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ILE HES
Aventura Gréfica 16 bits

Cost dos afios después de
que se empezara a hablar

del proyecto, LucasArts ha
terminado por fin su dltima
aventura gréfica: “Indiana
Jones and the fate of Atlan-
tis”. Teniendo en cuenta el
tiempo que habfa tardado en
realizarse, y viendo la exce-
lente calidad del “Monkey
Island 2” que por contra fue

rogramado con una rapidez
inusual en la famosa compa-
fifa americana, muchos pen-
sdbamos que la ultima aven-
tura de Indy iba a salirse de
los indices de puntuacién en
todas las crfiticas; sin embar-
go, aunque esto Gltimo si se
ha cumplido (mucha gente
tenia el “10” en la punta del
boligrafo aun antes de verlo),
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si hacemos un anédlisis obje-
tivo y global no es fécil ni
siquiera afirmar que “Indy
4” es mejor que “Monkey
Island 2”.

Indudablemente, tan
s6lo la presencia del arqueé-
logo mais famoso del mundo
marca la diferencia para
muchos aficionados, que sin
duda no se verédn defrauda-
dos; pero el guién de esta
aventura en concreto, aunque
sin duda hubiera dado pie a
una excelente pelicula, no
parece adaptarse muy bien a
lo que es una aventura gréfi-
ca hasta la parte final del
juego, cuando llegas a la ciu-
dad de Atlantis. Entre tanto
hay muchos viajes de un
lugar a otro que te despistan
hasta el punto de no saber
muy bien dénde estds en
algunos momentos, y el dnico
interés estd en llegar cuanto



antes a la ciudad perdida y
en ciertas escenas semi-
arcade, del tipo de las de
“Operation Stealth” o “Space
Quest IV”. Una vez en Atlan-
tis la aventura mejora mucho
en guién y planteamiento.

Para acabar este
repaso a los aspectos negali-
vos del juego, hay que hacer

En el aspecto grafico
se ha abandonado el sistema
usado en Monkey 2, es decir,
la digitalizacién de dibujos
hechos a mano para volver a
los tradicionales gréficos
hechos directamente sobre el
ordenador. La verdad es que
de una u otra forma son exce-
lentes, pero personalmente

notar que la musica pasa casi
desapercibida, salvo el tema
principal, por supuesto, y
algin que otro més, pero
comparado con el “Monkey
Island 2” pierde bastante en
este aspecto.

Todo lo dicho ante-
riormente no quita para que
ésta sea una aventura gréfica
excelente, incluso podriamos
calificarla como obra maes-
tra; pero creo que todos a
estas alturas sabemos que
LucasArts no hace otra cosa
que obras maestras, y todo lo
que podamos decir de negati-
vo serd siempre (o hasta que
se demuestre lo contrario) en
comparacién con produccio-
nes anteriores de una compa-
fifa cuyo liderazgo en el
terreno de las aventuras gré-
ficas nadie discute.
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pienso que de este modo los
personajes y objetos anima-
dos se integran més con el
fondo y todo parece més real.
Hay que destacar también los
efectos de luz en escenarios
oscuros, donde con el tiempo
vas viendo més cosas confor-
me se acostumbra la vista.

En cuanto a las ani-
maciones no hay préctica-
mente diferencias con Mon-
key Island 2; son muy bue-
nas, sobre todo en los gestos
que hacen los personajes al
dialogar, pero no ha habido
un esfuerzo especial por
mejorar lo conseguido en su
anterior produccién. Tampo-
co hay muchas escenas inter-
medias, pero las que hay
estdn bastante bien. Mencién
aparte merece la presenta-
cién, que es de quitarse el
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sombrero; aqui si se ha
empleado realmente el famo-
so sistema iMUSE (unién de
misicas diferentes de forma
suave) y es pa verla una y
cien veces. También toda la
escena final estd muy conse-
guida.

