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ga
de Monkey Island

0s adelantamos todo sobre |a ultima entrega de una de las mejores sagas
para compatibles del género de aventura. Los seguidores incondiciona-
les de «Monkey Island» podran disfrutar de un amplio informe sobre este
nuevo capitulo en el que volveremos a encontrarnos con los personajes
de siempre y con algunos nuevos, en una nuevay disparatada aventura.

| AVANCE ESPECIAL

Un juego, de los creadores de «Messiah», que regolucionarael género de
estrategia. En un extraiio mundo gobernado por crueles divinidades, ten-
dremos que asumir el papel de un brujoy destruir a los enemigos de nues-
tro dios, comandando a sus delirantes criaturas. Original como ninguno.

75 [ REPORTAJE ESPECIAL

Micromania estuvoen @&
Londres fata ofreceros -
en primicia todo lo aconteci-

do en una feria, de cuyo futuro |
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des mas importantes

del sector. Todos los

proximos estrenos &

de las grandes

companias, deta-

Ilados por nuestro enviado

especial a la feria,

795 PTAS/4.77€

Muy larga se nos ha he-
cho la espera hasta po-
der tener en nuestras
manos la genial secuela
de uno de los JDR mas
aclamados porla criticay
el publico.Y por fin esta
aqui, una auténtica joya
para los miles y miles de
seguidores de un género
que se encuentra, indu-
dablemente, en uno de
sus mejores momentos.
Podemos garantizaros,
sin miedo a equivocar-
nos, adiccion total para
los amantes del buen rol.

Baldur’s Gate Il

Shadows of Amn

Uninteresante recorrido por lo que seran las nuevas tendencias en el mundo
del videojuego y en el del entretenimiento en general. Juegos cada vez mas
envolventesy complejos, en los que dentro de poco, ya no sera aceptable que
el comportamientoy la animacion de los personajes estén predefinidos.

107 [ PUNTO DE MIRA |

PRIMERA DIVISION
STARS 2001 118
DEAD OR ALIVE 2 120
CLANS 122

110 LA PRISION

112 MIDTOWN MADNESS 2
114 THE CONQUERORS
116 SPACE CHANNEL
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132 [ 10 ANOS DE MANIACOS
DEL CALABOZO |

Nuestra seccion cumple 10 anos y para celebrarlo’ hemos
preparado una entrega especial con los diez juegos mas
importantes de la década, y una Calabozolista especial con
los titulos mas votados de todos los tiempos.

196 1PATAS ARRIBA e

Editorial

Resaca Estival

De golpe, inexorable. El tiempo parece haberse comprimido este tltimo mes de septiembre precipitando el curso de los
acontecimientos. Y no es que hayan mermado nuestra percepcion los anuncios televisivos de la campana de otofo, esos
que se empenan en recordarnos que la época veraniega toca a su fin —moda, material escolar, cursos de inglés.. . — Nos mar-
tillean la mente si, pero definitivamente esa no es la razén. Cuando ya la gran mayoria apenas empezabamos a tomar
conciencia del regreso a nuestras vidas cotidianas y después del siempre corto paréntesis estival, hemos sido sorprendidos
poruna vordgine de actualidad. Es posible que las —mas bien escasas— esperanzas de toparnos con novedades de conside-
rable magnitud en esta época del afio hayan tenido algo que ver. Aunque a largo plazo se vislumbran notables cambios en
la industria, nada hacia presagiar que septiembre diese tanto de si. Nuevamente el londinense ECTS ha reducido el calibre y
nimero de compaifas asistentes, pero se ha visto reforzada una reciente tendencia en la feria que ha servido para dar via li-
bre a otras, mds modestas y. .. dirfamos “independientes” Entre sus aportaciones al evento quiza podamos descubrir futu-
ros e inesperados éxitos. Sin embargo, la verdadera actualidad se ha forjado en gran medida entre las grandes ausentes, que
han preferido “montérselo” por su cuenta, algo que ya viene siendo habitual. Seqa, Infogrames, Eidos o Activision, entre
otras, han mostrado sus futuros lanzamientos fuera del ECTS, pera sélo a unes pocos kilémetros y en fecha coincidente, pa-
ra perjuicio del mismo. Cada remoto rincon de la capital inglesa ha estado poblado de pequerios salones en los que hemos
podido conocer, entre bastidores, importantes detalles sobre lo que nos espera en un periodo inmediato.

Por si esto fuera poco, la pugna en el panorama de consolas por el dominio de la “propia maquina” se acerca a uno de sus
puntos algidos. Entre todas, ya componen una parrilla de salida que parece inspirarse en una de las pruebas olimpicas de
Sidney. Los proyectos se van materializando, después de desesperanzadores periodos de desarrollo y “mosqueo”. largos si-
lencios y numerosos retrasos. Si a mediados de afo la situacidn para el futuro de los juegos de PC y de las diversas consolas
era incierto, al menos ahora vamos contando con ciertos elementos con los que poder hacer prondsticos. Y mientras se con-
solida el creciente parque de consolas de Dreamcast, se aproxima el lanzamiento Playstation 2 en nuestro pais. Nintendo ha
hecho piblico recientemente el aspecto y prestaciones de GameBoy Advanced y de la esperadisima GameCube, (hasta hace
poco Dolphin).Y, por su parte, Microsoft suma y sigue aunando recursos y “socios” para apoyar X-Box, revelando esperanza-
dores datos técnicos y apostando fuertemente por su alternativa en este sector. jPodrd el PC afrontar tan abrumadora com-
petencia? Todas las plataformas estdn en sus marcas. ;Cual hard la salida mds espectacular?, jlogrardn mantener el ritmo?
¢Batiran records? ;Cudl jugard el papel de liebre? ;jCudl se llevard el oro?. .. Preparadas, listas...........ya.

La Redaccion

|y ademas..

54 | COMANI
| ESPECIAL
. HOMEWORLD]

Este mes, ademas de ofrecer las
demos y actualizaciones mas esperadas, Micromania
os regala, en exclusiva, las cuatro misiones origina-
les y una inédita de «Homeworld», un programa que
con su calidad y su originalisimo interfaz
sorprendid a todos los aficionados
al género de la estrategia. En el
segundo hemos incluido ade-
mas el trailer oficial de la pe-
licula, basada en los perso-
najes de Marvel, «XX—Menp»,

Que lo disfrutéis.

6 [ ULTIMA HORA |

Lo més importante que ha ocurrido en el
mundo de los videojuegos durante el
tiltimo mes, reunido en estas paginas.

12 [IMAGENES DE ACTUALIDAD ]

Algunas de las imdgenes mds
espectaculares de juegos en desarrollo,

14 [CARTAS AL DIRECTOR I

Todas las dudas que tengais sobre el
mundo de los videojuegos encuentran
aqui respuesta.

16 [TECNOMANIAS |

Periféricos, noticias, analisis..., todo lo
relacionado con el mundo de la
tecnologia y el hardware.

22 [REPORTAJE BLEEM ]

Un analisis del nuevo emulador para
Dreamcast de esta empresa que amenaza
con revolucionar las consolas.

30 [ AVANCE TRIBES 2 ]

Un adelanto especial de la segunda parte
de «Tribes» ~para los que no aguantaban
mas la espera—, que presenta
importantes novedades.

34 [ AVANCE AMERICA ]

Un nuevo titulo de estrategia en tiempo
real, fiel a los cdnones del género, pero
tremendamente original en su
ambientacion.

42 [ EL CLUB DE LA AVENTURA ]

Un lugar de encuentro para los
seguidores de un género clasico.

A4 [ PREVIEWS ]

Los juegos mas importantes de los
proximos meses estan aqui.

30 [ZONA ARGADE ]

Penélope Labelle lidera estds paginas
para todos aquellos seguidores de los
arcades y los simuladores deportivos.

88 [ ZONA ON LINE ]

Por peticion popular..., jmas paginas!
Este mes analizamos Battle.Net y
ofrecemos algunos consejos para crear
personajes en «Diablo li».

124 [REPORTAJE OLIMPIADAS ]
Analizamos los juegos mas importantes
que han salido al mercado con motivo de
las olimpiadas.

128 [ESCUELA DE ESTRATEGAS ]
Para todos aquellos a los que les gusta
exprimirse el cerebro y humillar al
contrario en duras batallas virtuales.

130 [CODIGO SECRETO |

Se acabaron los problemas y las
dificultades, con sélo aplicar los consejos
que aqui os ofrecemos.

144[5.05]

Si, pese a todo, se os resiste algin juego,
plantead aqui vuestras dudas.

146 [ ESCUELA DE PILDTOS ]

Para todos aquellos a los que les gusta
“meterse” dentro de los poderosos cazas
o de los versatiles helicopteros.

148 [PANORAMA AUDIOVISION ]
Un rdpido vistazo a todo lo que de
atractivo, interesante y original sucede
en el mundo de la musica y el cine.

152 [EL SECTOR CRITICO ]

Las paginas en las que induimos lo mejor
y lo peor, lo mas acido e irreverente, de
las opiniones del lector. Ademas de
nuestra seccion “El juego perfecto”,

| Micromania JEN
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MICROSOFT
desvela el secreto

En el momento de escribir estas lineas, faltaban
tan solo unas pocas horas para que Microsoft
anunciara, de manera oficial, la lista completa
de desarrolladores de X-Box, asi como para la
presentacion del nuevo nombre, logo y disefio
de la maquina, que estara disponible en
otofio del préximo afio. Se espera que X-
Box —o como a partir de ahora acabe lla-
mandose- tenga disponible para su
lanzamiento casi medio centenar de
titulos, creados por compaiias de todo el
mundo, incluyendo a los reticentes nipones.

Al tiempo que Epic ha confirmado que la version de PlayStation 2 de «Unreal Tournament» in-

cluira una serie de mejoras a nivel de personajes, niveles, opciones de juegoy calidad global,

%, sin llegar a ser una mera adaptacion del original de PC, la compania ha lanzado las pri-

meras imagenes de su nueva version del engine de «Unreal». Lo que se ha dado en lla-

mar el“Next Generation Unreal Engine’ esta destinado a servir de herramienta basi-

ca para juegos en las consolas de nueva generacion (PlayStation 2, Dreamcast, X-Box,

GameCube), asi como en PC.

Las mejoras realizadas sobre el engine son miiltiples y mejoran enormemente los

resultados originales. Los modelos 3D de personajes ahora son capaces de si-

> mular animacion facial mediante musculos, en espera de lo que sera el “Mo-

';‘ tion Capture Facial” Asimismo, cada modelo 3D puede llegar a alcanzar una

"\ mediade 5.000 poligonos, sin pérdida de velocidad en el juego. Casi todas

" estas mejoras estan encaminadas al uso de DirectX 8 (en el caso de com-

. patiblesy X-Box). Asimismo, los escenarios son ahora susceptibles de apli-

cacion de mapas de altura, explotando no solo el nimero de poligonos

extra, sino la posibilidad de retocar los mismos por capas, mejorando
sensiblemente definicion y detalle.

A3
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Un nuevo PACK

Crisis en . =

para aventureros PLAYSTATION Salir es cuestion
de DINERO

Ubi Soft estd preparando un pack, dirigi- Virgin anuncia el lanzamiento de «Crisis Be-
do a todos los amantes del género de la at» para PlayStation. El juego, una produc- Dinamic Multimedia ha anunciado oficial-
aventura, que incluird 4 de los mejores cion de Studio 3, narra las aventuras de un mente los precios de las tarifas de cone-
titulos del género, todos obra de Revolu- grupo de personajes que deben liberar un xion a los que estara disponible «La Pri-
tion Software. Los juegos, que abarcan crucero de lujo que ha sido secuestrado. Se sion». El juego costard, inicialmente,
desde el periodo dorado del género has- trata de una aventura 3D, con un estilo grafi- 3.995 pesetas y ofrecera los dos primgros
ta fecha muy reciente, son: «Lure of the co inspirado en el anime mas clsico. Entre meses de conexion gratuita. Una vez fina-
Temptress», «Beneath a Stell Sky», «Bro- otras modalidades sorprendentes de juego, lizado este periodo, cada mes costara
ken Sword» y «Broken Sword 2». Todos «Crisis Beat 2» permite seleccionar las fases y 1.000 pesetas, a no ser que se haga uso de
ellos ganaron multitud de premios y se el jefe final a vencer, ofreciendo la posibili- L alguno de los honos que van desde 3 me-
pueden considerar como auténticos e dad de jugar en modo de 16 2 jugadores. i : ses (2.500 pesetas) a 12 meses (8.000 pe-
inevitables cldsicos. Su nivel de interaccién es muy elevado, pudiendo utilizar objetos del escenarios como armas, amén setas), pasando por un semestre completo

de la cldsica variedad de armamentos, combos, atagues, etc. (4.500 pesetas).

PRISIONEROS solidarios DREAMCAST

«La Prision», el esperado juego de Dinamic Multimedia que ya estaen la rom pe con tOd o

calle, ha demostrado ser un excelente foro de solidaridad, y de demos- Sega ha rebajado Dreamcast de un modo dras-
tracion de repulsa a la barbarie terrorista. Un grupo de jugadores de la tico, en una agresiva campaiia por la que todo
version beta del juego, al enterarse del intento de asesinato, por parte aquel que no posea una consola estas Navida-
de la banda ETA, de José Ramon Recalde, se dirigieron a la capilla que des, es que no querra disfrutar de la calidad de
existe en el mundo virtual del juego, para realizar una concentracion si- los nuevos titulos que apareceran estos meses
lenciosa en senal de protesta, para la maquina. Ni mas ni menos que 29.990
Los videojuegos, como algunos pretenden demostrar, una y otra vez, no es el precio final recomendado al que se puede
sdlo no son un caldo de cultivo para la violencia, sino que demuestran comprar una Dreamcast desde finales de sep-
con hechos como éste que sus usuarios son gente solidaria e inteligente, tiembre, lo que la convierte en una de las me-
a diferendia de los que encuentran en la violencia real un modo de “de- jores ofertas calidad-precio vistas en el mun-
fender” sus ideas, sean cuales sean. do del videojuego en la actualidad. Una
maniobra inteligente dentro de la dura pugna
en el mercado de las consolas.




A por la préxima VICTORIA

Mientras se espera a los dias 14 y 15 de octubre, en los que se cele-
brara la quinta prueba del Campeonato de Espaiia de Gran Tu- ;
rismo, Victor Fernandez y el equipo PlayS-
tation siguen disfruntando de la
victoria conseguida en el Cir-
cuito del Jarama, al volante
del Porsche 911 GT3 Cup, que
patrocina la compaiiia. Este
fue el tercer triunfo del equi-
po PlayStation en el citado
campeonato y tal vez no sera el
iltimo. Un buen ejemplo de la politica de
las grandes compaiiias de entretenimiento que patrocinan a equipos de distintos
deportes, como Dreamcast que hizo lo propio con el Deportivo de La Corufia.

Velocidad
en PS2

«Mille Miglia», el juego que Sci ha desa-
rrollado para PlayStation, contara con

una version en PlayStation 2 que esta

siendo programada por Climax.

El juego seguira fielmente las modali-
dades de competicion del original,
aunque aprovechara todas las posi-
bilidades del hard de PlayStation 2,

para ofrecer una de las experiencias

.‘1[.’:!’;:1” (.
k77,

de conduccion mas sorprendentes
que puedan encontrarse en la nueva
maquina de Sony.

LA GUERRA, Segunda Adios,
parte FERRARI, adios

Uno de los titulos de estrategia y accion mas originales y conse- Tras diversos rumores que surgieron en Internet,
guidos defa pasada temporada fue «Hidden & Dangerous», obra Acclaim confirmé finalmente que la serie de jue-
de lllsuion Softworks. Pues bien, la compaia ya anuncia que la gos que preparaba para PC y PlayStation 2, ba-
segunda parte esta en desarrollo, al tiempo que ha mostrado las sados en la licencia de Ferrari (desde arcades a
primeras imagenes reales del juego, para el que se espera un simuladores) ha sido cancelada de un plumazo,
lanzamiento alrededor del sequndo trimestre del proximo ano. pese a que titulos como «F 360> llevaban varios
«Hidden & Dangerous 2» constara de 23 misiones, y contara con meses en fase de desarrollo y habian sido objeto
nuevos escenarios, un engine completamente nuevo, tacticasy de buenas criticas por parte de la prensa espe-
estrategias de combate mas sofisticadas y numerosas innova- cializada internacional. Las razones que han mo-
ciones en el modo de juego multiusuario, entre sus caracteris- tivado esta decision no han trascendido de ma-

ticas mas destacadas. nera oficial. Tendremos que esperar a que la
compaiiia ofrezca una explicacion oficial.

El ROL que nos viene

«Summonenr uno de los juegos mas esperados de los proximos meses en el mundo del
rol, creado por Volition y distribuido por THQ, es también una de las producciones que
mas expectativas estd levantando para la nueva PlayStation 2. Sin embargo, no serd
tinicamente la indquina de Sony la que se beneficiara de éste, segtin dicen, revolucio-
nario titulo. La version de PC esta ya en marcha y las primeras imagenes del juego han
comenzado a circular.

Volition intenta crear un combinado tinico en el disefio de este titulo que sea total-
mente familiar a los jugadores de consola, aunque con el fondo y la profundidad de los
tipicos JDR para PC, aunando virtudes de los mejores representantes del género en ca-
da uno de los formatos.
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ACCLAIM amplia
su distribucion

Acclaim Espana se ha hecho con la distribu-
cidn en nuestro pais de los productos de
EON Digital Entertainment, compania que,
entre otros, cuenta en su catdlogo con el
nombrado y esperado «Z2», obra de los Bit-
map Bros. «Z2» es la continuacién de uno
de los juegos de estrategia y accion mas ex-
travagantes que hayan aparecido para PC,
aunque la aparicion de esta secuela se ha
demorado nada menos que cinco afos.

MAS ambiente
JAPONES

Sierra ha anunciado que ya estd activa la pagina
weh de «Throne of Darkness, titulo de rol y ac-
cion ambientado en el Japon feudal, en Ia que se
ofrece todo tipo de informacion detallada sobre
el titulo, asi como distintos extras que se pueden
descargar.de la misma.

La directiomes: www.throneofdarkness.com.

Micromania

SONY y PS2 en Espaia

de distribucidn de las primeras unidades de PlayS-
tation 2 que se pongan a la venta en nuestro pais.
La compaiia no ha querido confirmar cuantas ma-
quinas estaran disponibles el dia del lanzamien-
to (26 de noviembre), pero ha informado que to-
das ellas serdn distribuidas siguiendo un sistema de reservas previo a su
venta. Al parecer, entre el 1 de octubre y el 31 del mismo mes, todos aque-
Ilos que quieran una PlayStation 2 deberdn
acudir a su tienda mas cercana, en la que
podran rellenar un contrato de reserva,
compuesto por cuatro copias (dos parala
tienda, una para Sony y una para el usua-
rio) que le dardn derecho a un puesto en una lista de espera para reservar su

maquina. Cuando el dia del lanzamiento llegue, y segiin el orden en que Sony haya recibido estos
contratos de reserva, se informard a la tienda donde se haya firmado el mismo que se ponga
en contacto con el usuario para comunicarle el dia que puede retirar su PlayStation 2. Este dia
puede estar comprendido entre el mismo 26 de noviembre y el 31 de diciembre, pues Sony
asegura que no puede confirmar fechas concretas de disponibilidad, nada més que cuando
cuente con el total de reservas realizadas, y segtin vayan recibiendo unidades de Japén. En
otras palabras, no aseguran que todo el mundo vaya a poder comprar una consola los prime-
ros dias de venta de la maquina, ni siquiera que, aparte de las maquinas reservadas, vayan a
existir mas consolas en stock en los almacenes de las tiendas. Puede que Sony encuentre
este sistema muy itil pero, quizas el usuario lo encuentre francamente complica-
do, y eso que estamos hablando de comprar una maquina que, ademas, no des-
taca precisamente por su precio barato.

La Estrategia del siglo
XXI, desde el siglo XII

} «Battle Realms» es el nombre del juego que esta desarrollando Liquid

3 Entertainment, estudio de desarrollo formado por antiguos integrantes

de Westwood Studios, que dejaron la compania para no “verse obligados
atrabajar en un nuevo «Command & Congquer» —segun cita textual-. «Bat-

tle Realms» pretende asentar unos nuevos cimientos en el mundo de la
 estrategia, utilizando, seguin sus creadores, y por vez primera, el géne-

k1o en toda su extensidn. Ambientado en las guerras feudales del Ja-

pon historico, «Battle Realms» promete convertirse en el juego a se-

guir en el género, amen de mostrar un diseno visual realmente sorprendente.

Sony ha desvelado un extraio y poco habitual sistema

Batman, esta
de vuelta

Ubi Soft y Kemco anuncian el lanzamiento
de «Batman of the Future: Return of the
loker», que aparecera en PlayStation, Ga-
me Boy Colory Nintendo 64. Basada en una
pelicula de animacion del mismo nombre,
estrenada por la Warner y que estara dis-
ponible en Europa en mayo del proximo
ano, es un titulo de accion ambientado en
un Gotham futurista, en el que todas las
conocidas habilidades del hombre murcie-
lago se ponen, una vez mas, a prueba, aun-
que con una estética muy distinta a todo lo
visto hasta |a fecha.



SEGA, AND DREAMCAST ARE EIT

¢ Te gustaria chica mas sexy

nos a Ulala, la

riginal que
que podras

spectacular. Dl’eamcast
ira de lelo? UP TO 6 BILLION PLAYERS

va a cr énero. Una fantasia virtual
salvar a al ritmo de una banda so
¢Jueg s a quedar mirando a Ulal
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iLlega Metropolis
Street Race!

a Revista Oficial Dreamcast
llega mas veloz que nunca a
los quioscos: Metropolis Street
Racer, estd a punto de salir,y por
eso ocupa la portada de este mes.
Ademds, los lectores encontraran una
demo jugable en el Dream On, para que pue-
dan probarlo antes que nadie. Destacan tam-
bién la llegada de Space Channel 5 con su de-
mo jugable, las previews de Ferrari 355
Challenge y Ultimate Fighting Championship, asi como un repartaje exclusivo con imagenes
de Quake Il Arena y Phantasy Star Online, los dos bombazos on line de Sega.

intila piies b it sy 4 Docimanst - N U3 - Gobe 373 pim - 386

reamcast.

METROPOLIS STREETRAGER

El triunfo de la velocidad

n L
« SPACE CUNNEL 5 » STONE

Entérate de todo sobre Pokémon Pinball
y Pokémon Snap con Nintendo[j72=

okémon estd de méaxima actualidad en la revista oficial de

Nintendo. De entrada tenemos una preview con todas las fss¥
claves de Pokémon Pinball para Game Boy Color, que este mes
ocupa su portada.Y en el apartado de reviews,
ofrecen un analisis a fondo de Pokémon Snap,
el originalisimo cartucho para Nintendo 64.El
otro tema fuerte del mes es la presentacion de
las nuevas consolas de Nintendo, GAMECUBE y
Game Boy Advance, que recogen con todo lujo
de detalles. Ademds, de regalo el nimero 3 de |
la Revista Pokémon.

La Ultima aventura
de Lara Croft

escubre en las paginas de Juegos&Cia
todo lo que necesitas saber sobre la
dltima aventura de la chica mas sexy del
software mundial.Y ademas, la
solucidn completa de Diablo Il y, como cada
mes, los comentarios de los :
juegos més esperados para todas las plata- f
formas. La revista de la nueva '
generacidn por sdlo 375 Ptas. Este mes, de
regalo, un fantdstico juego para
que demuestres lo que sabes.

5 e DJAB!
B3
Tados Jos trucos passlus juegas favoritos, 88 YIRS

La mejorimpresion
amejor IMP
ste mes en PCmania encontrards una ex-
tensa comparativa sobre impresoras de
inyeccidn de tinta.En ella se han recogido las 5
principales marcas del mercado, de las que se
han seleccionado dos modelos: uno de gama
baja y otro de gama alta. Ademds, analizamos
los tltimos méviles con tecnologia W@P y
hacemos un completo repaso a los mejores
programas para visionar discos DVD en el PC.Y
en el (D de portada, una completa aplicacion que
muestra el funcionamiento y la instalacién de un PCal

completo desde cero.Y todo por 795 ptas.

Las nuevas consolas
de Nintendo

obby consolas presenta un nimero cargado de nove-

dades. Un magnifico reportaje sobre el ECTS. Ademds,
todos los detalles sobre Game Cube y Game Boy Advance.
Un reportaje especial para que sedis los primeros en ver
¢omo serd el nuevo Final Fantasy IX. ;Mds todavia? Pues
nada mejor que contaros todos los detalles de la nueva PS
One de Sony, ademas de los analisis de Space Channel 5y
Kouldelka (entre muchos otros), y un avance del esperado
Driver 2.Como os lo vais a pasar con Hobby Consolas! jAh,
y de regalo un sensacional poster de Digimon y Lara Croft!

Playmania: tu guia de supervivencia

Este mes PlayMania dedica su portada a Parasite Eve Il,
un juego terrorifico al que podréis sobrevivir gracias ala
completa guia. Ademas, también empiezan una exhaustiva
guia de Alundra 2y os explican con todo detalle como llegar
al final de Chase the Express.Y puestos a dar
ayudas, el Suplemento os ofrece 16 fichas con
todos los trucos de los juegos més punteros. Pe-
ro no nos olvidemos de las paginas de actuali-
dad, donde ademds de novedades del calibre de
Spiderman, Tenchu 2 o Moto Racer WT, también
encontraréis avances de titulos tan esperados
como el genial Driver 2 o Tomb Raider Chroni-
cles, la dltima aventura de Lara Croft. Todo esto
y mucho mas por solo 450 pesetas.

 Recorta y rellena los datos.
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Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta
este cupdn al realizar la compra del juego.

CENTRO
¥ si no hay un Centro MAIL en tu ciudad,

envianos este cupén junto con fu pedido a: www.centromail.es
Centro MAIL * C° de Hormigueras, 124, ptal 5 - 52 F = 28031 Madrid.
Te lo haremos llegar por transporte urgente (Espafia Penifisular + 595 pts., Baleares + 795 pis.).
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WingMan RumblePad™

WingMan Formula® Force GP

poder

El pader esta en tus manos. WingMan Force 3D.
Toda la ventajaique necesitas para.ganar. Toda la
Sensacion que quieres paravivirlo.como si fuera real.

Siente la fuerza con Logitech . www.logitech.com
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Sacrifice

Algo inusual, aunque no sea la primera
vez que en Micromania se ha hecho una
cosa similar en estas pdginas, es utilizar
las mismas como escaparate de imdgenes
de un videojuego en tiempo real. Sin em-
bargo, la ocasion lo merece. «Sacrifice»,
nueva genialidad de los siempre sorpren-
dentes muchachos de Shiny, estd prcti-
camente a la vuelta de Ia esquina. Antes
de que el afio 2000 ponga fin a sus dias,
esta nueva perspectivasobre el mundo de
la estrategia verd la luz, marcada por la
*~nueva versién tecnoldgica del engine 3D
que dio vida a «Messiah». Y el avance ha
sido tan enorme, que la gestidn grdfica en
«Sacrifice» no soloincluye las mayores re-
soluciones imaginables, sino también el
manejo de un niimero de poligonos y
efectos visuales apabullantes. El extrava-
gante (como no podia ser de otro modo)
diseno realizado por los miembros del
equipo de desarrollo, anade otro aliciente
al juego que, como resultado, deriva en
unas secuencias asombrosas como las
presentadas junto a estas lineas, y que
dejan constancia del auténtico festival
grdfico en que nos sumergird «Sacrifice».




Cartas al Eireotor

Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccidn, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No

se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara informacién postal o telefénica sobre los mismos.

EDITORES DE ESCENARIOS
Hola Micromania, soy un fanatico de los jue-
gos de estrategia aunque no sabfa bien a
qué seccién enviar esta carta. Al final a he
enviado a “cartas al director” porque me pa-
recia lo mas correcto ya que no quiere hablar
de la estrategia sino de los editores de esce-
narios de los juegos en general.
Pienso que el hecho de que un juego tenga
editor es una ventaja enorme porque aun-
que te pases el juego, la diversion no se aca-
ba al poder crear tus propios mundos.
Hay un juego que me encantd gracias a su
genial editor. Me refiero al «Heroes of Might
and Magic 2» que gand mucha reputacién
gracias al editor que también tuvo su tercera
entrega y que espero tenga cuarta.
Lo que os pido es que hagais un reportaje
sobre los editores de juegos dando informa-
cion sobre qué juegos tienen, donde se pue-
den consequir y si hay paginas en Internet
donde descargarse editores.
Otra cosa que no vendrfa nada mal es incluir
algunos meses en vuestro (D-Mania algdn
editor como ya se hizo en los siguientes ni-
meros de la revista: 54 (editor de «Caesar 3»)
y 55 («Quake 2» y «Unreal»).

Jorge (e-mail)

Enumerar los juegos que tienen editor y los
que no, no nos parece motivo suficiente para
realizar un reportaje al respecto. Sin embar-
g0, si se da el hecho de que el editor que tiene
un juego ofrece grandes opciones y una co-
rrecta facilidad de manejo, no tenemos nin-
gun problema a la hora de incluir sus datos en
el Punta de Mira del juego, por ejemplo.

En cuanto a incluir editores en nuestro
(D-ROM, pues lo hacemos seqiin estdn dis-
ponibles. Ten por seguro que cada vez que las
compaiiias realizan uno de dominio publico,
hacemos todo lo posible para que forme parte
cuanto antes de nuestro CD.

DEMASIADOS REQUERIMIENTOS
Quiero decir que vuestra revista es la mas
completa del mercado actual de revistas de
juegos de ordenador.

El motivo de mi carta es la excesiva poten-
cia que requieren los juegos de ordenador.
Estoy mds que harto de leer en vuestra re-
vista los altos requerimientos que piden hoy
en dia los juegos. Por el ordenador que tengo
—un 166mmx con 64 de RAM y Voodoo3
2000~ no me funciona ningtn juego. En el
(D tampoco me va bien casi ninguna demo y

para colmo hay juegos como «Thief 2» que
piden un P2 a 400 Mhz.
iPor qué los creadores no siguen el ejemplo
de «Half-life», que con un 133 y 24 de RAM
tiene unos graficos muy buenos?
En fin, que no estoy nada de acuerdo con lo
que hacen las compafias y que les diria que
siguieran el ejemplo de «Half-life».
;Podriais decirme juegos de accion 3D tipo
«Hidden & Dangerous» o «Rainbow six» que
me fueran bien en el ordenador mencionado
anteriormente(p166mmx, 64 megas de RAM
yVoodoo3 20007

Juan A. Llorens (e-mail)

Renovarse o morir. Hay que pensar que las co-
sas van evolucionando de manera constante
y los juegos de ordenador no iban a ser un ca-
so diferente. Si, es posible que lo hagan a un
ritmo bastante mds vertiginoso que el de
otros sectores, pero deberiamos estar conten-
tos de que el software de entretenimiento sea
un género vivo, lleno de gente que trabaja por
mejorarlo y no al revés.

«Half Lifex, por ejemplo, fue un juego genial
en su momento, pero ya se ha quedado un
tanto desfasado en relacién con atros titulos
que, aunque piden mds ordenador, también
ofrecen una calidad y un realismo superiores.
Juegos del tipo «Hidden & Dangerous» que
funcionen bien en tu equipo... Pues las dos
partes de «Spec Ops», pero ya son un tanto
antiguos y muy dificiles de encontrar. En cual-
quier caso, si lo que te gustan son esta clase
de juegos, te recomendamos, para evitar un
gasto enorme en la actualizacion, que te
plantees serigmente el adquirir una Dream-
cast cuyo precio de 29.900 es mds que razo-
nabley parala que van a aparecer el «Hidden
& Dangerous» y el «SWAT 3Ds, entre otros.

SONIDO 3D EN GRAND PRIX 3

Este mensaje es para G.T.R que firma un arti-
culo del «GP3» en el punto de mira de vues-
tra revista nimero 68. Cito textualmente un
comentario que esta persona se inventa des-
caradamente:"si se dispone de una tarjeta
de sonido 3d, ya que entonces creeremos de
verdad que detrds de la silla en la que esta-
mos sentados frente a nuestro ordenador
viene un rival dispuesto a robarnos esa posi-
cién que tanto trabajo nos ha costado con-
sequir” Si algin defecto tiene el juego es
precisamente el sonido, ya que no se oyen
los motores de los otros coches cuando estés
en pista, no hay sonido 3d, igual que en el

«GP2» (sobre el que también alguien de Mi-
cromania por aquel entonces, en el aio
1996, hizo unos comentarios como estos de
ahora inventados).
En 71996 envié una carta al director y me res-
pondieron que no tenfa una buena tarjeta
3d de sonido, actualmente tengo una SB
1024 LIVE y con el «GP2» no se oyen los mo-
tores de los otros coches y ahora con el
«GP3» tampoco. No entiendo a qué vienen
esos comentarios inventados. Cuando lean
esta carta hagan lo que quieran pero no se
justifiquen porque no tendran razon. Estuve
a punto por aquel entonces de cambiarme la
tarjeta de sonido y probando el juego en
otros ordenadores. Hay que ser mas riguroso
cuando se escribe un articulo y estoy tratan-
do de ser respetuoso y comedido, pero es
que cabrea.

Manuel Aguilar Espino (e-mail)

Si tienes ese problema es parque no dispones
de una tarjeta 3d de sonido en condiciones, y
evidentemente, cuando estds en el interior de
un F1 pacas cosas oyes que no sean el motor
de tu monoplaza. Pero si se puede distinguir
otro motor cuando se aproxima a ti. Te acon-
sejamos que intentes mejorar tu ordenador. £l
problema que hubo con «GP2», aclaramas
que era por cuestiones de hardware y no por
una equivocacion.

DREAMCAST O PLAYSTATION 2
Quiero comprarme una consola y no sé si de-
cidirme entre la Dreamcast o esperar a que
salga Playstation 2. ;Cudl me recomendais
vosotros?

Jesiis Ferndndez Martin (Granada)

Nos pides un imposible, nosotros no somos
guienes para aconsejarte en una decision tan
personal como ésta, ya que son muchos los
factores, como el precio, la compatibilidad o
los juegos que pueden influir en la eleccidn de
tumdquina. En cualquier caso, Dreamcast es-
td basada en unos cimientos muy sdlidos y su
catdlogo de juegos es muy interesante; a prio-
ri, Playstation 2 cuenta con otros elementos
como el DVD, pero atin falta tiempo para valo-
rar su auténtico potencial.

COMPRA DE TARJETA
ACELERADORA

Tengo un ordenador K6-2 a 400 Mhz., con
192 Mb de RAM PC-100, una Voodoo Bans-
hee PCl, todo ello montado sobre una placa

SOYO SY-5Ey con un monitor de 14" de 1024
x 768 a 60 Hz. Qué tarjeta grafica me reco-
mendais para poder sacar mds partido a la
configuracién que tengo. Soy un forofo de las
tarjetas Voodoo y habia pensado en una
Voodoo 3 o una TNT2 Pro, pero no sé si de-
cantarme por una PCl o AGP,ya que he leido
que da casi mejor resultado la 12 que la 22,
Tuve pinchada en mi placa una Gforce 256 y
sinceramente me decepciond su rendimien-
to, supongo que por mi equipo.

Santiago Gonzdlez Rodriguez (Madrid)

Pues aunque te parezca extrafio, la GForce
256, eso si, con memoria DDR, es la que reco-
mendamos siempre pues es la que mejor re-
sultado nos ha dado, ya que esta memaria es
el doble de rdpida. Pero de elegir entre la Voo-
doo 3 y la TNT 2 Pro, nos decantamos por la
sequnda, siempre con Bus AGP

INFORMACION DE DEVIL INSIDE
Antes que nada, daros mi mds sincera enho-
rabuena a todos los componentes que hacen
posible que esta revista sea, a mi parecer, la
mejor. Lo primero que me gustaria saber es
por qué nos negais el servicio de respuesta
postal a los que no conseguimos salir en la
revista. Las preguntas que mandamos nos
corroen la sesera todo el dia, necesitamos
una respuesta, por favor, replantearos la
cuestion. Y por tltimo, el otro dia jugué al
«Devil Inside» y sélo con verlo, quedé mara-
villado. No sélo de los graficos, sino de la tre-
menda jubilidad, por lo que me gustaria pre-
guntar: jqué equipo de desarrollo lo ha
disefiado? ;En qué otros juegos ha interve-
nido? ;El equipo de desarrallo es espafiol?
José Ordifiana Sanchis (Valencia)

El que unas cartas salgan publicadas y otras
no, es una cuestion de interés general. Hay
muchas prequntas que nos hacéis, que ya han
sido respondidas en nimeros anteriores y no
podemos ocupar el escaso espacio que tene-
mos en responder lo mismo cada mes. Ademds
hay muchas cuestiones que tratan sobre te-
mas harto desfasados y que carecen de inte-
rés para la mayoria. Hacemos una seleccidn de
todas vuestras cartas en funcidn de la actuali-
dado del niimero de gente que pueda tener ef
mismo problema. Esos son los dos criterios
fundamentales. En cuanto al «Devil Insides, fo
ha desarrollado Cryo, que tiene una larga lista
de titulos a sus espaldas como «Atlantis» o
«Time Machine». E equipo de «Devil Inside»,
al iqual que la compania, es francés.

Para participar en esta seccidn debéis enviar vuestras cartas a: HOBBY PRESS - MICROMANIA. C/ Pedro Teixelra,8, 5° Planta - 28020 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre la reseria CARTAS AL DIRECTOR.
buzdn: cartas.mic

También podéis mandarnos un e-mail al sigui

B2 vicromania |

ia@hobbypress.es
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Tecno anias

Flash

La compania 3dfx Interac-
tive ha anunciado la disponi-
bilidad de su nueva tarjeta
Voodoo5 5500 PCl de 64 MB.
Se trata del dltimo lanza-
miento de la familia de acele-
radoras graficas Voodoo5
compatible con el bus PCl, lo
que permitira a ordenadores,
incluso de relativa antigiie-
dad, elevar su capacidad para
mostrar imagen:3D/2D de for-
ma muy notable. El precio es
de 69.990 Ptas (IVA incluido),

Bandai, la multinacional
japonesa fabricante de ju-
guetes ha anunciado el lanza-
miento al extranjero en un
futuro proximo de su consola
portable “WonderSwan" con
lo que parece querer rivalizar
con Nintendo, empresa lider
en este sector de platafor-
mas. WonderSwan es una
consola de 16-hit con panta-
lla de cristal liquido que po-
dra conectarse a Internet.
Hasta la fecha Bandai ha lo-
grado vender 1,55 millones
de unidades de |a version de
pantalla monocromo, desde
marzo del afo pasado.

Sega esta ultimando el
desarrollo de un paquete de
herramientas para accedera
Internet desde Dreamcast
denominado Starter Kit. El
conjunto se compondrd de un
raton, teclado y una alfrom-
brilla para la consola y ma-
nuales para los usuarios con
menos experiencia.

En la UCLA, un grupo de
cientificos investigadores han
dado los primeros retazos so-
bre lo que ellos mismos han
definido como el “ordenador
molecular’ Empleando nano-
tecnologia electronica, pare-
ce ser que este tipo de orde-
nadores sustituira a Ila
concepcion actual de ordena-
dor reduciendo tremen-
damente el coste, peso y es-
pacio, ahora necesarios, y
aumentando la capacidad de
proceso. La utilizacion de la
electronica de semiconducto-
res vendra sucedida por la uti-
lizacion de reacciones quimi-
cas a nivel molecular.

