que será premiado con una tarjeta 
MPEG de Philips, Cuatro vídeo CD s fTHE POLICE, TINA TURNE*, 
BON JOV1, y THE WHO), y el CD-ROM AJI thls lime', de STING. 
Los premios no serán canjeables, bajo ningún concepto, por di¬ 
nero o cualquier otro material. 

Nos explicamos: como recordaréis, "Message 
In a bottle" fue el primer y mayor éxito de The PO¬ 
LICE, y lo que ahora os pedimos es que redactéis 
un pequeño mer»aje en una botella y que se lo 
mandéis al mundo a través de las página de nues¬ 
tra revista. El mensaje debería tratar de resumir 
en apenas unas frases las principales preocupa¬ 
ciones que Sting ha mostrado publicamente: la 
defensa de los derechos humanos, la preservación 
del planeta, la paz mundial y 
el buen entendimiento en¬ 
tre ios seres humanos. 

El mensaje que resulte 
a la vez más conciso y 
brillante será el elegido 
como ganador del 
concurso. El resto de los 
cupones que acierten las 
tres preguntas que a 
continuación planteamos 
podrán optar a los 
cinco lotes de 
segundos premios 

3BB 
¡ 1¿Cual de Jos siguientes títulos no corresponde a ningún disco publicado 

i por STING ?: » SOUL CACES ■ MERCURY FALUNG * NEVER MIND 
i 
; 2*- STING dedicó una de sus canciones más populares a una ex-novia 

francesa, ¿Como se llamaba?: - JUUETTE ■ I70XANNE ■ VALER! E 

¡ 1 -■ ¿En cual de éstas peiicuJas no participó STING ?: 

■ DONE ■ QUADROPHENIA - TOMMY 

i 

J 



ordenadores 
impresoras 

cd rom 
módems 

escáneres 
kits multimedia 
tarjetas de vídeo 
tarjetas de sonido 

removibles 
software 

accesorios 

La revista PC Magazine le ofrece cada mes toda la información sobre las 

novedades del mercado informático, analizando a fondo cada una de ellas. 

MAGAZINE 
EDICION ESPAÑOLA 

¡PC Magazine, pasión por la informática! 



■ uestro TOP 50 necesita tu opinión. Queremos 
I^LIque nos hagas saber qué juegos de actual! 
H dad te gustan más, y por esta importante in¬ 
formación que nos vas a proporcionar, entrarás en 
el sorteo de 6 JUEGOS 

Rellena el cupón adjunto con tus datos y ordenando los juegos de mayor 
a menor importancia, de forma que el número 1 sea tu preferido- Sí, por ejemplo, sólo crees que 
hay 20 juegos dignos de mención, rellena los 20 primeros fugares. Cuando hayas terminado, 
corta esta página (o haz una fotocopia) y envíanosla por correo dentro de un sobre, indicando 
en el mismo la referencia VOTO TOP SO" 
a la siguiente dirección: Computer Gaming World - Redacción: 

C/ Miguel Yuste, 26 28037 Madrid 

Por favor, no envíes más de un voto por mes m . -.. ^ , 
y número, ya que los datos quedarán regis- i 
Irados en nuestro ordenador y sólo una 
de tus votaciones será válida. .a 

COMPUTER 
GAMING WORLD . 
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Enviar a; Computer Gamirtg World, Redacción. CJ Miguel Yuste ,26 23037 Madrid 

Nombre 
Apellidos Edad 
Dirección 
Localidad C.P. 
Provincia Teléfono { ) 
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P ste mes te regalamos una aventura gráfica 
E basada en la obra de Larry Ni ven: Mundo 
An i lio. Un extraño trío formado por dos Huma¬ 
nos y un Kzin lia de enfrentarse a ta retorcida 
venganza del Patriarca y salvar al Universo de 
una nueva guerra Humano-Kzin, 

^"TECLAS DE ACCESO 
RÁPIDO 

F1 Ayuda y Copyright 

F2 Sonido 

F3 Salir 
R Empegar de nuevo 

F5 Salvar partida 

F6 Recuperar partida 

F7 Pauta. Pulsa Olí para seguir jugan¬ 

do. 