Aunque en superpro-
ducciones como ésta el que
los problemas que hay que
resolver sean buenos o poco
trabajados
no suele importar mucho al
lado de los gréficos, el guién,
la misica, etc. cabe decir que
es una aventura correcta,
aunque un tanto fécil y sin
ningin problema que llame
la atencién especialmente.
Esto también es debido al
esfuerzo que se ha derrocha-
do, initilmente en mi opi-
nién, en hacer tres caminos
diferentes. Creo que muchos
hubiéramos Seites de que
pusieran los tres seguidos,
uno detrds de otro, porque
hacerte la aventura de otra

forma cuando sabes ya cl
final, tiene muy poco atracti-
vo.

Y, francamente, creo
ue no hay mucho més que
ecir. Tan sélo repetir una

vez més que es una excelente
aventura, como lo son todas
las de LucasArts, pero una
vez que te la acabas, mien-
tras ves los créditos, no estds
con la boca abierta y la sen-
sacién de haber visto algo
extraordinario; més bien
dices: “Bueno, ha estado
bien...”.

JOSE RUIZ CRISTINA

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS
LUCASFILN
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THE DAGGER OF AMON RA

Acaba de llegar a nuestras
pantallas, directamente de
USA
y en exclusiva para “El
Aventurero” gracias a uno de
nuestros colaboradores, una
de las iltimas novedades de
la compaifiia Sierra On Line,
cuya produccién de aventu-
ras gréficas cada dia es més
abundante; se trata de “Laura
Bow II: The Dagger of Amon
Ra”.

El juego estd ambien-
tado en Nueva York a comien-
zos de siglo: Laura Bow, una
detective amateur, (que ya
protagonizé anteriormente
otra aventura de Sierra que
no llegé a Espaiia)
es contratada por un famoso
diario neoyorquino; el direc-
tor del periédico le encarga
como primer reportaje la
investigacién del robo de la
famosa daga de Amon Ra, que
ha desaparecido del museo
poco después de haber sido
traida de Egipto. Una vez en
el museo, sin embargo, la
trama se complicard con la
aparicién de los cuerpos de
distintos personajes que han
sido asesinados.

La primera vez que
cargas “The Dagger of Amon
Ra”, tienes la impresién de
que estds ante un juego sin
muchas pretensiones, de los
tipicos de Sierra, que ya
hemos criticado en otras oca-
siones desde estas pdginas:
la presentacién es muy
buena, con una animacién
soberbia, y en lo que con-
cierne a la misica, el tema
principal estd bastante
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logrado, con lo que el
ambiente es fenomenal. Pero
una vez que comienza real-
mente el juego te encuentras
un tanto perdido, con muchas
pantallas adonde ir, muchos
objetos para coger y poca
idea de lo que se supone que
tienes que hacer.

Sin embargo, poco a
poco notas que la cosa va
mejorando: los efectos de
sonido Soundblaster son
magnificos y dan mucha
ambientacién; las animacio-
nes han mejorado mucho res-
pecto a otros Jee, como
“King Quest V” o incluso
“Space Quest IV”,
con lo que el movimiento de
los personajes y objetos es
mucho més real. Pero lo fun-
damental, lo que realmente
cambia el panorama que ofre-
cian hasta ahora los juegos de
Sierra, es que ya no te sien-
tes limitado en las acciones
que puedes realizar; esto es
debido a que aunque el siste-
ma de juego no ha variado en
absoluto respecto a otros jue-
gos, Laura tiene una libreta
de notas en la que apunta lo
més importante de la investi-
gacién (personas, lugares), y
puede preguntar sobre todo
ello a cualquier personaje
del juego, con lo que los dié-
logos y las conversaciones
que, NUNca NOs Cansaremos
de repetir, son el alma de la
aventura y son muy abundan-
tes.
Ademés los problemas estén
bien propuestos; siempre
usas los objetos con sentido.

Esto es lo que podria-
mos decir de la primera
parte del juego (hasta que
entras en el museo): una
buena aventura para pasar el
rato, pero ain le falta algo
para poder darle un diez: es
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