K] Micromania

Adiés al gris Ambientacion Sonora

espués de [a acep-
tacion lograda con
su linea de monitores
CRT 1075X comerciali-
zados en diversos colo-
res, Philips ha introdu-
cido en el mercado el
modelo “Misty Blue”
Philips orienta este
nuevo 107 X al sector
de los disefiadores, y
estd pensado para los
usuarios que buscan un
producto cuya tecnologia y disefio sean realmente actuales. Con la intencién de hacer I ncorporando los tiltimos sistemas de altavoces estereofnicos, TEAC
més desenfadada su imagen se desmarca del clasico gris incorporando dos tonalidades presenta ahora los altavoces de bajos ctibicos multimedia y los equi-
de azules que separan la parte frontal. El disefio ocupa un espacio muy reducido requi- pos digitales Dolby. La linea PowerMax ha sido ampliada con nuevos
riendo tan sélo 408 mm (16 pulgadas) de profundidad. altavoces en los que TEAC enfatiza sus caracteristicas de disefio y so-
EI107 X Misty Blue tiene una base multimedia,a juego en los mismos colores,conalta-  noridad. Se trata del modelo de altavoces activos y semitransparentes
voces de 36 vatios PMPO (2 x 1,5 vatios RMS) de potencia actstica estéreo frontal,co-  PowerMax 300/iCy el sistema de altavoces para sonido de entorno con
nectores para micrdfono y auriculares. Su tubo proporciona imégenes de alto contraste  altavoz de bajos ciibico (subwoofer) y satélites PowerMax 500/8. ste
en 17 pulgadas (15,0 VIS), el dot pitch es de 0,27 mm y su resolucion maxima esde  (ltimo modelo, que integra el sistema digital Dolby PowerMax 1500
1280 x 1024. Aun asi se recomienda su utilizacion a una resolucion de 1024 x 768 con  con conversor analdgico/digital integrado, compatible con A3D de Au-
una velocidad de refresco de 88 Hz, liberando asi la imagen de parpadeo.Para el ajuste  real y EAX de Creative Labs, proporciona sensacion de sonido de en-
de laimagen, el meni ha sido ideado pensando en los usuarios con menos experiencia.  torno situando virtualmente cada fuente de sonido en la orientacion
Mas informacion en www.news.philips.com espacial y distancia adecuada. El sistema ademas tiene una entrada
o dptica que lo hace compatible con otros equipos aparte del PC.
I I nformaqon muy d Mano PowerMax 300/iC posee una potencia RMS de 2x2 vatios, gracias al
amplificador interno, y trabaja en una gama de frecuencias de
60-18.000 Hz, pudiendo ser ajustado con los mandos en su parte fron-
e ha presentado el mds novedoso ordenador handheld  tal.PowerMax 500/iC tiene 3 vias y una potencia RMS 12,5 vatios en el
de Plam el modelo Palm m100 en el cual se ha logrado  subwaofer y de 2 vatios en cada satélite. El subwoofer trabaja en un
un disefio muy compacto, duradero y més actualiza-  margen de frecuencia de 40-150 Hzy los satélites 150—18.000 Hz. Los
do gracias a sus carcasas intercambiables de di- ~ dos modelos también disponen de un amplificador integrado y man-
ferente color y otros accesorios y periféri-  dos extermnos de regulacién de volumen, graves y agudos. Ambos estan
cos lo que ofrece una mayor capacidad  blindados magnéticamente, evitando asf verse afectados por las dis-
de personalizacidn. Ademds incluyeuna  torsiones generadas por cargas electrostaticas.
nueva aplicacion NotePad que capturano- ~ Mas informacion en www.teac.com
tas escritas a mano, asi como [a aplicacian Re-
loj, y un nuevo cable HotSync para conectar y
compartir datos entre un ordenador de sobremesa y
el Handheld. Otras compaiifas como Kodak, Northstar
Systems y Sigapore Shinei Sangyo también han anuncia-
do su apoyo al nuevo ordenador de mano de Palm a través de
camaras, mddulos backups, reproductores MP3 y médem. El Palm
m100 se comercializa a partir de las 39.900 Ptas, VA incluido (260 euros). PowerMax 300/iC
Més informacion en www.palm.com

PowerMax 500/8

Sin limites Multimedia

L 0s (iltimos PCs miembros de la linea Pavilion de Hewlett-Packard clasificados como 8730, 8720y 8622 son los
més avanzados equipos multimedia de [a compariia. HP ofrece asi las Gltimas tecnologfas en acceso a Internet
¥ en caracteristicas multimedia, como la reproduccién DVD y una completa solucion de misica digital, con regra-
bador de (Ds, y software MusicMatch que permite crear (Ds, bajar misica de Internet y reproducir grabacion
MP3. Destinados principalmente al uso doméstico y al ocio la configuracion base de los tres equipos posee un
elevado nivel tecnoldgico, con componentes de (iltima generacién o de probada eficacia. Toda la nueva gama es-
td dotada de conexién a Internet mediante un médem de 56 Kb, acceso al proveedor Terra para la apertura de una
cuenta ISPy en el teclado se encuentran siete teclas para la navegacién. Estan impulsados por el procesador AMD
Athlon, y algunos modelos incorporan el software MusicMatch Jukebox para la creacion de compactos de conte-
nido musical, reproduccidn y grabacion de MP3. Puede optarse ademds por un monitor planoFX70 de 15 pulgadas
que completa una solucién técnicamente avanzada y estéticamente vanguardista. El rango de precios de los tres
modelos va desde las 160.000 a las 275.000 (de 961 a 1500 euros aproximadamente).

Méds informacion www.hp.com






Maxima precision en vuelo

Top Gun Fox 2 es el mds reciente joystick para simulacion y arcades de
control de aviones y naves de la casa Thrustmaster. Con este controla-
dor podemos ajustar el pilotaje con el timén dual, escogiendo entre
las opciones de movimiento de la palanca sobre su eje longitudinal o
mediante un boton basculante;y el mando de aceleracion puede ser des-
montado. Totalmente programable con el software ThrustMapper,y con
un disefo igualmente ergondmico y futurista, Top Gun es uno de los Q
mandos mas cémodos (gracias los recubrimientos de caucho) y
precisos en su utilizacién. Ademds ofrece opciones de per-
sonalizacion para diferentes modos de uso, dependien-
do del tipo de simulacidn. Los 8 botones programa-
bles, mds el gatillo y un botén tipo Fox 2 que imitael &/
protector del botén de lanzamiento de misiles de ¥
una palanca real, garantizan todas las funciones ne-
cesarias para consequir el realismo de simulacion re-
querido.También tiene un hat de 8 posiciones.

Mas informacion www.thrustmaster.com

l Raton mas stick

El més novedoso raton de Spiffy ha sido denominado 8D Profi Mouse con
Point Stick. Se trata de un raton de tres botones con una palanquita situa-
do en el boton central con multitud de funciones, haciendo posible el des-
plazamiento de cursor de manera continua en las cuatro direcciones y en
cualquier entorno. El stick se caracteriza principalmente por ser un peque-
no dispositivo que incorpora una tecnologia sensible a las variaciones de
presion que se ejerce sobre él con el dedo. Esto significa que |a velocidad de
desplazamiento sobre el documento que tengamos abierto puede ser con-
trolada segin la fuerza que se ejerza sobre el stick, en funcidn de las nece-
sidades. Un tercer botén programa-
ble se destina a realizar funciones
como avance automatico dentro
de un documento, cerrar aplica-
ciones, borrar, etcétera. £l 8D Profi
Mouse lleva asignado también una
funcion especial de zoom y tiene una
vida dtil de unos 500 millones de ciclos.
" Laresolucidn es de 538 ppp y el control direc-
~ cional del stick abarca 360°.
Mas informacidn en el teléfono: 902 15 76 39.

| Sonido 3D de vanguardia

Guillemot ha anunciado recientemente la aparicion de la tarjeta de sonido PCl de cuatro canales Maxi Sound Mouse cre-
ada para ofrecer amplias caracteristicas multimedia en sonido y entretenimiento. Esta nueva tarjeta de soporta funcio-
nes de audio 3D posicional HRTF de Central Research Laboratories, un estandar asequible al usuario para las industrias
musicaly de juegos de ordenador. Esta tecnologia permite la compatibilidad con estandares abiertos de juegos como: Mi-
crosoft® DirectSound® 3D, EAX 1.0,A3D 1.0 en 2 0 4 altavoces o auriculares: los aficionados a los juegos disfrutaran de
una experiencia auténticamente asombrosa y realista. Con el sintetizador Yamaha XGstudio integrado también estd ga-
rantizada la reproduccion de musica en alta fidelidad. Compatible tanto con el estandar General MIDI como con Yamaha
XG, este nuevo procesador reproduce sonido MIDI con calidad exce-
lente. Maxi Sound Muse viene con MEDIA STATION, una interfaz
grdfica multifuncién con panel de mezclas, reproductor y graba-
dor de archivos WAV, reproductor MIDI y reproductor de (D de au-
dio.Ademds, crea, reproduce y escucha archivos MP3, WAV y WMA
con las aplicaciones Sonic Foundry ACID Xpress y Siren Jukebox
Xpress.Goza del primer reproductor/grabador universal del mun-
do que reproduce los formatos musicales mas populares y graba a
todos los dispositivos hardware més utilizades. Maxi Sound
Muse estd disponible para vendedores de PC desde me-
diados de septiembre a un precio orientativo de
6.990 Ptas. (42 euros).
Mas informacién en www.guillemot.com

Ya se encuentran dispo-
nibles los nuevos procesa-
dores Duron de AMD desa-
rrollados en 0,18 micras,
que vienen a complementar
los equipos de gama me-
dia/baja, en clara rivalidad
con los Celeron de Intel. Los
Duron alcanzan, sin embar-
go, frecuencias de reloj del
orden de 750 Mhz. Al igual
que los demas chips de pro-
ceso de AMD de ultima ge-
neracion estaran dotados
de una velocidad en el bus
de transferencia interna de
200 Mhz y la utilizacion de
su tecnologia 3DNow.

Mas vueltas de tuerca en graficos

lieye el extemado po-

Una fase'de Sydriey 2000 para PC se ha Utilizado parap(;ner
derde proceso de I3 tarjetdy la capacidad para sinfular efdetos reafistas, ./

La oferta de la gama 3D Prophet Il de Guillemot se amplia con un nuevo ace-
lerador gréfico, si cabe, mds potente y capaz que los anteriores. La nueva tar-
jeta 3D Prophet Il Ultra, equipada con el procesador GeForce2 Ultra de NVIDIA,
releva a su predecesora ocupando el puesto de producto estrella de la casa
Hercules en la carrera por lograr el méaximo en prestaciones y rendimiento. Es-
taserd la mds potente tarjeta grafica destinada al mercado de consumo y po-
drd superar tasas de relleno de pantalla de hasta 2.000 millones de texeles
por segundo (2 Mtexels) y los 1.000 millones de pixeles.

El anuncio de la 3D Prophet Il Ultra, impulsada por el mas reciente GPU de
Nvidia, GeForce2 Ultra, supera las expectativas de los requerimientos ac-
tuales para el uso de programas 3D y juegos de (ltima generacién para los
que el producto estd especialmente destinado. Es capaz de alcanzar veloci-
dades de proceso de 31 millones de poligonos por sequndo en titulos de
reciente aparicion. Ademds de esas importantes evoluciones, la arquitectu-
ra de 3D Prophet Il Ultra proporciona las mas novedosas caracteristicas téc-
nicas, incluyendo: NVIDIA Shading Rasterizer (NSR), compresidn avanzada
de texturas, texturizado multiple en una sola pasada, mapeado de entorno
clibico, y AGP 4X con soporte de Fast Writes. Aparte, se ha mejorado el motor
interno de T&L de transformacién e iluminacion cuya tarea es la de otorgar
mucho mds detalle a las estructuras poligonales. E1 3D Prophet Il Ultra es-
tard disponible este mismo mes, a un precio aproximado de 500 délares (al-
rededor de 90.000 ptas, 540 euros).

www.Nvidia.com

Para estar al dia y entretenido

Jornada Serie 540 es el
nombre del nuevo orde-
nador de bolsillo de HP,
Pocket PCen color, ligero,
sofisticado y con funcio-
nes de gestion de infor-
macién personal, ya que
permite una rapida sincro-
nizacién con el equipo de
oficina, sencillo acceso al
correo electrénico y a Inter-
net, conexion inaldmbrica y aplicaciones para el
entretenimiento, como MusicMatch Jukebox. Con
la serie HP jornada Serie 540 se completa a lista
de utilidades para los usuarios que trabajan tan-
to en la oficina como en el hogar, que permite
organizar, consultar e intercambiar informa-
cién con los ordenadores de sobremesa y ser-
vidores de la empresa. La gama incorpora
dos modelos con 16 MB y en la variante 548
con 32 MB, de RAM.
www.hp.com
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1 a prueba

GPU de ATI, la rival mas feroz

Radeon 256 no viene a representar una alternativa mas como hardware de ace-

leracion, mds o menos avanzada, sino que posee una tecnologia en plena van-

guardia dispuesta a competir con lo dltimo de lo dltimo. El denominado “Cha- -

risma Engine’ el motor de transformacidn e iluminacién, o la arquitectura“Pixel 7
Tapestry’la capacidad de multitextura o el soporte por hardware para efectos ci-
nematicos, asi lo corroboran. Estos términos nada faciles de explicar en unas li- -~

neas van a acabar resultandonos familiares, revelando qué es lo que el nuevo

chip de ATl es capaz de hacer. También encontraremos algunas caracteristicas

de tratamiento 3D inéditas como un soporte para la interpolacion de keyframes

(posiciones de objetos 30 animados) o el hardware vertex skinning’ una tecno-

logia que no es exactamente nueva, pero si lo son los resultados que ahora pue-

den obtenerse en la manipulacion de texturas en tiempo real para conseguir de-

terminados efectos (liquidos, reflejos, etcétera. .. ). El vertex skinning ha llamado

la atencion del mismisimo John Carmack de ID software, lo cual dice mucho en favor de su ca-
pacidad para generar gaficos. Si encima tenemos en cuenta que la tarjeta dispone de 64 MB
DDR y una capacidad de proceso de 30 millones de tridngulos por sequndo se elevan las posi-
bilidades de recreacion de escenas complejas con gran recarga grafica y efectos. Con esto, po-
demos hacernos una idea del potencial de las tarjetas basadas en Radeon 256.

de 165 Mhz y la decodificacién HTDV entre otras co-

sas. La compafifa se ha destacado desde hace tiempo

en laintegracién de muy buenos soportes para DVD,y

esto se ha mejorado en las tarjetas basadas en Radeon

256. Ademas va a poder conectarse con pantallas pla-

nas digitales a resoluciones de 1600 x 1200, ;Podra AT

relevar de su trono a la Gltimamente inamovible Nvidia?

; Las primeras impresiones de |a tarjeta ATl Radeon de 64 MB

(se lanzardn versiones de 32 MB) es muy satisfactoria. Posteriormente hare-

mos un detallado sequimiento a esta nueva familia de tarjetas que en el banco de pruebas se si-
tlan a la par que las basadas en el GeForce 2 GTS, e incluso las superan en algunos aspectos.

TRATAMIENTO DE SUPERFICIES

Muchos de fos efectos visuales se logran aplicando sobre la textura de un poligono un medo es-
pecifico de superfice, efectos para los que la capadidad multitextura y por tanto un amplio
ancho de banda en el bus de textura son fundamentales. AT] ha hecho un magnifico soparte de

hardware para transformar texturas y lograr estos efectos.
ANCHO DE BANDA GIGANTE
El chip ha sido desarrollado en 0,18 micras conteniendo mds de dos millones de transistores. Y
Implementando Pipelines duales de pixeles a 200 Mhz cada uno y tres unidades de textura, el % AP
chip consigue una tasa maxima de calculo de texeles de; 200 Mhz x 2 Pipelines x 3 Unidades de = / ¥
textura = 1.200 Millones de texeles/seg. Esta arquitectura forma parte de la tecnologia HyperZ .
cuyo fin es optimizar al maximo el ancho de banda de la tarjeta, eliminando en gran medida el
uso de éste para el Z-buffer. La capacidad de trasferencia del bus de la memoria de video al
chip, por tanto, se eleva y el resultado es que es que el proceso de calculo sube de los 1,22 1,5
Gtexels/seg.y el ancho de banda aumenta de 6,4 GB/Seg, a 8GB/seq.
Por otro lado, aparte del chip, ATI quiere aseqgurarse su dominio de cara a las ventas con una tar-
jeta que suponga beneficios extras, por ejemplo una superior tasa de refresco para el monitor

Ny N f

En estos dos ejemplos, obtenidos de demostraciones especificas para Ja tarjeta de ATI, pueds apre-
ciarse perfectamente el realismo obtenide por el hardware en el tratamienta de superfices texturi-
radas gracias a la arquitectura Pixel Tapestry.

ESPECIFICACIONES ATI RADEON 256 DE 64 MB:
- PROCESADOR GRAFICO: RADEON GPU - RAMDAC: 350MHZ. - TASA DE FILTRADO TEGRICO
MAXIMA: 1.1GTEXEL/S - 366MPIXEL/S 30 MILLONES DE TRIANGULOS/S.
- MEMORIA DE VIDEO: 64MB DDR SDRAM. - VI.V0.: OPTATIVO (IMPUT/OUTPUT DE SENAL
DEVIDEO) - DVI: OPTATIVO

PRODUCTO: ATI RADEON (VERSION BETA) - FABRICANTE: ATI Tecnologies
« COMPATIBILIDAD: PC, WIN 95/98/ NT DIRECT3D, OPENGL, GLIDE
-DISTRIBUIDOR: EN GRANDES ALMACENES Y TIENDAS ESPECIALIZADAS
«PRECIO: POR CONFIRMAR 7.900Ptas (

« MAS INFORMACION: www.ati.com

APLICACIONES | DIVULGACION |
Dreamweaver 3 =1 Factor « | Windows 2000
de Humanidad | Server

Una extensa guia escrita por

David y Ronda Crowder que
servira tanto para princi-
piames €omo para personas
que hayan trabajado regu-
larmente con este programa
Q de disefio de webs. El libro es
'+ /| una sélida base de referen-
“2 ¢ia donde encontrar res-
puesta a problemas practicos y al mismo tiempo per-
mite aprender rapidamente nuevos métodos para
desarrollar determinadas tareas. Incluye un CD.

Editorial: Anaya * Pdginas: 911 =
« Precio 6,995 ptas. (42,04 = ) - Medio/Avanzade

Esta dirigido fundamen-
talmente al usuario que desee
iniciarse en el conocimiento y
utilizacidn de Lotus 1-2-3 y se
ha enfocado desde un punto
de vista eminentemente prac-
tico, para que el usuario pue-
da planificar, crear y editar fa-
cilmente hojas de calculo, ademas de convertir datos
en graficos. Su autor es Ramdn M. Chorda, ampliamen-
te conocido por sus mas de cuarenta libros publicados.

~ Editorinl:Ra-Ma* Pdginas: 224
__*Precio: 2,404 ptas. (14,45 )  Nivel: Iniciacidn

De Robert J. Sawyer.

4§l En el ano 2007 se detecta una
 seiial procedente del espacio
§ profundo. Misteriosos e ininte-
N ligibles flujos de datos son reci-
bidos durante diez anos. Des-
pués el flujo se detiene. Una
profesora de Toronto ha dedi-
cado toda su carrera a descifrar el mensaje y por fin lo
ha conseguido. Pero, jqué es cudl es ese mensaje? Este
es el argumento de una emocionante novela.

Editorial: La Factoria de Ideas * Pdginas: 351
« Precio 2.495 Ptas. (14,9 €)

‘I Este libro pone al alcance del
lector consejos poco conoci-
dos, técnicas y métodos, que
ayudaran a sacar el maximo
rendimiento de instalacio-
nes, ademas de lograr la se-
guridad de sus redes. Su au-
tor es Harry Brelsford,
consultor y administrador de redes, cuya experiencia
queda perfectamente reflejada en este libro que ofre-
ce un detallado estudio de Windows 2000 server.
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magnificos productos Samsung
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Reproductor
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m, digital
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Reproductor ;
DVD Samsung 5

Sélo por
regiSfcrarte Asi de facil, entras, te registras, metes este
recibiras un cédigo ALCSOR12 y autométicamente participas
REGALO en el sorteo de estos 3 productos Samsung.*
SEGURO

Ademas, disfrutaras de un 5%
de descuento adicional en la
compra de cualquier producto

*Bases depositadas ante Notario, Consulta de bases en wwwalcoste com. Promaocion valida hasta el 31,40/00
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Hace sélo unos meses Bleem!, nombre
con el que identificamos a la compaiiia
y a su propio producto, nos propuso un
emulador para P( capaz de ejecutar
juegos de PlayStation, la consola mas
extendida de nuestros dias. Ahora ha
dado un nuevo paso adelante permi-
tiendo a todos los usuarios de Dream-
cast algo que seguramente va mds alla
de sus expectativas iniciales: hacer fun-
cionar la practica totalidad de titulos
de la consola de Seny, en su maquina.
Con el fin de profundizar en todo ague-
ilo que pueda saherse sobre este nue-
vo producto
hardware/soft-
ware hemos
hablade con
Sean Kauppi-
nen, Director
de Marketing

para Bleem!

unque desde la revista hemos
hecha un sequimiento por el es-
pecial interés que ha tenido la

compania norteamericana (Micromania, nu-
mero 60), conviene recordar a grandes rasgos
lo que supuso el lanzamiento de primer “Ble-
em!” El pasado ano fueron responsables de
un gran revuelo cuando por primera vez lan-
zaron un programa capaz de permitirnos eje-
cutar en un equipe PC casi todos los juegos
para PlayStation. Hasta |a fecha han sido mas
de 250.000, Ias copias que han comprado los
sequidores de “Bleem!” Algo parecido a una
batalla entre David y Goliat fue la querra que
esta pequefia compania tuve que librar con-
tra el poderio de un coloso como Sony, man-
teniendo a la venta un producto que ha pro-
vocado una evidente controversia. Muchos de
quienes asistimos al pasado E3 y tuvimos la
oportunidad de pasar por el mas bien mo-
desto stand de Bleem!, nos quedamos asom-
brados observando como un juego para
PlayStation estaba funcionando en una con-
sola Dreamcast con una calidad visual mejo-
rada al doble de resolucion.

Y es que el nuevo emulador para Dreamcast
funciona de modo diferente a como lo hacia
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100 GAMES

para Dreameast

el de PC, si cabe es incluso mas sencillo. Des-
pués de cargar en la memoria el emulador
contenido en un (D, basta con retirarlo y po-
ner en su lugar el disco de PSX, que funciona
como si estuviera en una Dreamcast. (En PC
podia cargarse cualquier juego de PlaySta-
tion en un 80 por ciento). La nueva version
ofrecerd 4 packs de 100 juegos por separado.

“Un sueno, hacer que
los titulos de
PlayStation sean
compatibles con la
consola de Dreameas
esta a punto de
hacerse realidad.”

En cada pack se indica qué 100 titulos fun-
cionan y son aplicables al (D, junto con el
parche necesario para cada programa. Por
supuesto, es necesario adquirir el titulo de
PlayStation pero «Bleem!» hara posible que
tengamos importantes beneficios adiciona-
les. Los usuarios de Dreamcast tendran cen-
tenares de programas con mds calidad, sin
olvidar que sélo podria esperarse una mejo-
ra de tal calibre en una consola de posterior
generacion. Pensar en la ventaja de conver-
tir una Dreamcast en una consola virtual-
mente multiplataforma Gnicamente con un
producto de bajo coste como es «Bleem!»
(se preveé que cueste unos 19,99 ddlares,
que al cambio no llega a las 4.000 pesetas),
resulta casi paraddjico.

Desaparecen |as front
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LAYSTATION

Pl

La utilizacion del hardware de aceleracion de Dreamcast permite aplica

| BURNIN' BUBBAN/7.87 46

efectas de anti-aliasing en toda la pan-

talla suavizando la ldgica pixelacion en una consola de anterior generacion.

El filtro-bilineal aplicado a las texturas de esto:
cluso al sombreado del propio modelo,

PLAYSTATION

BURNIN' RUBBEN / 1.07 4

Es curioso que el emulador mejore incluso la representacion en las fuentes de luz, como en este caso son los faros.

Esto evidencia que se ha trabajado buscando la méxima integracion con la maquina de Sega.

PLAYSTATION

Unincremento del doble de la resolucidn original hace que cualquier programa tome un aspecto muy actualizado,
y seguro que nos permitira ver detalles que quiza anteriormente se nos escapaban.

TODOS LOS CLASICOS
MODERNIZADOS

«Bleem!» para Dreamcast aprovecha las ven-
tajas de un hardware mas avanzado para me-
jorar el “look” de los juegos de PlayStation,
dotandolos de graficos con resoluciones de
640x480 pixels.Aparte utiliza el propio hard-
ware de la consola para conseguir un perfec-
cionamiento visual que seria digno de juegos
recién comercializados.

Funciones como el anti-aliasing a pantalla
completa o el filtrado bilineal hacen que el

resultado grdfico obtenido sea mejor que el
que tendria el mismo programa en caso de
ser ejecutado en una flamante PlayStation 2.
La sustancial mejora en el aspecto visual es
algo que «Bleem!» ha incorporado como una
ventaja adicional, ofreciendo asi un produc-
to que va mas alla de su funcion de emular
una plataforma.

Sean nos explica:“Si todo lo que nosotros
hubiésemos hecho fuera que pudiesen fun-
cionar juegos de PSX en otra consola pero en
su resolucian original, «Bleem!» no tendria

memoria, las VMUs de Dreamcast. Adicio-
nalmente los recientes usuarios de Dre-
amcast, mas familiarizados con el man-
do de la consola de Sony, podrdn
conectar otros que tienen una distri-

hucién de hotones casi idéntica a los

de la Playstation original

razén de
ser. Por eso nos
concentramos  en
aprovechar el hardware de

Dreamcast, para consequir el verdadero po-
tencial de estos juegos —buscamos dar lo
mejor de ambas plataformas—, para tomar,
en definitiva, la probada jugabilidad de mu-
chos de estos titulos y agregarles la superior
calidad grafica de Dreamcast”

AHORA SI QUE HABRA REVUELO

Lo que «Bleem!» ha consequido es notable.
Ha sido necesario un ano de desarrollo para
perfeccionar al maximo el producto, pero
cuando vemos en funcionamiento un pro-
grama como «Ridge Racer 4» resulta evi-
dente que ese tiempo ha sido muy bien
empleado.

Pese a que los responsables de «Bleem!» se
mostraron reticentes a la hora de citar qué
titulos estardn contenidos en los cuatro
packs, no es probable que tengamos que
echar en falta casi ninguno porque, en todo
caso, estaran la mayoria, incluyendo los
grandes éxitos. Cada pack del nuevo «Ble-
em!» ofrecerd una amalgama de los juegos
mas representativos de todas los géneros;
aventura, deportes, JDRs, estrategia. ...

La lista completa de momento no es defini-
tiva pero es muy posible que esté disponi-

...PERO ESTO NO ES TODO

parte del (D de «Bleem!», el producto se complementa con otros
periféricos haciendo que el conjunto emule cada una de las propie-
dades del juego y de la PSX. «Bleempod» es un adaptador con el que
funcionan los controladores y periféricos de PlayStation en Dre-
amcast. Se podra incorporar un lector VMU con el que es posible
salvar partidas en los titulos de PlayStation en las tarjetas de

1-BleempodA
2- BleempodB: dos disenos
probables del adaptador

Bleempod para conectar |
periféricos de PlayStation.

3-Mandos para Dreamcast: £l
disefo de los dos mandos para
Dreamcast, en cuyos botones los
veteranos de PSX no se perderan,

ble en el momento en que ledis estas li-
neas en www.Bleem!.com. No obstante, ya
se sabe que programas como «Gran Turis-
mo», «Omega» y «Ridge Racer 4» se proce-
san en una Dreamcast con «Bleem!» a un ni-
vel de detalle magnifico con una tasa de
refresco en pantalla que no baja de 35 cua-
dros por segundo.

David Herpolsheimer, presidente de la com-
paiiia concluye diciendo:“la tarea que tenia-
mos entre manos era gigantesca pero los
juegos finalmente se ejecutardn a la perfec-
cion.Cada drea, ya sea el sonido, la misica o
el control a través de los mandos tendrd un
funcionamiento impecable. Hacer funcionar
los juegos de PlayStation en Dreamcast es
como dirigir una sinfonia de informacion en
tiempo real. Incluso los tiempos de carga
pueden ser mas largos o mas cortos depen-
diendo del titulo, pero las expectativas es-
tdn en las mejoras como juego y la disponi-
bilidad de contar con cientos de titulos mds
en Dreamcast.”

La aparicién del producto implicard a gran
parte del sector pero sobre todo a Seqa y a
Sony. Sin duda la rivalidad entre las maqui-
nas de ambas compariias estd acentudndose
dia a dia y en como se desarrolle esta pugna
«Bleem!» puede tener mucho que decir.

STM/DDF

ras entre plataformas
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Requiere madem y conexion a Internet



Dinamic presenta el primer juego on-line espaiiol 100%.

En una prision de alta seguridad mas de quinientos presos luchan por sobrevivir.

Tu Unica posibilidad de seguir vivo y conseguir escapar es asociarte con otros presos
y evolucionar para hacerte mas fuerte. ;Estés preparado para cumplir tu condena?

Personaje completamente configurable: hombre,
mujer, apariencia fisica; delito.

Interaccion en tiempo real con ofros jugadores: Chat,
combate, intercambia objetos, comercia, subasta tus
posesiones, juggos de mesa, roba...

Juegos en tiempo real dentro de la prision: poker,
mus, damas, ajedrez...

S lncreible engine 3D, con efectos de luces y sombras.
_Mas de quinientas localizaciones hiperrealistas.

Gran variedad de oh]etos con distintas funciones y
ﬂhudad

leera tu pmpia banda.

Sistema “Wish&Click”, maxima facilidad y ergonumla
para realizar todas las acciones.

~ Maés de 200 animaciones distintas.
_Provoca motines aliandote con otros presos.

Pide traslados & otras prisiones. Juega con tus amigos
g en las diferentes carceles que propone el sistema de
. conexion de La Prision.

Evolucion del personaje a medida que se van
realizando determmadas acclones '

M U LTIMEDIA
-

« _ Cgdinamic

= hasta donde |legue tu imaginacidn
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Avance special

de Lucasarts (cuestion que matizaremos mas adelan-

te), la compafiia tiene como objetivo dotar al programa
de un guidn que sobrepase cualquier expectativa que pueda
surgir entre los aficionados (que resulte mas solido), mante-
niendo a la vez las pinceladas que tanto éxito han proporcio-
nado, sobre todo a la primera y a la segunda parte. La nueva
aventura en Monkey Island continta la trama que se ha ido
hilando a lo largo de las tres anteriores. Volverdn a encontrar-
se el incombustible aprendiz de pirata, Guybrush, y su mara-
villosa esposa, la gobernadora Elaine Marley, enfrentados a
toda una tropa de villanos de lo mas burlesco. De regreso a
Mélée Island, y después de una poco comdn luna de miel, des-

Cubriran que la gobernadora hasido dada por muerta, loque  [ESVERRTN Y CH P PN T O (2 (2 Softwal de entretenimiento. El regreso de Guybrush Threep-
no es extrano tras su misteriosa desapancwn en la anterior

aventura. El nuevo gobierno de la isla ya se ha hecho cargo de wood —esta vez para escapar de Monkey Island— mantendra mas que nunca la esencia del
LALLM SCUCU  original, pese a incorporar notables cambios en el aspecto visual. Humor, una trama ar-
sion. Charles L. Charles, personaje igual de rimbombante que
su nombre, ocupa ahora el cargo de gobernador. Afortunada- gumental desternillante, los personajes de siempre y algunos nuevos..., volveran a ser los
mente se acercan |as elecciones y Elaine tendra una oportuni-
dad de ser reelegida y retornar a su puesto. Mientras tanto
Guybrush, intentando resolver encargos de menor importan-

T ratandose de una aventura grafica al modo mas clasico

ingredientes de una de las joyas de la corona de Lucasarts.




Guybrush y los
suyos se hacen mayores
- -,"
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En nuestro regreso a la Monkey Island veremos a viejos conocidos de la primera aventura entre los que podemos encontrar a
Otis, Carla, la maestra de espada, Stan o Murray y, comao no, al bellaco de LeChuck. También habra muchos nuevos, como el
pomposo Charles L. Charles. El nuevo disefio en 3 dimensiones de los personajes respeta, en la medida de lo posible, la apa-
riencia original. Ahora gozaran de una mayor expresividad en los gestos y de cierta suavidad en los movimientos.

En lo que no ha cambiado ninguno de ellos es en su actitud dentro de |a aventura, La mayoria de los personajes con los que se
iran encontrando Guybrush y su Elaine a la largo de «La fuga de Monkey Islands», actuaran de la misma forma: una curiosa mez-
cla entre cargante, desconfiado, y picajoso (siempre sacandole punta a cualquier cosa).

!Eh! yo he estado
antes aqui

Entre las cuatro islas que podremos visitar a lo largo de
la aventura —Mélée Island, Lucre Island, Jambalaya Is-
land, Monkey Island-, no sera dificil reconocer nume-
rosas localizaciones que vimos, aunque de muy distinta
forma, en la primera parte. Muchos de nosotros —los
mas viejos— podremos decir:“jeh, yo estuve alli hace ya
casi una décadal’ Para acceder a cualquiera de estos lu-
gares de nuevo tendremos que pasear por el “mapa’.

cia, se verd envuelto en un farragoso embrollo. Es obvio que
esta cuarta entrega de «Monkey Island» estara repleta de hu-
mor, como no podfa ser de otra forma, pero también se han
introducido buenas dosis de drama, intriga, vudu y, por su-
puesto, toneles y toneles de ardiente “grog”

EL PESO DE LA FAMA

«La Fuga de Monkey Island» es uno de los juegos mas espe-
rados para un buen nimero de seguidores en el panorama
de los compatibles. ;Podrd entonces mantener el interes y
lograr un éxito tan elevado como el de las dos primeras en-
tregas? Si'y no. Lo mas probable es que el titulo no sea ya
considerado como una obra maestra digna de sentar prece-
dentes —es muy dificil conseguir algo asi cuando se trata del
cuarto capitulo de una saga en el que se han de respetar la
ambientacion y los personajes del original—. Pero dada la
formula adoptada en sumodo de juego y la presumible me-
jor estructura en el guion, todo apunta a que el programa
consequira satisfacer con creces, no lo que los aficionados
demandan, sino lo que sobre todo, anoran.

Por otra parte se intenta que existan elementos més que sufi-
cientes como para llamar la atencién de los que jamas han ins-
talado cualquiera de los «<Monkey Islandy» en su disco duro. La
historia serd nuevamente lineal,a pesar de que en su desarro-
llo se pueda invertir en ocasiones el orden para resolver un
determinado puzzle. Pero el juego tendrd un mismo camino
para llegar, también, a un mismo desenlace. Otro asunto es el
tiempo que nos lleve lograrlo. La dificultad vendra a ser mds o
menos la misma pero se espera que |a aventura sea mas larga.
Como hemos dicho, la concepcion de «La Fuga de Monkey [s-
land» es muy clasica. No se esperan demasiadas innovaciones
en lajugabilidad salve laincorporacion de un interfaz de con-
trol del personaje muy parecido al de «Grim Fandango», con-
tando para ello con las teclas del cursor en lugar del raton.
Elinventario es, por el contrario, diferente. Cuando se ahre, los
objetos“flotan” sobre la imagen destacando como selecciona-
do el mds cercano a la pantalla, (como en «Tomb Raider»), lo
que nos permitira ver varios objetos a la vez sin abandonar la
perspectiva del entorno.

Estd por ver —aunque no tardaremos mucho en averiguarlo—
si los puzzles y los didlogosde «La fuga de Monkey Island» se-
rd los tnicos ingredientes del juego, o si, por el contrario, po-
dremos realizar mas acciones con Guybrush, como quiza lu-
char con la espada en lugar de batirnos a insultos o cosas
similares.De momento, se estima que el tiempo serd un factor
determinante en la resolucion de puzzles.

| Micromania (2l
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Las edades
de Monkey Island
Un viaje retrospectiva siempre es una buena forma de aprediar los

| cambios que se han ido produciendo en una saga. Desde el primera
este Ultimo «Monkey Island» las diferencias son palpables.

«The Secret of Monkey Islands: hizo su aparicidn alla por1990. El

primery probablemente mejor de los Monkeys estaba realizado en
| graficos de baja resolucion CGA o EGA, 320 x 200 y en 16 colores. Su-
| puso toda una revolucion que sequramente fue referencia para fu-

turasaventuras de Lucasarts y también de otras compaias.

prev iously
owned coffins

La luna de miel de los dos protagonistas sera bastante movidita, mas de lo
corresponde a dos enamorados, aunque sean piratas.

«Monkey Island: Le Chuck’s Revengex: afio y medio después, a me-
- diados de 1991, vino la continuacion. La segunda aventura, quiza

aiin mas delirante, nos desvelaba al final que la historia vivida por
. Guybrush no era sino un sueio, teniéndose que enfrentar de nuevo

a LeChuk. Las mejores tarjetas de video propiciaran que os graficos
| vieran aumentada su paleta de colores a 256.

«The Curse of Monkey Islandy: hace mas de tres afios, a principios de
1997, aparecia la tercera parte. Aqui se produjo un cambio mucho
mas pronunciado. Los graficos ya estaban en alta resolucién pero
el personaje principal y el estilo artistico que se le dio a la aventura
cambiaron tanto con respecto a sus precuelas que al final este titu-
lo no fue del gusto de todos. Atin asi fueron muchos los sequidores
que quedaron contentos.

Mindreaibarco rosalconivolantess

Bajo la quilla del barco con volantes rosa pden verse las olas del mar
ondear suavemente con el brillo de Ia luna a lo lejos. «La Fuga de Monkey Island»: En la actualidad se espera que seano-
viembre la fecha de aparicion del ditimo capitulo de la saga. Se
aprecian ya notables detalles que revelan una tendencia de volver
| alestilo original de la primera aventura, pero grificamente sera

muy distinto. Incorporara modelos 3D a pesar de estar ambientado

«The Curse of Mcnkeyglslar_u;- W,

I~

Como siempre los didlogos de los personajes son divertidos, solo que a ve-
ces tendremos que averiguar de qué demonios estan hablando.

EL NUEVO GUYBRUSH Y LO DEMAS...

El proyecto se encuentra en a tltima fase de desarrollo, en
manos de Michael Stemmle y Sean Clark, equipo responsable
de titulos como «Sam & Max» 0 la segunda aventura de Indy
en «Fate of Atlantis». Los dos han procurado aportar al juego,
como antano, incontables y delirantes enigmas ambientados
sobre unos escenarios muy trabajados. Se ha dicho con cierta li-
gereza que el juego hard uso de entornos 3D, pero esto no es
exactamente asf. Es verdad que el programa empleard un mo-
tor grafico 3D para crear una mejor sensacion de profundidad,
en concreto una version mejorada del denominado “TIZNE en-
gine”que ya utiliz6 «Grim Fandangox. Podra verse a los perso-
najes girar la cabeza para mirar un objeto y moverse con mds
“realismo” por cada rincén del escenario. Al nuevo Guybrush,
asi como a todos los demds personajes, se les ha dado un as-
pecto mds detallado y expresivo gracias a su estructura 3D.5in
embargo los fondos parten, bien de disenos planos o bien de
grficos pre—renderizados. Esta solucion ya la hemos visto con
anterioridad. «Resident Evil» fue uno de los mayores exponen-
tes de esta técnica. También al iqual que este titulo, se utilizardn
camaras fijas desde distintos puntos y dngulos dentro el esce-
nario para ofrecer la perspectiva mas adecuada, lo que viene a
sustituir el tradicional, aunque obsleto, scroll de pantalla.

B vicromania.

en las mismas localizaciones.

El empleo de camaras fijas
llevara la perspectiva al
punto mas adecuado para
la escena, dejando atras de
una vez por todas el scroll.

EN ARMONIA CON EL ESCENARIO

El empleo de modelos tridimensionales para la creacin de
personajes y ciertos objetos “activos” de la aventura, combi-
nados con los fondos planos de los escenarios, entrana la difi-
cultad de que ambas técnicas estén en consonancia y puedan
ofrecer una apariencia grafica proporcionada en cada ele-
mento de la escena.

Para que esto sea posible, el equipo echa mano de ciertos tru-
cos. Por ejemplo; para la representacion de diversas fuentes
de [uz en un entorno 2D/3D existe un conflicto. La forma de
resolverlo ha sido dejar que los modelos queden afectados por
la iluminacion pero “trucando” con pequenos bucles de ani-
macion determinadas dreas que corresponden al fondo 20.
(laro que para que tal método funcione, las fuentes de luz han
de ser fijas con respecto a los fondos, Como resultado, lo que
parece obtenerse es una gran armonia entre los fondos y la
presencia de los personajes, elevando al mismo tiempo la ri-
queza visual del conjunto.

Creemos que esta nueva apuesta va a ser en general bien re-
cibida por los aficionados y los sequidores més radicales de la
saga, a diferencia de lo que supuso el experimento realizado
en la tercera parte, «The Curse of Monkey [slandy, que no fue
del gusto de todos y recibid algunas criticas.

INGREDIENTES TRADICIONALES
Siempre hemos apreciado los esfuerzos por introducir innova-
ciones a la hora de crear un videojuego y el empleo de nuevas
y originales formulas de diversion... Aungue muy pocas veces
nos.topamos con juegos realmente originales. Mds hien con
lamentables experimentos que de original tienen poco y que
son mds bien rebuscados. Pero adn sin compartir el plantea-
miento de;“;si un juego tiene éxito por qué hay que cambiar-
lo?7esta vez, es mas que probable que acabemos felicitando a
los chicos de Lucasarts. La razon es que para el desarrollo de
«La Fuga De Monkey Islands, Lucasarts ha vuelto a buscar la
“magia”de su primera aventura, empleanda los verdaderos in-
gredientes que han convertido a la saga en un auténtico clsi-
co. Estd claro que no va a sorprendernos en lo que respecta a su
jugabilidad, y no nos gusta la reiteracion. Pero, entendemos co-
mo un acierto que se haya rejuvenecido el titulo poniendo én-
fasis en las mejoras de cardcter técnico, actualizando |a recrea-
don de personajes y escenarios y adaptando el interfaz para
acomodarlo a la accion. Ademas en un momento en el que, al
parecer,las grandes companias habfan dejado un poco de lado
la creacion de aventuras gréficas, la salida al mercado de este
titulo puede suponer todo un revulsivo para el género.