Antes de pasar a explicaros el proceso de instalación, hemos de 

advertiros que el juego funciona perfectamente con la configuración 

normal del ordenador siempre y cuando ésta tenga un mínimo de 

59OK de memoria convencional fo programa más largo ejecutable] 
como mínimo y el HIMEM.SYS y el EMMÍS6.EXE instalados» Sí tienes 

Windows 95, lee la sección de Servicio Técnico. 

PISTAS 
En la Redacción de Computer Garríing World NO 

facilitaremos pistas sobre el juego. 

REQUISITOS MINIMOS: 
IBM 336 DX aló Mhz o superior y compatibles, 4 MO RAM (con un 

mínimo de S9ÜIÍ de memoria base libres], IO Mb de Disco Duro, Ra¬ 

tón, SVGA CD-ROM y Tarjeta de Sonido» 

► SERVICIO TÉCMICO 

Ring World et un juego disertado para MS-DOS, no para Windows 

95 o anteriores. 

Si tienes algún problema técnico con el juego, antes de llamarnos 

asegúrate de haber seguido antes los siguientes 

1. Utilizar un disco de arranque para inicializar el 

ordenador antes de jugar. Este disco ha de set un 

■^BSEdisco del sistema que contenga Jos archivos AUTOE- 

■HLV/ XEC.BAT, CONFIG.SYS y COMMANiJ.COM. Los archi 

vos AUTOEXEC-HAT y CONFIG.3Y5 deben contener 

^¿¡¡£*¡4^ única y exclusivamente los controla dores de CD-ROM, 

5 \ Ratón, Tarjeta de Sonido, et H1MEM.SYS y el 

jJjjjK EWSM3S6-EXE, Cualquier otro dispositivo o gestor de 

memoria está de más y debe ser eliminado. Si tienes 

alguna duda acerca del disco de arranque consulta el 

. manual de tu sistema operativo» 

2. - SJ tienes Windows 95, prueba con un disco de 

HIMEM.SYS y el 

INSTALACIÓN 

Introduce el GD de RingWorld en la unidad 

de CD-ROM. 

Cambia a la unidad correspondiente al lec¬ 

tor de CD-ROM (por ejemplo, si es D:, te¬ 

clea D: y pulsa la tecla ENTElí). Teclea INS- 

TALL y después ENTER. 

Sigue las instrucciones de pantalla. 

PARA JUGAR 

Desde el directorio en que hayas 

instalado RrngWorld fOlRING por 

defecto], teclea RING y pulsa EN¬ 
TE R. arranqúe de 

EMM306.LXL 

3.- Comprueba que la memoria convencional libré, o progra¬ 

ma más largo ejecutable, es superior a 590K. 

4¿- Si el CD está sucio, limpíalo con un parió seco y suave 

rdésdú el centra a los bordes. 

..vi piensas qué el CD puede estar defectuoso, llámanos antes 

enviado por sí se te hubiese escapado algo. 

m& problema persiste, antes de llamarnos ten a mano lo 

^jguféílt#* y Si es posible es mejor que estés sentado defame 

¡A’hÍ órdí-nador para que podamos ayudarte mejor y más 

cqÓra^ién de tu ordenador: tarjeta gráfica, tarjeta de sonido. 

Wpcesador,, memoria RAM insta Jada y sistema operativo. 

Pido de los archivos AtXlOltXEC.BAT y CONFIG.SYS (puedes 

r»i*i im con el ED1T del MS-DOS o anotarlos a mano]. 