S.TM.
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Tibes 2
por equipos

Habiendo recogido los frutos y la experiencia obteni-

da con «Starsiege Tribes», Dynamix ya se encuentra
en una fase avanzada de desarrollo de una segunda
entrega, para la cual la compania prepara un conjun-

to de mejoras y anadidos, ademas de una jugahili
en gran parte potenciada por una experie
ta de elementos estratégicos y de tacticas

te, todo ello orientado a ofrecer en esencia un juego
con mayor atractivo y profundidad.

| juego nos sittia en un mundo que nos inspira cierta
sensacion de terror, de amenaza constante donde las
claves para sobrevivir radican en lograr un buen tra-
bajo de equipo, y también en el esfuerzo mental. Se
estdn introduciendo innovaciones que radican basicamente
en el concepto de “juego tactico en equipo”y en lo que mu-
chos denominan el arte de la guerra, pero procurando que
ninguna de las dos afecten negativamente al ritmo y a la ac-
cion. El proyecto de «Tribes 2» quarda, al parecer, la intencion
de hacer que su juego estimule el intelecto y el ingenio de in-
sdlitas formas, aunque siempre relacionadas sobre todo con
el combate. Elegir el armamento y luchar junto a otros 50
miembros (entre compafieros humanos o
sujetos IA) con un nuevo arsenal y tam- | . 7
bién con nuevos vehiculos y misiones, asi ((Tl'leS 2» no sera un

como contar con nuevos modos de juego

en multijugador, en campaiias o en misio- ShOOt’ em Up con
nes de entrenamiento, son algunas de las ciertos toques de

aportaciones que podremos ver en «Tri- g ,
bes 2», con respecto a'su predecesor. No- EStrategla. Dynamlx

vedades que se han creado para ofrecer |

estrateqia y accion a raudales. Técnica- : ha pUEStO un eSpeclal
mente haran su aparicion una larga lista énfasis en IOS

de nuevos y sugerentes elementos que

compondran un notable avance en tecno- EIQmentOS
logia aplicada sobre todo en lo relativo al eStratégiCOS
'

aspecto visual y al interfaz. .
intentando acertar en

ENTRE BOTS ANDA EL JUEGO ¥
El alto contenido de estrategia (pero con Ia tan buscada fUS|0n

un planteamiento extremadamente dind- entre estrategi a y

mico) se percibe si atendemos a sus mo- o
dos de juego. Hemos visto titulos que de accion.
_ un par de anos a esta parte han querido

e,

M i A A
dgs: 2 T
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El programa permitira
cambiar nuestro papel
como miembro del

EI mUtDr gl’éﬁ{:ﬂ comando en lograr esta fusidn de accion y
determinados puntos_ estrategia, a veces con exito, to-

En la piedra angular del programa, en su engi- S mando para ello undiseno para
ne, es donde con més fuerza se manifiestan las durante una mision. la accion basado en el control de
innovaciones mas importantes, que afectan a -Cuando Ia naturaleza de la los miembros de unicomando y

los gréficos y a la estructura fisica de los entor- la libertad de los entornos 3D.

nos. Ver en pantalla un mapa de «Tribes 2» pro- bata"a (ambie' podremos «Rainbow Six» o «Hidden &

vocara un grato impacto visual debido al cuida- Dangerous» lo hacian asi, pero

do en la representacion de las cumbres, el cielo, cambiar para adaptamos de una forma en la que la accion

el terreno vivo —y casi orgénico— en sus textu- a Ias nuevas atin estaba condicionada por la
El armamento no estard compuesto por un monton de armas, cada cual ras. Para lograr tal realismo ambiental, el terre- necesaria interaccion con todos
mas devastadora, sino sélo por unas pocas que tendrdn una especial d . ct = 1 1 i
icacis i as s Gomies i At s no es generado mediante fractales que r'Eful clrcunstancias. los m e_rrlbros del comanflo y.la
tan muy eficaces para este propésito. aplicacion de la estrategia, atin
Mezclando diferentes tipos de material en de corte clasico en el género.
transparencias, permite que podamos ver un cambio gra- «Tribes» fue sin embargo mas “ligera” en este aspectoy en la
dual del tipo de terreno segiin las condiciones del suelo o la nueva entrega del juego, Dynamix intenta no perder la flui-
topografia que se quiere imitar, de rocoso a pradera por dez de |a accion peroreforzando el elemento “estrategia’ Para
! P
ejemplo. El engine hace que tales texturas y la sensacion de un'solb jugador, «Tribes 2» vendrd a ser similar a una partida
realismo construyan un terreno mas irregular y escarpado, de «Quake Il Arena» o «Unreal Tournament», enfrentandonos
en definitiva”mas natural” de manera que éste, al igual que a bots con distinto nivel de A, pero basandose siempre en el
la situacion climatica, intervienen con fuerza en el planea- logro de ciertos objetivos que definen una mision'y no en su-
miento de un ataque. El trabajo en graficos ha sido una de mar un determinado numero de “frags” Sin embargo, el apar-
las principales preocupaciones del equipo de Dynamix, has- tado multijugador es probablemente aguel enjel que el pro-
preocup q
ta tal punto que se haria interminable describir uno por uno grama alcanzara su mayor expresion. Contendra mas de 50/ =
todos los puntos, segiin dice la propia compania.

P

La fuerza aérea esta compuesta por tres tipos de naves entre las que
destaca con fuerza el bombardero, una plataforma de armas cuyo po-
der de destruccidn sera definitivo

Micromania
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En ocasiones, un disparo justo en el punto idoneo serd suficiente para

acabar rapidamente con una amenaza que de otra manera podria po-
nernos en serios apuros,

niveles en los que tendremos 8 submodos de juego ya inven-
tados como los de“rey de la montana’ “capturar la bandera” o
“deathmach” por equipos, por citar los mas comunes. Pero no
es en la diversidad de sus diferentes modos de juego donde
han de apreciarse los avances de este proyecto si no en que
éstos se revelan en la interaccion del personaje que controla-
mos desde una perspectiva en primera persona y en la de los
otros miembros con los que hemos de coordinarnos, sin que
para ello debamos “poseerlos” en el juego.

Y 3 e 2 TN L
Los accidentes del terreno jugaran un papel muy importante a la hora
de desarrollar acciones en grupo, pudiendo, por ejemplo, colocar a fran-
cotiradores en puntos estratégicos para preparar emboscadas.,

REPARTO DE PAPELES

El interfaz de «Tribes» poseia un diseno T '

poco intuitivo e ineficaz, y Dinamix ha I'a Comr.l)anla Conﬂg en

dedicado una especial preocupacion por ue el proyecto qe 5

depurar este aspecto. En «Tribes 25, al qr .b g 'y ' I_a EIU]nta

igual que en el titulo original se ha de «lripes £» logre una falzl:lljl-l

escoger el armam la armadura H H .

que geterrninrar;n :l:':;f)(’) papel dentro aceptaClon masiva

del equipo (algo parecido a los diferen- que pOpUIarice un Se puede jugar partiendo desde tres

tes miembros de «Team Fortress»). Des- puntos distintos: bien desde el seno de
: { a- rograma, cuyas una tribu exi ndo u e

pués de escoger uno de los tres tipos ba ! xistente, crea na pro

seato potrs prsnaizae o equ. | OPCIONES de edicion

== = ey nueva raza incor Id esta nue-

pamiento. Antes era necesario hacer es- de mapaS (y QLIIZa va entrega, la denominada BioDerm.

tas selecciones en tiempo real desde el La horda de los BioDerms, disefiada pa-

inventario. En el nuevo sistema cambia; Otros EIEfnentOS) ra“Tribes 2” es una raza cuya aparien-

ahqra se pugde acceder auna pantalla generen un continuo cia nos recuerda ala de los osos. Fue es-

de inventario en cualquier momento, clava de la raza humana, pero ha

pero los cambios sélo tendran efecto aumento de su conseguido liberarse y ahora espera

cuando alcancemos una“estacion inven- . s vengarse convenientemente. Su capa-

tario” El diseno de la extensa panoplia Jugablhdad cidad no les hace inferiores a los hu-

de armas no responde solo a ofrecer mas manos en ningtin aspecto. Al igual que

variedad sino que también pretende sugerir distintas tacticas
de ataque, que no sélo sean especificas para segiin qué obje-
tivo. Las armas estaran equilibradas de forma que la mayor
potencia de fuego no garantice el éxito, sino que también in-

Objetos especiales, como los llamados jetpacks, y muchos otros ten-

dran un valor determinante, como en la guerra real lo tiene la equipa-
cion de cada soldado y la logistica.

[EZA Micromania

las otras razas, posee los mismos diferentes especialistas
dentro del comando, y su eleccion en el juego no sera dife-

rencia en esencia de la de cualquier otra raza.

L. / 4> { = A
Los entornos interiores tendran poco que envidiar a shoot’em ups al

estilo «Quaken, tanto en accion como en belleza gréfica o en la com-
plejidad de su estructura,

ales,
formaciones y ataques combinados, lo que lleva implicito un alto nivel
de inteligencia artifical.

fluya el que la eleccion y la utilizacion sean las adecuadas. En
la configuracion del existe una opcion que nos permite cam-
biar completamente nuestro papelen cuestion de sequndos.
Esta es una alternativa adicional en «Tribes 2», destinada a
ayudar en la coordinacion del equipo y a hacer el juego mds
intuitivo.

TROPAS BAJO MANDO
Tener una constante y precisa percepcion del campo! de ba-
talla y poder ejecutar complejas maniobras en equipo re-
quiere una coordinacion que solamente es posible sil pode-
mos comunicarnos eficazmente con nuestras tropas. En este
sentido «Tribes 2» estara dotado de un sistema de comuni-
caciones a través de un mend rapido de mensajes prefijados,
ademas de la posibilidad de utilizar un chat de voz e incluso
de enviar y recibir mensajes e-mail y en tiempo real. Queda
por tanto resuelto, si esto se lleva a cabo con acierto, un aba-
nico de distintas maniobras tacticas que podemos realizaren
grupo, con nuestros IA ocon atros jugadores a través de una
red. Asf se hace posible un verdadero planteamiento estraté-
gico en grupo. El mapa de comandos se representa realmente
en 3D, lo.que posibilitaré asignar 6rdenes y trazar rutas para
cada componente o situar tiradores acechando en un punto
estratégico, entre otras cosas. Dispondremos de tres nuevos
vehiculos de tierra especializados en las tareas de reconogi-
miento, ataque y transporte de personal y equipamiento, y
también podremos contralar vehiculos aéreos cuyo cometi-
do viene a reforzar el de los terrestres pero adquiriendo una
mayor potencia de fuego, alcance y valor tactico.
En esencia, la victoria en «Tribes 2» dependera de cdmo el juga-
doradapte sus técticas de equipo, englobando factores que van
desde el terreno hasta la diferencia numeérica de las fuerzas. fl
titulo parece que va aportar interesantes novedades, eso sf, sin
abandonar una formula cuya aceptacion estd casi asegurada.
S.IM./D.D.E

Frecuentemente se producirdn encontronazos como éste, con el inevi-
table tiroteo, en el que sera casi imposible no sufrir alguna baja. Estos
tiroteos inesperados pueden poner en serios aprietos al jugador.
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Me llamo John Cord, soy agente de los setvicios secretos btitanicos, destinado en Volgia.
Esto es todo lo que recuerdo de mi, pero, cudles son: iLas circunstancias de mi arresto?

¢El objetivo de mi misién? iLos motivos de mi fracaso? ¢Quién me ha traicionado?

Hay muchos mistetios sin solucién , no he encontrado respuestas y, pese a mis esfuerzos
y mi trabajo hay algo que no esta nada claro.

Creo que estoy. empezando a avetiguatlo... No debo renditme,
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* Compariia: DATA BECKER - En preparacion: PC « Género: ESTRATEGIA

Data Becker, una compaiiia alin no muy conocida en Espafia, pero de bastante renombre en otros paises eu-
ropeos, —por su trabajo en el terreno de los productos multimedia como desarrollador y distribuidor—, se
adentra en el campo del software de entretenimiento con este titulo que hoy os presentamos. Siguiendo
un esquema clasico, <America» responde a los planteamientos de |a estrategia en tiempo real apoyada por \:'
un perfecto hilo argumental.

abiendo sido bautiza-
do como «America —
No Peace Beyond the
Line», cuando aun se
encuentra en proceso de programacion, este titulo se adentra
directamente dentro del género de la estrategia en tiempo re-
al,en su vertiente mas clasica y conocida, es decir: escenarios
de gran magnitud, varios bandos enfrentados, ciudades por
construiry unidades que contratar para que luchen con los ad-
versarios por el dominio total de la zona, siendo todo ello con-
trolado con el ratén y a través de atajos de teclado. ;Cuantos
juegos se nos vienen a la cabeza de caracteristicas similares?
iDecenas? ;Cientos? Sin embargo, en una primera aproxima-
cidn, «America — No Peace Beyond the Line», se presenta co- Al cornienzc': dg'cada una de las misiolzleslse nos dara una
5 . 4 corta descripcidn del argumento y objetives, pero siem-
mo un titulo muy interesante en su desarrollo y muy cuidado 5, podremos conseguir mas datos en el mend,
en lo relativo al apartado tecnoldgico.
Evidentemente no es un juego que vaya a sobresalir porinno-  cisamente en este aspecto, dandole a ca-
var un género que estd ya demasiado trillado, perosivaate-  da bando su forma caracteristica de hablar: los
ner la calidad suficiente como para fortalecer todavia mdslos,  indios con infinitivos y
ya de por si, sequros cimientos de un género completamente  voz profunda, los va-
establecido dentro del sector, cuyos fieles e incondicionalesse  queros con acento S
cuentan por millones en todo el mundo. inglés y los mexica- § nos, venidos del sur para hacerse con todo el
nos con sus diverti- 8 ‘f —eesme 070 posible y llevarlo de vuelta a su pas.
APUESTA POR EL LEJANO OESTE dos dejes y coletillas. * BN £l conflicto estd servido y va a ser la excusa
Resulta extraiio que hasta ahora, a nadie se le hubiera ocurri- j perfecta para que veamos en nuestro moni-
do hacer un juego de estrategia con el lejano oeste comote- ~ CUATRO BANDOS ENFRENTADOS & tor todo aquello que hemos podido disfru-
ma central, cuando tiene tantas posibilidades argumentales.  Cuatro serdn las facciones enfrentadas por el do- tar con las peliculas western de antafo, pro-
Los indios, los vaqueros, las diligencias. .. Realmente sonin-  minio de las tierras y del oro que se oculta en tagonizadas por John Wayne o Clint
gredientes de sobra para hacer un divertido juego de estrate- ellas. Los colonos americanos, por un lado, Eastwood, por ejemplo; persecuciones a diligen-
giay,sin embargo, hemos tenido que esperar mucha tiempo,  que intentan crear un puesto de avanzadilla S Ccias, asaltos a bancos, bisqueda de oro en los rios,
hasta que Data Becker ha tenido la felizidea y se halanzadoa  en estas tierras inexploradas. Por el otro, los bt jornadas de descanso y whisky en los salones,
la creacién del juego.Tal es la seriedad con la que se estanto-  indios nativos que viendo como el hombre 3 ejecuciones y demds acciones tan tipicas den-
mando el tema y tan grande es la ambicidn que estan de-  blanco estd saqueando sus dominios y des- tro de este género cinematografico, con la
mostrando en este su primer juego, que no escatiman ende-  truyendo la naturaleza, se lanza al combate ) salvedad de que, en esta ocasion, seremos
talles de calidad, como el hecho de estar traduciéndoloy  para defender aquello que, hasta ahora, era \ nosotros, con nuestras decisiones, y depen-
dobléndolo al castellano, caracteristica muy importante sise  solamente suyo. Por otra parte estan los fora- \ diendo del bando elegido (mexicanos, indios,
quiere que un juego tenga repercusién dentro del mercado  jidos, o como se conacian por aquel entonces, colonos o desperados), los que las provoque-
espaniol. Data Becker quiere mostrar su gran experiencia pre-  desperados. Un grupo mos o suframos en nuestras propias carnes.

XY Micromania |

Dado que los desperados son forajidos, buscados por la ley,
sus edificios no tienen muchos lujos y son de cons-
truccion mas bien basica.

de colonos que preferian
hacerse con las rique-

zas de los demds que
trabajar para consequir-
las; y por tltimo, los mexica-




las oppeiones de jucge

En «America — No Peace Beyond the Line», habra dos moda-
lidades de juego. La campana para un solo jugador nos dara
la opcion de elegir la faccion que queremos controlar y, a
partir de ahi, jugar las diez misiones correspondientes. El
otro modo de juego es el multijugador, que puede ser a tra-
vés de red local con protacolo IPX o TCP/IP y a través de In-
ternet, soportando cada juego hasta un maximo de ocho ju-
gadores simultaneos. Una vez iniciada la partida online,
nadie mas podra acceder a ella, por lo que el servidor debe-
rd esperar a que todos los usuarios se hayan conectado y ha-
yan definido los parametros de juego, como puede ser el
bando, antes de darle comienzo del mismo.

En «America — No Peace Beyond the Line» habrd un total de
cuarenta misiones diferentes, por lo que cada uno de los
bandos contard con diez fases de dificultad creciente en las
que veremos aparecer, dentro de la historia, a persona-

jes historicos de la talla de Toro Sentado, Jesse

James o el General Crook.

LO CLASICO SIEMPRE ES

MEJOR

La estrategia en tiempo real sin

duda no ha pasado de moda. Es

mas, cada vez hay mds compaiiias

que se lanzan a la creacidn de ti-

tulos que cultivan este género,

respetando los canones estableci-

dos desde los primeros dias y, tra-

tando de adaptarlos a las nuevas tec-

nologias que vienen pisando fuerte.

Algunos consiguen unos resultados mas que

buenos y otros se quedan en el intento. Por su par-

te, la compaia que ahora nos ocupa, Data Becker, lleva a cabo
una accién algo mas osada, ya que como si se tratara de un
homenaje a los clasicos, estan preparando un titulo que sin al-
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La construccion de un edificio entre varios trabajadores, aceleraré el tiem-
po de espera. Algo muy a tener en cuenta para crear una ciudad en condi-
ciones lo mas pronto posible.

> g Lol

En el juego vamos a tener también una parte sobrenatural, pues habra
una serie de edificios que ofrezcan poderes como curacién, regeneracion o
ataques psiquicos, dependiendo de la unidad y el bando. Los mexicanos,
por ejemplo, contardn con la Iglesia y la Misidn para ello.

«America» esta
ambientado en el oeste y
responde a los esquemas
clasicos de la estrategia

en tiempo real

canzar los maximos
tecnoldgicos esta-
blecidos hoy dia,
gustard a todos
los amantes del
género por el tema
tan atractivo, el le-
jano oeste, que has-
ta ahora y salvo dos
honrosos casos atin en
proceso —«Frontier
Lands» de Jowood y «Despera-
do» de Infogrames—, no habfa sido plan-
teado de manera seria.
Con unos graficos de lo mds tipico, es decir, de-

Las mujeres del pueblo seran las encargadas de abastecer al poblado de
alimento, por lo que tendran que cultivar cereales y verduras que mas tar-
de serdn consumidos por los trabajadores.

1 woewse pruincipal

La madera va a ser el recurso principal para cualquier cons-
truccion de edificios y, aguel al gue mas tiempo tendremos que
dedicar para reunir en cantidades masivas. Bosques hay mu-
chos esperandonos, pero tenemos que crear una cuadrilla de
lenadores lo suficientemente numerosa y un sistema de reco-
leccion continuado que, a ser posible, esté apoyado por carro-
matos. En este punto, precisamente, es donde empieza a com-
plicarse la cosa, ya que los trabajadores siempre estaran

expuestos a los ataques enemigos.

cenas de personajes diminutos, edificaciones con gran lujo de
detalle y unos escenarios cuasi-estdticos de enormes dimen-
siones; unos efectos de sonido socorridos (aunque nada vir-
tuosos) y unas posibilidades de juego y una adiccidn sorpren-
dentes (capaces de dejarte horas y horas delante del monitor),
«America — No Peace Beyond the Line» viene a ser un ejemplo
més que perfecto de que los cldsicos nunca mueren y de que
hay farmulas que, siempre y cuando se respeten ciertas con-
diciones, garantizan buenas horas de diversidn.

CEM.

Lai construecién de cdifivies

El sistema de construccion de edificios sera el que todos cono-
cemos en esta clase de juegos, es decir, hasta que no se cum-
plan una serie de condiciones no se podra iniciar la construc-
cion de la estructura. Estas condiciones seran: suficiente
espacio de suelo, pues en «America — No Peace Beyond the Li-
nex no se podran juntar los edificios y sera necesario que haya
una separacion considerable entre ellos; reunir suficientes re-
cursos y materias primas, que en este juego van a ser bastan-
tes, a saber, madera (que podemos conseguirla talando arbo-
les), oro (extraible de minas o de rios en forma de pepitas),
alimento (en sus miltiples vertientes, cereal, carne, pesca-
do...) y hombres (necesarios para habitar esa vivienda).
Mientras que no se cumplan todos los requisitos, la construc-
cion aparecera en rojo.
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uando «Messiah» apare-
cio, finalmente, en el mer-
cado, resultd innegable la
calidad de un titulo que,
tanto entecnologia como
en diseno de accion subfa el listn hasta un
limite mas que elevado. La idea base de la
que partia la creacion del juego abria unas
posibilidades a |a accion y la jugabilidad real-
mente increibles, y distintas a todo lo visto
hasta entonces.

Sorprendentemente, «Messiah» no llegd a ca-
lar en muchos mercados, pese a su calidad
global y a sus numerosas virtudes. La posible
explicacidn radica en su breve duracion, algu-
nos problemas técnicos —unos requisitos de-
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masiado elevados en su versién D3D-y quiza
la falta de un aprovechamiento mayor —en
mas opciones de accion y juego- de las posi-
bilidades de esa idea base.

Por otro lado, «Messiah» habia pasado a con-
vertirse en “el juego eterno’ del que siempre
habia comentarios pero que nunca termina-
ba de aparecer en el mercado. Shiny parece
haber aprendido la leccion, ya que su nuevo
titulo, «Sacrifice», tiene los dias contados pa-
ra el momento de su lanzamiento.

CUIDADO EN LOS DETALLES

Si hay algo que se puede considerar la marca
de Shiny es el gusto por el detalle.Y en «Sa-
crificer, esto se esta poniendo en practica de

equipo en su nuevo titulo, que afrontauna comb)

manera milimétrica, incluso en los planes de
produccidn del juego.

Hasta hace pocos meses, nada se sabia sobre
el juego. Sequn David Perry, el onmipresente
guru del videojuego y presidente de Shiny,
«Messiah» fue un titulo del que comenzaron
a hablar y difundir informacion y materiales,
demasiado tiempo antes de que pudiera con-
siderarse siquiera a medio camino de desa-
rrollo. Por esta razdn «Sacrifice ha permane-
cido protegido en el horno de Shiny, hasta
alcanzar el punto de “coccion” deseado.

Por otro lado, y también con la inconfundible
marca Shiny, nos topamos con un titulo que
siguiendo una de las maximas del estudio, no
se parece en nada a cualquier juego anterior

SHINY/INTERPLAY/VIRGIN - En preparaci6n; PC - Género: ESTRATEGIA
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de la compania.Empezando porel género —o
la:mezcla de géneros, para ser mas exactos—
hasta la accion que desarrolla, y finalizando
en el mastoddntico engine cuyo abrumador
potencial despliega de manera apabullante.
Para la creacion del juego se encargd a Mi-
chael Perrson (Saxs), el creador del engine de
«Messiah», que realizara una extrapolacion
del mismo, sin ningtin tipo de restriccion, de-
rivando en una nueva version que seria utili-
zada en «Sacrifice». La mencion de “ninguna
restriccion”y de“explotar al maximo las posi-
bilidades tecnoldgicas del engine’ se ha de
interpretar en el sentido de que «Sacrifice»
utiliza el RT DAT (Real Time Deformation and
Tesselation) en todo aquello que se puede ver



en pantalla, desde los personajes mds gran-
des hasta lo mas pequenos; desde el escena-
rio, hasta los mindsculos objetos decorativos
que, como modelos 3D, se colocan en el mis-
mo. Lo que, presumiblemente, derivaria en un
maremagnum de modelos 3D en pantalla, de
forma simulténea, reduciendo la velocidad de
juego hasta limites inconcebibles, se esta sol-
ventando de manera asombrosa, gracias a la
nueva generacion del engine Saxs y un sinfin
de trucos de programacion que permiten si-
tuar objetos 3D y gestionar poligonos de ma-
nera casiilimitada.Varias decenas de modelos
3D, mds el escenario, mas una cantidad sor-
prendente de efectos especiales se gestionan
de forma tan eficaz, incluso en mados de muy

alta resolucion y en paleta de 32 bit de color,
que el“frame rate" rara vez baja de 30 fps.

La preocupacion por la tecnologia ha sido, de
este modo, sumamente importante en el pro-
yecto «Sacrificen, aunque sélo ha sido, como
comenta Perry, la herramienta necesaria para
poner en practica las ideas que hacen de un
juego lo que es, y eso que «Sacrifice» cuenta
con los efectos visuales mds impresionantes
que Micromania haya visto en un juego de
cualquier género, en mucho tiempo.

UN ESTILO DIFERENTE

De esas ideas, 0 al menos de gran parte de las
que hacen de «Sacrifice» el gran juego que se
podra disfrutar en pocas semanas, ha sido

responsable un hombre, James Phinney, que
a sus espaldas tiene la produccion de «War-
craft I», y el diseno y produccion del inolvi-
dable «Starcraft.

Contar con un talento como el de Phinney era
vital para Perry, al abordar «Sacrifice», asequ-
rando de este modo que los verdaderos fana-
ticos del mundo de la estrategia no se lleva-
ran un chasco. Sin embargo, «Sacrifice» es un
proyecto al que se ha querido dotar de una
entidad propia e inimitable, combinando pa-
ra ello niveles importantes (muy importan-
tes) de accidn, y toques de rol.

El concepto se pone en practica con una va-
riedad de ideas que aportan, cada una, su
granito de arena al conjunto. El uso de una

DIOSES,
MONSTRUOS
Y HECHICEROS

Los personajes principales de «Sacrifice» se
dividen en tres grandes grupos.

Los dioses, son los responsables del univer-
so de juego y todos pugnan por su domina-
cion. Charnel, James, Persephone, Pyro y
Stratos forman el conjunto de divinidades a
Ias que serviremos y contra las que lucha-
remos. Sus métodos y concesiones varian
enormemente de uno a otro, asi como sus
motivaciones para perseguir la aniquila-
cion del resto. Todos, eso si, demandan sa-
crificios a sus servidores .

Los monstruos seran nuestras unidades de
combate. Aunque existen algunos dedica-
dos uinicamente a tareas de servicios —el
Sac Doctor, los portadores de mana, etc.—,
la gran mayoria son considerados nuestros
soldados. Sera comiin contar con unidades
terrestres y aéreas. Asimismo, es posible
manejarlos tanto en grupo como de mane-
ra individual. Es conveniente disponer de
variedad suficiente, dado que todos cuen-
tan con puntos fuertes y débiles.

Los hechiceros son la encarnacion del juga-
dor, asi como el representante de los dio-
ses. Por ello, siempre habra que obedecer-
les. Los hechiceros no pueden morir, ya que
su alma es capaz de reencarnarse una y
otra vez. Slo con las des-
truccion com-

pleta del al-

tar, es posible

"

eliminar a un he-
chicero, de ma-

nera perma-

perspectiva en tercera per-

sona, por ejemplo, es una de las mas signifi-
cativas.Como en "MDK», se trata de que el ju-
gador se vea inmerso, al maximo nivel
posible, en un universo fantastico, en que el
protagonista comanda una verdadera legian
de criaturas, llegando a veces a perder incluso
la cuenta de su numero.

Al tratarse de un titulo de estrategia, en el
que hay que controlar diversos parametros y
mejorarlos poco a poco, pero dotado de un
elevado nivel de accion que marca el desarro-
Ilo del juego, la perspectiva mas adecuada en
pantalla era un apartado que se debia resol-
ver de manera impecable. El jugador, en el rol

del hechicero, se ve inmerso en batallas con »

Micromania [EE]
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EL ARTE DEL SACRIFICIO

El sacrificio es el nombre del juego, y también el objetivo uiltimo en el mismo.

Es todo un arte, y como tal hay que dominarlo. Aunque muchas de las misio-

nes en «Sacrifice», como buen juego de estrategia, variaran desde la defensa,

la escolta, el ataque o la guardia, hasta la destruccion total del enemigo, el

sacrificio serd una practica comiin en casi todas ellas.

Una tipica mision de «Sacrifice» se dividira en varios apartados clave, El pri-

mero sera el control de los escasos recursos (mana). Una fuente de mana, la base del

poder y la magia, quedara bajo nuestro control con la construccion de un “manalito”

Unmétodo de que el enemigo no pueda proveerse de mana en ciertas zonas. Estos “ma-

nalitos” deben ser fuertemente protegidos, para evitar el éxito en los ataques que nues-

tro enemigo tratara de llevar a cabo contra ellos. Asimismo, el altar, nuestro “cuartel

general tendra que ser preservado a toda costa.

El segundo punto es la captura de almas enemigas. Aqui entrard en accion el “Sac Doc-

tor un personaje que purifica las almas infieles y las hace aptas para ser sacrificadas a

nuestro dios, que nos las devolvera para ser utilizadas en la invocacién de nuevas cria-

turas que ahora estardn a nuestro servicio.

Cuantas mas almas robemos, mas aumentara nuestro potencial ofensivo y defensivo.

El tercer punto basico, y final, es el sacrificio. Una vez controlados los territorios, mi-

nimizado el poder del enemigo y llegados junto a su altar, deberemos usar el hechizo de

sacrificio y ofrecer como victima inocente al dios una de nuestras criaturas, lo que de-

sencadenara la destruccion del altar enemigo.

miiltiples criaturas, de forma habitual, en las
distintas misiones (casi medio centenar) de
uSacrifice». De este modo, |a velocidad de jue-
go se torna también como otro puntal del
conjunto. El diseno del interface de usuario
entra en accion.

Los distintos niveles de zoom, y el inteligente
control sobre las acciones directas del hechi-
cero protagonista, y de las criaturas que diri-
ge, s sittian en este punto como otro de los
aspectos mejor pensados del juego.

Solo unos pocos iconos, referentes a las accio-
nes mas inmediatas de hechizos disponibles,
se encuentran situados en la esquina inferior
izquierda de la pantalla. A este lado, un in-
ventario de las criaturas controladas. Los ni-
veles de energfa (vida) y mand (hechizos) los
encontramos en |a parte superior derecha.Y,
para poner en prdctica las acciones directas
—formaciones, ataque, defensa, etc.— se usa
un sistema de iconos desplegable, que sdlo
aparece al pulsar el boton del raton y despla-
zar el mismo para seleccionar la accion ade-

EX} Micromania

cuada. De este modo, memorizando esta es-
tructura, y con mucha precision, se puede ac-
tuar de formainmediata, sin dar tiempo ma-
terial, en ocasiones, a que estos iconos
aparezcan en pantalla. Para confirmar que la
accion hasidollevada a cabo, un mensaje so-
noronos avisa de lo gue hemos seleccionado,
reforzando la decisidn del jugador.

ACCION A TODA PANTALLA

Finalmente, la perfecta preproduccidn de
«Sacrifice» nos conduce al meollo del asunto.
Es decir,a la accion que se despliega en cuan-
to nos enfrentamos al juego. Nuestro papel es
el de un hechicero, que debe entrar en un
universo dominado por el caos y la destruc-
cion, al servicio de una, de entre las cinco di-
vinidades a escoger. Cada uno de estos dioses
domina un mundo definido por unas carac-
teristicas orograficas especificas (fuego, hielo,
desierto. ..). Asi, cada uno de ellos otorga al
hechicero a su servicio distintos poderes, y
pone a su disposicidn diferentes criaturas a

LA CREACION
DEL MUNDO

Si «Sacrifice» se perfila como un cimulo de virtudes, una de
las mayores y mas atractivas del conjunto sera el editor para
crear misiones que se ha desarrollado.

“Scapex” se basa en la misma herramienta usada por los di-

senadores del jueqo, y su potendial y flexibilidad es total. No

solo es una potente herramienta de edicion de escenarios, si-
no que su completa utilidad es la de creacion de misiones,
contempladas de forma global. Esto es, objetos, escenario,

persanajes y posibles acciones derivadas. Asimismo, “Scapex

”

trabaja en tiempo real. Pademos colocar cualquier objeto o
personaje en un escenario y hacerlo operativo en el mismo
instante. Parar la accion, modificar algo y volver a la misma es
factible. Pero también puede hacer modificaciones sin dete-
ner la accion en tiempo real. Asi, podemos evaluar las conse-
cuencias de hechizos, sin perder tiempo alguno. Increible-
mente sencillo de utilizar, “Scapex” sera, sin duda, casi mas
adictivo que el mismo juego.

las que dirigir en batallas. Aunque la estruc-
tura basica de todas las regiones y de todas
las contiendas es similar —un altar, con unos
personajes que controlan ciertas actividades
primarias y debiendo combatir a hechiceros
con habilidades similares a las nuestras, pero
al servicio de un dios rival—, «Sacrifice» re-
nueva completamente el género de la estra-
tegia. Apoderarse de almas rivales exige el con-
trol sobre hechizos y personajes basicos. Una
vezrobada, se ofrece a nuestro dios, que la pon-
drd a nuestro servicio, y asi podremos invocar
nuevas criaturas. El objetivo final siempre serd
aniquilar al enemigo mediante la destruccidn
de su altar, al tiempe que protegemos el nues-
tro.Pero/lo primero sélo es posible si ofrecemos
en holocausto el alma de una de nuestras cria-
turas. El sacrificio es, de este modo el objetivo
final.Y porfin, entra en accion uno de los apar-
tados de «Sacrifice» mas importantes de todo
el proyecto: el modo multijugador. «Sacrifice»
solventa muchos de los problemas que, habi-
tualmente, se suele encontrar en otros juegos

de estrategia. Cuando més de dos jugadores en-
tran en la misma partida, es facil encontrarse
con el avispado tercero en discordia, que espera
aque una batalla entre los dos primeros esté en
su apogeo, para aprovecharse de la situacion.
Pues bien, dado que para sacar alguna ventaja
en «Saaifice» es preciso consequir ciertas pér-
didas propias,y aprovecharse de las del rival, re-
sulta complejo esperara conseguir algo, ya que
es necesario quitarselo al enemigo.
Ademas, las ventajas obtenidas de este modo,
como el control territorial de unazona, exigen un
guardian.Algo que no sera posible sin el susten-
to de almas. Perfectamente equilibrado de este
modo, sélo las distintas modalidades de juego
multiusuarioincluidas en «Sacrifice» —y son muy
diversas— resultan ya suficiente excusa para con-
siderar al juego como un impresicindible.
Con todo esto y con un diseno tan perfecto y
preciosista como el de «Sacrifice», serd cuestion
de entrar en la gloria del videojuego por la
puerta grande. Shiny, lo volvera a conseguir.
ED.L.



-~

— -
g ” -
:h-n: EIock S0 l}f Kioredn
e uth Koren mnl;tor, =
? : i i
l

> AT stralialre cruited. Naz)

Eﬁiﬂ!:[ ' *4 = | Egtgg -_"‘ ; LO tEHQO_
muerto, | muerto, e CERrCa.
Es muy J Hay alge Huela la
ropido, que Nauemos, muerte.

a,gama de I:ar']etas graficas 30 Pmphet es) Io A s W

mas'extremo entaceleradonas' 8D A L @
Las tarjetas 3D Prophet dotan de una calidad visual extraordinaria y de
unes movimientos superrealistas en todos los entornos graficos 3D.
LLa experiencia mas intensa que puedas imaginar... en 3D.

® SALIDAS SEGUN MODELOS: TV, SVGA Y DVI.

® UNIDAD DE PROCESADO GRAFICO: nVidia, GForce2 MX, GTS y ULTRA.

@ ESTRUCTURA DE VIDEO AVANZADA PARA LA
REPRODUCCION DE DVD VIDEO Y TV. DE ALTA DEFINICION

® HASTA 31 MILLONES DE TRIANGULOS POR SEGUNDO 'Y 2
GIGATEXTELS POR SEGUNDO

@ MODELOS DE 32 Y 64 MB DE MEMORIA EN PLACA

® DISENO SUPERIOR DE HERCULES

exige calidad

exige w [T
ﬂ:* Guiilemg i }

IC es Gm.‘f;,,,,,t

Y Y YV
WE'LL BUILT A BETTER E-WORLD a division of Gu!llcmn! Corpolunon

Hercules es una divisién de Guillemot Corporation. 3D Prphet || GTS es una marca registrada de Guillemot Corporation

:PUEDES PERMITIRTE EL LUJO DE NO TENER LA MEJOR TARJETA GRAFICA 3D PARA TUS JUEGODS?



El Club de la

ventu ra

Escape from
Monkey Island.
Informe IV

A medida que pasan los meses, crece la ex-
pectacion en torno a la aventura mas desea-
da: «Escape from Monkey Island». Los rumo-
res apuntan ahora a que el juego saldra, en
perfecto castellano, un par de semanas an-
tes de Navidad. El equipo minimo girara en
torno a un Pentium 200 con 32 Megas de
RAM y, ya es oficial: sera obligatorio tener
una placa 3D compatible openGL o Di-
rect3D, aunque valdra cualquiera, incluso
las antiguas tarjetas Voodoo1. La acelera-
cion 3D permitira usar un mayor nimero de
poligonos —(alavera, el protagonista de
«Grim Fandango», tenia 350 poligonos,
frente alos 1.500 del futuro Guybrush—, asi
COmo juntar mas personajes en pantalla, y
generar mejores efectos especiales.

La dificultad de los puzzles también se esta
ajustando al maximo, pues se va a suprimir
el modo "lite", mas sencillo, que aparecia en
anteriores entregas de la saga.

Serdn casi sesenta los personajes que nos
propondran todo tipo de desafios. Muchos
de ellos repiten de anteriores episodios, co-
mo Stan, Herman Toothrot, Meathook, Carla
y Otis, o la calavera Murray, feliz en su nuevo
trabajo de reclamo para el restaurante Pla-
net Threepwood. A ellos se les uniran otros
nuevos como Pegnose Pete, un astuto la-
dron con una nariz de madera; Hugo, un pi-
rata rehabilitado que regenta un puesto de
venta de perfumes; Ignatius Cheese, el due-
o del SCUMM bar; y 0zzie Mandrill, el te-
rrateniente australiano que pretende ex-
pulsar a los piratas del Caribe, para atraer a
los turistas. Se ha propuesto encontrar las
piezas de "El Insulto Final", un talisman que
esconde un insulto magico capaz de vencer,
de un plumazo, a todos los piratas. Ni que
decir tiene que Guybrush debera encontrar
los trozos de la reliquia antes que él. Una
vez mas, estard solo, pues los programado-
res han asegurado que no podremos mane-
jarala gobernadora Elaine. Todavia quedan
por desvelar muchos misterios, como la pre-
sencia de LeChuck, y sobre todo, un oscuro
secreto que rodea a los monos de Monkey Is-
land, desaparecidos de forma misteriosa.

La respuesta, dentro de un par de meses...

EEY vicromania |

ODISEA. LA BUSQUEDA DE ULISES

CASANOVA

Durante los tiltimos meses, la comunidad aventura ha centrado sus debates en torno

a la tercera dimension. ;Son mejores las aventuras en 2D o en 3D? ;Respetan «Grim

Fandango» y «Gabriel Knight IlI» los pilares del género? Se le estd dando tanta im-

portancia, que otros cambios igualmente interesantes amenazan con pasar desa-

percibidos. Entre ellos, destaca el cada vez mds aplastante dominio de las aventuras

en tercera persona, frente a la clasica perspectiva subjetiva.

Hace seis aiios, sin que nadie sepa muy bien por qué, una aventura grafica en prime-

ra persona —el juego se ve a través de los ojos del protagonista— cautivé al mundo, y

llegd a convertirse en el programa mas vendido de la historia. ;Su nombre? «Myst».

LEGEND OF THE PROPHET AND THE ASSASSIN

A partir de ese momento, y gracias a la gran ca-
pacidad del CD-ROM, el mercado se vio inunda-
do con innumerables aventuras renderizadas
plagadas de escenarios semiestdticos, video di-
gital,y personajes de carne y hueso.

Poco a poco, tras la fiebre inicial, este tipo de
programas ha ido disminuyendo en nimero.
Salvo algunos éxitos aislados como «Expedien-
te ¥», «Traitors Gate» o «Morpheus», son pocas
las compaiiias que lanzan, con asiduidad, aven-
turas en primera persona.De hecho, la (inica ca-
sa de software que tiene un amplio catdlogo de
este tipo es Cryo. Pero incluso nuestros vecinos
franceses han decidido pasarse al bando con-
trario, al anunciar que todos sus proximos lan-
zamientos seran en tercera persona, es decir, el
protagonista se muestra en la pantalla.Los nue-
vos productos de Cryo se dividiran en dos gru-
pos: aventuras de accién, como la ya publicada
«Time Machine», y aventuras graficas cldsicas,
como «Odisea: La Busqueda de Ulises» o el fu-
turo «Cuentos de Caballeria». Estos dos tltimos,
que carecen de escenas de accion, gustaran a
los fans mds académicos, pues su nuevo aspec-

to se asemeja al mencionado «Grim Fandango.
Cryo no es la (nica compaiia de desarrollo de
software que se pasa a la tercera persona. Arxel
Tribe, autora de «Fausto» y «Pompeya» —am-
bos publicados bajo el sello de Cryo—, también

va a realizar el mismo cambio, pues sus futuras

aventuras «The Legend of the Prophet and the
Assassin» y «(asanovas, serdn sus primeros
lanzamientos en tercera persona.

«The Legend. ..» recrea una atractiva historia
ideada por el escritor Paulo Coelho, autor de
best-sellers como "El Alquimista". Ambientada
en el siglo XIlI, cuenta la leyenda de un caballe-
ro templario, Tancredo de Nérac que, traiciona-
do por su pais y su religion, se convierte en el
famoso bandido As-Sayf, al mando de una tribu
de beduinos cuyo tinico propdsito es dar caza al
falso profeta Simon de Lancrois, culpable de su
desdicha, para completar asi su venganza. El
enrevesado argumento ideado por el escritor ha
resultado ser tan complejo, que Arxel Tribe ha
tenido que dividir el juego en dos partes, que
verdn la luz en este mes de octubre, y el proxi-
Mo marzo, respectivamente.

«Casanova», por su parte, revive las andanzas
del eterno galdn, pero embutidas en el inquie-
tante misterio de una enigmatica secta llamada
Las Madres Rojas, que gobierna secretamente
la iglesia de Venedia. Su cabecilla, la marquesa
Da Silva Lupo, dispone de un ejército de ni-
flos—espia y de asesinos que hace y deshace a
su antojo en la ciudad.

Todos estos futuros éxitos son aventuras serias,
inteligentes y, al mismo tiempo, apasionantes.
Para compensar tanta tensién, Ubi Soft acaba
de colgar en Internet la demo de «Stupid Inva-
ders» que, a buen sequro, se convertird en uno
de los titulos mds alocados de la historia. Se tra-
ta de un verdadero clonico de «Day of the Ten-
tacle», en el buen sentido de la palabra, pues
presenta un aspecto grafico muy similar, aun-
que con graficos renderizados, asi como la posi-
bilidad de manejar a cinco aliens. La extraiia
pandilla resolvera puzzles, tanto juntos como
por separado, con ayuda de una interfaz basada
en iconos. Si Ubi Soft consigue aumentar la ve-
locidad a la que se desplazan los protagonistas
en la demo, asi como calibrar mejor los "puntos
calientes” que contienen los objetos, «Stupid
Invaders» puede convertirse en una de las sor-
presas del género.Su lanzamiento estd previsto
para este otofio, en versiones PCy Dreamcast.

BANDAS SONORAS

Pese al atractivo de los anteriores titulos,a na-
die se le escapa que dos de las aventuras mas
esperadas son «Broken Sword 3» y «Simon the
Sorcerer 3D».Hay buenas noticias en ambos ca-
s0s.Tras varios cambios de opinidn, y graciasa la
presidn de los fans, Revolution ha decidido lle-
var a cabo la tercera parte de «Broken Swords.
Su plan es comenzar a desarrollar laidea a final
de aio,y publicar el juego a finales del 2001.El
disefio ya estd hecho.

En el caso de «Simon 3D», Headfirst estd te-
niendo mas problemas de los debidos para aca-
barlo, pero se rumorea que estard terminado en
noviembre. Si s apetece tener una copia firma-
da, de pufio y letra, por los programadores, sin
sorteos, entonces tenéis que registraros en la
lista de carreo de su pagina web, www.head-
first.co.uk/simon3d/main_frame.htm. Un
par de semanas antes de su publicacidn recibi-
réis un e-mail para hacer la reserva del juego.



STUPID INVADERS

STUPID INVADERS

Silo compriis directamente a Headfirst, la caja
estara firmada —sf, con boli, no esculpida como
en algunas ediciones limitadas de LucasArts—
por los programadores. La oferta es vélida para
toda Europa, aunque debéis tener en cuenta
que estard en inglés, mientras que en Espana
saldrd en castellano.

Y es que el coleccionismo también se extiende a
los videojuegos. Uno de los objetos mds solici-
tados por los fans son las bandas sonoras. La-
mentablemente, en Espaiia son muy dificiles de
encontrar, por eso han llegado al Club cartas de
aficionados que buscan tiendas donde adquirir
bandas sonoras de aventuras.

Podéis encontrarlas en tiendas on-line que sir-
ven a todo el mundo, como Amazon
(www.amazon.com). Sin embargo, lo mejor es
recurrir a comercios especializados, como la
tienda alemana SynSonic dedicada, en exclusi-
va, a vender bandas sonoras de videojuegos.
Aquise pueden adquirir las BSO de «Atlantis Il»,
«Riven», «Grim Fandango», «Full Throttle»

«Myst», «Outcast», etcétera. Su pagina web es:
www.synsonig.com/

LUCAS SE ENFADA

Una de las tradiciones més arraigadas entre los
aventureros, es desarrollar sus propias aventu-
ras graficas.Un buen pufiado de ellas suelen ser
continuaciones o versiones amateurs de éxitos
comerciales. Por ejemplo, Rubén Sempere, de
Castellon, ha escrito al Club en busca de grafis-
tas 2D, programadores y quionistas para desa-
rrollar «<Monkey Island Chronicles», un tributo a
lainmortal saga, cuyo argumento se sittia entre
la sequnda y tercera parte. Segin nos cuenta,
algunas personas que ya han jugado al pralo-
go aseguran que dispone de un guidn superior
al de los dos primeros capitulos.Todos aquellos
interesados en colaborar podéis mandarle un
e-mail a rubensemp@mixmail.com.

Laidea de hacer versiones amateurs es diverti-
da y honesta, pues sus autores lo plantean co-
mo un tributo al original, y ademds se ofrecen

Aventuras portatiles

Un sorprendente fenémeno
de imprevisibles consecuen-
cias estd teniendo lugar en el
recién nacido mundo de los
teléfonos maviles y los orde-
nadores de bolsillo. Cuando
todo el mundo daba por
muertas y enterradas a las
primitivas aventuras de tex-
to, varias compaiiias estan a
punto de "resucitarlas”, en
formato inaldmbrico.

La compaiia Morpheme

ha llegado a un
acuerdo con Activi- |
sion para convertir
al estandar WAP, |
utilizado por los te- |
Iéfonos
mds modernos, to-
das las viejas aven-
turas conversacio-
nales de Infocom,

moviles

entre las que desta-
can los clasicos
«Zork», «Hitchhiker's
Guide to the Galaxy»

TELEFONO WAP

y «Planetfall».
Otra empresa,
Red  Grendel,
también esta ha-
ciendo lo mismo,
pero en el campo
de los PDA de la
gama Palm, y los
ordenadores de
bolsillo PocketPC.
De hecho, en su
pagina web se
pueden probar on-line, in-
cluso desde los orde-
|| nadores de sobreme-
sa, varios titulos,
como son «The Town
1 Dragons, «The City»
o «Little Blue Men»,
aunque estan a pun-
to de comercializar
otros muchos.
iConseguirdn las
aventuras de texto
germinar en un me-

dio relativamente
propicio, como es el

POCKETPC

de los teléfonos
mdviles y los
PDA, donde los li-
mitados procesa-
dores y la escasa
potencia grafica
facilitan la im-
| plantacion de es-
| tetipo de progra-
| mas? A su favor
tienen el hecho
de que estos dispo-
sitivos son adquiridos ma-
yoritariamente por adultos,
muchos de los cuales jugaron
aaventuras conversacionales
en su época de maximo es-
plendor, a finales de los
ochenta. Auin asi, habra que
ver si todavia conservan el
nivel de atraccién suficiente
como para ser viables desde
el punto de vista econémico.
Podéis encontrar mas infor-
macién en:
www.morpheme.co.uk/

www.redgrendel.com

gratuitamente en Internet. Sin embargo, debéis
saber que, desde este verano, LucasArts ha ini-
ciado una ofensiva para cerrar todos los proyec-
tos amateurs relacionados con «Monkey Is-
land».Las paginas web de «The Fate of Monkey
Island» y «Legends of LeChuck» han recibido
una carta de LucasArts en las que se les invita a
dejar el proyecto, con la amenaza de ser lleva-
dos a juicio.Se trata, sin duda, de una accién po-
lémica:la gente que dedica meses de su tiempo
arealizar programas basados en aventuras cld-
sicas, y después los ofrecen gratuitamente son,
sin duda, los fans mds acérrimos del género, e
ir contra ellos es como tirar piedras sobre el pro-
pio tejado de LucasArts. Las acciones de protes-
ta, la recoleccion de firmas e, incluso, las ame-
nazas de boicot a LucasArts, no se han hecho
esperar.El tema es tan controvertido, que puede
servirmos para organizar un debate: ;Deben las
compaiias permitir que los fans realicen ver-
siones amateurs de sus juegos, si se entiende
como un tributo y se ofrecen gratuitamente, o
nadie tiene derecho a manipular el trabajo aje-
no? Podéis opinar sobre ello en la direccion ha-
bitual del Club de la Aventura.

Otro enfoque distinto del asunto consiste en
crear aventuras, pero con una tematica original.
Eso es lo que quiere hacer Dani Aquilar, un jo-
ven escritor que ha ganado varios premios, y ha
terminado un quion para una aventura gréfica,
pero no sabe programar ni dibujar. Mi consejo
es que pongas un mensaje para buscar gente
en el Foro de Aventuras de Micromania, en
www.hobbypress.es/micromania

Si piensas que tu guién tiene calidad comercial,
también puedes enviar e-mails a las compaii-
as, comentando de qué va,y preguntando si es-
tan interesados. Hay muchas que apoyan a los
programadores y guionistas espafioles. Prueba,
en orden de "afinidad" aventurera:
www.pendulostudios.com

www.fxplanet.com
www.dinamic.com

www.ubisoft.es
www.proein.com

El espacio mensual asignado se ha terminado,
asi que s6lo nos queda despedirnos hasta el
préximo mes, en donde daremos prioridad a
vuestras cartas, junto a alguna que otra sorpre-
sa.jNo faltéis a la cita!

El Gran Tarkilmar

La opinidn
de los expertos

Después de la buena acogida del TOP 10y
TOP 20 Universal, el Gran Tarkilmar ha vuel-
to a consultar los archivos para ofreceros
ofra curiosidad: las aventuras que han sido
nuimero 1, alolargo de las 65 reuniones en
las que se han contabilizado los votos.

Como podéis observar, «The Dig» ha sido el
titulo que mas meses ha estado en cabeza
de Las Mejores del Momento, mientras que
«Monkey Island lI» ha conseguido la prime-
ra posicion en el TOP 5 durante 23 meses, es

decir..., jcasi dos anos!

\AAAAAAAAAAL

Las mejores
del momento

The Dig: 20 meses
Grim Fandango: 15 meses

The Curse of Monkey I: 13 meses

Full Throttle: 6 meses
Day of the Tentacle: 5 meses
The Legend of Kyrandia 3: 4 meses

Broken Sword 2: 2 meses

\AAAAAAAAAA
TOPS

Monkey Island I1: 23 meses

Monkey Isiand: 18 meses
1.J.& The Fate of Atlantis: 17 meses
Day of the Tentacle: 6 meses

Broken Sword: 1 mes

NOTA IMPORTANTE:

Para participar en esta seccion tenéis que enviarnos
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas

a las siguientes direcciones:

CARTAS: Hobby Press, S. A. MICROMANIA

C/ Pedro Teixeira, 8. 5° Planta. 28020 Madrid.
Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA
E-MAIL: clubaventura.micromania@hobbypress.es




b Z L L T DOA 2 HARDCORE TECMO/PLAY 0N 2 Cuando la primera

=5 version de «Dead or Alive 2» acaba de ser editada en Dreamcast, en nues-
tro pais, y la de PlayStation 2 ya lleva rondando por Japén un tiempo —pe-
ro de la que atin no se sabe nada para el momento en que la nueva consola
de Sony aparezca en Espaiia—, Tecmo ya estd dando los toques finales a la ver-
sion exclusiva para esta consola, que con el subtitulo «Hardcore», anadira per-
sonajes, escenarios, combos y modos de juego al conocido y espectacular
titulo de lucha, sin duda uno de los mejores del género en la actuali-
dad. Nada radicalmente distinto, si acaso mas cantidad.

e

DARK ANGEL METRO 3D 57 Si quisiéra-

mos hacer una comparacion entre el mundo de los vide-
ojuegos y el cine, «Dark Angel» seria la pelicula que sé-
lo la mitica Hammer podria producir. Un ambiente gético,
una cldsica historia en la que vampiros y seres de ultratum-
ba atacan a inocentes, convirtiéndolos en criaturas sedien-
tas de sangre, y un protagonista atractivo y, cada
vez, mas habitual: una mujer. Anna es la prota-
gonista de este juego de rol plagado de esce-

nas de accion, que aprovecha las miltiples

posibilidades del hard de Dreamcast, y que
esta estructurado como un mundo formado
por modulos, que la protagonista puede visitar

H ELLBOY L 2 Hellboy nacié como un personaje de
cémic creado por la mano del genial Mignola, como una serie del denominado
“octavo arte” para un piiblico adulto. El personaje, cuya historia sitiia su naci- |
miento como un joven demonio invocado por error tras un experimento reali-
zado por los nazis, es uno de los mds populares que Dark Horse ha editado en
sus comics en los dltimos afos. Adaptado ahora por Cryo al mundo del video-
juego, «Hellboy» se aleja de las historias ya conocidas y editadas en papel, abor-
dando un nuevo guion creado expresamente para el juego. La accion se sitda en
1962, en Checoslovaquia, en el escenario de un manicomio plagado de zom-
hies y fantasmas, Sin embargo, una fuerza mas oscura y peligrosa estd a punto
de ser liberada, con consecuencias impredecibles. Disefiado como una combi-
nacidn de aventura y accion, en un estilo muy parecido al de «Devil Inside»,
«Hellboy» estd destinado a los seguidores de la serie de comic, especialmente.

trata de una modalidad depnrtwa excesivamente popular en Espana las”drag racing”
(esas competiciones que suelen aparecer en videos del tipo «Los 100 accidentes de co-
che mas espectaculares» o similares) son enormemente famosas en Estados Unidos,

su pais de origen. Competiciones uno contra uno en tramos rectos, en los que la veloci-
dad lo es todo, y donde los vehiculos se cargan con motores de potencia descomunal es
la base de «IHRA Drag Racing». Bethesda deja a un lado su habitual produccion de
aventuras y JDR para entrar en el mundo del arcade, con un titulo de lo mas original.
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SEGA GT SEGA/DREAMCAST Parece que Sega se estd haciendo
* derogar lo suyo con el lanzamiento de «Sega GT», uno de los titulos
| decochesmas esperados para Dreamcast, y de los que se ha mencio-
nado como producciones mas ambiciosas de la compaiiia. Sin em-
bargo, la propia Dreamcast va a ofrecer numerosos competidores,
para el momento en que «Sega GT» haga su aparicion, y de no escasa
calidad. Aunque los estilos de juego difieran, titulos como «Tokyo
Highway Challenge 2», «F 355 Challenge» o el mismisimo «Metropo-
lis Street Racer» van a convertir la batalla por el liderato en los juegos
de velocidad, en la plataforma de Sega, en una cruenta contienda.
«Sega GT» pretende alzarse, al menos, como el mejor en su campo,
con prototipos y carreras que alcanzan circuitos dedicados y urba-
nos, contando con el maximo realismo posible y una simulacién fisi-
ca veraz. Por otro lado, en el apartado puramente visual «Sega GT»
también tiene intencidn de, si no superar, al menos estar a un nivel
similar a lo que se pueda esperar del mejor en este apartado, lucien-
do numerosos efectos especiales, que na sélo se muestren en su fa-
ceta decorativa sino que resulten de una influencia real en la jugabi-
lidad. Un niimero casi deshordante de vehiculos y la posibilidad de
configurarlos hasta el mas pequeiio detalle, completa la oferta del ti-
tulo, que se espera verd la luz dentro de pocas semanas.

PBA TOU R BOWLI NG 2001 BVHHESDA SOFTWORKS/PC Desarrollado como el juego u~

cial de la Asociacién de Jugadores Profesionales de Bolos (PBA) de los Estados Unidos, «<PBA Tour Bowling
2001» pretende ser la simulacién mas realista y conseguida de este peculiar deporte. Tanto como la in-
sinuacion que la misma PBA realizé al COI, en los afos cincuenta, para adscribir los bolos como deporte
olimpico (no es broma). Como tal simulador, «PBA» no sélo intenta ofrecer un entretenimiento en forma
de videojuego, sino lievar Ia técnica, las reglas, y las posibilidades de competicion de una liga completa,
al mundo del ordenador. Las animaciones de los jugadores se desarrollan en base a modelos creados a
partir de esqueletos méviles, para luego seguir con un control total sobre el efecto de rotacién de la
bola, amén de los dasicos controles de potencia y direccion. Distinto, si, pero simulador, al fin y al cabo.

REPL

SR WG o

SUPER RUNABOUT CLIMAX, INTERPLAY/DREAMCAST La de este juego es una historia curiosa. El pri-
mer «Runabout» fue un titulo para PlayStation cuyo nombre final fue «Felony 11-79». Su continuacion, el titulo
que nos ocupa, inicialmente iba a llamarse «Runabout 2. Motortown Madness» y, finalmente, adopta el nombre
que abre estas lineas. En resumen, se podria considerar a «Super Runabout» un juego que sigue un estilo de ac-
cion similar a «Crazy Taxi», aunque sus misiones (16) difieren bastante del titulo de Sega. Existen dos modos de
juego: participando como ciudadano o como policia. Y los objetivos no son llevar a personas de un punto a otro.
Persecuciones, huidas, acrobacias y demds, con una serie de vehiculos poco comunes, forman la base del juego.

STUPID INVADERS
KILAM, UBI SOFT / PC Después de
poco mas de afio y medio tras su
presentacion en sociedad, en
la edicién de 1999 del E3, «Stu-
pid Invaders» esta a punto de sa-
lir. La aventura mas disparatada de Ubi, protagonizada por
unos alienigenas metidos en situaciones extravagantes, es
una de las apuestas mas fuertes de la compaiiia para los proxi-
mos meses, en un género que no va a encontrar demasiados
representantes, pero si fuertes (;alguien dijo Lucas?).




rtua Tennis ho sélo es el mejor juego de tenis que jamas hayas visto, es uno de los mejores
simuladores deportivos de la historia. Sus graficos son increibles. Cada dejada, smatch o
servicio se recrea con 128 bites de absoluto realismo. Nunca se habia visto nada parecido.
Gracias a Dreamcast Carlos Moya es identico a Carlos Moya: sus movimientos, sus gestos,
su prodigioso reves... Y como Carlos, todos los demas: Kafelnikov, con su demoledor servicio;
Pialin, con su resolutiva volea; Jim Courier, con su terrible drive... Las mejores raquetas de
la ATP te estan esperando. Se trata de barrerles de |a pista o de ser barrido.

Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492
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SWWS 2001 - ) DI 457 Pese a que el predecesor de «Sega World Wide Soc-
cer 2001» obtuvo una serie de criticas, cuando menos, irregulares, en distintos mercados, Sega continta
apostando por el deporte rey, con la produccion de idénticos responsables de la edicion 2000, como una de las
estrellas del catalogo deportivo de Dreamcast. Segtin Silicon Dreams, las sugerencias de los

usuarios de «SWWS 2000» han sido muy beneficiosas para el desarrollo de esta nueva en-

trega, en la que se han limado defectos y mejorado miiltiples apartados del titulo, desde :
los puramente técnicos hasta los que afectan a la jugabilidad. Adn asi, «<SWWS 2001» es, A ,,, S }.5-
en muchos aspectos, una incégnita, que quedara despejada en las proximas semanas. : /

]

THE WORLD IS NOT ENOUGH

EA/PC PLAYSTATION, P52 Lalicencia de las pe-
liculas de James Bond es una de las mas jugosas
que se puedan encontrar en el mundo de los
juegos, y «The World is not Enough» es el titulo
que pretende llevar las aventuras protagoniza-
das por el agente secreto mas famoso del mun-
do, a lo més alto en calidad, técnica y de dise-
fio, dentro de su género. En muchos aspectos,
este titulo calca la pelicula en que se basa, in-
cluyendo modelos 3D del actual Bond cinema-
tografico, Pierce Brosnan, como referente in-
mediato para el jugador (;también los habra
de las chicas Bond?). Para la compania, ademas,
es también uno de sus proyectos estrella del fu-
turo inmediato. «The World is not Enough» no

lo va a tener fécil ante sus competidores, pero
el nombre de Bond tira mucho.

¢ 2 El dnico titulo exclusivo de El- Z 2 THE BITMAP BROTHERS, EON DIGITAL/PC Aunque

DOS para PlayStation 2, y que presumiblemente estara listo en el momento en que la consola vea la luz en Eu-
ropa, es considerado por la compafiia como una de sus producciones de mayor calidad para los préximos me-
ses, asi como un titulo revolucionario en el mundo de la accién 3D en primera persona, en el mundo de las
consolas. Aunque es innegable que «Time Splitters» posee virtudes, sobre todo a nivel grafico, las primeras
versiones disponibles han dejado un regusto algo amargo en la redaccion de Micromania. Curiosamente, en
otros paises, coma Inglaterra, parece que EIDOS ha conseguido entre la prensa local la confirmacion de esa ca-
lidad. ;Una incgnita real? Reservemos una opinion final para el futuro.

la profundidad real en cuanto a la estrategia se refiere
no fue, precisamente, el aspecto mas destacado de «Z»,
el juego con el que los Bitmap irrumpieron hace ya casi
cinco afos en el mundo del PC —tras timidas versiones
de titulos dedicados a las consolas—, resultaba, sin duda,
un juego de lo mas divertido e irreverente, y llego a des-
tacar por distintas razones entre sus competidores, en
el momento de su aparicién. Ahoras, tras un lustro, llega
«Z 2», entrando en el mundo de las tres dimensiones y
con la pretension de utilizar, en todo su potencial, las
posibilidades de estos entornos. «Z 2», ademas, preten-
deira por todas en el género, no limitandose a actuali-
zar un concepto a la tecnologia dominante hoy dia. Una
especial atencion al modo multijugador, y una buena
dosis de sentido del humor, como el original, son sus
principales armas para conseguir el éxito.
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Por: Penélope

Labelle

Décimo novena reunion de ésta que es vuestra seccion. Bienvenidos todos a vuestras paginas preferidas de Mi-

cromania. Aunque parece que unano mas, el ECTS no ha deparado demasiadas sorpresas, hemos estado muy

atentos a las novedades presentadas sobre los juegos que mas nos interesan y aqui teneis el resultado.

i, pocas novedades se pudieron ver en el ECTS 2000,

celebrado, como cada afo, en el Olympia Center de

Londres (parece ser que por dltima vez).
Aunque muchas compaiias, algunas de ellas grandes del sec-
tor, no estuvieron presentes en el certamen, organizaron even-
tos paralelos para la presentacin de sus nuevos productos e
incluso hubo algunos que tiraron la casa por la ventana, co-
mo por ejemplo, Nintendo. Pero lo mejor es que os cuente po-
€0 a poce lo que nos atafie de todo esto.

Las novedades

Para empezar, nada mejor que los titulos mds esperados, jue-
gos sobre los que se lleva tiempo hablando y sobre los que
poco o nada se sabia.Y también nada mejor que hacerlo que
una de las presentaciones estrella de Sony, «GT 2000», que
desde ya, parece que va a ser un auténtico bombazo.

El mismisimo Yamauchi estuvo presente en el stand de Sony
para hacer los honores de la presentacion de uno de los jue-
gos que mas impacté a todos los concurrentes hace menos
de un mes. La potencia que se asequraba con PS2 parece que
ha sido aprovechada al maximo en este titulo, lo que viene a
demostrar que efectivamente la consola de Sony es un “ma-
quindn” (o que el seior Yamauchi es un experto en esto de
los videojuegos, como ya ha demostrado otras veces). Desde
luego, los gréficos son realmente apasionantes, mostrando
en todo momento los vehiculos los reflejos en tiempo real,
no como en anteriores versiones o en otros juegos similares,
que eran mapas de texturas. En «GT 2000» se ve claramente
que todos los reflejos, sombras y efectos de luces parecen sa-
cados de la mismisima realidad, aunque eso parece que no va
a ser lo dnico, pues se ha mejorado la inteligencia artificial

GT 2000

de los oponentes hasta cotas alucinantes, asi como el movi-
miento de los vehiculos y todo el entorno. Y en este dltimo
apartado podemos decir que los escenarios no se generan a
nuestro paso, sino que mas bien parece que son cargados des-
de el principio, pues, a tenor de lo visto, no se aprecia nada
que vaya generandose.Toda una pasada para los amantes de
las trepidantes carreras de turismos, y que ademds tendrd po-
sibilidades de jugarlo con Force Feedback.También Sony pre-
sentd su nueva PSone.

Otro de los esperados fue «Red Faction, del cual ya pudimos
ver algo bastante avanzado que estd siendo desarrollado por
Volition, empresa ya conocida en este mundillo que es distri-
buida por THQ. Unas de las principales novedades que desta-
can en este titulo es la posibilidad de afectar con nuestros
disparos y explosiones a todo absolutamente todo lo que
aparezca en pantalla (en el escenario), ademas de poder con-
ducir cualquier muchos tipos de vehiculos... Apasionante, si

Si queréis participar en esta seccion, podéis mandarmos una carta, indicanda el apartado al que va dirigido —Carrusel Deportivo, Accion Frenética...— a la siguiente direccidn:
Hobby Press, 5. A.MICROMANIA. ¢/ Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre la reseiia ZONA ARCADE.
También podéis mandar un correo electronico a: zonaarcade. micromania@hobbypress.es




Los esperados

También es cierto que desde hace algunos
anos, la feria del ECTS tiene problemas, ya
que realmente hay pocas novedades (el E3
estadounidense le quita mucho protagonis-
mo).Es por ello que muchas companias salo
presentaron versiones mds actualizadas de
sus productos en desarrollo, como el caso del
esperadisimo «Bladex, que fuera de Espana
tendrd otra denominacion.

También esta ya casi a punto «Rayman Re-
volution», que tiene un aspecto bastante fa-
miliar, y que nos mete de lleno en el apasio-
nante mundo de |as plataformas 3D.
«Sanity» y «Giants», por su parte, también
estuvieron presentes en el stand de Virgin,
con la suerte de que pudimos hablar con Da-
ve Perry para que nos contara sus nueves
proyectos, aungue no hubo manera de sa-
carle ni una palabra y todo parecia un gran

BLADE !

a menos que se enamora de una voluptuosa
terricola que le llevard por [a calle de a
aventura (le suele pasar al sexo contrario, en
cuanto ven a una mujer bella, zas...). El dia-
blillo desde luego promete.

En conjuncion con otros desarrolladores
también pudimos ver una adaptacion del
comic de Hellboy.a videojuego, aunque no
sé si en Espana este juego va a cuajar, pues
dicho personaje no parece demasiado cono-
cido.Y poco mas que decir, si no contamos
los titulos para otros géneros.

RAYMAN REVOLUTION

En el stand de Microids pudimos ver una
adaptacion del anuncio de esos famosas fut-
bolistas que han de rescatar un balon luchan-
do contra una especie de ninjas, recreado de
una manera hastante fiel, y con un movi-
miento de los jugadores que nos dejo perple-
jos. A lo mejor a todos los apasionados al de-
porte rey les encandila, por aquello de verlo
como una especie de juego-de-fitbol-sho-
ot'em-up,0algo asi, que, a primera vista, pa-
rece realmente divertido.

También pudimos ver las primeras imagenes
de «Half-Life» para los afortunados poseedo-
res de una consola Dreamcast, que parece
que se estd |levando el gato al agua en esto
de |as conversiones, ya que aseguran es bas-
tante mas sencillo programar para ella que
para otras plataformas. Adn asi, junto con
«Quake [1l», parece que va a existir la posibili-
dad de jugar a través de Internet, pero lo que
no sabemos es si serd capaz de hacerlo contra
otras plataformas, Iéase ordenadores compa-
tibles, sin ir mds lejos.

Lo que también se pudo ver fue a una gran
cantidad de empresas que estan desarrollan-
do periféricos para simular los pasos de haile.
Esto nos da una idea de lo que los japaneses
pueden llegar a montar en un momento da-
do. jSera que han pensado que las mujeres
no nos dedicamos a estode los videojuegos y
quieren captar asi nuestra atencion (la del
ptblico femenino) o es que se les han acaba-

secreto. Lo que si nos contd fueron las nu-
merosas excelencias de sus juegos, aunque
el primero no tenga mucho que ver con el
tema de esta seccion.

Por supuesto, Sony también hizo presenta-
cién de sus nuevos juegos para PlayStation
2, pero poco destacables, sdlo el comentado
«GT 2000» y «Wipeout Fussion»,

Cryo nos mostra las excelencias de «Gift», un
arcade 3D que se sale de [o normal, pues nos
muestra la historia de un marcianito venido

consiguen que sea jugable, claro esta.

Otro programa de los que teniamos ganas de ver fue el «Black
& White», aunque ya habfamos tenido oportunidad de cono-
cer algo de este juego. Peter Molineux tuvo el placer de ense-
nario en la presentacién que hizo Electronic Arts fuera de la
feria, un dfa antes de que ésta diera el pistoletazo de salida.
Sencillamente genial, como también lo fueron algunos de los
titulos, sobre todo en el terreno de la simulacion deportiva,
que ensefaron; titulos como el «<Madden 2001», el «FIFA
2001y el «NHL 2001», que dentro de la plataforma de PS2
deslumbraron a los alli presentes.

Y otro que también sorprendid, y del que también ya tenia-
mos muchos detalles, fue «Alice s», realmente bueno, y bas-
tante original, por cierto, algo muy de agradecer.

Novalogic también estd preparando un shoot’em up, utili-
zando el engine de «Delta Force:Land Warrior», cuyo nombre
serd «Necrocide: The Dead Must Die», y en el cual encarnare-

mos el rol de una vampiresa que tiene que luchar contra los
“no muertos” para sobrevivir, como en la pelicula Blade.
Otro que también sorprendio gratamente es un juego que es-
té desarrollando la division de UBI Soft espafiola, y cuyo nom-
bre serd «Pro-Rally 2000», del que también dicen que va a
desbancar a los cldsicos «Colin McRae Rally 2.0» y «Rally
Championship». Nosotros también casi podemos hacer esa
afirmacidn, pues lo que pudimos ver nos dejé perplejos. Pare-
ce que todo el mundo tiene que empezar a tenernos muy en
cuenta a los espaiioles a partir de ahora...

En otro orden de cosas, Microsoft también viene pegando
fuerte con su consola, pues ya estd negociando con diversas
compafiias para que desarrollen sofware para ellos. Con nada
mas y nada menos que 17 empresas ha firmado acuerdos en
esos dias del ECTS. Ahi es nada. ;Serd que los sefiores de [a
gigantesca compafia no se quieren quedar solo con un trozo
del pastel que se reparten las consolas y quieren toda la ban-

do lasideas...? Se admiten quejas...

Para terminar con este especial sobre |a feria
londinense, a grandes rasqos, deciros que, co-
mo suele pasar, el gigante Sony organizé una
fiesta por todo lo alto en unos estudios de ¢i-
ne a la afueras la capital inglesa, donde con-
greqo a multitud de medios relacionados con
el sector de los videojuegos y donde también
tuvimos la suerte (a quien le guste, claro es-
ta) de disfrutar en directo de la actuacion del
famose Jamiroqua.

deja? Veremos en qué queda todo esto. Desde luego, si algo
sale mal no seré por falta de recursos...

En el terreno de las consolas, Un nuevo video de «<Metal Gear
Solid 2» dejo pasmada a la multitud que se congregd en el
certamen de Londres, pero todos nos quedamos con ganas de
ver algo mds, aunque si de verdad luego todo sale como lo
muestran en video, 0s garantizo que el juego serd una autén-
tica pasada y nos sorprenderd a todos.

Y, desde luego, no podiamos dejar sin mencion el espectaculo
que el sefor Miyamoto nos brindé en la presentacion de la Ga-
mecube (antes Dolphin); la consola de nueva generacion de
Nintendo, en la que nos demostrd sus dotes como cantante y
“bailaor”—aunque no le vendrian mal unas cuantas lecciones—.
En ese mismo lugar, fuera del Olympia Center, también se pre-
sentd la Game Boy Advance, con un disenio totalmente nuevo y
con una potencia superior a la de sus hermanas mayores. Que el
designio de los dioses os lleven por el sendero de |a luz.
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Las primeras impresiones del proyec-
to cuyo desarrollo, ya cerca de su fi-
nalizacidn, se realiza en tierras da-
nesas, daba a entender en sus
comienzos que «Hitman» seria un
shoot’ em up clasico y puro, pero des-
de que ha ido sabiéndose mas sobre
el proyecto, esta idea ha cambiado
mucho. Ahora ya podemos conocer
con considerables elementos de jui-
cio qué es lo que se esta cociendo en

los estudios de 10 Interactive.

Sin escrupulos

s dificil clasificar a «Hitman: Code-
»,porque la intencion de la

compafia es que la gente pueda in-

teractuar de muchas maneras y esto hace que
el programa deba analizarse por partes. Segtin
la idea de los propios disenadores, unos se li-
mitarn a abrirse paso a tiros con su personaje
otros jugaran mds furtivos y sigilosos, mien-
tras que habrd otros que se pensaran muy mu-
cho cualquier accion antes de lanzarse a cie-
gas. La mayoria combinard y mezclard estos
estilos de juego, y aqui es donde «Hitman» pa-
rece diferenciarse definitivamente de titulos
como «Quake». La idea es que sea el jugador
quien deba encontrar el estilo de juego que le
resulte mds apropiado. La variedad serd una de
las caracteristicas mds importantes en «Hit-
man». La manera de conseguirla ha sido do-
tando al programa de una elevada libertad de
interaccién, permitiendo asi que las acciones
que pueda realizar el personaje proporcionen
diversidn y a la vez credibilidad; que resulte,
en definitiva, muy envolvente y realista. Para
comprender el concepto de juego de «Hit-

B wicromania’

Los cuerpos sin vida de nuestras victimas alertaran a
todos nuestros enemigos a no ser que los escondamos.

man», hay que pensar en lo que resultaria si se
combinaran dos titulos como «Thief» y «Half-
Lifex, anadiéndole a eso, entre otras cosas, una
perspectiva en tercera persona.

La aplicacidn de un guidn en un programa co-
mo éste es una cuestion delicada. El equipo ha
optado por incluir distintos objetivos en cada
nivel, aunque no sera necesario completarlos
todos para pasar sequir avanzando.

El jugador debera, pues, esforzarse en la ex-
ploracién para completar cada una de las si-
tuaciones y enigmas que contiene el juego,
aunque no sean todos ellos necesarios para
avanzar dentro del mismo.

El guidn nos presenta una historia retrospecti-
va, de la que en un principio sabremos muy

El grupo de 10 Interactive intenta que su programa

Las balas tendrdn una “fisica” muy realista llegando a
rebotar incluso en determinadas superficies.

poco, que comienza durante la participacion
francesa en la querra de Vietnam y se prolonga
alo largo de casi 40 afos. La paradoja estd en
que, partiendo de un desconacimiento casi to-
tal, a cada paso iremos descubriendo mds so-
bre el tormentoso pasado del personaje prin-
cipal, Hitman. Matar para él no representa un
placer sino parte de su estilo vida. El progra-
ma estard dividido en capitulos emplazados
en puntos diversos del globo, como: Hong
Kong, Rotterdam, Columbia o Budapest, entre
otros. En cada uno de esos lugares, Hitman
tendrd que cumplir con varias misiones de to-
do tipo,y entre misién y misién se desarrollara
el argumento general del juego, con una bue-
na dosis de intriga y misterio.

pueda adaptarse a cualquier jugador sea cual sea su estilo

dejuego, otorgando al personaje una elevada

capacidady libertad de accion

]_

En manos
de Glacier

Glacier es el nombre de la herramienta de la
que se sirve 10 para el desarrollo de «Hit-
man». Gracias a esta herramienta la compa-
fiia puede cambiar casi cualquier cosa y ver
qué efecto tiene en el entorno ya creado en
cuestion de segundos. Dinamismo es una pa-
labra con la que podriamos definir la forma
de trabajar con Glacier.

Esto es asi porque en |a filosofia de la com-
pania esta el poder desviarse y cambiar
completamente el plan inicial en cualquier
momento. En Glaciar no hay ninguna es-
tructura fija lo que aumenta las posibilida-
des de interaccion. Esto se traduce a la hora
de jugar en menos limitaciones y en mas fa-
cilidad para ajustar al maximo el grado de
optimizacion del programa. Ademas de to-
das las caracteristicas que cualquiera de es-
tas herramientas incorpora, como poder in-
terpolar o mezclar cada keyframe evitando
asi los saltos o las animaciones de transicion
y eliminando la repetitiva sucesion de los
mismos movimientos. Hay mas caracteris-
ticas graficas a destacar en «Hitman», como
la fisica de los proyectiles, el agua, los teji-
dos o la expresividad conseguida en los per-
sonajes, sobre todo en el principal, manipu-
lando las texturas faciales.




El arsenal serda muy completo, ofreciendo armas poco
comunes, como el sedal para estrangular.

Interaccion y percepcion

Hay una gran preocupacién por lograr una am-
bientacion cinematogréfica pero también se
ha intentado evitar que el jugador deje de
sentirse en algin momento dentro del propio
universo del juego; se trata de que lo perciba,
en lugar de que lo observe como si fuese algo
ajeno a él. Los cortes de las escenas cinemati-
cas utilizaran el mismo entorno grdfico que el
juego en plena accion, dando a los didlogos el
mismo toque cinematografico. La transicion
entre [a parte plenamente interactiva y las es-
cenas se producird con una sutileza buscada.
Pera lo mds destacable de la narracion es, por
lo que podemos deducir, que tomard uno u
otro ritmo seglin actde nuestro personaje. La
perspectiva de cdmara podrd introducirse en
los “jos” de los enemigos o situarse en cual-
quier otro punto, pero el mundo representado
y sus personajes no se paralizaran mientras to-
do esto ocurra, la interaccion no se detendra.
En el juego, predominara de todas formas una
vista en tercera persona. El equipo probd ini-
cialmente varios tipos de camara para la "ac-

Compania: 10 INTERACTIVE / EIDOS  En preparacion: PC Género: ACCION/AVENTURA

El programa recogera muchos de los tépicos del cine
negro, como se puede ver en esta escena.

cion” pero hasta este punto parece que sélo
dos de estos seran implementados. Uno es un
muy avanzado sistema de sequimiento que
puede bloguearse en posiciones de cd-

mara fijas, senalando, durante el

juego,a objetos de interés o

a un punto donde se ne-

cesite prestar especial

atencion. También

puede sequir al per-

sonaje desde un

punto algo retrasado

y el propio modelo

de Hitman no entor-

pecerd la vision como

suele ocurrir en muchos

programas con perspectiva

en tercera persona.

El otro tipo de cdmara siempre enfocard en

|a direccion que queramos. La orientacidn de
la camara se define al igual que en un juego
en primera persona, pero con Hitman delante,
lo que permitird ver qué hay a su alrededor, y
disparar mientras se observa el escenario.

La inteligencia de los enemigos, la necesidad de evitar
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Se quiere conseguir que las cimaras tengan un movi-
miento dindmico que se ajuste a la accion.

Métodos sutiles
El equipo disponible en «Hitman» es uno de
los aspectos en el que mds extensamente se
ha trabajado hasta el momento. El
sueldo del asesino no ha de
emplearse tnicamente en
adquirir armas, (por
cierto, mas caras
(uantas menos posi-
bilidades de identi-
ficar a su usuario
ofrecen). Planear
un golpe requiere
ciertos preparativos
que nos llevardn tiem-
poy dinero.Por ejemplo,
podremos pagar a un espe-
cialista para que filme a nuestro
blanco antes de que llevemos a cabo la
operacion. Hacer las disposiciones correctas
serd crucial si pretendemos sequir con Hitman
en el negocio. Por supuesto, por la propia con-
cepcidn del programa, hemos de contar con un
abundante arsenal. Se han integrado ya 35 ar-

' ando su propio estudio y completando el

sospechas, la dificultad en los puzzles...,
" sonlosrasgos mds originales

 del jﬁggo frente a las mondtonas pautas
%ﬁé_{g han estab@ste gé;iero

10 interactive

Este grupo de daneses lleva relacionado con
el mundo del desarrollo de videojuegos des-
de principios de los afios noventa. Pero en
1998 dedidieron intentarlo por su cuenta cre-

grupo con nuevas incorporaciones; asi nacio:
10 Interactive. Hoy, la compania es la mas re-
presentativa del sector dentro de sus fronte-
ras. Hasta el momento han desarrollado ti-
tulos para plataformas como la consola de
Amiga o la Saturn de Sega, y también para
PC. La espedializacion de los miembros del
grupo cubre la mayor parte de los aspectos
que puedan surgir durante el planteamiento
de un juego de tematica avanzada.

mas pero cabe esperar que en la version final
puedan anadirse algunas mds. Habra explosi-
vos, rifles de asalto, ametralladoras, armas
blancas o rifles de francotirador, entre otras
muchas; 0 sea, que material y herramientas de
trabajo no le van a faltar a Hitman. Claro que
quizd no tenga que pagar por todo. Hitman
también podra robar o tomar prestadas ar-
mas. Si hace falta silencio un alambre para es-
trangular evitard ademas el delatador charco
de sangre o el ruido de la pistola.