LOS ICONOS DE ACCIÓN f 

Para que un personaje realice cual 

quier acción, debes acceder al menú JBBJT* Mí Bf 

de acciones pulsando el botón dere- . 

cho del ratón. El menú de acciones | , +- *+ 4*í 
está disponible casi siempre, y solo ¡Rj ¡ 1 *Am 
has de pulsar con el botón izquier- | L P* ¥ 
do det ratón sobre el icono “ 

que quieras activar» | ^ 

i/lo a 'i'ír'i'is.; -i Hyflof , ú fy.: ¿_ 
ANDAR: Aparecerá un *3*»*uvt, i . j*/ ■> 

cursor en forma de cruz, F 
Sólo tienes que pulsar con \jjNC/iy 

él sobre el destino desea- 1 * /?'!**>. '# A ■* 

do |T4Jt* ^-¡li !, 
MIRAR/EXAMINAR: El y/;* IV 
cursor se transformará en 

un ojo. Pulsa sobre el £r '3 
objeto que quieras exami- | bK. - 

nar y obtendrás una 

descripción detallada del - m4» 
mismo, 

CQGEIí/TOCAR: El cursor pasará a ser una mano, C® 

ella podrás manipular objetos. 

HABLAR: Cuando el cursor se transforme en in 
*. . bocadillo como el de los tebeos, podrás 

utilizarlo para comunicarte con otros J 
' personajes, 

¿ INVENTARIO: Aparecerá una ventana con 

todos los objetos que llevas. Puedes 

examinarlos o bien utilizarlos. Para Usar un 

objeto, selecciónalo y pulsa con él sobre el 

boten de Olí. Ahora puedes utilizarlo en la 

pantalla de juego, 

TSUNAMI: Este icono activa una lista de 
* Jl , opciones que te permitirán cambiar la 

configuración de la tarjeta de sonido, salir 

der juego, empezar de nuevo, salvar una 

partida o recuperarla. 

léJelcmo es el 304 5542 de Madrid, y el horario de 

Be llamadas t-i de 16:00 a 18,30 de lunes a jueves, 

tañí de 1 3:00 -* 1 5:00, 
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COMMAND & 
¡Maravilloso! 
Dn día descubren en ei tercer mundo una gran 
cantidad de un mineral nuevo y raro llamado 

, * tiberio y, el siguiente, el balance económico 
• mundial es un embrollo cuando todo el mundo 
*, lucha por llevarse el mejor trozo el pastel. 

£1 sistema de combate en tiempo real de 
. Comand & Conquer está diseñado para que 
* sea intenso y significativo, pero al mismo 

tiempo, accesible. Las batallas normalmente 
hacen estragos y cada acto puede crear una 

. reacción súbita y violenta, 
Construye y mejora tus bases, une o divide a 
tus fuerzas, desarrolla y utiliza tácticas de 
guerrillas y abundantes piezas electrónicas de ■ 
hardware de gran potencia, y asegúrate que * 
machacar al enemigo es una prioridad absoluta. t * 
La atención al detalle es ejemplar. Como st 
tuvieras metido en una cajita de cristal un 
mundo real en miniatura que se ha vuelto 
loco", con multitudes de seres inteligentes a * 
tu disposición. 

escenarios; 

En el año 2015 Skynet ha tomado posesión del mundo y 
* * ha establecido un curso para exterminar sistemáticamente 

a toda la humanidad. Solamente tu y la resistencia estáis 
en su camino. 

¡ Basado en una de las películas más taquilleras 
i -The Terminator- Future Shock enfrenta al jugador contra 

todo tipo de robots en 3D animados. Cada misión tiene un 
I único objetivo y contribuye a crear una rica y compleja 

historia. En los escenarios el jugador aparece de pie, en un 
• - coche blindado o en un hovercraft. 
• - * Por primera vez este genuino juego en 30 no está limitado 

f . ■ a los interiores de construcciones o túneles. Gran parte de 
, * * * la acción transcurre en el exterior, en las ruinas de las colinas 
* * *# de Los Angeles y en las cloacas. 

* \ * El jugador tiene completa libertad de movimientos, pudíendo 
■ ’( . «moverse en cualquier dirección y disponiendo de 17 armas 
" * * ifktintac 

m ¿ ^ * | * * *# * ■ *( 

¡Vuelve a las carreras! 
Que quede claro que la continuación del 
galardonado juego original no es una versión 
retocada del anterior Tiene más potencia, más 
detalles y más control, además, las 15 pistas han 
sido mejoradas para igualarlas a los circuitos de 
Indyde 1995. 
Sin embargo, el cambio de marcha más 
espectacular es'probablemente el cambio en el 
nivel de autenticidad. Papyrus ha utilizado modelos 

tridimensionales de coches Indy de gran realismo para ofrecerá los jugadores 
ia réplica más exacta que se ha hecho hasta ahora de la sensación de estar 
participando en una carrera. La asombrosa combinación de Increíble delicadeza 
y espectacular potencia que hacen de las carreras de IndyCar la prueba 
suprema de habilidad y nervio sobre la pista y, ahora, sobre la pantalla. 
¡Presta atención a la carretal El más mínimo toque a la palanca de cambios 
o al acelerador quedan plasmados en la pantalla. Una simple equivocación 
y podrás estrellarte. 



LUNES A VIERNES*. DE 10,30 A 20,00 H. 
SABADOS: DE 10,30 A 14,00 H. 

Tfc:(9I)38028 924 ^{01)3803449 §§ 

Entra en tu 
.En'losCentro Mail * ■*£ 

•' -enctíntrará^ í .t 
V -V/. 'es tos p r o d u c t’oV.Yy 

y.niúthós más .7< 
• * ;*/ %al mejor- precio* * 
(Ven á comprobarlo! 

AUCANTg Ufhfl ALICANTE ALMERIA AHCELON 

riiüiii.i i 

¿Sabes qué se siente al deslizarse por el suelo, 
a pocos centímetros del asfalto, a velocidades 
de hasta 60 millas por hora, protegido 
únicamente por un casco y una oración? 
Bienvenido al mundo de las carreras de karts, 
un mundo en el que la característica más 
importante es la habilidad para conducir en vez 
de la potencia del motor. A no ser que te aprendas 
el circuito, escojas un buen trazado y te protejas 
de los otros competidores, no sobrevivirás 
mucho tiempo. 
Manic Karts es la continuación del aclamado 
juego Su per Karts. Esta versión, completamente 
revisada, contiene gráficos y sonidos mejores, 
todos los circuitos son nuevos y el juego ha 
mejorado enormemente. 

EQ Bis 

COSIJNA 

¥AL^Q,UC 

TE ENVIAMOS 
*TU PAQVFTE 
POR AGENCIA 

DE TRANSPORTE 
URGENTE 

A-TU DOMICILIO 

serylpack 

^ Recortar y enviar este cupón a: 

Centro MAIL ' P° Sta. María de la Cabeza, 1 ■ 28045 MADRID 

NOMBRE Y APELUDOS 
DIRECCION... 
POBLACION .. 

PROVINCIA 
TELEFONO N° DE CLIENTE 

TRANSPORTE 
URGE jN T E 

i FUU0 ENTREGA AMKJJÍ 
2 T DIAS LABORALES . 

. SOLO PECHOOS 
SUPERIORES A 3000 PTA.. 

» PARA PEDIDOS» 
INFERIORES, PTA, r 

»SOLO Pf HtNSULA , 
i BALEARES r,E>00 PIA □ ENVÍO CONTRARREEME0L5G URGENTE 

□ ENVÍO CONTRARRE EMBOLSO CORREOS 
GASTOS ENVIO 

TOTAL 

PRODUCTOS PRECIO 

POR SOLO 
500 PTA. 



Dynamic 

T Ooom 2 ERBE 

2 Rayman Ubi Soft 
3 Da rk Forcea ERBE 

4" Reijel Ajsawít 11 ERBE 
5" Hexen ID Software 

L___ 

T The Drg ERBE 
2" Simón the Sorcerer i¡ ERBE 

3 Congo cíe. 
4' LortEdén . Virgin 
S Alone in the Da rk 111 ERBE 

T Caesar II Coktel 
2 Command 6 Conquer Virgin 
3 Zoop CIC 
4 Sim Tower ERBE 
5 ’ Warcraft 1 Arcadia 