Hitman habra de cronometrar mentalmente
sus acciones. Utilizar el citado alambre cuan-
do hay una patrulla de escolta cercana no sera
una buena idea. El sigilo, esconder los cuerpos
y eliminar indicios, es un elemento del juego
que cobrard mucha importancia en el mo-
mento de planear una ruta de escape después
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Una de las mas sigilosas y despiadadas formas de eli-
minar a un guardia es estrangulandolo con el sedal.

de completar el objetivo. A pesar de que se tra-
ta de un titulo fundamentalmente de accion,
la compania esta introduciendo ciertos ele-
mentos de estrategia. Aqui interviene sobre
todo el disefio de los escenarios, que

nos sugeriran una u otra forma

de actuar, y la |A de los

oponentes. Sobre todo,

el hecho de que el

cumplimiento de un

objetivo no sea algo

lineal significard

que el jugador,

usando su experien-

cia, podra buscar me-

jores métodos para

operar en cada situacidn.

Un asesino profesional ha

de trabajar principalmente ha-

ciendo el menor ruido posible. Hacer pa-

sar armas de fuego por los detectores de metal
de un hotel puede ser dificil pero no imposi-
ble, aunque quizé sea mejor buscar un método
alternativo que no suponga tanto riesgo.

Précticamente cualquier objeto es susceptible de ser destruido con el armay la paciencia necesarios. Asi lo permite
el motor grafico Glacier en el que se basa el programa, que eleva las posibilidades de interaccion con el entorno.

Muchas promesas
Lo mds llamativo dentro del apartado técnico
no es el realismo grafico —aunque, como ya
hemos visto, se estd haciendo un considerable
esfuerzo por recrearlo todo con un
gran despliegue de recursos—,
sino la flexibilidad del en-
torno representado, so-
bre todo en lo que se
refiere a su geome-
tria. Serd una reali-
dad el poder hacer
€053s COMO arras-
trar los cuerpos de
las victimas y escon-
derlos; y en principio
todos los objetos y es-
tructuras pueden destruirse.
10 insiste en que estd satisfecha
de la riqueza del entorno de los escena-
rios y los personajes del juego y de la tecnolo-
gia que han logrado integrar, ademés del ar-
gumento que resulta solido, interesante y con
algunas ideas que resultan innovadoras.

«Hitman: Codename 47» es un proyecto con
ambiciosas pretensiones, algo digno de elogio
si tenemos en cuenta el género (superpobla-
do) al que pertenece. Intenta aportar noveda-
des en la jugabilidad y una considerable y po-
co comin libertad en la interaccion con el
entorno y los personajes durante la aventura.
Aesto hemos de afiadir una realizacion técnica
muy exigente en sus objetivos finales.
Pero hasta que no veamos cdmo se ha resuelto
todo en la version final, y teniendo en cuenta
la compleja tarea de integracidn que esta
afrontando el equipo de 10, creemos que es
necesario ser cautos, e incluso algo escépticos.
No hemos encontrado nada que nos desagra-
de en su planteamiento pero. . ., jqué quedard
de todo esto?;y lo mds importante, ;sera al fi-
nal realmente jugable?. ..
Acertar buscando un equilibrio entre aspectos
como el realismo, la accion y una buena base
argumental, es algo que puede entraiar mu-
chas mds dificultades de lo que en un principio
pueda parecer.

S.TM/D.OF

Matones
con cerebro

Cada enemigo se comportara como una uni-
dad autonoma einteligente y estara dotado
de sus propios sentidos. Podra oir o ver, y su
respuesta dependera del grado de complaeji-
dad que se le haya otorgado a través de di-
versas pautas programadas previamente
mediante un avanzado sistema de script, en
el que factores como moral, fuerza y veloci-
dad -entre otros—, condicionaran su com-
portamiento. Cada enemigo responderan a
las acciones de Hitman de forma distinta. Por
ejemplo, Hitman podria disfrazarse pero si
actia de forma sospechosa los enemigos
pueden comprender sus verdaderas inten-
ciones. Esto ocurrira con toda sequridad si
encuentran un cadaver cerca de él, por ejem-
plo, pero puede pasar también si se le sor-
prende acechando en un determinado lugar.
Ademas hablando entre ellos pueden inter-
cambiar informacion, asi que si un enemigo
entiende que nuestro personaje es una ame-
naza, enseguida la mayoria de enemigos es-
taran al tanto. Su comportamiento en com-
bate estara también muy elaborado. Los
enemigos podran ponerse a cubierto, man-
tener las distancias, lanzarse en un ataque
frontal usando formaciones e incluso utilizar
el entorno inteligentemente atendiendo a
la geometria. Su moral determinara si es el
momente de huir, de pedir refuerzos o de lu-
char contra el intruso hasta el final.
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Paranolzalienigena

ntre el panorama de titulos de PC,
Ecada vez son menos los juegos de

género arcade de corte tradicional,
que se limitan a ofrecer el maximo de jugabi-
lidad sin hacer “cosas raras” ni situarnos en
enrevesadas puestas en escena. La originali-
dad, o brilla descaradamente por su ausencia
0 se confunde muchas veces con rebuscadas y
pretenciosas producciones que, aunque tie-
nen detrds un amplio trabajo de desarrollo,
acaban resultando en general poco diverti-
das;y el grado de diversion es la cualidad més
importante en un juego sea cual sea su gé-
nero. En la creacion de «M» se deja entrever
cierta intencion de volver a un género que

E1:) Micromania

siempre ha sido del gusto de una gran mayo-
ria del piblico.Y asi se ha realizado un juego
de concepcion sencilla, sin arriesgadas for-
mulas en el disefio de la accion.

«M» nos recuerda en gran parte al conocido
«Rayman». Un titulo para PC que alcanzé un
gran éxito de ventas. Pero, a diferencia del
programa de UBI que pertenecia al género de
aventura, «<M» tiene un guién mucho mas li-
gero y carece de cualquier tipo de didlogo con
los personajes. Ademds tampoco encontrare-
mos nada que podamos llamar propiamente
un puzzle, La razdn por la que recuerda al
programa citado es que su estilo artistico en
la ambientacion y en los personajes compar-

interfaz de control excelente y una jugabilidad

potenciada por la sencillez de su diseno. Accion,

plataformas y muchos enemigos.
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Aunque no se trata de un juego con grandes dosis de humor, en general el estilo en el disefio de personajes y es-
cenarios es indudablemente comico y desenfadado, y recuerda mucho a estética de los dibujos animados.

te un mismo tono. Quizd en «M» pueda apre-
ciarse una mayor semejanza en los gréficos
con una serie de dibujos animados. Los per-
sonajes y los escenarios son exagerados y
desproporcionados a propdsito para que re-
sulten visualmente mas divertidos.

La aventura de «M» empieza en el momento
en que el protagonista estrella su cohete es-
pacial en un planeta de lo mds extrafo, lleno
de criaturas y personajes que no estardn por
la labor de recibirle cordialmente. El objetivo
de M serd, pues, encontrar las piezas necesa-
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El protagonista
.del juego

M, el protagonista, es sin
’ duda alguna el mejor pa-
trimonio de es-
te proyecto,
Se trata de un
personaje que bien po-
dria ser digno de prota-
gonizar una serie de
dibujos animados.
No se sabe exacta-
mente qué es ni de dondé>
procede pero resultard divertido desde los
primeros instantes del juego.
Para que el personaje logre
“engancharnos’, los disena- t
dores de Eclipse han
trabajado duro, otor-
gandole una cuidada ex-
presividad acorde con
su imagen ino- | {
cuay simpati- _—~—_
ca. La anima-
cidn del personaje sera muy rica \
en mevimientos y gestos.

-

rias para reparar |a nave averiada y empren-
der el viaje de regreso a casa. Hasta ese mo-
mento tendrd que atravesar un nimero inde-
terminado de niveles de dificultad creciente y
extensas proporciones,

HACER QUE M BAILE

La accion estara basada principalmente en la
busqueda de las piezas necesarias para repa-
rar la nave, atravesando de un extremo a otro
los escenarios y procurando recibir el minimo
niimero de dafio. La habilidad sera por tanto
el requerimiento de mds relevancia en «M».
La perspectiva en tercera persona ha sido ele-
gida para facilitar la interaccion con el perso-
naje que debera combatir a los alienigenas

Compaiifa: ECLIPSE SOFTWARE/DINAMIC MULTIMEDIA  En preparacion: PC. Género: ARCADE/AVENTURA

El engine grafico utilizado para el desarrollo de «M»
tiene, en lo referente a los efectos, poco o nada que
envidiar a otros titulos mucho mas ambiciosos.
en hordas desde cualquier punto del escena-
rio. M dispondrd, instalado en su casco, de un
laser que apuntard siempre hacia delante y
que se orientard con el movimiento del ratén.
Elinterfaz de control de «M» va a ser uno de
los mds acertados para un arcade de plata-
formas en 3D. En pantalla no se presentard
mucha informacién, tan salo el nivel de sa-
lud, el arma que tenemos activa y el nivel de
energia para la misma.

Pero el control de movimiento en «M» serd
muy sencillo e intuitivo. Combinanda los cur-
sores del teclado y el raton para caminar, sal-
tar, correr, etcétera..., y siendo necesario pul-
sar el boton derecho para apuntar, se
proporcionard un control total sin que deba-

El personaje tendra un considerable repertorio de mo-
vimientos para acceder a cualquier recondito lugar del
escenario por inaccesible que parezca a primera vista.
mos estar pendientes de todo el teclado. Esto,
que a primera vista parece facil, no es muy ha-
bitual, y tenemos ejemplos de juegos del mis-
mo tipo en el que el interfaz resultaba en oca-
siones muy complicado de dominar.

ATODA VELOCIDAD

La realizacidn técnica de «M» estd encamina-
da a combinar niveles extensos y preciosistas
en los que no se tendra demasiado en cuenta
la disposicion de detalles, pero si el cuidado
de la ambientacidn.

El programa podré funcionar en equipos relati-
vamente modestos a una tasa de velocidad for-
midable. Claro que esto implicara que la dis-
tancia maxima desde donde se dibuja el

Los escenarios

El disefio de los niveles tienen una apa-
riencia muy poco recargada pero mantie-
nen todos una armonia con la ambienta-
cion que se pretende conseguir. Tal cosa
no es sencilla cuando se trata de entornos
tridimensionales y el trabajo previo de di-
sefio mediante bocetos es de gran ayuda
para los artistas graficos. Comparando los
dibujos con el resultado que se estd lo-
grando en las pantallas del juego, se hace
palpable que nada o muy poco ha escapa-
do al disefio original en papel.

El aterrizaje de M sobre la superficie de este extrano
planeta no ha sido muy suave que digamos, lo que le
obligara a permanecer alli hasta que repare la nave.
escenario en el horizante esté a tiro de piedra.
Los personajes, suficientemente variados, no
tendran una inteligencia que deba ser desta-
cada pero se mostraran fastidiosos acosando
en todo momento a M y lanzandole todo tipo
de objetos con una punteria tremenda.
Considerando todo esto, «<M» tiene visos mds
que suficientes para lograr alcanzar el éxito, te-
niendo en cuenta que no se trata de una gran
superproduccion. Hasta ahora ya se ha conse-
quido lo principal, que es hacer que el juego re-
sulte divertido y provoque adiccién. Queda por
ver si el ndmero de escenarios incluidos serd lo
suficientemente elevado como para dar a «M»
una longevidad suficiente en nuestro disco duro.
S.IM.
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El jugador asunitra el rol deun agente lmtgng gﬁnado

\vf John Cord en una aventura gmf' ica combqua con ; ot
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Un argumento de pelicula

harles Cecil, co-fundador de Revo-

lution Software, empresa de desa-

rrollo de «A sangre fria», ha estado
relacionado con la industria del videojuego
desde sus inicios. Para Cecil,"las aventuras
graficas son mucho mds que juegos de ‘pin-
char’ objetos con el ratdn; la palabra aventura
tiene unas connotaciones, un hagaje y unas
posibilidades que superan con creces la idea
de ir superando escenarios y puzzles”
En los tltimos afos, el mercado de las aven-
turas graficas parece haber reducido radical-
mente su oferta, sequn Cecil. Para él, “las
aventuras graficas estan en decadencia por su
falta de innovacidn y el género necesita llevar
a cabo una revolucion y una evolucion. Anali-
zar por un lado qué es lo que ha hecho de los
juegos de aventuras un género tan popular,y
reconducir los nuevos juegos, teniendo eso en
cuenta y apoyandolo con las oportunidades
que brindan las nuevas tecnologias; pero nun-
caal revés”
En su opinidn, una aventura grafica no es otra
cosa que “cualquier juego por zonas, con una
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trama que desarrolla una historia en una at-
madsfera que recrea y envuelve todo el argu-
mento general’Y es en este aspecto, el de la
“trama’ en el que estos juegos ofrecen las
mejores oportunidades de desarrollo. Preci-
samente aqui, es donde Revolution ha inten-
tado concentrar todos sus esfuerzos para pro-
ducir «A sangre fria».

LA CONSTRUCCION DEL
ARGUMENTO

Los elementos fundamentales de cualquier
aventura grafica siempre han sido la trama,
los personajes, la dificultad para solventar los
distintos puzzles y la ambientacion; ademads
de la calidad técnica (caracteristica a tener en
cuenta en cualquier tipo de juego).
Revolution ha intentado innovar algunos as-
pectos del desarrollo del argumento, y éste
parece que sera el elemento mas atractivo de
«A sangre fria».“Este juego supone una salida
radical para nosotros” dice Charles Cecil “‘por-
que ademas de combinar los elementos tra-
dicionales de un juego de aventuras, la forma

en que se desarrolla el juego en si es radical-
mente diferente’,

Las aventuras graficas son el género que mas
atencion ha prestado al cine (por los inevita-
bles elementos comunes), copiando desde
sus inicios elementos como la construccion
de secuencias o el desarrollo de las distintas
tramas y personajes.”En el diseno de «A san-
gre fria»” sigue Cecil “hemos intentado con-
sequir que el jugador disfrute de ambos me-
dios. Para acercarse al cine hay que crear
juegos que sean excitantes y que hagan que
el jugador empatice, se emocione’ con lo que
esta pasando. Queriamos desarrollar un juego
con una implicacion por parte del jugador
"Uinica’ Huir de los clichés y Ias lineas genera-
les de caracterizacion. Conseguir un producto
que emocionara como una pelicula y que fue-

ra tan manipulable como un videojuego”

El desarrollo del argumento, desde luego, no
puede ser mds cinematografico. Empieza
precisamente por el final, y cada misidn se
desarrolla de atrds hacia adelante, es decir,
seran flashbacks que irdn desvelando las
circunstancias que han llevado al personaje
hasta la situacion final en la que se sitda el
arranque del juego.

“Esta idea de crear una estructura argu-
mental dindmica que salte por el tiempo”
explica Cecil “nos fue inspirada por dos es-
tupendos films (“Pulp Fiction”y“Sospecho-
50s Hahituales”).

Y ensequida tuvimos claro que usando esa
técnica narrativa podriamos conseguir una
conduccion del argumento del juego mucho
mds emocionante y espectacular’




Una de las demos del juego, en la que, como puede verse por las caras de los invitadas, nadie salid decepcionado,
«A sangre frias serd una aventura grafica con buenasdosis de accion y un desarrotio argumental planteado a fa in-

versa, estoes, de atrashacia adelante.

El argumento se desa desarrollard de adelante hacia atras,

en dlez flashbacks quese corresponden

~ con las misiones del juego

UNA HISTORIA DE ESPIAS BASADA
EN“HECHOS REALES”

La historia de «A sangre fria» fue inspirada
gracias a la lectura de un articulo, que expli-
caba el extraordinario potencial de un com-
ponente, llamado schungite, con propiedades
Unicas, incluida la superconductividad. Los
primeros en descubrir el potencial del schun-

gite fueron los cientificos rusos, que lo man-
tuvieron en secreto creyendo que aquello po-
dria proporcionarles la tecnologia necesaria
para adelantar a los americanos en la carrera
armamentistica.“Como los depdsitos de este
componente se encuentran sélo en el estado
ruso de Karelia” dice Cecil,"pensamos que po-
dria ser una historia fascinante que una pro-

Compafiia: REVOLUTION En preparacién: PC.  Género: AVENTURA/ACCION

Dos secuencias del | Juego, que como cualquier pelicula de espias que se pru.ld.
ran en fabricas secretas y minas misteriosas y llenas de peligros. !

La estructura de la historia

Sera quiza lo mas original de este juego. La historia comienza justo por el final: el protago-
nista, John Cord, ya ha sido capturado por los servicios secretos enemigos y soporta una in-
terminable sesion de tortura. Cada una de las diez fases del juego, ird explicando las cir-
cunstancias que han llevado al agente britanico hasta esa situacion, en una especie de

desarrollo argumental a la inversa, esto es, de adelante hacia atras; lo que puede plantear
algunas consideraciones curiosas: ;como podra ser que nos maten en cualquiera de las mi-
siones anteriores en el tiempo al inicio del juego si nuestro personaje estard en un calabozo
en el futuro? Pues que nadie se frote las manos que la posibilidad de morir en las situaciones
dificiles existira en el juego desde el principio. «A sangre fria», a pesar de todo, no deja de ser
un videojuego como los demds y..., bueno, hay cosas que nunca cambian.

vincia rusa rebelde se encontrara en posesion
del control exclusivo de un descubrimiento
tan importante. Después consideramos como
reaccionarian ante esto las otras superpoten-
cias.Y asi nacio «A sangre fria»...”

La trama del juego estard ambientada sélo
20 afios en el futuro (y con algunos cambios
histéricos).El componente aqui se [lama nep-
helin azul, y al igual que el otro, acttia como
un potente catalizador, que incrementa los
niveles de energia de algunas moléculas es-
pecificas. Sus aplicaciones cientificas estan
todavia sin desarrollar plenamente, pero en-
tre ellas podrian incluirse la fusion fria o la
superconductividad, Gracias a |a fusion fria se
podrian crear armas devastadoras, como las
balas de fusion. La superconductividad per-
mitiria la produccidn de superordenadores y
de robots inteligentes. El nephelin azul sélo
se puede obtener en el nuevo estado de Val-
gia, ex-republica ficticia de la Union Soviéti-
ca. Al principio del juego, nadie fuera de Vol-
gia conoce el significado del nombre
nephelin azul. Por si esto fuera poco, la situa-
cion internacional estd algo alterada, ya que
las relaciones entre China y los EE.UU se en-
cuentran en crisis y hay serias amenazas de
que ambas potencias comiencen una guerra

de consecuencias impredecibles.
El jugador asumird el rol de un agente brita-
nico llamado John Cord en una aventura gra-
fica combinada con buenas dosis de accidn,
como viene siendo habitual desde hace tiem-
po en el género. «A sangre fria» arranca con
un John Cord derrotado, que soporta una te-
rrible sesidn de tortura a manos de un tal Na-
garov, y que entre balbuceos ird recordando
todas las circunstancias que le han llevado
hasta alli. Estas “circunstancias” seran las 10
misiones del juego, cuyo final, nos han pro-
metido que serd espectacular y que sorpren-
derd a todo el mundo. Por lo demds, quitando
la originalidad de la construccion en el desa-
rrollo del argumento, el juego repite todos los
topicos del género: objetos combinables, dia-
logos con pistas, personajes amigos, malos
malisimos y laberintos con escenarios rende-
rizados. La ambientacion y la trama no resul-
tan demasiado originales, y recogeran abun-
dantes clichés de las peliculas de espias
(conflicto internacional, arma definitiva por
la que pugnan las potencias mundiales). Los
personajes también serdn bastante predeci-
bles, tanto el protagonista (tipico agente se-
creto) Ccomo SUs amigos y enemigos.
LEC/DOE
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Salvese quien pueda

Las continuas agresiones al medio ambiente de la Tierra han terminado cam-

biando los ejes del planeta, que ahora se dirige hacia una colisién inevitable con el

sol. A partir de aqui, tres civilizaciones lucharan contrarreloj por controlar la ri-

queza todavia existente y construir naves espaciales para evacuar a su poblacién.

«Earth 2150» serd, bésicamente, un nuevo
juego de estrategia en tiempo real. Una ca-
rrera frenética por conseguir los recursos ne-
cesarios para escapar del planeta antes de
que éste choque contra el sol (los ejes gravi-
tatorios de la Tierra se han modificado debido
a las continuas agresiones al medio ambiente
y a la explotacidn desenfrenada de los recur-
s0s naturales). Ademds, en el afo 2150, el
mundo no serd como lo conocemos hoy. Los
paises han desaparecido y sélo quedan tres
grandes organizaciones:la Dinastia Furoasi-
tica, la Unidn de Estados Civilizados y la mis-
teriosa Corporacidn Lunar. Las tres, en lugar
de unir sus fuerzas para buscar una solucidn,
se encuentran en plena guerra por controlar
los recursos necesarios para construir las na-
ves de evacuacion para sus poblaciones.Y es-
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te apocaliptico escenario serd el que nos pre-
senta «Earth2150»,

Un juego clasico de campaiias

Un argumento muy en la linea de las peliculas
de catéstrofe que nos amenizaron el supuesto
fin de siglo durante todo el afio pasado, y una
estética que fluctda entre el disefio mas futu-
rista y el clasico estilo“Seqgunda Guerra Mun-
dial}seran los ingredientes principales de es-

Una mina (de excavacion) ha sido destruida por el
Mando para evitar que caiga en manos del enemigo.

te juego de campafias en tiempo real que esta
produciendo SSI. «Earth 2150» reuniré todos
los elementos cldsicos de este tipo de progra-
mas: base central, zonas de recursos que hay
que recoger, edificios que hay que ir afiadien-
do para poder construir nuevas unidades, cen-
trales de energia que se irdn quedando pe-
quefias a medida que nuestra base vaya

En el juego, mientras la Tierra se dirige

a toda velocidad hacia el sol, tres civilizaciones luchan

por construir las naves que permitan

evacuar a sus poblaciones

El barco ha sido descubierto y enseguida acuden re-
fuerzos para eliminarlo definitivamente.

creciendo y escenarios sucesivos con objetivos
que cumpliry enemigos cada vez mas fuertes.
En el juego existirdn también tres civilizacio-
nes distintas, que como también viene siendo
habitual, poseen unidades y edificios distin-
tos. La Corporacién Lunar, una especie de co-
lonia emancipada, serd la més sofisticada, a
nivel de disefio, de las tres. Tanques aerodes-
lizantes, minas (de recursos) automatizadas,
y muros defensivos de energfa, son algunos
de los elementos con los que podré contar el
jugador que la elija. La Dinastia Euroasiatica,
a pesar de su curioso nombre, contard con la
cldsica factoria con cosechadoras y con tan-
ques muy parecidos a los sherman, que ha-
ran las delicias de los mas aficionados a los
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* El diseiio de las propias unidades, combinando las

caracteristicas de carrocerias y armas, es uno de los
aspectos mds interesantes del juego.

El sistema multimapa permite controlar lo que estd
pasando en tres zonas del mapa.

ejércitos cldsicos. La Unidn de Estados Civili-
zados es una mezcla de las otras dos, aunque
su ejército esta formado por androides.

El entorna se ha desarrollado en 3D real, con
lo que el jugador podrd desplazarse libre-
mente con el raton a lo largo y ancho de los
escenarios, optando por vistas cenitales o a
ras de suelo, como viene siendo habitual en
los juegos con escenarios en 3D.

Disefio de unidades

«Earth 2150», a pesar de que recogera todos
los elementos cldsicos de los juegos en tiem-
po real, también ofrecerd algunas novedades.
La més destacable sin duda es la posibilidad
de que el jugador disefie sus propias unida-

Diseno
de ejeércitos

«Uno de los aspectos mas interesante del juego
sera la posibilidad de personalizar los ejércitos
con distintas armas ofensivas y defensivas. El di-
seno de unidades se realizara durante el juego, en
la pantalla de construccion. En un lado estaran las
distintas carrocerias disponibles (cada una con sus
propias caracteristicas de blindaje y velocidad) y
en el otro las armas. Esto permite que el jugador
vaya improvisando el tipo exacto de unidad que
necesita para cada situacion. A medida que se va-
yan desarrollando las distintas tecnologias dispo-
nibles, el numero de carrocerias y armas aumen-
tara, disponiendo asi de posibilidades casi
infinitas de combinacion.

Varios vehiculos de la Confederacion Lunar atacan por sorpresa una de las refinerias situadas cerca del perimetro
de su base. Las luces de los vehiculos lunares se pueden apagar o encender para ocultarse y atacar por sorpresa.

des, tanto las militares como las civiles. Para
ello accederd, en medio de la propia partida,
a una pantalla en la que ird combinando los
distintos chasis disponibles con el armamen-
to, obteniendo asi unidades“a medida’Tanto
el armamento como las distintas carrocerias

disponibles se pueden mejorar construyendo
un edificio de desarrollo tecnoldgico.

El clima serd un elemento estratégico impor-
tante. Las lluvias y nevadas resultardn ade-
mads muy realistas y habrd que tenerlas en
cuenta la hora de planificar el desarrollo de

acion:PC  Género: ESTRATEGIA

Un vehiculo anfibio de la Corporacidn Lunar localiza y ata-

ca a un barco enemigo en plena noche.

Una de los vehiculosdel juego intenta avanzar en me-
dio de la terrible nevada.

la misidn. Los efectos sonoros y sobre todo la
misica resultardn muy espectaculares y “ci-
nematogréficos’, contribuyendo a aumentar
la emocidn y el suspense a lo largo de las dis-
tintas campanas.También destaca la posibili-
dad de librar batallas subterrdneas, constru-
yendo entramados de tdneles por los que
desplazar a las unidades para realizar ata-
ques por sorpresa. El juego ademds tendrd
una opcién multimapa a base de ventanas
(parecido al windows) que permitird ver y
controlar tres dreas distintas a la vez.
Junto a todo esto, «Earth 2150» tendrd una
opcién multijugador y un editor de mapas
para disenar escenarios personalizados.
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mpressions, filial de Sierra, aposté ha-

ce tiempo por un tipo de juego, dentro

del género de estrategia en tiempo re-
al, cercano a programas como el «SimCity»,
en el que mds que destruir, lo que hay que
hacer es levantar distintas estructuras y
tratar de mantenerlo todo en orden mien-
tras crecen las arcas del tesoro. Este siste-
ma de juego, combinado con una recrea-
cidn histdrica, muy cuidada, dio a luz, en su
momento, a «Caesar», un programa basado
en el Imperio Romano que resultd todo un
éxito para la compania. Después «Faradn»
repitio la experiencia, esta vez ofreciendo
al jugador la posibilidad de controlar la as-
cension y la edad dorada de una de las civi-
lizaciones mds atractivas y enigmaticas de
cuantas han existido: Egipto.
«(leopatra, reina del Nilo» es la expansién
oficial de «Faraén». Aportard, para todos

Egipto para rato

aquellos que hayan invertido horas y horas
en levantar el imperio, nuevas posibilidades
y campanas, que prolongaran la vida del jue-
go original y desarrollaran de forma atin mas
exhaustiva, si cabe, el periodo histdrico en el
que estd basado este programa.

Cuatro nuevas campanas

La expansidn incluye cuatro nuevas campa-
nas:"El Valle de los Reyes’“Los antiguos con-
quistadores;“Ramses II"y"La capital de Cleo-
patra”. Si las campanas del juego original
estaban sobre todo centradas en la ascension
del pueblo egipcio (formado gracias a la acu-
mulacidn de tribus némadas en la ribera del
Nilo) hasta convertirse en la primera potencia
de su tiempo, ahora los programadores se
han concentrado sobre todo en la recreacidn
de periodos histdricos muy concretos que
ocupan un nimero menor de afos en el de-

Habrd nuevos monumentos para construir y nuevos

servicios para los habitantes de la ciudad
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sarrollo general de la historia de Egipto, pero
que recogen acontecimientos muy intere-
santes y representativos.

En“El Valle de los Reyes” asistiremos en pri-
mera persona a la construccién de uno de los
monumentos mds importantes de la historia
antigua: la necrépolis de Tebas. La campana
se inicia cuando los numerosos ladrones que
acuden a Egipto ante la posibilidad de con-
sequir fabulosas riquezas, comienzan a ser
una verdadera amenaza para los mausoleos
de los faraones muertos. El jugador tendra

Este es el territorio, rico en agua y recursos, sobre el
que se levantara la poderosa ciudad de Alejandria.

remardeliNio

Todos los fans incondicionales de «Faraén» estan de enhorabuena porque Impressions y Sierra ya
tienen casi a punto la expansion oficial del juego, que llevara el titulo de «Cleopatra, reina del Nilo».
Nuevas campanas, unidades y edificios para este juego histérico y con grandes dosis de realismo, en
el que la guerra es precisamente lo que menos importancia tiene. ;

que preparar a las ciudades de su imperio
para la construccion de una nueva necropo-
lis, segura y, por supuesto, majestuosa:“El Va-
lle de los Reyes”; ademds tendrd que prote-
ger las pirdmides existentes de los ataques
de los ladrones.

En“Los antiguos conquistadores’, Egipto me-
dird sus fuerzas con los imperios rivales que
continuamente amenazan sus fronteras. Asi-
rios y Persas serdn los nuevos enemigos de
lus egipcios en esta campafia, y el jugador
tendrd que esforzarse por desarrollar una es-

Desde esta pantalla podremos llevar las cuentas exac-
tas de cada gasto e ingreso en el tesoro de la ciudad.



tructura econdmica que permita la creacidn
y el sostenimiento de poderosos ejércitos con
los que hacer frente a los invasores.

“Ramses 1" recoge el reinado de este fabulo-
so faradn, posiblemente el mas grande de to-
dos los que existieron. Se tratard en esta cam-
paiia de “ganarse” la gloria que dio fama a
Ramses 11, a base de triunfos militares y de la
construccion de impresionantes monumen-
tos que acrediten la condicion de “dios’ que
se les suponia a todos los faraones de Egipto.
Y porfin, en la tltima fase, llegamos a la que
es posiblemente la campana mds interesante
de todas:“La capital de Cleopatra” La con-
quista de Egipto por parte de Alejandro Mag-
no sélo dio un fruto (el caudillo macedonio
murid demasiado pronto): Alejandria. Esta
ciudad, situada al norte de Egipto, en la orilla
del mediterraneo, se convirtid en la ciudad
mds importante de su tiempo (con permiso
de Roma).Centro de la cultura, del comercio y
de la politica de Egipto y de los territorios ad-
yacentes, Alejandria contaba entre sus mura-
llas con monumentos tan legendarios como
el gigantesto y hermoso faro de su puerto o la
enorme biblioteca, de cuyos fondos no se tie-
ne noticia por culpa de un incendio, pero so-
bre los que se han escrito cientos de libros

Los centros de pesca son una buena fuente de recursos a
la hora de cubrir las necesidades de alimento del pueblo.

(tenia la coleccion de libros mds completa del
mundo antiguo). Codo a codo con Cleopatra
(otro personaje histérico de los que han deja-
do huella) tendremos que levantar la ciudad
hasta convertirla en la poderosa megaldpolis
que fascind a los romanos. Habra que cons-
truir el faro, |a biblioteca, el mausoleo de Ale-
jandro y el Caesarum.El enemigo aqui serd el
pueblo romano, en plena expansién de sus

El dios Ra esta enfadado contigo porque no le has de-
dicado ningiin templo. jCuidado con las plagas!
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La construccion de casas atraera a tu ciudad a muchas
familias egipcias, en busca de una vida mejor.

fronteras, aunque gracias a la habilidad y ala
belleza de Cleopatra, tal vez logremos con-
vertir al joven imperio recién nacido en nues-
tro nuevo y poderoso aliado.

Edificios y unidades

Ademés de las nuevas campanas, «Cleopatra:
reina del Nilo» introduce nuevas posibilida-
des en lo que a la mecénica del juego se re-

Los leones son habituales en las afueras de las ciuda-
des y atacaran al ganado autdctono.
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La habilidad
de Cleopatra

En la campana de la construccion de Ale-
jandria, tendremos que hacer frente a los
romanos, un pueblo joven en plena expan-
sion, que amenaza con convertirse en la
nueva potencia occidental, después de ha-
ber acabado con Cartago. Los egipcios y los
griegos son, en este momento, imperios
demasiado viejos como para hacer frentea
los romanos, pero en el caso de los egipcios,
antes de someterse, intentaron por todos
los medios convertir al enemigo en aliado.
Cleopatra sedujo a Marco Antonio y a César,
con el que incluso llego a tener un hijo (Ce-
sarion), pero los acontecimientos harian
fracasar sus planes de supervivencia (el
asesinato de César y el nuevo emperador
romano, Augusto, que no cayo rendido ante
sus encantos). Estos vaivenes politicos que
convirtieron sucesivamente a los romanos
en aliados, protectores y enemigos de los
egipcios, también estaran fielmente refle-

jados en esta expansion.
G T T
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En esta expans;on del juego ongmal Ios d:senadores han centrado
las campanas en épocas muy concretas y en personajes h:stoncos |
a2 (como (leopatm 0 Ramses ll) muy atractlvos I AT

fiere. De entrada los escenarios son mucho
mas grandes (como corresponde a las titani-
cas empresas que tendremos que afrontar).
También habra nuevos edificios y nuevos ser-
vicios para los habitantes de la ciudad (como
los artesanos de tumbas, los pintores o los
dentistas).Y por supuesto nuevos monumen-
tos, entre los que se encuentran el templo de
Amon—Re en Karnak o la Biblioteca de Ale-
jandria.Como ya se ha comentado antes, ten-
dremos que enfrentarnos a nuevos y podero-
505 enemigos extranjeros: persas, romanos,
asirios y fenicios; y a pequefios problemas do-
mésticos, como los ladrones de tumbas.

La expansién también obligard al jugador a
enfrentarse con nuevas amenazas naturales,
y no tan naturales. Entre las primeras se pue-
den resefiar las epidemias, y entre las sequn-
das, algunas de las famosisimas dace plagas
que mand6 Dios para liberar a“su pueblo” del
yugo egipcio (por supuesto una de ellas serd
la plaga de langostas).

Un programa orientado especialmente para
los fans de «Faradn» que quieran profundizar
en su conocimiento del antiguo imperio egip-
co, y que estén buscando, claro que si, otro
buen nimero de horas de diversidn.

e
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Cabinas 2D
como antano

Existe unanimidad entre la preferencia de una
cabina 3D, en lugar del clasico panel 2D que ya
resulta algo incomodo. Juegos como «Flanker
2,0» 0 «Comanche Vs Hokum» se han encargado
de ello. Optar por la introduccion de ambas es un

acierto siempre y cuando las dos ofrezcan una
capacidad de inmersion suficiente. No es el caso
de «Combat Flight Sim 2», que a pesar de mos-
trar claramente todos los instrumentos funcio-
nando en tiempo real resultan algo frias, lo que
choca con el resto de la calidad visual del pro-
grama. Ni siquiera la hélice a través de la carlin-
La batalla que se libré en los cielos del Pacifico a partir ga nos da sensacion de movimiento. El mas for-
del bombardeo japonés de Pearl Harbor ha sido para la mitiable juego en:sus cabinas SRy iammen
la época ha sido sin duda «WWII Fighters» espe-

historia uno de los conflictos bélicos mas relevantes, remos que a partir de ahora marque las pautas.

tanto o mas virulento que el del frente europeo. Por
eso no es de extraiiar que Microsoft haya cambiado de
teatro de operaciones para una segunda entrega de

«Combat Flight Simulator», en la que la compaiiia pretende capturar la atmésfe-

rade la época para mostrarla con toda su crudeza. Epoca que también posee, por

otra parte, un innegable glamour.

Ases sobre el pacifico Sur

emos conocido, con la ligereza con

que el cine trata casi todos los te-

mas, qué aviones, dreas y combates
fueron relevantes en los mares del Pacifico,
Pero si hay alguna manera de revivir la bata-
Ila, serd con toda probabilidad hacer uso de
un titulo como «Combat Flight Simulator 2».
El simulador nos transportard a una época en
la que podremos sentirnos parte de la histo-
ria porque se estd trabajando mucho, no tan-
to en la ambientacion y en ofrecer un suge-
rente hilo argumental —dos cosas que el
programa tendrd, segtin parece— sino mas
bien en darnos una sensacion de realismo ca-
siimpecable en lo que respecta al control de
los aparatos, maniobras y ticticas. Puede que
el primer «Combat Flight Simulator» no fue-
ra, —en comparacion con otro contempord-
neo suyo como «European Air War»— todo lo
realista que cabria esperar de un simulador
de este género pero eso es algo que nadie va
a poder decir de esta sequnda versién. Si bien
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es cierto que hasta el momento actual se ha
logrado dentro del género un nivel de realis-
mo muy alto en la representacion de un avion
en el aire, los sistemas de armas, el control,
etcétera..., el verdadero aliciente de «Combat
Flight Simulator 2» estard sobre todo en el
tremendo detalle gréfico y en la A otorgada
tanto a los enemigos como a los compaiieros
de ala, ademds de en las posibilidades de edi-
cion de misiones.

VIAJE EN EL TIEMPO

La accion se sitda entre 1941y 1943 con la ar-
mada japonesa y la norteamericana en ple-
na liza por el control del océano. Los esparta-
nos portaaviones de la época albergaban

Las etiquetas sobre cada objetivo y la vista sobre-
puesta a modo de “radar” nos ayudan a desenvolver-
nos mejor en las distintas misiones.

cazas como los P-38F Lightning, F4F-4 Wild-
cat, F6F-3 Hellcat, F4U-1A Corsair (del lado
norteamericano) y los A6M2 Zero, A6M5 Zero,
0 NiK2 George (del japonés). Todos estos —sin
duda los mds importantes— vendran repre-
sentados en el programa, permitiéndonos
prestar nuestro servicio como piloto en uno
u otro bando. El teatro de operaciones abar-
cara un vasto territorio dentro del cual podre-
mos sobrevolar Nueva Guinea, las Islas Maria-
nas o Midway. Cada centimetro cuadrado del
escenario se esta creando a partir de los da-
tos de elevacién digital del U.S. Geological
Survey, lo que supone que la escala y orogra-
fia de las islas y zonas costeras del territorio
son similares a las dimensiones y formas rea-

Microsoft vuelve a la carga con un titulo donde
se aprecia lo que la evolucidn del hardware permite:
mds realismo visual, y mds factores tdcticos.

El Corsair fue el mds eficaz avion norteamericano con-
tra buques japonenes y uno de los cazas con mayor
movilidad de |a guerra.

les. Asimismo las diferentes condiciones cli-
maticas y medioambientales estaran ahi no
como un simple adorno, también condiciona-
ran la situacidn tactica.Las nubes, la hora del
dia, la posicion del sol, son factores de los que
tendremos que aprender a sacar provecho.

La estructura del programa ofrecera los mo-
dos de juego cldsicos, —vuelo libre, combate
instantaneo y misiones por separado— pero
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Formaciones de vuelo, estrategias de combate usadas
y creadas en aquel conflicto y las limitaciones de una
aerondutica auin precaria estdn muy bien
representadas, consiguiendo emular a los pilotos
que en aquellos momentos dificiles hicieron historia

Efectos corrosivos

Cada aeroplano se ha disefado con un detalle meticuloso extremo. Si nuestro caza resulta danado
porimpactos enemigos y seleccionamos una vista exterior, podremos ver como los dafos modifica-
ran el aspecto del fuselaje. Todas las superficies de control son méviles, contemplando por supues-
to el pliegue del tren de aterrizaje, la apertura de cabina en vuelo o diferentes angulos para la apli-
cacion de los alerones de sustentacion. Mencion aparte merece el emperio puesto en mostrar el
fuselaje de cada modelo hasta el Gitimo tornillo. Las texturas de los aviones hacen que estos sean
los modelos mejor conseguidos en un simulador hasta la fecha, y en ellos se aprecia,

con toda claridad los remaches y el intenso deterioro sufrido por las duras condicio-

nesa las que estan expuestos en el mar.

El hellcat, un robusto caza de la US Navy, tenia como
labor primordial defender a la flota de las inconta-
bles oleadas de Zeros y Georges.

el de entrenamiento se perfila mucho mas
elaborado de lo que acostumbramos a ver. El
aprendizaje no sélo tratard las peculiaridades
del manejo de los cazas. Las tdcticas que se
desarrollaban en la época tendran una im-
portancia vital en el programa. Los cazas em-
barcados son aparatos esencialmente versa-
tiles por lo que pueden llevar a cabo muchas
tareas y esto hace que sea necesario conocer

Desde esta perspectiva lateral podremos ver este F4U-1A con su piloto dentro, con tal detalle, que habra quien no
resita la tentacian de capturar una imagen para utilizarla de impresionante fondo de pantalla. Los aficionados a
la aviacidn apreciaran ademds que todas las partes moviles estan articuladas y animadas.

que métodos se empleaban para lograr cada
objetivo. En el juego serdn frecuentes los
bombardeos a la flota enemiga con torpedos
0 ahlancos en tierra y por supuesto habrd mi-
siones de interceptacidn, supresién de defen-
sas, patrullas aéreas, etcétera... La mayoria de
estas misiones tendran una participacion de
decenas de aviones en el aire.

Se han creado dos campanas que suman un
total de 120 misiones en las que se ha con-
sultado amplia documentacidn de la época
con el fin de recrear con todo realismo las
operaciones que se llevaron a cabo. Microsoft
ha contado, inclusa, con los testimonios de
antiguos pilotos, sobre todo para tener la in-
formacion necesaria acerca de las tacticas.

CIELOS ATESTADOS

La recreacion de los modelos de vuelo es con
toda sequridad una de las cosas que més gra-
tamente observaran los puristas de la simu-
lacion. Microsoft no ha dudado en hacer uso

El Zero fue el cazabombardero de la armada japonesa
mas temido por los buques y por los aviones de caza
norteamericanos.

de la extensa documentacidn que sobre es-
tos aparatos hay disponible para representar
en cada modelo, sus limitaciones, sus carac-
teristicas de control y maniobrabilidad, capa-
cidad de carga, alcance, defectos y virtudes.
Cuando nos enfrentemos a un avién superior
Veremos que nos cuesta seguir sus virajes y
que se nos va cuando hace una trepada a ple-
na potencia. Claro que también tiene mucho
que ver la |A en el combate aéreo. Los enemi-
gos haran gala de una astucia endiablada en
su trabajo y, al igual que nuestros comparie-
ros, trabajardn coordindndose en sus manio-
bras. Incluso por separado, un “as” puede le-
gar a “patearnos el trasero” con un avidn
inferior, aunque afortunadamente se esta
procurando que la curva de aprendizaje sea
llevadera. Especial cuidado habré que poner
en no dejar que derriben a nuestros vetera-
nos puesto que al ser relevados por novatos
el rendimiento del escuadrén bajara.

No esperamos que vaya a ser tan brillante la

Abierto a la
creatividad

Con el editor pueden crearse o modificarse
misiones, en las que se podra definir hasta el
tltimo detalle cualquier elemento. Aportaun
editor de graficos y un constructor de campa-
fias, ya que se trata de hecho de la misma he-
rramienta utilizada por los disenadores para
crear batallas en «Combat Flight Simulator»,
Se abre asi un tremendo abanico de posibili-
dades para la introduccion de anadidos

(add—ons) o para la creacion de nuevos tea-
tros de operaciones, por qué no, en Europa.

realizacion de las diferentes cabinas de cada
avian. Se ha optado por hacer una versién en
2D y otra en 3D. Nada que objetar con la pri-
mera salvo que tal método ha quedado obso-
leto.Sin embargo, la sequnda, que deberia ser
la mds importante, es por el momento poco
practica y no resulta todo lo convincente que
debiera.Esperemos que esto se resuelva en la
version definitiva al igual que las exigencias
de hardware. Atin asi, este titulo tiene muchas
bazas para convertirse en la referencia para
posteriores simuladores de combate aéreo de
la Sequnda Guerra Mundial.

S.TM.
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El objetivo del jugador en este progra-
ma de Microids, sera conseguir esca-
par de la fortaleza, que ha sido toma-
da por criaturas mitad animal mitad
hombre, lideradas por el malvado
Arok. Durante todo el recorrido por la
misteriosa fortaleza, habra que ir re-
solviendo puzzles para superar cada
una de las treinta celdas. Un juego
que hara las delicias de los aficionados
a lasaga «Fort Boyard».

Celda a celda

osamantes en la playa se besan apa-

sionadamente, mientras un bote de

remos se acerca en silencio. De la bar-
ca descienden unos extraiios monstruos que
golpean a uno de ellos (al chico 0 a la chica, se-
gun el que elijas). La pareja es trasladada a la
fortaleza en medio del mar, pero una pequena
tormenta permite a uno de ellos escapar del
botey entrar por una esclusa al castillo para tra-
tar de rescatar a su compafero/a. Este serd el
argumento de la tercera entrega de la saga
«Fort Boyardy, esta vez con el curioso nombre
de «Fort Boyard: Milleniumy. Durante todo el
recorrido por la misteriosa fortaleza para con-
sequir escapar, el jugador descubrira el poder
de varios talismanes magicos perdidos y al fi-
nal se enfrentard al propio Arok y a sus criaturas
en singular combate, ayudado durante todo el
camino, eso si, por el Padre Fouras, el eterno vi-
gilante del lugar en cuestidn,

Nadar y bucear sera necesario en determinadas cel-
das, sobre todo en las de los pisos inferiores.

CELDAS SUCESIVAS

El juego en cuestién no seré otra cosa que una
serie de celdas sucesivas en las que habrd que
resolver algun tipo de puzzle para que la puerta
seabra y podamos pasar a la siguiente. Nuestro
protagonista (tanto el chico como la chica) po-
drd saltar, andar, correr, nadar y bucear, y ade-
mas tendrd la posibilidad de interactuar con los
distintos objetos que se encuentre a lo largo del
camino (mecanismos varios). De vez en cuando
tendra que usar algunas de las armas disponi-
bles, como el palo mdgico que nos entrega el
druida (el padre Fouras) nada mas empezar, pa-
ra elminar a alguno de los secuaces de Arok.
Habra ademas tres gemas a lo largo del recorri-
do que otorgaran al personaje la facultad de

El juego estd basado en un famoso programa

de television francés que lleva 10 aios en antena

La rueda acciona un mecanismo que abre la puerta de
salida, y permite avanzar hasta la nueva celda.

convertirse en murciélago, arafia y tigre, lo que
resultard muy Util para solventar algunas situa-
ciones que nos encontraremos en el camino.

El juego, pues, responderd a la estructura clésica
de varios entornos cerrados en los que usando
la“cabeza”y las distintas habilidades del perso-
naje, habrd que encontrar la manera de saliry
pasar a la siguiente celda. Normalmente, las si-

El espiritu del protector de |a fortaleza, el padre Fou-
ras, se desvanece tras entregar un arma al jugador.

Nada mas entrar en la nueva celda, habra que exami-
nar atentamente todos los objetos.

tuaciones serdn muy tranquilas y habrd tiempo
de sobra para la reflexion. Los distintos enigmas
prometen entretenimiento a raudales y un nivel
de dificultad bastante alto, por lo que hemos
podido ver en un primer acercamiento al juego.
El protagonista empezara desde los sétanos de
la fortaleza y tendrd que superar unas treinta
celdas (cada una de ellas con su enigma especi-

Estas tres lamparas de colores accionan un mecanis-
mo que permiti conseguir una de las llaves.



El protagonista, que acaba de recibir un arma del padre Fouras, el druida protector de la fortaleza, observa, desde
una de las cajas que flotan en el agua, una pared tapiada que tal vez sea una pista para abrir la puerta.

fico) antes de enfrentarse cara a cara con Arok.
A medida que vayamos avanzando, iremos des-
cubriendo los enigmas que encierra la forta-
leza y sus nuevos habitantes.

LA PUESTAEN

ESCENA

Todo el ambiente serd

especialmente misterio-

s0 y opresivo, aunque

los personajes serdn

bastante vulgares (tipi-

cos aventureros, tipicos

magos malignos).

Alo largo del recorrido perde-

remos energia, muy rapidamente

por cierto, por culpa de los ataques de mons-
truos enemigos o por amenazas del propio en-
torno, como escapes de gas hirviendo.
También los distintos escenarios seran bastante

realistas en su presentacion, consiguiendo cier-
to efecto claustrofébico (sobre tode cuando re-
sulte muy dificil escapar de una de las cel-
das). Destaca especialmente la
construccion del entorno so-
noro, los chapuzones en el
agua, los ruidos de los
mecanismos y los gol-
pes,y el silencio (no hay
musica) que aumenta
la sensacion de miste-
rio y de angustia que lo

envuelven todo.
El entorno serd totalmente
3Dy los movimientos del per-
sonaje serdn bastante realistas y
suaves, destacando por ejemplo cosas como
el amago de pérdida de equilibrio cuando se
alcanza el borde de una plataforma o los mo-
vimientos con el palo. En ocasiones, la preci-

Compaiia: MICROIDS  En preparacion: PC - Género: Aventura/Accion

Cada celda planteard un problema distinto que habrd

que solventar para sequir avanzando

Un misterio
que resolver

Las razones por las que el personaje prin-
cipal ha sido secuestrado (junto a su no-
vio/novia) y la naturaleza de los nuevos
ocupantes del castillo, son misterios que
tendremos que descubrir a lo largo del
juego. Poco a poco se iran desvelando las
distintas claves de toda la historia que ro-
dea a los personajes principales y a los
nuevos ocupantes de |a fortaleza.
También, a medida que vayamos avanzan-
do, podremos disponer de nuevas armas,
cada vez mas poderosas, y de nuevos ele-
mentos con los que afrontar los problemas
especificos de cada celda, incluyendo la
posibilidad de convertirnos en distintos
animales (tigre, murciélago y arana),
usando unas gemas magicas.

Aveces el protagonista se verd obligado a desplazarse
usando cuerdas colgadas del techo.

sion de los saltos sera fundamental para po-
der acceder a un mecanismo concreto que fa-
cilite el acceso al siguiente nivel. «Fort Boyard:
Millenium» esta basado en un famoso concur-
so de television que acaba de cumplir su dédi-
ma temporada en la pequena pantalla france-
sa.En el programa, varios concursantes tienen
que escapar de una fortaleza superando los
enigmas l6gicos de las distintas celdas. «Fort
Boyard» ha triunfado también en otros paises,
llegando a estar entre los diez programas de
television més populares de todos los tiempos.
Para algunos (en Suecia, por ejemplo) se trata
de un programa de culto.
Un titulo, en definitiva, especialmente dedicado
para todos aquellos sequidores de los juegos en
los que la accion desenfrenada deja paso a la
inteligencia y a la reflexion sobre las posibilida-
des de fuga de cada una de las celdas.

LEC
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pesar de las ganas que los chicos
de Microforte tenian de ponerse
a trabajar con sus colegas ameri-
canos en el juego del universo «Fallout», el
primer paso era disefiar un plan de accién
que marcara las directrices del producto. Or-
man nos comentaba el resultado de este pri-
mer paso:“Somos muy afortunados porque
no estamos haciendo Fallout 3. Nos han da-
do libertad para desarrollar nuevas ideas
dentro del universo Fallout. Pero no preten-
demos cambiar el formato original del jue-
go: estamos expandiendo el universo en
una nueva direccion”

Para todos los sequidores de «Fallout» que
estén ansiosos por saber qué tipo de comu-
nidad de los titulos previos protagonizara la
nueva entrega, Ed Ormon nos explicaba:
“aunque todo estd inspirado por los titulos
anteriores, la historia de este nuevo juego
estard situada en el centro de América, an-
tes de lo sucedido en «Fallout 2»" Asi que,
aunque habra organizaciones familiares,
critters y razas, tendremos la oportunidad
de crear una linea nueva de personajes.”Co-

BT icromania |

Un universo en expansion

mo ya he dicho,” sigue Ormond “esto no es
"Fallout 3"y nuestro énfasis estard sobre to-
do en conseguir el mejor juego que poda-
mos, dentro de su género”

La puesta en escena

En el futuro, la raza humana retrocederd va-
rios siglos en su evolucidn después de una te-
rrible guerra y entrard en una época en la que
la lucha por |a supervivencia estard a la or-
den del dia en el desolado y post-apocaliptico
escenario de «Fallout». Lentamente pero con
fuerza, empezaran a surgir grupos de su-
pervivientes que se han unido para hacerse
mas fuertes. Algunos de estos grupos son in-
cluso tan afortunados que consiguen el acce-
50 a tecnologia anterior a la guerra. Uno de
ellos es precisamente la Hermandad de Ace-
1o, antiguos militares que quieren devolver la

Uno de los centros urbanos del juego, donde se podra
combatir en el interior de las casas.

paz a las tierras arrasadas por la guerra. Para
ello comienzan una campaiia con la idea de
consequir nuevos miembros para su grupo y
unificar todas las Tierras Desoladas en una or-
ganizacion mas grande. Pero se encuentran
con otros grupos que tienen sus propios pla-
nes para construir un nuevo mundo.Y asi em-
pieza la guerra...

Este serd a grandes rasgos el argumento, pero
pasando a la parte propiamente estratégica,

“Parte de nuestro objetivo es conseguir que el juego

sed capaz de satisfacer a los fans

del sistema de turnos y a los del tiempo real”

Cualquier puente siempre es un punto estratégico
considerable, por la facilidad que supone su defensa.

preguntamos a Ormand por la dindmica del
juego."Parte de nuestro objetivo” nos contes-
t6“era consequir que el juego fuera capaz de
satisfacer a los fans del sistema de turnos y a
los del tiempo real. Para ello, diseAamos un
sistema que se llama ‘Continuos Turn-Based’
(sistema de turnos continuos). Con esta for-
ma de jugar, todo el mundo estard actuando
al mismo tiempo aunque las acciones (como
usar objetos de salud o disparar) todavia cos-
tardn puntos de accién. Pero los puntos de ac-
cién de los personajes se estaran regeneran-
do continuamente. Ademds, andar no costara
puntos de accién aunque tendrd un precio
(congelard el proceso de regeneracién de los
puntos de accion). De esta forma obtendre-



Turnos continuos

Son muchas las caracteristicas que destacaran de esta nueva entrega de «Fallout», pero el sistema
de”turnos continuos” parece que sera lo mas interesante. Esta forma de jugar permitira tener una
partida rapida pero tranquila, ofreciendo a los jugadores habituados al tiempo real la posibilidad
de tomar decisiones tacticas sin ralentizar las partidas en exceso. En el sistema de “turnos conti-
nuos” las acciones de los personajes costaran puntos de accion (por ejemplo, disparar un arma o
usarun objeto), pero esos puntos se regeneraran constantemente. La tinica excepcion sera cuando
el jugador ande, accion que congelara la regeneracion de los puntos pero que no supondra ningtin
coste adicional. Esto significa que cada jugador podra estar en constante movimiento, pero siempre
con un amplio margen para tomar decisiones tacticas.

También sera destacable el aspecto multijugador, en el que la compania se ha esforzado
mucho, intentando introducir elementos nuevos como emboscadas o uso de explosivos. Ade-
mads de la posibilidad de nuevas interacciones con el entorno, como esconderse detras de

muros y otros obstaculos de proteccion, que sin duda mejoraran las posibilidades del juego

Uno de los personajes se refugia en un tunel y escapa
asi de la vigilancia de los guardianes.

mos un escenario en el que los jugadores es-
taran en continuo movimiento, pero en el que
las decisiones tacticas (atacar, etcétera) se
podrén tomar con més tranquilidad de la que
permiten los juegos de tiempo real. De todas
formas el juego soportard ambos sistemas
(turnos y CTB -turnos continuos-). Los fans
del sistema de turnos podran jugar como
siempre lo han hecho, pero os asequro que la
transicion del sistema de turnos al sistema de
‘turnos continuos'serd muy facil.Y desde lue-
go el sistema de turnos continuos resultara
muy sencillo para los recién llegados género”
«Fallout» ademds, serd un juego de equipo,
asi que incluyendo al personaje principal del
jugador, el escuadrdn se podra completar con

Una de las zonas interiores de una casa en la que los
personajes llevan a cabo la misién.

un maximo de seis miembros. Todos podrdn
ser reemplazados, si mueren, excepto el per-
sonaje principal (su muerte supondrd el final
de la partida). Aunque siempre hay mas per-
sonajes disponibles para reclutar en el bun-
ker de la hermandad, la reputacion del lider
se resentird si es que siempre vuelve de las
misiones sin sus companeros. Ademas los
nuevos no tendran experiencia ni equipo adi-
cional. La zona de reclutamiento estard ocu-
pada por habitantes de la Tierra Desolada.
Cada uno de ellos tendrd sus propias carac-
teristicas y evolucionard, ademas, de una for-
ma distinta (habrd especialistas en explosi-
vos, vehiculos, etcétera...).

“Los creacion de los personajes” sigue Or-

para hacerlo mas emocionante y adictivo.

mand “varia del modo ‘un jugador’ al modo
multijugador. En modo ‘un jugador’ podras
crear tu propio personaje principal (color de
piel, de pelo, habilidades...) y los otros miem-
bros del equipo serdn reclutados con sus pro-
pias habilidades y debilidades, sin posibilidad
de modificacion desde el editor de persona-
jes. En multijugador podrds desarrollar a tu
gusto al equipo entero”

Sobre los vehiculos y las armas que se podran
utilizar, Ormand no nos quiso adelantar mu-
cho porque ésta es una fase todavia en desa-
rrollo.Sinos dijo que sélo habra vehiculos de
tierra (en los que el jugador podrd mover al
equipo sin que el movimiento afecte a sus
puntos de regeneracidn, solo habré que colo-
car a uno de los miembros de la escuadrilla
en el asiento de piloto, y asi los otros queda-
ran libres para usar todos sus puntos de ac-
cion disparando al enemigo o a los edificios).
El juego conservard algunas de las armas del
universo Fallout pero ofrecerd también nue-
vas“adquisiciones’, siempre dentro de un en-
torno tecnoldgico muy amplio que va desde
el cldsico cuchillo hasta las armas de energia.
Habrd 20 misiones lineales y 18 individuales.
Las lineales, como es habitual, tendran que ir
completéndose una a una para avanzar en los

distintos niveles. En ellas el jugador tendra
que viajar por toda la Tierra Desolada y ten-
dré encuentros inesperados y sorpresas.
El escenario serd similar al de entregas ante-
riores, pero los gréficos y el engine serdn nue-
vos.El jugador se encontrard como siempre en
as tierras aridas del universo de Fallout, con
sus diferentes ciudades, cada una de ellas con
distintos niveles tecnolégicos, pero ahora ha-
bra nuevas posibilidades de interactuar con el
entorno, ademés de nuevas cosas para ver. Los
personajes podran entrar en los edificios (el
tejado desaparecerd para no perder la vision),
colocarse detras de las casas o de los muros
para consequir proteccion, e incluso subira un
tejado para preparar una emboscada. Los pun-
tos de accion se regenerardn automaticamen-
te,dependiendo del grado de agilidad del per-
sonaje, entre otras cosas, con un baremo de
algo asi como un segundo por punto de ac-
cion; aunque Ormand nos comenté que toda-
via estdn trabajando sobre ese tema. El juego
ciertamente promete, y estamos deseando ver
ese nuevo “sistema de turnos continuos” para
comprobar si realmente combina la fluidez del
tiempo real con la tranquilidad de accién del
sistema tradicional de turnos.
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numero de titulos con fos que compar-="
te un mismo estilo de juego. Muy pare-
cido, pero salvando las distancias, al
célebre «Diablo I1», combina también

un complejo guion al estilo de los co-
mics clasicos de ciencia—ficcion.

I poder de la mente es un concepto extra-
foy ciertamente abstracto que cada cual
emplea para referirse a cosas muy distin-
tas. En «Aiken’s Artitact» esta muy claro lo que
debemos entender por poderes mentales en los
individuos llamados psionics, sujetos que son
capaces de materializar su voluntad desarro-
Ilando talentos que considerariamos antinatu-
rales. En un futuro, relativamente cercano en el
tiempo, un encuentro entre las disciplinas arca-
nas y la ciencia moderna hace posible que los
seres humanos accedan plenamente a su ver-
dadero potencial mental. Lamentablemente to-
dos los sometidos al elixir que habria de otorgar
a la espedie una nueva era de expansién y pro-
greso sufren imprevisibles efectos secundarios,
perdiendo la cordura y cayendo bajo la tirania
de su propia ambicion. Afortunadamente el Dr.
Aiken tuvo una intuicion de lo que iba a suce-
der.Se le ocurrid que tal vez implantando la for-
mula en un feto consequiria un individuo con
un mayor control sobre su capacidad mental.
Acertd, al menos en parte.

Y nacieron dos gemelos, Abel y Cain, los psio-
nics mds poderosos. Pero atin existia cierto ries-

L Micromania

En la base de |a pantalla se encuentran activados los
diez talentos que podemos emplear.

La expansion de la mente humana

go de que los gemelos se extralimitaban en el
uso de su poder mental. Para prevenir la ame-
naza de los psionics, se cred el DNPC, agencia
que reclutd a los mds poderosos ~incluyendo a
los dos hermanos—. Pero, la estabilidad no duré
mucho y finalmente pasd lo que tenia que pa-
sar.Abel se desvid en sus funciones y acabécon-
virtiéndose en una amenaza nacional. Cain, su
hermano y nuestro protagonista, es el encarga-
do de |a ardua tarea de enfrentarse a Abel y
neutralizarle antes de que cause mas daio.

MAS QUE NEURONAS

«Aiken's Artifact» propone un argumento que
aunque no brillard por su originalidad, resultara
mas que suficiente para explicar el desafio del
protagonista y servir de marco al juego. Cain de-

El personaje de Cain podra paulatinamente adquirir

mas y mas talento a medida que el juego avance.

berd aumentar sus poderes para enfrentarse
con enemigos cada vez mas fuertes a lo largo
de mds de veinte niveles. Poderes, o mejor di-
cho talentos, que se dividen en acho tipos dis-
tintos, denominados Totem. Los Tétem son la
prolongacion mental de una creencia que se
materializa en poder. Algo asi como el poder de
la Fe, pero sin ser religiosa, ya que podemos en-
contrar poderes basados en el fuego, en la elec-
tricidad e incluso en los juegos de azar. ; Dema-
siadas cosas raras? Parece que de eso se trata.
Pero Cain posee ademas otras habilidades mas
“cotidianas”: un arma de fuego tipo UZI, un te-
Iéfono mévil y una tarjeta de identificacion. Tres
objetos relativamente sencillos pero que serdn
totalmente necesarios para resolver muchas si-
tuaciones del juego.

Los usuarios descubrirdn nuevos talentos
a medida que progresen en el juego y podrdn comerciar

con ellos via internet, para cambiarlos
por los de otros jugadores

Partire-
mos con un Tétem que con- e\
tendrd sdlo uno de los diez poderes {8
que pueden adquirirse en cada uno y YTHEE
tendremos que buscar la manera de
consequir los otros siete Tgtem hasta "
reunir un total de ochenta poderes dis-
tintos. Originales o rebuscados seqtin se |
mire pero, en cualquier caso, espectacu- 4
lares. El juego llamaré la atencidn, sobre
todo por la elaborada representacidn, s
tanto grafica como conceptual de los distin-
tos poderes mentales. La interaccidn con otros
personajes sera muy importante y de ellos po-
dremos obtener la informacidn para sequir ade-
lante. Nos encontraremos con enemigos huma-
N0s 0 psionics, que a veces nos ayudaran y a
veces nos pondrdn las cosas mds dificiles.
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El motor grafico Lithtec 1.5 ha sido ya superado por
otras versiones, pero aun demuestra que es capaz de
conseguir buenos efectos visuales.

Los escenarios, pese a no ser realistas estaran dota-
dos de una extraordinaria riqueza visual, tanto en los
objetos, como en los personajes.

El hilo argumental se desarrolla en escenas cinemati-
cas que paralizan la interaccion, pero mantienen el as-
pecto visual del engine del programa.

EL CEREBRO A PUNTO DE ESTALLAR
Evidentemente, para facilitar el interfaz no to-
dos los poderes y totem estardn disponibles a
la vez. Sdlo diez de ellos podrdn seleccionarse
en un cuadro de répido acceso con las teclas de
funcion, situado en la base de la pantalla.La se-
leccidn de determinados talentos segtin la si-
tuacion del juego, le otorga al ciertas dosis de-
estrategia. Cabe la posibilidad también de
futuras incorporaciones de talentos a modo de
packs.El interfaz nos recordard con todo sequri-

dad a «Diablo» con una esfera en rojo que indi-
ca nuestra salud y otra con lo que vendria a ser
el mand,“los poderes mentales”Incluso,a pesar

de que el juego se realiza en un entorno 3D, la
perspectiva elevada, recuerda a la isométrica,
tan comdin en los JDR.

La calidad técnica de este titulo supera, al me-
nos en el aspecto grafico, a lo que viene impo-
niéndose actualmente en los juegos del mismo
estilo. Ain asi, queda por versi el empleo de un

Los talentos pueden emplearse de muchas formas y la
eleccién de cada uno serd mds que nada una decisién
estratégica, muy parecido al desarrollo del «Worms».

entorno 3D reportara los beneficios que éste
puede ofrecer —eleccion de perspectivas y rit-
mo de la accion— frente a los clasicos entornos
2D. El control del personaje de Cain es sencillo,
los dngulos de cdmara podrdn cambiarse con las
teclas de cursor mientras que con el ratdn deci-
diremos hacia dénde ha de moverse el persona-
je y qué accion debe llevar a cabo. El motor gra-
fico hard gala de incontables y espectaculares
efectos para recrear los poderes. Por lo demds
nuestras primeras impresiones son que la com-
plejidad y calidad visual que ofrecerd el progra-
ma serdn mas que correctas, aungue probable-
mente no muy realistas. Parece que estamos
ante un titulo que ofrecerd una elevada jugabi-
lidad, gracias al constante aumento en las habi-
lidades del personaje y a la necesidad de lograr
un uso adecuado de todas ellas.Quiza sea el mo-
do multiusuario, con el elevado ritmo de juego,
el que en un principio planteara mayor interés.
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Los poderes

Los poderes tienen diferentes funciones y esta
gran variedad es [a que nos obligara a esforzar-
nos para aprender a utilizarlos adecuadamen-
te. Solo un titulo, «The Wheel 0f Time», ha sido
capaz de ofrecer tantos y tan variados poderes
asus personajes; aunque en ese caso se tratase
de magia y no de poder mental.
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Otro bocado de Realidad

esde la aparicion comercial de los
«Sims» son muchos los parches y
add-ons que se han introducido en
el programa. Reunirlos todos y depurar el
programa de forma que sea posible tener un
control mucho mds directo y extenso sobre
los personajes y mejorar las posibilidades de
juego han sido las premisas para la el desa-
rrollo de este pack de ampliacion. El pack pro-
porciona mas control sobre nuestros perso-
najes y en general tendremos mas poder de
decision sobre sus vidas. En la versin sin ter-
minar que ha llegade a nuestras manos,
se aprecia una preocupacion por arre-
glar o mejorar aquellos aspectos que
pudieran facilitar la interaccion de los
personajes con el entorno creado para
los «Sims». Se nota que EA quiere apro-
vechar el éxito consequido con el pro-
grama de Maxis dotando al
juego original de una cali-
dad globalmente mayor, pa-
ra lo que, sin duda, las suge-
rencias y demandas de los
usuarios han sido funda-
mentales. De hecho en In-

ternet se puede dar con numerosas paginas

en las que se pueden descargar skins de per-

sonajes, incluso famosos, y todo tipo de me-

joras, trucos y aiadidos creados por los pro-
pios aficionados a «Los Sims».

La expansion no estd pensada para hacer la

vida de los sims mas comoda y llenarla de ex-

periencias, también hard que nuestros perso-

najes deban enfrentarse a nuevos y serios

problemas. Una tremenda plaga de insectos o

OVNIS alienigenas que se dedican a abducir

a los pobres sims, pueden acabar con nues-

~ tras "simulaciones” de humanos o afec-

. tarles de forma traumatica. Para con-

trarrestar a los extraterrestres se

. incorporard también la figura de los

“men in black’ agentes que podrdn

/ dedicarse a la investigacion de este ti-

po de fenémenos. En general, la co-

munidad de aficionados

a «Los Sims» ha hecho

mads hincapié para

que, en el lanza-

miento de la

ampliacion, se

mejoraran

e

-
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Tan sélo con frotar una lampara magica podemos
recibir la visita de un genio que estara dispuesto a
concedernos cualquier deseo.

aquellos elementos que pueden dar a los per-
sonajes mas diversidad en sus experiencias
de vida. Con este pack habra mds profesiones
disponibles, tanto legales como clandestinas.
Ahora podemos dedicarnos a hacer de hac-
kers, obteniendo mas experiencia a medida
que logremos reventar sistemas informati-
€os, y entre otros empleos podremos trabajar
como adivinos, cobrando a nuestros visitan-
tes por leerles las cartas de Tarot. Con el nue-
vo programa se pierde un poco la obsesién
por lograr el mdximo realismo y se ofrecen
otras vias y experiencias mas inverosimiles;
tanto que incluso podremas topamos con un
genio y hacer que éste nos conceda un deseo.
Pero también encontraremos otras opciones
que aumentardn el realismo con respecto al
programa original, algo descafeinado en al-
qunos aspectos. No es que podamos montar
una orgia salvaje en casa, pero con perseve-
rancia, lograremos ver a dos de «Los Sims»
hacer el amor, eso sf con la correspondiente
drea adecuadamente difuminada y sin dar lu-

Aparte de los tipicas fiestas de antes ahora pode-
mos montarlas en plena playa, para lo que comprar
un chirinquito vendra de perlas.

gar al mds minimo atisbo de morbo. Algo que
se echaba de menos anteriormente teniendo
en cuenta que el sexo es una parte funda-
mental de la vida. Una de las funciones que
mas nos ha llamado la atencién desde el pri-
mer momento ha sido la que nos permitira
importar grupos de sims o familias y llevar-
las a cualquier parte. Uno de los cinco barrios
podra serreservarado para importar familias
enteras. Ademds podran abarcarse los cinco
barrios en el juego, lo que da un control total
de unas 50 familias. Lo dnico que no parece
que vaya a cambiar en absoluto es el interfaz,
elemento que a veces resulta algo incémodo
ala hora de movernos con el personaje cuando
la escena estd recargada. No obstante, obser-
vando cada una de las aportaciones espera-
mos confirmar pronto que todas estas mejo-
rasy posibilidades ampliadas se han integrado
correctamente y sin que supongan dificultad
alguna. Si es asi, el juego se verd apreciable-
mente enriquecido en su jugabilidad.

S.IM.




ESTOYADENTRO

DISPONIBLE EN OCTUBRE

PC OZ
:_D_l I,\llwlfw.pi"t:ua»in.ct:ulnN

Av. do Burgos, 16 D.1*, 2B036 Madrid - Teif.: 81 384 68 00 - Fax; 91768 64 74 - Asistencia al cliento: 91 384 69 70

€PoOs

www.eidos.com

RESIDENT EVIL 3: NEMESIS © CAPCOM CO., LTD. 1939, 2000 ALL RIGHTS RESERVED. PUBLISHED BY EIDOS INTERACTIVE LTD. DEVELOPED BY CAPCOM CO., LTD.



Esta exp! ion ofici

ampliar 8pyeciable)

una buefia canﬁd}ad: ewy’e Sopaonesala

ivos qu

[del, cuanddimenos peculiar, juego delos@Sims» Vendraa

fite las‘posibilidades del origintalbLospeisoriajes tendran

tle elegit st dedicacion|profe:

edades que presenta esta expansion.

Otro bocado de Realidad

esde la aparicion comercial de los
«Sims» son muchos los parches y
add-ons que se han introducido en
el programa. Reunirlos todos y depurar el
programa de forma que sea posible tener un
control mucho mds directo y extenso sobre
los personajes y mejorar las posibilidades de
juego han sido las premisas para la el desa-
rrollo de este pack de ampliacion. El pack pro-
porciona mas control sobre nuestros perso-
najes y en general tendremos mas poder de
decision sobre sus vidas. En la versin sin ter-
minar que ha llegade a nuestras manos,
se aprecia una preocupacion por arre-
glar o mejorar aquellos aspectos que
pudieran facilitar la interaccion de los
personajes con el entorno creado para
los «Sims». Se nota que EA quiere apro-
vechar el éxito consequido con el pro-
grama de Maxis dotando al
juego original de una cali-
dad globalmente mayor, pa-
ra lo que, sin duda, las suge-
rencias y demandas de los
usuarios han sido funda-
mentales. De hecho en In-

ternet se puede dar con numerosas paginas
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Tan sélo con frotar una lampara magica podemos
recibir la visita de un genio que estara dispuesto a
concedernos cualquier deseo.

aquellos elementos que pueden dar a los per-
sonajes mas diversidad en sus experiencias
de vida. Con este pack habra mds profesiones
disponibles, tanto legales como clandestinas.
Ahora podemos dedicarnos a hacer de hac-
kers, obteniendo mas experiencia a medida
que logremos reventar sistemas informati-
€os, y entre otros empleos podremos trabajar
como adivinos, cobrando a nuestros visitan-
tes por leerles las cartas de Tarot. Con el nue-
vo programa se pierde un poco la obsesién
por lograr el mdximo realismo y se ofrecen
otras vias y experiencias mas inverosimiles;
tanto que incluso podremas topamos con un
genio y hacer que éste nos conceda un deseo.
Pero también encontraremos otras opciones
que aumentardn el realismo con respecto al
programa original, algo descafeinado en al-
qunos aspectos. No es que podamos montar
una orgia salvaje en casa, pero con perseve-
rancia, lograremos ver a dos de «Los Sims»
hacer el amor, eso sf con la correspondiente
drea adecuadamente difuminada y sin dar lu-

Aparte de los tipicas fiestas de antes ahora pode-
mos montarlas en plena playa, para lo que comprar
un chirinquito vendra de perlas.

gar al mds minimo atisbo de morbo. Algo que
se echaba de menos anteriormente teniendo
en cuenta que el sexo es una parte funda-
mental de la vida. Una de las funciones que
mas nos ha llamado la atencién desde el pri-
mer momento ha sido la que nos permitira
importar grupos de sims o familias y llevar-
las a cualquier parte. Uno de los cinco barrios
podra serreservarado para importar familias
enteras. Ademds podran abarcarse los cinco
barrios en el juego, lo que da un control total
de unas 50 familias. Lo dnico que no parece
que vaya a cambiar en absoluto es el interfaz,
elemento que a veces resulta algo incémodo
ala hora de movernos con el personaje cuando
la escena estd recargada. No obstante, obser-
vando cada una de las aportaciones espera-
mos confirmar pronto que todas estas mejo-
rasy posibilidades ampliadas se han integrado
correctamente y sin que supongan dificultad
alguna. Si es asi, el juego se verd apreciable-
mente enriquecido en su jugabilidad.
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En los albores del siglo XXI, el ECTS vive, como la industria misma, un
periodo de transicion,importante y profundo. Nos encontramos en un
momento en que la feria masimportante del videojuego, a nivel euro-
peo, se ve ahocada a afrontar una serie de cambios y reflexiones sobre
su propia existencia, amenazada desde hace tiempo por la organiza-
cion del E3, con el mastodontico mercado de los Estados Unidos como
principal apoyo. Sin embargo, los erganiza-
dores del ECTS no quieren dejar este evento

-

como una feria de segunda divisién. Aun A .

-

existen poderosas razones que impulsan a la
prensa especializada a asistir a este evento. Micro-
mania las desglosa en las siguientes paginas.

Estar #
esa es la

Desde el dia 3 hasta el 5 del mes de septiembre, el Olympia londinense reunid, un

aio mas, a companias, editores, desarrolladores y prensa especializada del mundo
del videojuego, para mostrar lo que de nuevo y mas importante le espera al mer-
cado de aqui a fin de ano, y en algunos casos mas alla.

La edicion del 2000 ha sido la dltima del ECTS que se celebrara en este clasico edi-
ficio. La proxima edicion se celebrara en un recinto mucho mas moderno, amplio y
con mejores infraestructuras, mas adecuado para servir de escenario a un evento
de esta magnitud. El ExCel, situado a orillas del Tamesis, hara las veces de telon de
fondo para el ECTS del 2001.

Pero mientras la organizacion realiza los cambios pertinentes para futuras edi-
ciones de la feria, la del presente ano se ha visto, una vez mas, afectada por la ca-
da vez mas habitual ausencia de las grandes companias. ;Qué ocurre realmente en
el ECTS? La conjuncion de diversos factores ha venido jugando en contra de la feria
desde hace, poco mas o menos, un lustro. En primer lugar, el E3, el gran “mons-
truo” del mercado internacional, que sirve de escaparate para todo un ano. En se-
gundo lugar, y segtin argumentan las companias ausentes, el enorme coste de ex-
hibir juegos en el recinto del ECTS. Asi, ya van varias ediciones sin ver a Electronic

I;!eportaje

Oasistir

Siguiendo la ténica que, en los tltimos anos, se ha venido dando du-
rante la celebracion del ECTS, ciertas companias han decidido dejar a
un lado su presencia en la, supuestamente, feria mas importante del
mercado europeo, por diversas razones. Quiza 1a principal es el enor-
me desembolso econdmico que, segtin estas companias, supone el
estar presente en este evento. La segunda es que en opinién de estas
mismas companias, una vez superado el E3, cualquier otro acto similar,
en un mismo ano, carece de relevancia. Sin entrar a juzgar estas consi-
| deraciones (aunque parte de razon no falta), determinadas compa-
nias celebran su ECTS “paralelo’; sacando fuera del recinto

de celebracidn sus presentaciones y juegos. Los re-

S Ry

sultados de esta decision se descubren a continuacion.
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Black & White
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Desde el mismo momento en que la informacion comenzé a correr, y Lionhead,
con Peter Molyneux a la cabeza, mostraron a un asombrado mundo el nuevo

N
S
o

juego que tenian en desarrollo, «Black & White» se convirtié en un objeto de
deseo. A medida que ha avanzado el proyecto, las increibles posibilidades de un
titulo original y con un concepto realmente nuevo, lo han convertido en el juego

mas esperado y, quiza, mas impresionante, de los tltimos afios.

eter Molyneux ha estado re-
almente ocupado durante los
ultimos meses.Y no sdlo en
lo que concierne, directa-
mente, al desarrollo de «Black & White».
Presentaciones del juego a prensa especiali-
zada y conferencias para colegas desarrolla-
dores le han mantenido muy atareado. Sin
embargo, Molyneux es uno de esos raros
personajes que disfrutan de lo que hacen.Y
se nota. Tanto creando juegos, como presen-
tandolos. Y por eso estd, y no sin razon, or-
gulloso de su nuevo “bebé”

«Black & White» es, en palabras de su crea-
dor, el mejor juego que ha desarrollado ja-
mas. Algo asi, viniendo de alguien que ha si-
do responsable de titulos como «Dungeon
Keeper», «Syndicate Wars» o «Populous», no
es un comentario desdenable.

No se trata sdlo de que técnicamente nos
encontremos ante un verdadero Goliat del
software, sino de todo un “tour de force” en
cuestiones relativas a originalidad, jugabili-
dad, adiccidn, posibilidades e IA. Hacer un
juego en el que, por vez primera, el usuario
sea el dnico responsable del devenir de la
accion, de manera literal, segan afirma
Molyneux, no es tan sencillo de encontrar.
Ello ha motivado una enorme dificultad en
la produccion, al tener que equilibrar res-
puestas tedricamente ilimitadas del progra-
ma a las acciones decididas por el usuario.
Sin embargo, Molyneux comenta que es im-
posible, en la practica, que dos partidas
sean iguales, no ya por el mismo juga-
dor, sino por cualquier usuario

que juegue con «Black & White». Uno de los
aspectos mas sobresalientes de «Black &
White» es el disefio del interface de usuario,
creado lo més simple e intuitivo que ha sido
posible.Tanto es asi, que tan sélo un
puntero, en forma de mano,
controla todas las acciones del
juego. Molyneux cuenta que
se ha querldo
huir de

{

toda complicacion anadida, y se han barri-
do de un plumazo iconos y funciones de te-
clado, que pudieran distraer de la accién en
pantalla. Durante la presentacion realizada
en el ECTS, a la prensa, Molyneux realizé un
comentario esclarecedor:“tan sélo voy
a usar el teclado para introducir al-
gunos “cheats” (trucos) que me per-
mitan mostrar diversas secciones
del juego. Todo el cantrol se realiza,
tan solo, con el raton”
Literalmente, las posibilidades de ser
Dios, en un mundo poblado de criaturas
“vivas' cuya IA es asombrosa, e inten-
tando que crean en nuestro poder
(Ilevando a cabo acciones milagro-
sas que llamen su atencidn) es
74 todo un desafio. Las posibilidades
ﬁ que nos da son ilimitadas, en base
a una serie de actividades relacio-
nadas con la magia, que podemos poner en
practlca Pero la libertad, por una vez en un
eal y total. Podemos hacer

nir de la historia, convirtiéndonos en

unos santos o en unos auténticos demonios,
y todo esto se reflejard no sélo en lo que
nuestros sequidores crean de nosotros, sino
en el mismo aspecto del juego.

Otro apartado (mejor dicho, otros) en que
«Black & White» se diferencia de cualquier
otro titulo, es la multiplicidad de pequefios
detalles —cientos, sin exagerar— que apor-
tan distincion al titulo. Detallescomo nomi-
nar a cada uno de los personajes del juego
con la identificacion de nuestra lista de co-
rreo electronico, de modo que, en plena par-
tida, nos avisard de si nos ha llegado un
e—mail. 0 poder incorporar a la accion el
tiempo atmosférico de la vida real, gracias a
datos descargados de Internet. O hacer que
la criatura, nuestra encarnacion en «Black &
White», aprenda a bailar usando cualquier
tipo de misica descargada de Internet. 0,
por supuesto, las posibilidades del juego On-
line que ofrece «Black & White».

Sin duda, la Gltima produccién de Molyneux,
es el juego a seguir en los proximos meses,
para todos los amantes de los titulos de ca-
lidad, y verdaderamente revolucionarios.
Una maravilla.
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Dinamic Multimedia

P or vez primera desde hace afos, y rememorando la épo-
ca dorada del soft espafiol, una compaiia tan veterana
como Dinamic Multimedia ha contado con un stand propio de
exhibicién en el ECTS. Algo que no podria pasar de la mera
anécdota, es bastante significativo, ya que éste parece el afo
en que el mercado europeo va a notar la fuerte presencia de
los desarrollos espaiioles de calidad.