TOP 50 

__ 
.J«ego. Compañía .TÍP?. 

1 The Dig ERBE AV/R. 

2 Doom II ERBE ACC- 

3 PC Fútbol 4-0 Pinamic DEP. 

4 Rayman Ubi Soft ACC- 

5 Simón the Sorcerer 2 ERBE AV/R. 

6 Fífa soccer 96 Electronic Arts DEP. 

7"" Congo CIC AV/R. 

a Lost Edén Virgin Áv/ií- 
9 Top Gun Proei n SIM- 

10 Alone In The Darle III ERBE AV/R, 

11 Dark Fortes ERBE .ACC, 

12 EF-2000 Arcadia SIM. 

13 Rebel Assault II ERBE ACC- 

14 Hexen ID Software ACC- 

13 Bermuda syndrome BMG ACC- 

16 Caesar II Coktel EST. 

17 Mortal Kombat III Arcadia ACC- 

18 Command & Conquer Virgin EST. 

19 Stonekeep Arcadia AV/R- 

20 NBA Uve 96 Electronic Arts DEP- 

21 Frisoner of Ice ERBE AV/R- 

22 .. CIC EST- 

23 Alien s Proein AV/R. 
24 Fulí Throttle ERBE AV/R. 

23 Tilt Virgin ACC. 

26 Fade to Black Electronic Arts ACC. 

27 Trauma Friendware .ACC.. 

28 Phan tasmagoria Coktel AV/R, 

29 .Mys.*. Electronic Arts áv/r’ 
30 The 11 th hogr Virgin AV/R- 

31 Sim Tower ERBE EST. 

32 Frartkensteln Arcadia AV/R. 

33 Indy Car Racíng II Virgin ACC. 

34 Mundo Disco Electronic Arts AV/R. 

33 Destruction derby Electronic Arts ACC. 

36 Tekwar Proein ACC. 

37 Wetlands Proein ACC- 

38 Actúa Soccer Arcadia DEP 
39 .,!5íEyÍ...ZZZZZZZ!!!I Microsoft ACC. 

40 Terminal Velotíty Friendware ACC. 

41 Virtual Pool Arcadia DEP 

42 Sea Legends Arcadia AV/R, 

43 Worms Arcadia ACC- 

44 Warcraft I Arcadia EST. 

43 Se rea mer Virgin ACC- 

46 Crusade Arcadia EST. 

47 The Need for Speed Electronic Arts ACC. 

48 King's Quest Coktel EST. 

49 Wing Commander IV Electronic Arts ACC. 

50 Road Warrior Proein ACC. 

—1 

ES P 5 SIMULADORES 

t Top gun Proein 
2 EF-2000 Arcadia 
3 Apache Longbow Proein 
4 Navy Strike Arcadia 
5 Werewoff vs Com. Electronic Árts 

» AV/R= Aventura / Rol ■ ACC= Acción » DEP= Deportes 

■SIA/I= Simuladores ■ EST= Estrategia 
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¿Todavía crees que la 
informática es aburrida? 

Guía de Compras 
más completa 

del mercado. 

hetratmente? 

Ac en tu Quiosc° 
p» sao350rt» 

—rCda informa»'-” r tod0s 
La revista ae « u atcance de w 
\a gente de hoy MENICA 

3E*ICA 



¿el héroe? 

i 

CD-ROM 

Para Windows® 
y Macintosh? 

EL JUEGO DE LA CUCARACHA 
“Bad Mojo es uno de los juegos más extraños jamás creado, 

pero también uno de los mejores” PERIÓDICO B1LIB0APD 

“IJna obra maestra” R0LL1NG STONE 

Creado por los autores de IRON HELIX 

DISTRIBUIDO POR: 
DESARROLLADO POF 

pulse 

gnarSHS Rapid Pulse Enlertainment, Irte. Rapid Pulse EnteitainmenL el logo Rapid Pulse Entertainmenl, Iron Helbt y Bed Mojo son marcas registradas de 
Rapid Pulse Eniertainmenl inc. en los Estados Unidos y/o oíros países. Acclaím es una marca registrada de Acdaim Entertainment, Lid. Todas las marcas registradas pertenecen a sus respectivos dueños. 