Dinamic mostraba en su stand un nutrido grupo de titulos, de
una calidad mds que notable, entre los que pudimos encontrar
las primeras escenas reales de «PC Ciclismo», asi como «Ru-
naway», «Ms, «Grouch», «Resurrection» —cuyas demostracio-
nes eran realizadas por sus creadores, los chicos de Nébula—,
etcétera, con una especial atencion a «La Prision», con parti-
das online, en vivo, conectados al servidor instalado en sus ofi-
cinas madrilenas, asi como un titulo del que, hasta la fecha,
no se habia ensefiado nada en absoluto, y que encontrd en el
ECTS el marco perfecto para su presentacion: «Excalibug». Na-
die podria haber imaginado que Enigma estaba metida en el
desarrollo de un juego que quarda una similitud en ciertos
conceptos y, por qué no decirlo, incluso en calidad, con un gi-

gante como «Warcraft [ll». Asi es, un titulo que combina es-
trategia, accidn y rol, en tiempo real, basado en un excelente
engine 3D, y con unos protagonistas peculiares (son insectos
dotados de las habilidades y emociones de un humano). Este
titulo se puede convertir en un juego que va a sorprender a
més de uno. En definitiva, un catdlogo no sélo nutrido, sino de
una calidad muy alta.

Blade:
The Edge
of Darkness

» Compaiiia; REBEL ACT
* Género: ACCION/AVENTURA
« En preparacion: PC

Pro Rally
S TG

« Compafifa; UBI SOFT
= Género: COCHES
« En preparacion: PC

2001

— Pro Rally 2001
Plsando a tope :s,ns}in?iuyda,unz

de los juegos de

ientras en la edicion de 1999

del ECTS «Pro Rally 2001» se
mostrd a puerta cerrada, y en un estado
de desarrollo muy primitivo, pero que

dejaba entrever unas maneras real-
mente excepcionales, el 2000 ha sido el
momento de la presentacidn oficial, de
cara al publico, de uno de los proyectos
mas ambiciosos de Ubi para los préxi-
mos meses. El hecho de que sea un ti-
tulo desarrollado en Espafia es signifi-
cativo, pues el nimero de juegos que la
compaiiia gala produce cada tempora-
da es muy elevado.

rallies, que mds alto apuntan en el géne-
ro. Titulos como el mismo «Colin McRae
Rally» pueden empezar a preocuparse
pues, tanto técnicamente como en opcio-
nes de juego, variedad y adiccién, «Pro
Rally 2001» se perfila como todo un éxito,
y en un campo donde cada vez es mas di-
ficil innovar, a no ser que se trate de com-
binar sabiamente el maximo realismo con
la jugabilidad mds elevada.

Por fin llega

P oco antes del ECTS, Rebel Acty Friendware die-
ron a conocer la compania que se encargard de
la distribucién del esperadisimo «Blade», fuera de
nuestras fronteras. Codemasters ha sido la escogida
y,como tal, en su stand se podia contemplar la dltima
version del juego en funcionamiento. A estas alturas,
casi huelga cualquier comentario sobre uno de los
juegos espanoles que mds se han hecho esperar, y de-
sear. Digamos, simplemente, que lo que se pudo con-
templar en el ECTS confirma el anuncio de la compa-
fia de que —si, esta vez si—, veremos y jugaremos
«Blade» antes de que el ano finalice.

Técnicamente impecable, excepcionalmente trabaja-
do en aspectos como jugabilidad y diversion, cada vez
mas preciosista y con multiples detalles de calidad —y
gore—, «Blade» se perfila como el mejor juego de su
género, que se vaya a poder encontrar en el mercado
durante mucho tiempo.

[ Micromania [z
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LA NUEVA ERA DEL ROL

Neverwinter

Nights

= Compania; BIOWARE - Género: JDR = En preparacidn: PC

Ya desde sus inicios, «Neverwinter Nights» prometia convertirse en la proxima re-

volucion del rol. Tras la presentacion que Bioware efectud en el ECTS, las promesas

se van cumpliendo y haciendo realidad. La nueva era del género esta en camino.

uedan atn, es cierto, bas-
tantes meses para que
«Neverwinter Nights» se
convierta en una realidad
en el mercado. Pero el tiempo que le queda
por delante en su desarrollo no hard sino
aumentar las ansias y expectativas de una
legidn de aficionados al mundo del rol, tras
las Gltimas producciones de BioWare. Sin
embargo, muchos se sorprenderén al cono-
cer los pormenores de un juego que rompe
con todo lo establecido por titulos de tanto
éxito como «lcewind Dale» o las dos entre-
gas de «Baldur's Gate».
«Neverwinter Nights» es, en palabras de sus
creadores, lo mds cercano que se pueda ima-
ginar a un juego de rol de mesa, cldsico.
Trent Qister, productor de BioWare, se encar-
g0, de este modo, de abrir la demostracion
de lo que serd este titulo.
La base técnica de «Neverwinter Nights» la
encontraremos en una versién modificada
del engine de «MDK 2». En efecto, el nuevo
universo «AD&D» creado por BioWare es un
juego 3D, en el que este apartado tiene una
especial importancia. El otro pilar bdsico de
la produccidn es la historia que envuelve la
accién. Segun comenta Qister, siempre exis-
tird en «Neverwinter Nights» un motivo pa-

REY wicromania |

ra cualquier posible accion. Entrando mas de
lleno por tanto, en el terreno de la aventura,
que en el de la simple exploracidn, BioWare
estd llevando a cabo la apertura de un ca-
mino pocas veces recorrido, 0 no siempre
con fortuna, en el mundo de los JOR.

La tenebrosa ambientacion de «Neverwin-
ter Nights» es otro de los puntos fuertes del
juego. La potencia y flexibilidad del engine

3D utilizado permite confiar una importan-
cia especifica al uso de luces y sombras, y la
proyeccidn, con resultados sumamente rea-
les, de estos efectos visuales.En el apartado
visual, el preciosista entorno grafico se con-
junta con unos intuitivos y eficaces disefios
de interface que, por mds de un motivo, re-
cuerdan a titulos como «Diablo».No sélo en
su estructura, sino en su efecto sobre lo que

seve,y lo que se deriva en la accidn del jue-
go. No se trata de buscar coincidencias, en
todo caso, pues Qister ya apunta que el con-
junto es bastante original en su concepto y
desarrollo, y no le falta razén. Se trata, pues,
de ofrecer la experiencia mds completa, rea-
lista e inmersiva que se pueda dar en el rol.
La vertiente de juego multiusuario, por su-
puesto, es clave en el desarrollo de «Never-
winter Nights», estableciéndose nuevas in-
fraestructuras por parte de BioWare para el
soporte de esta modalidad, en el momento
en que el juego esté disponible. La idea es
crear los servidores més eficaces en su ges-
tion de las partidas online, de modo que ca-
da maquina controle de manera simultanea
a un méaximo de 64 usuarios, del conjunto
total de participantes a nivel mundial.

Por tltimo, hacer una especial mencién al
explosivo editor que incorporard «Never-
winter Nights», basado en las herramientas
usadas por los propios disefiadores del jue-
go, el «Aurora Toolset». La sencillez y poten-
cia del mismo permite crear entornos de
juego en tan sélo cinco minutos, y entrar en
ellos de manera inmediata, pudiendo inclu-
s0 hacerse modificaciones en tiempo real.
«Neverwinter Nights» promete convertirse
en la revolucion del mundo del rol.
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Desde hace dos afios, «Giants» acude puntual a su cita en cada nueva feria del vi-

deojuego, ya hablemos de la europea o la norteamericana. Este es uno de esos

casos en que, quiza, una presentacién excesivamente prematura puede afectar

ala percepcion del juego como uno de los tipicos “eternamente esperados’. Sin

embargo, el mejor aspecto que presenta dia a dia, lo confirma como uno de los

grandes valores del futuro inmediato del sector.

ener a un equipo como Planet
Moon, responsables del maravi-
lloso «<MDK», es suficiente ga-
rantia como para esperar lo
mejor de un juego como «Giants». Su origi-
nal concepto, pese a tratarse, sobre todo, de
accidn, y el surrealista e imaginativo disefio
visual, hicieron volver muchas cabezas al
paso por el stand de Virgin e Interplay.
«Giants» nos mete de lleno en un universo
fascinante, que nos atrapa irremisiblemente
sin darnos tiempo a reaccionar. Tres razas en
conflicto, junto a una serie de enemigos co-
munes a todas ellas, forman la base de un
espléndido combinado de aventura y ac-
cién, en los que las posibilidades y variedad
de juego resultan abrumadoras.
Usando la tecnologia, la estrategia y la magia
o la fuerza bruta, que definen a cada una de
|as razas y protagonistas del juego, nos las ha-
bremos de ver con los personajes mas extra-
vagantes —como no podia ser de otro modo—
y, si, graficamente bellos, que pueblan el uni-
verso del soft de mds proximo estreno.
En su tltima aparicién publica, sin embargo,
en «Giants» se echd de menos una demos-
tracion mas profusa de algo que se contem-
plé como la base de toda muestra en el pa-

sado E3:el modo multijugador.

Aungue estructurado en su apartado de un
(nico jugador como una historia completa,
con sus correspandientes secuencias cine-
maticas, que forman el hilo conductor de la
accion, el magnificamente resuelto compo-
nente multiusuario, en que los jugadores
pueden manejar a personajes de todas las

LAY * Género:ACCION/AVENTURA - En preparacion: PC

razas en la misma
partida, aprove-
chando las distin-
tas habilidades de
cada uno de un
modo méds com-
pensado de lo que
a priori se puede
imaginar, resulta
de lo mds atractivo
en el conjunto.

ser gigantesco y
cuya habilidad ma-
xima —y casi dni-
ca— es arrasar
cuanto se le pone
por delante. Final-
mente, Delphi, una
combinacién entre
hechicera y amazo-
na, hace de los ata-
ques cuerpo a

El concepto mecd-

nico y tecnoldgico, representado en la figura
de los Meccaryns, que ademas de un arma-
mento ultramoderno cuentan con la posibi-
lidad de atacar desde el aire y en grupo, se
enfrenta a la fortaleza fisica de Kabuto, un

cuerpo, y de los di-
versos hechizos disponibles —que se hasan
en el uso de fuerzas meteorolégicas— sus
principales habilidades. Lo sorprendente en
el apartado multijugador, como ya se ha
mencionado, es el equilibrio conseguido al
enfrentar tan dispares potenciales. Los dis-
tintos modos de juego implementados —no
todo se basa en un“deathmatch”tipico— fa-
vorecen el uso de diversas estrategias, segtin
el terreno en que se desarrolle la accion.

En referencia a terreno y escenarios, cabe de-
cir que “Giants” es también de esos juegos en
que el entorno y el engine sacan el maximo
partido posible para la accidn. Los persona-
jes més vulnerables pueden huir de los ata-
ques de Kabiuto ocultandose en diversos lu-
gares a los que el gigante no puede llegar.
Delphi es capaz de usar sus hechizos para al-
terar la orografia, y los Meccaryns aprove-
chan al maximo su habilidad de volar.

Si uno de los apartados mds complejos de un
desarrollo es equilibrar accion, posibilidades,
jugabilidad y tecnologia, «Giants» es uno de
2505 ¢asos poco habituales en que este as-
pecto estd casi perfectamente conseguido.
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LOS GRANDES EXITOS CONTINUAN
Los nuevos titulos
Blizzard y Sierra

de

DIABLO I
DIABLO Il

Cabria decir que de novedades, en este caso, no es de lo que se trata. (asi, al
contrario, hablamos de titulos harto conocidos; aunque, para ser sinceros, es de
continuaciones y expansiones. Blizzard, tras el éxito imparable de «Diablo |1,
anuncia una ampliacién del juego, con nuevos niveles y personajes. A ella se su-
ma el impactante «Warcraft lll», y Sierra, la casa madre, redondea el conjunto
con, entre otros, un nuevo titulo del universo «Half Life». Un trio de ases.

ablar de «Diablo Il» a estas
alturas resulta poco menos
que redundante.Todo lo que
se podia decir, o casi todo,
sobre la tiltima produccion de Blizzard, ya se
ha contado. Todo el mundo conoce el nuevo
éxito de la compania, y jugadores de medio
mundo estén enzarzados en Battle.net en mil
y una batallas. Pero Blizzard North, responsa-
ble del juego més esperado de este afio, no
se ha ido de vacaciones tras el lanzamiento
de «Diablo II», y estan preparando —y mos-
trando— lo que serd la expansidn del juego,
que no vera la luz hasta el proximo afio (sin
confirmacion exacta de semestre),

Esta ampliacion no sélo ofrecerd a los usua-
rios de «Diablo Il» mas escenarios y enemi-
gos a los que combatir. Los protagonistas se
amplian con dos nuevos personajes —Druida
y Asesina— que se suman a los cinco ya exis-
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DIABLO Il

tentes. Ademas de armas y habilidades espe-
ciales para cada uno, hay que decir que sus
fuerzas magicas son especialmente relevan-
tes, y en ciertos casos mejores y mds amplias
que las de los protagonistas actuales.

Esta ampliacién esta orientada no sélo al
apartado multijugador, como cabria pensar
de nuevos escenarios y protagonistas, sino
que contindia la historia de «Diabla Il», que
quedaba “colgada” en el punto en que Baal
desaparece, poniendo como objetivo tiltimo
su busqueda y posterior aniquilacion. Por su-
puesto, se podra continuar el juego con cual-
quiera de los personajes creados en el origi-
nal, aunque también se podra iniciar, desde
el comienzo de «Diablo Il», la aventura con
los nuevos personajes.

En cuanto a «Warcraft Ill», poco més se puede
contar de lo ya conocido hasta ahora, y tras
las madificaciones que sufrid el proyecto ini-
cial que se presentaron en el E3. De momen-
to, en lo que Blizzard estd trabajando esen la
depuracién y nuevo disefio del interface de
usuario, estructurado en base a drboles de
habilidades pero que, en la situacion actual,
atin no estd definido totalmente.

La gran "novedad” de Sierra es «Gunmans. |
entrecomillado se debe a que en el E3 ya se
pudo contemplar una primera versién muy

WARCRAFT [1l

primitiva, en pases privados, aunque ya se ha
presentado al gran publico. Se trata de algo
que, sin poderse considerar como una segun-
da parte de «Half Life», esta muy cerca de
serlo por varias razones. La primera, es que
los creadores de éste se encuentran tras el
desarrollo de «Gunman», como asesore. La
segunda, es que su disefio de accidn es muy
similar. La tercera, la estética futurista/alien,
marca de la casa. Y, finalmente, su historia
coincide en algunos momentos con la narra-
da en «Half Life». «Gunmany, en el apartado
técnico, resulta sobresaliente. Sobrecoge-
dores escenarios combinados con una histo-
ria que se mueve en el conocido universo de
«Half Life», aunque con distintos escenarios,
enemigos y armamento, asi como opciones
de accidn. Esté disenado para resultar nuevo,
aunque bastante familiar a todos aquellos
que ya disfrutaron del titulo de Valve. Las pre-
visiones nos dicen que «Gunmans estara dis-
ponible a finales de afo.

Como se puede comprobar, aunque Blizzard
y Sierra no se han lanzado a por una serie de
novedades, como tales, saben muy bien por
donde se andan y esperan obtener éxitos tan
sonados o mayores que los consequidos has-
ta el momento, con los originales en que se
basan estos tres atractivos desarrollos.




SONY PRESENTA SU MEJOR TITULO

Gran Turismo 2000
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Uno de los titulos mas aclamados para PlayStation, como representante del po-

tencial técnico de la maquina llevado al limite, fue «Gran Turismo». Sony, en vis-

peras del lanzamiento de PlayStation 2, ha apostado sobre seguro con nuevas

entregas de sus titulos insignia y, muy especialmente, con «Gran Turismo 2000»,

el mejor representante que ya tuvo la maquina en el E3.

uando, en la pasada edicion
del E3, «Gran Turismo 2000»
fue presentado de manera
“oficial” —pues numerosas
noticias e imdgenes se habian vertido ya so-
bre el desarrollo de Polyphony—, casi todo el
mundo coincidié en que se trataba del, en
ese momento, titulo méds prometedor y con-
sequido para PlayStation 2 (dejemos fuera
a «MGS 2», pues a excepcion de videos, no
se conoce nada mas, mostrado a la prensa).
«Gran Turismo 2000 recoge todo el espiritu
del titulo original,y lo traslada a una version
que hasido remozada de principio a fin, tan-
to técnicamente como en diseno de juego.
No se han realizado, también hay que decir-
lo, cambios drasticos que afecten a la juga-
bilidad o la familiaridad que un usuario de
«Gran Turismo» pueda sentir. Las modifica-
ciones, seg(n se hizo notar en la presenta-

cion del ECTS, se deben asumir en el sentido
de mejoras. Como ejemplos, baste decir los
més significativos. La resolucién durante la
accién en tiempo real y las repeticiones
—uno de los puntos fuertes y mas especta-
culares— se ha duplicado respecto a la de
«Gran Turismo». Asimismo, «GT 2000» es
uno de los titulos que han comenzado a ex-
plotar ciertos potenciales del hardware de
PS2, aunque no al limite. El caso del uso de
mapeado de entorno es el mejor exponente.
En tiempo real, el juego “captura” la imagen
de todo aquello que rodea al vehiculo —esce-
nario y otros coches—y lo aplica como textu-
ra reflejada sobre el coche del usuario y so-
bre los coches rivales. Asi, podemos ver
reflejado nuestro automévil sobre la superfi-
cie de otros, en un adelantamiento, ademas
de tomar también las figuras del escenario
—arboles, farolas, etcétera...— como elemen-

Puedes apretar los botones...

o CONDUCIR UN FERRAR| s

tos de referencia para este mapeado.
El objetivo ha sido que todo en el juego tu-
viera un aspecto mucho més real y natural
que en el juego original —donde estos efec-
tos eran simulados—, asi como porporcionar
al conjunto una apariencia mucho mas cine-
matica, mds cinematografica.

Ddnde si ha habido variaciones importantes
es en lo referente a la cantidad. EIl cambio
respecto a «Gran Turismox, en niimero de
circuitos y vehiculos disponibles es signifi-
cativo. Quince circuitos —con dos posibilida-
des de recorrido diferentes— y ciento cin-
cuenta coches en total —segtn se asequrd,
es el mdximo que habrd en la version final
del juego—. En comparacion con el original
de PlayStation se antoja algo escaso, aun-
que sigue siendo un nimero muy elevado.
La razon estriba en los datos, en bruto, que
el programa debe procesar. En total, «Gran
Turismo 2000» gestiona una cantidad cin-
cuenta veces superior en complejidad y can-
tidad a los datos del juego original.Todas las
cifras, en general, se han multiplicado. Los
modelos de los coches, por ejemplo, alcan-
zan una cifra media de 5.000 poligonos —a
lo que hay que sumar todos los efectos vi-
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suales—,y las incidencias atmosféricas que,
en «Gran Turismo 2000», se reducen a la llu-
via —de momento, nada mas—.

Se han quedado fuera también ciertas opcio-
nes que, a priori se podian presentar muy
atractivas, pero que Polyphony no ha querido
afrontar, como el juego online —quizd en un
préximo proyecto—, dejando la pantalla par-
tida como (inica opcién multijugador.

Si resulta interesante, sin embargo, la noticia
del acuerdo al que estd intentando llegar la
compaiiia con diversos fabricantes de hard-
ware para la fabricacion de volantes con tec-
nologia Force Feedback para P52, que apro-
vechen todas las posibilidades del juego.
Todo esto vendra en un DVD. Un tnico DVD
que, segtin los responsables del juego, es un
gran logro pues, antes de depurar el cédigo,
«Gran Turismo 2000» ocupaba entres tres y
cuatro DVD, debido a la gran cantidad de da-
tos que maneja.

El mejor, sin duda, en PlayStation 2.
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MICROSOFT REVELA SU ESTRATEGIA

L.a ambicion

se llama X-Box

Finalmente, X-Box comienza a mostrar sus triunfos. El ECTS 2000 ha servido co-

mo escenario para el anuncio por parte de la compaiiia de Bill Gates de algu-

nas de sus mas audaces estrategias. Nombres, datos y compaiiias que apoyaran

el mastodonte tecnoldgico de Microsoft, y que hoy son tan sélo la avanzadilla de

una nueva manera de concebir los videojuegos.

or supuesto, todo el mundo
conoce a estas alturas la (no
" PC) consola de Microsoft. Ese
proyecto que algunos han
tachado despectivamente de un simulacro
de PCmetido en una caja. .. Pues bien, en
cierto modo, asi es. Pero, a veces, lo mds
simple, en apariencia, puede esconder mu-
chas sorpresas.

Durante la celebracidn del ECTS, Microma-
nia tuvo oportunidad de charlar con
J.Allard, Director del proyecto X-Box, desde
sus comienzos, y el hombre que también
estuvo detrds de todo el desarrollo y crea-
cion de Internet Explorer (y que, de paso,
puso a Microsoft en medio de un juicio an-
timonopolio, sin pretenderlo). Allard no nie-
ga que laidea del PCdio origen a X-Box pe-
ro, jcomo afrontar ese concepto? Todo
partio de la realidad tltima en el momento
en que X-Box comenzd a gestarse como
idea:la maquina mas potente de juegos es
el PC de gama més alta, asi que todo se re-
ducia a conseguir los mejores componentes
existentes en el mundo de la informatica de
consumo, optimizarlos, reducir costes en la
produccion y crear la maquina mas potente
de juegos, con la versatilidad y la potencia
de los PC, pero evitando cualquiera de los
numerosos problemas que, hoy dia, tiene
esta maquina, basados en la necesaria
compatibilidad de mdltiples componentes
sobre cualquier tipo de software. Ademads
y partiendo de la base de muchas de las
actuales virtudes del PC relativas a
juegos —conexion online, disco
duro, gran cantidad de memo-
ra...— se quiso que X-Box
disfrutara de las mismas, y
con una potencia ain mayor.
Como ejemplo, los 64 MB de me-
moria RAM unificada, que permite a
los desarrolladores usar siempre la me-
moria alli donde se necesite, las herra-
mientas de desarrollo —conocidas y usadas
por todo el mundo, en la actualidad—, o el
sonido. X-Box es especialmente atractiva

Y Micromania’

en este campo, pues el uso de 256 canales
de sonido 3D, dan lugar a miltiples posibi-
lidades para crear entornos inmersivos de
juego, alli donde otras consolas ~incluyen-

De izquierdaa
derecha, J. Allard,
Peter Molyneux y

Ed Fries, la
“troika”
responsable de
buena parte del |
(posible) éxito de
X-Box, en el 2001,

do PS2- no podran llegar, al utilizar sdlo
audio stereo.

Sin embargo, y una vez conocida la enorme
potencia hardware de X-Box la gran incég-
nita de la maquina, de cara a un posible éxi-
to frentes a sus competidores, radica en los
juegos. Sobre todo, y en un mercado como

el de las consolas, en los juegos que vengan
de Japon y que se vendan en Japén.
Microsoft, en este sentido, ha agarrado el
toro por los cuernos. Una conversacion con
Ed Fries, jefe de desarrollo de juegos para
Microsoft —dreas X-Box y PC— asegurd a Mi-
cromania estar en tratos con numerosas
compaiiias japonesas que actuaran como
first parties (creadores de juegos exclusiva-
mente para X-Box), asi como otras que lo
hardn con una categoria de Third parties
(independientes de Microsoft, pero apoyan-
do con producto a la consola), y cuya lista
completa se daria a conocer, aproximada-
mente cuando este ndmero de Micromania
esté enla calle.

Pero, ;qué ocurre con los titulos desarrolla-
dos en Europa y Estados Unidos? jRealmen-
te contard Microsoft con juegos suficientes,
y de calidad, como para considerar X-Box
como un éxito en el dificil y competitivo
mercado de las consolas? Nuevamente, Mi-
crosoft no se ha andado con tonterias en es-
te sentido. La contratacion de numerosas
compaiias de desarrollo, y de Peter Moly-
neux —si, el creador de «Black & White»—
como jefe y coordinador de produccion para
X-Box, aseguran que la maquina de Micro-
soft se verd surtida desde el principio de
muchos y buenos juegos.

Tanto es asi, que se asegura que existiran
mads de 60 juegos en el momento del lanza-
miento de la maquina, y més de la mitad de
ellos seran creados directamente por Mi-
crosoft o uno de sus estudios afiliados. Ade-
mas, la compaiia tiene muy claro que, se-
gtin los mercados, hay que asegurar ciertos
géneros y titulos. Asi, juegos deportivos, de
estrategia, aventuras y accion estdn ya defi-
nitivamente confirmados.

iAlguien dijo que Microsoft no sabia nada
del mercado de consolas?

-



NINTENDO PRESENTA SUS NUEVAS MAQUINAS

El gigante desplerta
del letargo '

Parecia que Nintendo estaba demasiado confiada ante la salida al mercado de

consolas como Dreamcast, PlayStation 2 y el anuncio de X-Box, y que su Dolphin

no era mas que un honito proyecto. Sin embargo, en el ECTS, y pocos dias antes,

en el Spaceworld celebrado en Tokyo, la gran N destapd el tarro delas esencias y

dio a conocer las caracteristicas de su “caja magica’; presentando en sociedad

GameCube, a la que acompaiid la esperada Game Boy Advance.

intendo ha demostrado, una
vez mds, que es capaz toda-
via de sorprender a propios
y extraiios a la hora de reali-
zar una maquina dedicada a los videojue-
gos, en la que lo mds importante es, preci-
samente, poner la tecnologia al servicio del
juego,y no a la inversa. El cambio de nombre
de Dolphin a Game Cube no es mds que una
mera anécdota sobre la nueva consola de la
gran N del entretenimiento.

0, ;tal vez no? Lo cierto es que el nombre de
Game Cube es completamente descriptivo,
pues la nueva consola de Nintendo serd, fisi-
camente, un cubo. Un hexaedro en el que los
conectores para cuatro mandos de control
se acompanaran de otros dispuestos para la
conexion de un modem, tarjetas de memo-
ria, y el soporte de DVD como medio de al-
macenamiento masivo.

Nintendo, sin embargo, demuestra con Ga-
me Cube que sigue yendo a su aire en esto
de los soportes fisicos. Aunque el DVD es ya
un estandar, el formato de este DVD no es,
precisamente, comuin. Si, habitualmente, un

DVD tiene el mismo tamafio que un CD con-
vencional (12 cm de didmetro), el de Nin-
tendo utiliza el poco conocido formato del
(D/DVD de 8 cm de didmetro. ;Esto que sig-
nifica? Por un lado, que Game Cube no re-
producird peliculas en DVD.Serd una maqui-
na exclusiva de juegos. Por otro, que
Nintendo se sigue garantizando la produc-
cion de todo el software —fisicamente— con
un control exclusivo. Es decir, los royalties, y
no en poca cantidad.

Con todo, Nintendo parece haber aprendido
de sus errores, léase Nintendo 64, y ha ob-
viado toda referencia a un grupo exclusivo
de desarrollos, como sucedio con el “Dream
Team" para esta consola. Esto implica que,

Puedes echar unapartida...
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junto a las facilidades puestas por la com-
pafiia para la creacion de juegos, con hue-
nos kit de desarrollo y una serie de herra-
mientas potentes, flexibles y conocidas (no
en vano la CPU de Game Cube ha sido desa-
rrollada por IBM, y el chip grafico por ArtX,
compaiiia propiedad de ATI), Nintendo no
quiere poner trabas a todo aquel que desee
apoyar su consola.

La enorme potencia de Game Cube ofrece en
las demos de tecnologia mostradas a la
prensa algo mds que una promesa de soft
de calidad. Las primeras imdgenes vistas de
algo parecido a juegos —pero gue no se
anunciaron como tales— dejaron boquia-
biertos a los asistentes a la presentacion de

la maquina. Escenas que presentan una cali-
dad visual tal, que parecen auténticas peli-
culas de Hollywood.

Y tras Game Cube, el mundo del juego por-
tatil. 0, en otras palabras, Game Boy Advan-
ce.La esperada nueva consola de Nintendo,
con su potencia y tecnologia de 32 bit, es la
auténtica revolucion del videojuego, en un
sector dominado desde hace una década
por la Game Boy original. Para empezar, su
disenio se ha hecho horizontal, ha anadido
un par de botones de control ms, utiliza so-
nido estéreo y es capaz de manejar modos
3D simulados, a imagen y semejanza del
Modo 7 de Super Nintendo. Ademds, Ninten-
do quiere hacer de GBA un soporte para la
conexidn online, y para todo tipo de cone-
xiones extra, entre las que entra un modo
realmente sorprendente.

Es posible conectar una Game Boy Advance
al puerto del controlador de Game Cube, y
jugar con los juegos de Game Cube en la
pantalla de Game Boy Advance. Dicho de
otro modo, que ya no hace falta un televisor
para poder usar una consola Nintendo.
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PlayStation 2
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Aiken’s Artifact PC
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8 SER ELECTRONICS ARTS
| Muy bonito
el edificio

Ultramodernas,
inteligentes,
protegidas por mil
y una cerraduras y
disenadas por
Norman Foster.
Unas oficinas de
ciencia ficcion.

Electronic Arts, un afio mas, no ha estado presente en el ECTS. Sin embargo, y apro-

vechando que se ha hecho construir un ultramoderno edificio inteligente, donde

retinen su infraestructura de marketing y desarrollo, organizé una fiesta para la

prensa en la que mostraron su linea de productos para los proximos meses...

amén de lucir su nuevo cuartel general, casi la auténtica estrella del evento.

FIFA 2001/PlayStation 2

NHL/PlayStation 2

55X PlayStation 2
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PC

No One Lives Forever

American Mcg

05 comentarios siempre versa-
ban sobre lo mismo:“Es un edifi-
cio inteligente.”“Ahora tenemos
desarrollo y marketing unido en
una sola instalacion.””Es una creacion de
Norman Foster..."

Ciertamente, las nuevas oficinas de Electro-
nic Arts en Inglaterra pueden ser considera-
das la envidia del mundo de los videojuegos
en Europa. Lo tnico malo es que, en mas de
una ocasidan, la atencion del pdblico asisten-
te al evento, en su mayoria prensa especiali-
zada, se desviaba de lo que debia haber sido
el eje de la noche, los juegos, al edificio en
si. Algo, cuando menos, curioso.

Electronic Arts supo paliar, en cierta medida,
el asunto, mediante la presentacion por parte
de sus mas altos cargos, de la nueva Iinea de
producto, en una conferencia en la que se pu-
50 un especial énfasis en la linea de EA
Sports, el apoyo exclusivo a PlayStation 2, co-
mo consola de nueva generacion —al menos,
de momento—y una animada demostracion
que Peter Malyneux realizé de «Black & Whi-
ten, que verd la luz en unas semanas (si, cier-
tamente ha sido un ECTS muy agitado para
Molyneux, que estaba omnipresente).

No se puede decir que los titulos presenta-
dos en conjunto, en la noche de EA, fueran
novedades absolutas, pese a que aquella era
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la primera ocasion en que, fisicamente, apa-
recian ante los ojos de la prensa de toda Eu-
ropa. Lineas como EA Sports han consegui-
do, a lo largo de los anos, familiarizar a
usuarios y periodistas con los juegos que la
componen. Asi, las nuevas ediciones de titu-
los como «FIFA», «NBA», «NHL», «Stars»,
«Formula 1», etcétera..., se encontraban
presentes, en sus distintas versiones de
PlayStation, PS2 y PC.

Quizd las compaiifas afiliadas de Electronic
Arts son las que depararon algo mds de"no-
vedad’) con juegos como «Red Alert 2», «No
One Lives Forever», el ya mentado «Black &
White», «Alice», «Aiken’s Artifact», etcéte-
ra..., hacian acto de presencia, ya fuera co-
mo versidn jugable del titulo o videos de
presentacion de los mismos.

Lo que es innegable es que [a linea de pro-
ductos que Electronic Arts tiene preparada
para los préximos meses resulta, como es
habitual, elevada en cantidad y calidad, con
juegos para todos los gustos.

Quizd, si ademas el (muy bonito) edificio de
Electronic Arts no hubiera sido la estrella de
la noche y se hubiera permitido fumar en el
interior del recinto, la prensa habria estado
mucho mas atenta a los juegos, que debian
haber sido mas protagonistas de lo que al fi-
nal llegaron a ser.

Red Alert2 PC



SER EIDOS

Larga vida a
Commandos 2

EIDOS ha sido otra de las grandes compaiias, tradicionalmente presentes en el

ECTS, que ha dado la espalda, este afio, al certamen. Las razones, o algunas de

ellas, ya se han dado a conocer. Asi, un par de dias antes de que comenzara el

evento del Olympia, la compaiia reunid a un grupo de periodistas europeos en

un hotel situado a las afueras de Londres, para dedicar una ronda de presenta-

ciones a todos sus nuevos juegos.

,aunque el nimero de jue-
gos, versiones, formatos,
géneros y novedades no
era, precisamente poco, hay
que comenzar diciendo que, en opinidn de
Micromania, no habria hecho falta llegar has-
ta Ashdown Park para enterarse de que
«Commandos 2», el ansiado, esperado y es-
pectacular titulo de Pyro Studios, y hecho en
Espafia —para aquel que atin no se haya en-
terado— era de largo el mejor de cuantos se
presentaron en el nuevo catalogo de EIDOS.
Podriamos decirlo de muchas maneras, pero la
tinica realidad es que no habia un solo juego
que se acercara a la calidad de «Commandos
2».Lo que resulta mucho mas irénico, pertene-
ciendo a la prensa espafiola, es que Microma-
nia se desplazara a cientos de kildmetros para
descubrir que lo mejor, lo tenemos al lado.
Del titulo de Pyro poco se puede comentar,
que a estas alturas no se conozca, pero si
merecio [a pena la visita a este evento pues
en el mismo se pudieron contemplar, en es-
tado operativo, las versiones PlayStation 2y
Dreamcast de «Commandos 2», ante las que
hay que quitarse el sombrero pues los chi-

PROJECTEDEN PC

cos de Pyro estan calcando la versidn origi-
nal, de PC, en estas plataformas.

Entrando ya en los “nuevos” titulos que El-
DOS presentd en su particular feria del vide-
ojuego, destacar, tras «Commandos 2», a
una produccion de Mucky Foot, «Startopia».
Eljuego, que se puede enclavar en el género
de la estrategia, es una auténtica joya que
utiliza un original concepto y una tecnolo-
gia 3D excelente, para abordar uno de los ti-
tulos mas atractivos y bien realizados que se
va a poder disfrutar en los meses venideros.
Estos dos titulos, sin duda, reunieron el
aplauso undnime de Jos asistentes al evento,
que EIDOS completd con una serie de juegos
ante los que, de momento, resulta compli-
cado inclinarse hacia uno u otro lado de la

Puedes jugar con-el teclado...

o PILOTAR UN"TOP-GUN

ANACHRONOX  PC

STARTOPIA

balanza, intentando adivinar su posible éxi-
toy calidad, cuando estén completados.
Core, la division de EIDOS que se encargé de
dar vida a Lara Croft y de crear un fendmeno
social con «Tomb Raider», anuncid una nueva
generacion de la serie, destinada al PCy las
consolas de nueva generacion, aunque no
quiso desvelar la realidad (jugable) de la mis-
ma.También Core se encargo de presentar ti-
tulos como «Project Eden», uno de sus mas
ambiciosos juegos para el futuro, que recuer-
da enormemente en su concepto bdsico a un
juego de Psygnosis, con unos cuantos afos a
sus espaldas, que se llamaba «Hired Guns».
Otros juegos que EIDOS tenia en su catdlogo
eran «Gangsters 2», «Project IGl», «Formula 1
World Grand Prix» o «Fate of the Dragon»,

THRUSTMASTER" ... ..o
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que vienen a cubrir distintos géneros, aunque
de momento cualquier posible valoracion so-
bre los mismos resultaria muy precipitada.
Dejemos que el tiempo pase hasta que se en-
cuentren mas terminados, y digamos que, por
ahora, ofrecen un aspecto interesante.

Mencién especial cabe hacer al primer juego
exclusivo de PlayStation 2 que EIDOS tiene en
catdlogo. «Time Splitters» esta presentado por
la compania como una revolucion dentro del
mundo de los shooters 30. Nuestros colegas de
la prensa britdnica lo consideraban un titulo
realmente impresionante. Micromania, de mo-
mento, prefiere reservarse su opinion, en este
caso particular, diciendo simplemente que
mantiene serias dudas sobre lo que serd la ver-
sion final del juego. Pero el tiempo dird.
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SER SEGA

- La revalida
: de Dreamcast

Al igual que el pasado aiio, Sega fue otra de las grandes ausentes de la feria.
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SAMBA DE AMIGO

Después de casi un afio del lanzamiento de Dreamcast, la compaiiia est4 volca-

da en la produccién de nuevos titulos y en impulsar el entorno de juego online,

como una de sus principales metas. Con la intencién de mostrar sus objetivos

en estos dos campos, Sega organizé una presentacion al margen de la feria, en

la que el usuario final, y no sélo la prensa, era el verdadero protagonista.

, 5i en ambos aspectos del
mercado de Dreamcast, Se-
gaya ha dado buenas prue-
bas de la seriedad de sus
objetivos, en la mencionada presentacion
fue donde la compaiia puso toda la carne
en el asador para que los usuarios compren-
dieran que no son sdlo honitas palabras y
promesas lo que se puede esperar en el fu-
turo mas inmediato.
No se trata, tan slo, de que Sega tenga en
cartera mds de cuarenta buenos titulos para
los proximos meses, incluyendo también jue-
gos de third parties. No se habla, tan sélo, del

) D60 [
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SAMBA DE AMIGO

importante impulso que se pretende dar al
juego online, con varios de estos titulos —co-
mo «Phantasy Star Online»— dirigidos de
manera exclusiva a este sector del mercado.
Realmente, lo mds significativo de Dream-
cast para los préximos meses es que la mé-
quina, y el mercado, se encuentran, contra
lo que pudiera parecer, en una situacion
mas ventajosa que hace unos meses, cuan-
do se puso por fin a la venta,

Hasta la fecha, Dreamcast ha demostrado
que es una mas que buena consola de jue-
gos, y que posee otras virtudes extra que
resultan de lo més atractivas; pero, en es-

OUTTRIGGER
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tos momentos, en visperas del lanzamiento
de PlayStation 2, y con anuncios y presen-
taciones de nuevas maquinas por doquier,
se podria pensar que Dreamcast no estd
atravesando por su mejor época. Bien, Sega
ha tomado una —esperada— inteligente
decision al rebajar, de manera significati-
va, el precio de la consola, en diez mil pese-
tas, encontrandose a dia de hoy, disponible
por menos de 30.000 pesetas, como precio
recomendado. Ademds, en estos meses
Dreamcast comenzard a ofrecer lo que se
suele llamar software de sequnda genera-
cion. Es decir, titulos que, tras varios meses
de experiencia, por los desarrolladores, con
la consola, y con mds y mejores herramien-
tas de creacidn, empiezan a explotar mu-
cho mas las posibilidades de Ia tecnologia
que encierra la maquina.

Muchos de estos titulos ya tuvieron un
anuncio en el pasado E3, pero ha sido du-
rante los dias en que el ECTS tenia lugar, y
Sega realizaba su presentacion paralela,
cuando se han podido ver en plenitud de
forma.Todo tipo de géneros estaban repre-
sentados en titulos como «Half Life», «Qua-
ke Ill», «F355 Challenge», «Samba de Ami-

PHANTASY STAR ONLINE

HALF LIFE

HEAD HUNTER
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go», «Qut Trigger», «Black & White», etc...
Lo mejor, con mucho, es que un buen nd-
mero de [os mismos estaran disponibles
antes de final de aio. Ademds, Sega estd
ultimando la produccion de nuevos perifé-
ricos para Dreamcast, con lo que la oferta
serd realmente completa, pudiendo disfru-
tar de toda una gran mdquina, dotada de
un catdlogo realmente atractivo, a un pre-
cio realmente competitivo.

En este sentido quizds entren juegos de lo
que podriamos denominar un apartado es-
pecial, como el mencionado «Samba de
Amigo», cuyo verdadero jugo sélo se puede
extraer al jugar con... unas maracas. Tal y
como suena, algunos de los mds innovado-
res proyectos de Sega radican no sélo en
una idea original, un desarrollo distinto o
un concepto innovador, sino en todo lo que
rodea al juego, como es el ejemplo puesto.
Aunque no sean titulos destinados a los
grandes jugones, se trata de ambiciosos jue-
gos, que puedan dar muchas sorpresas.
Quiza Dreamcast, en contra de lo que mu-
chos piensan, esté realmente mas viva que
nunca. Habrd que ver cémo reacciona el
mercado en los proximos meses.
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a nueva Battle.Net aparecid algunos meses an-

tes de la salida a la venta de «Diablo I1» y lo hi-

z0 con bombo y platillo, anunciando la inmi-

nente puesta en marcha de un servidor en

Europa que haria las delicias de todos los usua-
rios de juegos de Blizzard del viejo mundo. Sin embargo, la co-
sa no fue asf finalmente. A los pocos dias de que el buque in-
signia de la compariia se encontrara disponible en las tiendas,
la capacidad del Battle.Net comenz6 a saturarse debido al
gran nimero de gente que adquiri6 el titulo, lo que conllevé
bastantes problemas, como los continuos fallos en la conexién
al servidor, caidas incesantes, lag en cantidades astronomicas
y, en definitiva, quejas por todas partes y reivindicaciones pa-
ra consequir un servidor con mads capacidad. Para explicar todo
esto solamente se nos ocurre decir que Blizzard tal vez no tu-
vo tan en cuenta al mercado europeo y pensd que aqui la de-
manda de sus productos resultaba nimia en comparacién con
la existente en el continente americano; si esto es asi pecaron
de inocentes y de poco informados, y lo pagd, como casi siem-
pre, el piblico. A los continuos reproches y cabreos por parte
del personal, dentro del chat de Battle.Net y en algunos foros

I8 Micromania

hay que sumar también un buen niimero de correos electrd-
nicos enviados directamente al servicio técnico y a la seccidn
de marketing de Blizzard, cuyo (inico fruto fueron las prome-
sas de Blizzard de que estaban trabajando en una ampliacidn
de los servidores,que proximamente se haria activa. Los usua-
rios empezaron entonces a tomarselo a broma, ofreciendo in-
cluso en varias ocasiones, ordenadores de forma gratuita, pa-
ra colocarlos como apoyo del servidor, en vista de que Blizzard
parecia no tener presupuesto para ello.

Adn asi, haciendo de tripas corazon, la gente sequia jugando
en Battle.Net. De vez en cuando, y sin motivo alguno, éramos
desconectados y enviados a la pantalla de meni principal, o
veiamos como nuestros disparos no afectaban a los monstruos
—que parecian estéticos durante unos sequndos— para com-
probar después con decepcion como habiamos sido aniquila-
dos por ellos —lo que en realidad estaba ocurriendo era que

Podremos crearnos hasta cuatro personajes diferentes por cuenta, pu-
diendo ser alguno de ellos incondicional; eso si, una vez que nos hayamos
finalizado el juego en modo normal, tinico momento en el que se podra
activar ese tipo de personaje.

Algunos usuarios crean partida sin clave para que la gente se una con total
libertad y jueguen con ellos, Para ver una lista cambiante de estas parti-
das abiertas, hay que pulsar el botén Unirse y, a continuacion, elegir la
que mds nos atraiga de todas las disponibles.

Este es el canal de compra-venta y trueque de Battle.Net. Aqui los mensajes
ofreciendo artefactos mas o menos raros, se suceden a velocidades de vér-
tigo por lo que hay que tener muy claro que se quiere y andar muy listos a la
hora de detectar el mensaje que nos interese.

Para acceder al chat espanol hay que introducir las siglas

ESP-1 dentro de la opcidon Canal.




Creacion de una cuenta

Enesta pantalla tendremos que pulsar sobre el boton de Crear Nueva
Cuenta, tanto si no tenemos ninguna hasta el momento, como si que-
remos crear una nueva para poder hacer cuatro personajes mas.

En este momento pasaremos a introducir el nombre y la contrasena
que tendra nuestra cuenta. Hay que procurar no poner un nombre
muy comin porque probablemente ya haya uno igual y el servidor lo
rechazara, Introducir, junto con el nombre, niimeros o guiones es una
buena idea para no tener que desechar aquel que, de verdad, queria-
mos tener. La contrasefia dara un poca igual, si bien tiene que tener
como minimo, seis caracteres.

el servidor tenia lag y no nos estabamos moviendo en absolu-
to mientras los enemigos nos vapuleaban a discrecion—. Tam-
bién ocurria a menudo que para pasar una pocién de

nuestro inventario al cinturdn necesitdbamos
un minuto entero o que la frase que le ha-
biamos dicho a nuestro companero

iAVISO

El siguiente paso es la lectura de las condiciones para la utilizacion
de Internet. Una vez estemos bien informados al respecto, presiona-
remos sobre el botén Aceptar si es que estamos de acuerdo o Cancelar,
si hay algiin punto que no nos convence.

Tem #n Cuanta que bas aentas Inactivas s« borran cada derta
tempa. ST creas una nusva, thenes que conectarts @ Battle net | |
{rn una o mas sesfones) dun # un minimo de 5 horas en las

| primeras 48 horas

| Devpubs de esto,

wigay entrands

T pas & ser permarients mintres | |||
wety cuenta una wez cada go dias 1

| APUNTA 1U CONTRASERA. BLIZZARD NO TTENL ACCESO A LAS | |
COMTRASERAS ¥ NO PUIDE ENCONTRAR O KEUMPLAZAR
CONIRASEHAS PERDIDAS.

Este es el punto més importante en la creacion de la cuenta, pues hay
que leerse con detenimiento este texto de aviso. Para evitar la satu-
racion del servidor de cuentas, éste solamente guardara aquellas que
tengan un uso medianamente constante, por lo que de estar noventa
dias sin jugar, la cuenta sera automaticamente horrada, Aparte de
€so, hay una clausula para establecer la nueva cuenta en el servidory
es que, al menos durante las primeras cuarenta y ocho horas, dicha
cuenta debe estar activa por lo menos dos horas al dia. Con esto ya
estara creada nuestra cuenta y podremos empezar a jugar.

tle.Nety se cae menos veces. Ademds el servidor estd lleno de
partidas, cosa rara a no ser que sea fin de semana, y existe una

lista de espera con un contador decreciente que sim-
boliza el tiempo que queda para que llegue
nuestro turno, lo que por lo menos sirve
para estar siempre informados de la

IMPORTANTE!

De un tiempo a esta parte se han producido una se-
rie de incidentes con las cuentas de los usuarios. Gente
con més cara que espalda, haciéndose pasar por técnicos
de Blizzard, han enviado correos electronicos a usuarios de
Battle.Net, con el pretexto de una confirmacion de |a cuentay
demas excusas, pero con la malsana y linica intencion de hacer-
se con el codigo llave del CD, el nombre y la contrasena de la
‘cuenta de dichos usuarios para hacer un uso impune de las

mismas, Mucho cuidado si eso os llega a pasar a vosotros blemas y continuar con lo que
pues, sabed que los técnicos de Blizzard nunca entrari- estabamos haciendo. Puede de-

an en contacto con un usuario, ni via e-mail, ni por crse ahora, por fin, que
ninguna otra, para pediros esos datos, ya Battle.Net se ha convertido en un

| Wuesamestrictamente persnales servidor mas o menos jugable que da

situacion del servidor. Existe tam-
bién un sistemna de seguridad en
las partidas que consiste en
respetarlas durante un perio-
do no superior a dos minutos,
por si perdemos la conexidn
0 nos salimos temporalmen-
te, para poder entrar sin pro-

nunca llegaba, o lo hacia cuando ya
no servia para nada, o que, estan-
do en el chat, tratébamos de
crear una partida y nos queda-
bamos como bobos mirando la
pantalla sin que pasara nada
de nada porque el servidor es-
taba lleno.

Y a todo esto, jqué ocurria con
nuestros amigos del otro lado
del charco y su servidor america-
no? Pues que no habia lag, no habia
ningtin problema de saturacion, las cai-

e intransferibles,

das del servidor eran contadisimas y siem-
pre avisadas, en fin, algo muy similar. ;No creéis?

UNOS PROBLEMAS VENIDOS A MENOS

Y llegamaos al dia de hoy, unos meses mds tarde de tan “glorio-
so” estreno cuando, tras dos parches, los sefiores de Blizzard
dan de alta la ampliacion del servidor europeo. Se nota una
conexién mas fluida, se puede entrar sin problemas en Bat-

] cabida a todo tipo de posibilidades que,
por supuesto, 0s enumeraremos al detalle.
Decir que también se puede acceder al servidor con otros titu-
los como «Starcraft» o su expansion «Brood Wars», pero dado
que es «Diablo [I» el que ha iniciado el nuevo boom de Bat-
tle.Net y que practicamente lo monopoliza por entero, lo to-
maremos como referencia y, a través de él, explicaremos va-
rios de los pasos necesarios para acceder al servidor. B

el navegante

Requerimientos y fechas

@ Hola, mi nombre es Drizzt Do’urden y me gustaria saber :
1.- ;Qué ordenador se necesitara para jugar“bien” a «Ultima
Online 2»?
2.- ;Cuando saldrd a la venta?

Drizzt Do'urden
Querido Drizzt: empiezo la respuesta aclardndote que su nom-
bre no serd «Ultima Online 2», sino «Ultima Worlds Online: Ori-
gin». La compaiiia atin no ha confirmado los requerimientos
aproximados que precisard el juego pero, haciendo un poco de
cdbala, creemos que serdn un poco mds elevados que los de
«Everquest: Ruinas de Kunark», tal vez si tienes un Pentium I/
233 Mhz, 64 Mb. de RAM, tarjeta aceleradora y una conexion a
Internet buena y jugards sin ningtin problema.
Tampoco hay fecha confirmada pues, siguiendo su protocolo de
trabajo, Origin hace las cosas despacio y con medida, pero hay
rumores de que para finales del otorio probablemente se co-
menzard el beta-testing del juego.

iQué “H” tan traviesa!

@ Saludos! Soy el webmaster de Golconda, la pagina ofi-
cial de Vampiros Espaioles en Internet.
En primer lugar quiero darle las gracias en nombre de toda
la comunidad de Vampiros de Golconda por haber puesto en
su seccion un apartado referente a nuestra pagina. También
quiero comunicarle que por desgracia, hay un error en la url
de la pagina que aparece en la revista, por lo que nadie va a
poder entrar en la pdgina: en la revista aparece:
http://anas.worldonline.es/lambert/vampire.htmy la direc-
cion correcta es: http:/anas.worldonline.es/lamberth (lam-
berth acabado en “h"). Le ruego que en una futura edicion de
Micromania pueda dar fe de esta errata, porque le vendria
muy bien a nuestra comunidad de Vampiros poder contar con
nuevos miembros. De nuevo muchisimas gracias y le ruego
disculpe las molestias,

Sir Lamberth del clan Golconda ‘Vampiros Esparioles’
Ciertamente, lamentamos el error tipogrdfico que cometimos
al enunciar vuestra direccion, pero aqui estd esta fe de erratas
para subsanarlo. Esperamos que ahora que aparece la correc-
ta, vuestra comunidad se colapse de Brujah, Gangrel, Ventrue y
algtin que otro Assamita.

El juego de Star Wars

={ Antes que nada, hola y felicidades por esta magnifica
revista, y en concreto la seccion, que desde que empezé ha ido
mejorando.
0s escribo para preguntaros si se sabe algo de un Star Wars,
online, que nombrasteis hace unos meses. Me gustaria saber
cdmo va a ser, de naves o personajes, y si es de personajes, co-
mo van a ser representados los territorios, Coruscant por
ejemplo, ya que creo que necesitariamos unos tropecientos
gigas de datos, o mas.

Marcos Torrecillas
Pues los sefiores de 989 Studio guardan un mds que riguroso y
estricto silencio y se niegan a desvelar dato alguno sobre su pro-
ducto. Al parecer no quieren desviar nuestra atencion de «Ever-
quest» que tan buenos resultados les estd dando. Creemos que
una vez que empiece el declive del juego, comenzardn a darle
bombo y platillo al Star Wars, pero de momento, paciencia. Se-
quimos, sin embargo, ojo avizor por si en algiin momento surge
alguna noticia nueva que pueda ser de interés.
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Accediendo a la opcidn de Jerarquia podremos ver aquellos personajes con
el nivel mds alto del servidor en el que nos encontramos, tanto en la
modalidad de estandar como en la de incondicional.

COMENZAMOS NUESTRA ANDADURA

Una vez tenemos nuestra cuenta de Internet activada, ya sea
de madem, ADSL, RDSI o cable (es indiferente) podemos eje-
cutar el juego.Tras la introduccidn veremos el mend principal
en el que vamos a fijarnos en dos opciones. La primera es Bat-
tle.Net y la sequnda Opciones de Multijugador. Vamos a co-
menzar por la dltima, ya que es la que menos gente practica.
Dentro de ella encontraremos dos opciones, Abrir Battle.Net
y partida TCP/IP; con la primera entraremos en el servidor y
con la otra, nos conectaremos a la direccidn IP de algin orde-
nador que conozcamos. En Opciones de Multijugador vamos a
poder crear lo que se llaman personajes abiertos, es decir,
aquellos que se quardan en nuestro ordenador y que estdn
“abiertos”a cualquier posible trampa, truco o “dupeo” (tal vez
es por eso por lo que se llaman abiertos).

Dupear es una palabra inventada por los aficionados a esta
clase de juegos y, que viene del inglés. Sirve para referirse ala
duplicacién de algin objeto. De estos personajes Blizzard no
se hace responsable en absoluto. Tienen como caracteristicas
principales que pueden ser jugados en la modalidad de un so-
lo jugador, para luego usarlos en Internet con nuestros ami-
[os y, mas tarde, continuar en solitario con los objetos que ha-
yamos podido conseguir de manera online. Los Personajes
Abiertos nunca podran entrar en una misma partida que un
personaje online o cerrado (que son aquellos que se guardan
en los servidores de Battle.Net).Esta solucion se le ocurrid a la
gente de Blizzard para evitar las trampas por parte de los hac-
kers. En el chat, los personajes abiertos aparecen como un
hombre en sotana y encapuchado y no se sabe de él nada mas
que el nombre y el nivel. Por supuesto, podran hablar con la
demads gente del canal en el que se encuentre, pero solo podrd
jugar con otros personajes de su misma condicidn.

Volviendo hacia atrds, hasta el men principal, seleccionamos
la opcion Battle.Net y, a partir de ese momento comienza
nuestro viaje por el servidor. Aqui podremos crear los perso-
najes online o personajes cerrados, que, como se ha explicado
ya, no pueden ser trucados porque su informacion reside en
los mismos servidores de Blizzard.

Veremos en la pantalla una serie de mensajes que nos infor-
maran sobre el progreso en nuestro camino de conexidn: Co-
nexion al servidor mds rapido, Comprobacién de versiones, Ve-
rificacion de la cuenta, etcétera. De ahi llegaremos a la
pantalla de creacion de cuentas o activacion de una ya creada.
La creacidn de la cuenta la explicamos en uno de los apartados
destacados del reportaje y recomendamos su lectura y com-
prensidn para evitar problemas a posteriori. Una vez creada la
cuenta, deberemos definir un personaje con el que jugar. Este
personaje se tendrd que enfrentar a una dificultad que no tie-
nen los personajes abiertos: la repeticién del nombre. Puede
darse el caso de que el nombre elegido ya esté siendo usado,
con lo que tendremos que cambiarlo por otro, 0 anadirle al-

P vicromania.

“Rarhariant are knuwm by what sther
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En el momento en que accedimos a la Jerarquia de Europa, nos encontra-
mos con que el personaje de mas nivel era un barbaro de nivel 90 y, de he-

cho, asi era hasta el puesto seis, donde podiamos ver a una amazona.

Conseguir un personaje incondicional de nivel alto tiene mas mérito atin
pues este tipo de personaje desaparece en el momento en que nos matan,
cosa que puede suceder en cualquier escenario.

El canal espan

CLeacas WiveL 2

CIUOAD PIRDIDA
S&TAN® OfL FALACI®

SANTUARIS ARCAN®

CafisN Dt Lo BAGE)

No todos saben que existe un canal espafiol de «Diablo I1»
en Battle.Nety de hecho hay mucha gente que pasa sus di-
as merodeando por los canales por defecto de la lista, bus-
cando de forma infructuosa a algin espanol, cuando hay
decenas en dicho canal esperando encontrarse con gente
de habla hispana que tenga ganas de jugar en un idioma
conocido. Para acceder a dicho canal, primeramente tene-
mos que pulsar sobre el boton Canal. -l.uegn, en el espacio
de la parte superior donde se muestra el nombre del canal

en el que nos encontramos o aquel que tenemos selecco-

nado, debemos poner“Diablo Il ESP-17El nimera puede au-

mentarse para no saturar demasiado el canal, aunque casi
nunca hara falta en este caso concreto; los espanoles he-
mos aprendido a dividir los personajes cerrados y abiertos,
pasando a estos dltimos a ESP-2, para evitar lios innecesarios y problemas. Como curiosidad, en el servidor general europeo, los ni-

meros de canal pueden llegar a superar el dieciséis o el veinte en dias donde hay muchos jugadores simultaneos.

Para conseguir una buena calldad de juego en
Battle.Net vamos anecesitar, por un lado, un buen equi-
po con bastantes megas de RAM (128 como minimo) y
una conexion libre de ruidos y pérdidas de paquetes de
Jiiformadém llna ma!a'calidad de-cnnll‘dn n'la satura-

quevems conlo queestiomn-!endo en Ia realidad.

El efecto visualmismmﬁns’eré queaunque 10sotros es-
‘temos disparando ogolpundo, en realidad nuestro per-
sonaje estara quieto. La manera de identiﬁ:a: este pro-
blema sera viendo si el gasto de mand se ha detenido.



Cuando creemos nuestro personaje en Battle.Net, debemos tener muy en
cuenta que si escogemos un nombre que ya esta siendo utilizado, el servi-
dor rechazard nuestra opcion.

Salee cirsn um devrrinia da ke et infar
rclea ol morrdre o ol recsasdre

En esta pantalla tendremos que decidir el servidor en el que queremos
crear nuestro personaje, ya sea el europeo o el americano. Dependiendo
de nuestra situacién, nos convendra uno u otro.

e ———

guna variacion para que sea aceptado. Se pueden crear hasta
un total de cuatro personajes distintos por cuenta. Con todo
ello ya solucionado, podremas por fin entrar en el chat de Bat-
tle.Net que, suele ser por defecto el europeo.

LOS CANALES QUE DEBEMOS VISITAR

Dentro de la gran eleccién de canales que tenemos a nuestra
disposicidn en la lista general, hay varios que merece la pena
visitar de manera religiosa, entre partida y partida, pues nos
servird para estar informados de todo lo necesario sobre «Dia-
blo I1» en cualquier momento y, ademas, con una informacion
de primera mano, es decir, de los propios jugadores. Ademds
de los canales europeos, donde se juntan los jugadores para
unirse en grupos de juego, habrd otros propios para cada pais,
es decir, el canal de Espana es Diablo I1 ESP-1, mientras que el
de Francia es Diablo Il FRA-1, por lo que no tendremos maés
que escribir dentro de la opcidn de canales el correspondiente
a nuestro pais para ver gente de nuestro mismo idioma. i, por
otra parte, tenemos facilidad con el inglés, nuestro radio de
accion crece sensiblemente, pues entonces podremos acceder
y participar en canales de gran interés, como el de tratos. En
este canal se hardn toda serie de cambalaches y cambios de
objetos encontrados durante las partidas. Dado que en nues-
tras aventuras encontraremos muchas armaduras, armamen-
to y joyas que pueden no servirnos por nuestras clase de per-
sonaje, serd una buena idea guardarlos y ofercerlos, mas
adelante, a cambio de otras cosas que si puedan valernos. Hay
dos maneras de realizar esta especie de trueque con otros ju-
gadores. La primera, la que ya hemos dicho antes, acceder al
canal de cambios y hacer ptihlicos nuestros productos y aque-

llo que queremos, dando nuestro nombre de cuenta para que
nos puedan enviar mensajes personales. Mds tarde o mds
temprano alguien nos contestard dando la opcion de entrar
en una partida y ver alli con mas detenimiento el material.
Otra manera de mostrar los objetos es crear una partida con
un nombre que explique nuestras intenciones, (en inglés, eso
si), algo como“Trade’,“Trading Post” 0 “Trading Stuff’y no po-
nerle ninguna clave para que salga como opcién de juego en
Ia lista de partidas.En esta Gltima opcidn, hace falta més suer-
te que otra cosa para que la gente que se una posea justo ob-
jetos que nos interesen.

Otros canales interesantes son los creados para cada clase. Hay
un canal para barbaros, otro para necromanticos, otro paraa-
mazonas y uno para hechiceras . Aunque el paso no estd veta-
do a clases diferentes, no es costumbre acceder aqui, ya que la
informacion que se pueda recibir no suele interesar.

Por tiltimo, existen los canales de juego cooperativo y duelos.
En el primero estard toda la gente que quiere formar algdn
grupo para jugarse la aventura y acabar con las huestes de
Diablo, y en el otro, aquellos que quieren poner a prueba sus
habilidades y enfrentarse en duelo a otros jugadores.

BATTLE.NET A PRUEBA

Bien. Después de haber visto todos los pros y los contras del
servidor de Blizzard. Después de haber repasado su evolucion
y tras haber tenido buenos y malos momentos, ha llegado la
hora de sacar una conclusion final que nos lleve a dilucidar si
Battle.Net es realmente lo que esperdabamos todos o si, por el
contrario, si no tienes moral de campedn, ni aguantas carros y

carretas mientras juegas (lag, desconexiones, etcétera...) llega m—

el havegainte

Felicitaciones y critica
constructiva

@4 0smando este e-mail para criticar y felicitar a la ZONA
ONLINE por su evolucion. A pesar de llevar menos tiempo que
la“Escuela de Estrategas”y“el Club de la Aventura’ la progre-
sion de Internet en los usuarios espanoles ha hecho que cobre
mds protagonismo y se convierta en una de las secciones mas
interesantes de Micromania. También tiene su lado negativo,
al menos desde mi punto de vista. Por ejemplo, después del
maravilloso reportaje de junio de los grandes servidores,
ahora se ha convertido en una de las mas extensas e intere-
santes de la revista (como ya dije antes), teniendo su zona de
noticias, su ranking de juegos, etcétera... Pero sin embargo,
he visto que la otra mitad de la seccion es una preview de un
juego. Eso es algo que no entiendo, puesto que ya existe otra
seccion con el nombre de previews (qué casualidad ;jverdad?)
y yo leo la zona online para enterarme de lo ultimo de inter-
net y de lo que les pasa a otros usuarios, ademds de por
supuesto las novedades en la red.
Fo Javier Gomez Flores. Sevilla
Miembro del clan de los caballeros misticos. Vease (M_Bravo

Vayamos por partes, Javier. Primero, muchas gracias por tu re-
conocimiento pues hacemos esta seccion pensando precisa-
mente en vosotros. Segundo, cuando ideamos ampliar la sec-
cion lo hicimos teniendo en mente un esquema bien claro, es
decir, por un lado las noticias y el resto de secciones fijas que tii
bien enumeras, y por el otro, un tema clave o novedoso, tratado
mds en profundidad. Si un mes es un preview de un juego, pues
perfecto, ya quesi lees el articulo verds que se le da un enfoque
completamente distinto al de las previews normales de la revis-
ta, mucho mds dirigido al interés de los internautas; pero igual-
mente puede ser un reportaje, un avance o cualquier otra cosa,
es decir, la Zona Online no es para nada una seccion fija, sino
que va evolucionando a la vez que el sector online.

Por cierto, aunque no sale publicado en el enunciado de la carta,
si que apuntamos tu voto para el ranking.

Vocablos de Internet

= Holame llamo Sulk y soy un reciente seguidor de vues-
fra revista que se pregunta si podriais hacer un articulo (sino
lo habéis hecho ya) sobre términos como “ping’; “lang’; pérdi-
da de paquetes, etcétera. Para adictos iniciados a los juegos
online nos vendria de maravilla. Felicidades por el especial
juegos online y por ampliar esta seccion

Sulk
Pues hard unos pocos meses que incluimos ya un especial de vo-
cablos y jerga de Internet, pero dado que la lista sigue creciendo,
no descartamos el ofrecer mds adelante una continuacion, a fin
de crear nuestro propio diccionario.

Pdginas espaiolas de Half Life

©4  Soywebmaster de HalfRules , www.pagina.de/half una
pagina web dedicada a «HL», «CounterStrike», «Team Fortress
classicy, etcétera...

Me sorprendid ver que haya gente en Espafia que se vea obli-
gada a visitar paginas mexicanas , imagino que porque no co-
nocen las paginas espanolas que hay sobre el tema.:)

Creo que la pagina que hacemos (sin @nimo de lucro a pesar

de que veais banners, son paginas de colegas :P) estd espe-
cialmente dedicada a la gente que llega a internet y no sabe

ni por donde empezar y se lia con los parches, no sabe encon- g
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La creacion
de una partida

| BRY Pvemmmmovmemns g | Para crear
| T T © | una parti-
| dahayque
sequir es- |
tos pasos.
Primero
presionar
el boton
g ) | Crearconlo
que aparecera una pantalla a la derecha con varias casillas
para rellenar: el nombre de la partida (el que queramos), la
contrasena (por si no queremos que entre nadie mas que
aquellosa los que se la demos), la descripcion (opcional pero
itil para que la gente de fuera sepa lo que se va a encontrar
allidentro), el nimero maximo de jugadores que vamos a ad-
| mitir en nuestra partida que ird hasta un maximo de ocho, la
 diferencia del personaje (una opcion que limita la diferendia
de niveles entre dos persanajesy que, de superarse ofrece en
pantalla un mensaje de no cumplimentacion de los requisi-
| tosdeljuegoy, por itimo, el nivel de dificultad de la partida
 (normal, pesadilla, infierno), teniendo al principio solamente
el normal, para luego aparecer activados los otros dos, una
~ veznos hayamos acabado el juego en el primer nivel.
Debajo estaran los botones de Cancelary de Crear Partida,

R

B S e e e |
g

a decepcionar al jugador online. A grandes rasqgos y, salvo pe-
quefios detalles como el contador de espera para la creacion
de partidas, no podemos decir que los usuarios del servidor
europeo de Battle.Net hayamos notado una diferencia palpa-
ble tras la puesta en marcha de la ampliacién del mismo. Se-
guimos sufriendo pérdidas de paquetes de informacion y cai-
das, en menor cuantia que antes, eso es cierto, pero todavia
con cierta frecuencia.
El manejo del interfaz se nos antoja un poco incdmodo, pues
la ventana de texto es demasiado pequefia y cuando hay mu-
cha gente hablando casi no nos da tiempo a leer lo que nos
interesa, cosa que ocurre sobre todo en los canales de com-
pra-venta, donde los anuncios se suceden a una velocidad inu-
itada. Por si esto fuera poco, estan los dichosos comandos co-
hois (para buscar a alguien) o /whisper (para hablar a
una persona en concreto). Es precisamente éste Ultimo el que
peor optimizado esta en nuestra opinion pues después del co-
mando es ne o introducir el nombre de |a cuenta de
aquel al que queremos dirigirnos y, en ocasiones son nombres
muy largos o ntroducir.La tnica manera de librar-
nos de la tediosa y constante escritura del mismo, es buscando
en la parte inferior, donde aparecen los personajes que estan
en el canal, el que nos interesa y haciendo click sobre él. Cuan-
do hay diez, no hay problema, pero cuando subimos a cuaren-
ta,la cosa camb En definitiva: una nota bastante me-
diocre la que se i nueva versidn del servidor de Blizzard
Battle.Net.Y no se merecen mds porque después de cuatro
afios haciendo «Diablo ll», hien podian haberle dado una capa
de pintura al servidor. Recordando los tiempos en que jugé-
bamos online a «Diablo» en la antigua Battle.Net, donde no
fallaba nada y podiamos pasar alli las horas muertas sin mie-
do a una caida del servidor, se nos viene a la cabeza el dicho
popular:“iDios mio!jQué me quede como estoy!”
MAGALLANES

PUNTUACION FINAL:

Como crear el mejor personaje
online de diablo 2

LA HECHICERA

Durante cinco meses y a partir de éste, vamos a ofreceros consejos para crear el personaje perfecto de

«Diablo 1l» para Battle.Net. Dependiendo de aquello que se quiera hacer y de la propia forma de jugar de

cada cual, nuestro personaje tendra que cultivar unas habilidades u otras. En estas paginas trataremos de

explicar qué es exactamente lo que necesitas para cada caso.

Este mes comenzamos con la hechicera, el personaje
mas débil fisicamente hablando, pero con mds posibili-
dades en lo que a combate a distancia y ataque a grupos
se refiere. Sus habilidades se dividen en tres aspectos
dela naturaleza: el fuego, el hielo y el reldmpago; y den-
tro de cada uno de ellos, diez hechizos diferentes, inter-
conectados entre si, en forma de arbol ramificado, por lo
que para llegar a los de nivel superior, sera necesario
aprender antes otros de nivel inferior.

Con esta miniguia, lo que queremos consequir es apor-
taros una serie de ideas para crear una hechicera, ya sea
dirigida al combate contra otros jugadores o hacia el

juego cooperativo, pero la dltima palabra, por supuesto,
es vuestra y siempre podréis hacer variantes para ade-
cuar al personaje al tipo de juego que os guste llevar.
Hay que insistir en que es mucho mejor especializarse
en unas pocas habilidades que poner puntos a lo loco
en muchas, pues al final, no haremos el daro suficiente
con ninguna y los enemigos acabaran superandonos.
Los recuadros incluidos en este articulo explicaran los he-
chizos mas destacables y utiles de la hechicera. En las lis-
tas proponemos los sortilegios en los que hay que gastar
los puntos de habilidades que vamos recibiendo durante
el juego, segiin el modo de personaje que queramos.

HECHICERA PARA DUELOS

2.5aeta de Hielo 13. Calor

Punto dado por Akara. Armadura Helada 14 Armadura Gélida
3. Calor 15. Calor

4, Calor 16. Armadura Gélida
5.Calor 17.Calor

6. Rafaga de Hielo

7.Nova de Escarcha 18. Punta Glacial

8. Calor 19.Punta Glacial

9, Calor 20. Punta Glacial
10. Calor 21.Punta Glacial

11. Calor 22.Punta Glacial
12. Armadura Gélida 23, Punta Glacial

Libro de Habilidad. Guardar este punto

24.Ventisca

25.Punta Glacial

26, Punta Glacial

27, Punta Glacial

28.Punta Gladial

29, Punta Gladial

Puntos dados por Tyrael. Guardar estos
dos puntos

30. Usando los tres puntos guardados,
mas el de nivel: Punta Glacial, Orbe Hela-
da, Dominio del Frio y Calor.

HECHICERA PARA JUEGO COOPERATIVO: LANZALLAMAS

2.Armadura Helada 13. Infierno 24.Infierno

Punto dado por Akara. Calor 14. Calor 25. Armadura Gélida

3.Calor 15, Infierno 26. Infierno

4. Calor 16. Calor 27.Armadura Gélida

5. Calor 17.Infierno 28.Infierno

6.Infierno Libro de Habilidad. Calor 29. Armadura Gélida

7.Calor 18. Infierno Puntos dados por Tyrael. Infierno y Arma-
8.Infierno 19. Calor dura Gélida

9. Calor 20. Infierno 30. A partir de aqui, alternar entre domi-
10. Infierno 21. Armadura Gélida nio de fuego y Infierno.

11. Calor 22.Infierno

12. Armadura Gélida 23. Armadura Gélida

HECHICERA PARA JUEGO COOPERATIVO: POLIVALENTE

2, Calor de Fuego
Punto dado por Akara. Saeta de Hielo 13. Calor
3.Armadura Helada 14. Calor
4,Saeta Cargada 15. Calor
5.Calor 16. Calor
6.Rafaga de Hielo 17. Calor

7.Telequinesis

8. Calor

9. Guardar este punto transportador

10. Guardar este punto 19. Muro de Fuego
11. Guardar este punto 20.Cadena de Rayos

12. Relampago, Armadura Géliday Bola  21.Punta Glacial

Libro de Habilidad. Guardar este punto
18, Punta Glacial, Cadena de Rayos, Tele-

22.(adena de Rayos

23. Punta Glacial
24.Escudo de Energia
25,Tormenta Atronadora
26.Escudo de Energia
27.Punta Glacial
28.Escudo de Energia
29.Cadena de Rayos
Puntos dados por Tyrael. Escudo de Ener-
giay Punta Glacial

30. Dominio del Frio



Los
hechizos
mas
utiles

Divididos segiin categoria y clasificados por nivel en el que se encuentra disponible; estos son los destacados:

HECHIZOS DE FUEGO:

CALOR: (Nivel necesario: 2). Au-
menta el indice de regeneracion

0 del mana, por lo que se hace im-
perativamente necesario, por lo menos a
un nivel de 10 o mas, para recuperar nues-
tra fuente de mana mas rapidamente.

INFIERNO: (Nivel necesario: 6).
k; Crea un chorro de llamas de lon-
e gitudy daio creciente que, a cor-
toalcance, resulta demoledor.

BOLA DE FUEGO: (Nivel necesario:
12).Genera una esfera ignea que

=l vuela en linearecta hastaimpac-
tar con algtin obstaculo o enemigo, explo-
tando y danando a los enemigos adyacen-
tes. Un hechizo basico para una hechicera
basada en los sortilegios de fuego.

MURQ DE FUEGO: (Nivel necesa-
rio: 18). Segiin aumentemos el
= nivel de dominio del hechizo,
prolongaremos su duracion, longitud y da-
no provocado, siendo este hechizo esencial
contra enemigos que se encuentran atas-
cados en alguna zona.

HIDRA: (Nivel necesario: 30), In-
' voca un grupo de hidras de fue-
go que disparan proyectiles ig-

neos. A mayor nivel, mas duracion y dafo
praducido.

DOMINIO DEL FUEGO: (Nivel nece-
sario: 30). Aumenta el dafio pro-
: 3 ducido por todos nuestros hechi-
205 de fuego.

HECHIZOS DE HIELO:

T ARMADURA GELIDA: (Nivel nece-
E sario: 12). El segundo nivel de ar-

- madura de hielo y, a nuestro pa-
recer, el mas efectivo de todos pues a pesar
de que en niveles posteriores esta la ar-
madura glacial, que protege de ataques a
distancia, la armadura gélida protege de
ataques cuerpo a cuerpo y congela a los
enemigos, ademas de dar bonus a la arma-
dura, y dado que hay un mayor nimero de
enemigos de combate cuerpo a cuerpo que
de combate a distancia, la segunda se hace
mas valiosa.

j‘ "= || PUNTA GLACIAL: (Nivel necesario:
¥ 0 BN ataque de hielo por exce-
lencia. No sélo produce mucho
dano, sino que ademas afecta a una zona
bastante amplia y paraliza por completoa
los enemigos que no sean enemigos espe-
ciales o tinicos a los que, en tal caso, ralen-
tiza, Perfecto para detener hordas que se
nos echan encima.

VENTISCA: (Nivel necesario: 24).

‘,:.E.“g Una tormenta helada que se pre-
=222 cipita sobre varios enemigos. A
mayor nivel, mas duracion y daio produci-

do por ésta. Muy util para enemigos atas-
cados en alguna zona.

DOMINIO DEL FRIO: (Nivel nece-
E sario: 30). La panacea para cual-
quier hechicera que cultiva ex-
clusivamente la habilidad de frio pues, no
solo aumenta el dano producido por los
hechizos, sino que también atraviesa las

defensas de hielo de los enemigos.

mwn ORBE HELADA: (Nivel necesario:

@l 30). Una esfera giratoria que

avanza unos cuantos metros sol-

tando una salva de metralla helada capaz

de limpiar una zona de enemigos en un

instante. A mayor nivel, mas distancia y
dano producido por ella.

HECHIZOS DE
RELAMPAGO:

CADENA DE RELAMPAGOS: (Nivel
necesario: 18). Segiin aumente-
mos el nivel de dominio en este
hechizo, subira el dano y el nimero de im-
pactos.

TELETRANSPORTADOR: (Nivel ne-
- cesario: 18). Nos permite irde un

sitio a otro de la pantalla al ins-
tante. El aumento de nivel reduce el gasto
de mana, aunque no es muy recomenda-
ble gastar mas de un punto de habilidad
aqui.

ESCUDO DE ENERGIA: (Nivel nece-
. sario: 24). Hechizo perfecto para
cualquier hechicera que dirige
sus pasos hacia los hechizos de relampago
pues pasa parte del dano recibido a la re-
serva de mana. A mayor nivel, mas canti-

dad de dano sera desviada.

DOMINIO DEL RAYO: (Nivel nece-
sario: 30). El aumento de nivel de
este hechizo disminuye el gasto

de mana del resto de los hechizos de re-
lampago.

TORMENTA ATRONADORA: (Nivel
necesario: 30). Crea un aura alre-
dedor de la hechicera de dura-
cion limitada. Cada vez que aparece un
enemigo en pantalla, es atacado por un ra-
yo de daio variable que impacta sin posi-

bilidad de fallo. A mayor nivel,
=P, mas dafo producido y mas

continuados son los rayos.
5 =
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rd
£ ' 4

trar un clan o formar uno, etcétera...:)
Por ello tenemos las secciones de “descarga” (con los parches
de HL en castellano, ademas de informar de sus bugs con las
tarjeta 3dfx en Faqs), “buscas clan o buscas jugadores” (donde
puedes ponerte en contacto con otra gente intersada en las
ligas), bots, y una especial que senala los servidores de inter-
net espanoles para jugar «HL».
En definitiva no es por chulear :P, pero creo que la pagina que
hacemos entre Tamat Spelem y yo es la pagina mas impor-
tante sobre «Half-Life» en Espana; la actualizamos al menos 5
veces por semana y estamos especialmente metidos en las li-
gas espanolas de «Counterstrike», «TF(», etcétera...
Ademas hay otras webs“made in Spain” muy majas..., vamos
que creo yo que no hace falta ir a México a ver webs en caste-
llano que hablen de «HL» :))
www.pagina.de/counterstrike http://claneh.iwarp.com
Fernando Sudrez
Pues has dado en el clavo con tu carta y, de hecho, ti mismo das
la respuesta al problema: la ignorancia. Por suerte aqui esta-
mos nosatros para daros a conocer a todos los que hacéis un tra-
bajo tan estupendo como éste, para que sea reconacido por mu-
cha mds gente interesada.
Ahi damos vuestras direcciones para que todo el mundo las sepa
y utilice.

Dudas razonables

Hola navegantes. Soy José Vicente Carbonell y quisiera
felicitar a toda la redaccion de MICROMANIA por el estupendo
trabajo que estais haciendo. Desde que la revista salia en for-
mato de periddico, la estoy siguiendo y cada vez me gusta mas.
Quisiera que me respondieseis a unas dudas que tengo sobre
los JDR online. Aunque ya hablamos del tema bastantes ve-
ces, a mi ain me quedan algunas:
1-El juego «Ultima Online» me puede costar unas 15.000 pe-
setas?. 2-;Te regalan un ano de conexion gratis con «U0» o
con «EVERQUEST»?. 3-;Qué tal va «Everquest» al jugario? Me re-
fieroal lag y todo eso.4-Yo tengo un modem de 56 kb. y mi co-
nexion no pasa de los Skb/seg. ;Me iria bien?

Por favor os pido que aunque no publiquéis mi mail, me con-
testéis, porque quiero comprarme uno de los dos y ando muy
indeciso. Sobre todo por lo de la velocidad de conexién.
{No os parece gracioso que nos togue pagar 1.600 pelas de
“mantenimiento de servidores” en «Everquest» para mante-
nerun servidor que no esta en mi propio pais (...)?

Jose Vicente Carbonell
De acuerdo, vamos a sequir los niimeros de las preguntas:
1.-Pues depende de la tienda donde lo compres, ya que al no te-
ner un distribuidor oficial, el comerciante puede poner el pre-
cio que le dé la gana. 2.-No. Solamente un mes. 3.-«Everquest»
va de lujo. No notas el lag para nada. 4.-Tu mddem es mds que
suficiente para jugar a estos titulos. Por tiltimo, el pago de man-
tenimiento es por el servicio que ofrecen los servidores, no por
su situacion geogrdfica. Algtin dia podremos decir que tenemos
servidores locales, pero de momento no.

Pues soy un programador harto de no encontrar ningtin
tipo de juego on-line gratuito bueno y por eso quiero crear un
juego on-line que se ofrecera de forma gratuita. (...). Quiero
encontrar programadores de (/(++, algin que otro grafistay
alguien que se ocupe del sonido. Y si alguien sabe cémo conec-
tar personas mediante el IP que me escriba también.

Shackpack
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Microsoft pone a la venta un
nuevo periférico cuya utili-
dad va dirigida, sobre to-
do, hacia los usuarios de
Internet y, en especial, a
aquellos que participan
en juegos online. Com-
puesto por unos auricu-
lares, con micrafone in-
corporado y una consola
de comandos, el Microsoft
Sidewinder Game Voice
permitird enviar érdenes a la
gente que esté jugando con
nosotros, desde las tipicas de “Si-
» gueme’;”Clbreme” hasta otras més
complejas y especificas.
El precio con el que va a ser puesto a la venta es
10.990 pesetas, |.V.A. incluido.
Para mas informacion sobre el producto, podéis dirigiros a la pagina weh
oficial www.gamevaice.com

Kl testeo de
La Prision
ha comenzado

Todas las personas que en su momento se apuntaron al
testeo del primer juego online espafiol, obra de Dinamic
Multimedia, se encuentran en estos momentos trabajando
a tope para descubrir los posibles bugs existentes, verificar
la calidad de conexion y, en definitiva, depurar y optimizar
el funcionamiento del juego antes de que sea puesto a la
venta. «La Prisidn» amenaza con convertirse en todo un
fendmeno para los internautas de nuestro pais, que espe-
ran ansiosos el lanzamiento definitivo del titulo.

Kl reino de
Codemasters

La compania programadora Codemasters se lanza al
mundo del juego online con un titulo que, sibien, no re-
voluciona en absoluto en lo referente al aspecto tecno-
logico —podriamos decir que se parece a un «King
Quest» de hace bastantes anos—, si tiene la complejidad
argumental como para atraer a los viciosos de los JDR.
Seqtin nos vayan llegando versiones de «The Realm»
mas definitivas, os ampliaremos esta informacion,

Ampliacion
de Diablo Il

La ampliacidn de «Diablo Il» se encuentra en pleno
proceso de desarrollo y estd previsto su lanzamiento
para mediados del afio que viene. Entre otras cosas
que incluird, cabe destacar dos nuevos personajes, la
Asesina y el Druida, cada uno con treinta habilidades
nuevas, mas objetos (nicos y raros, nuevos escenarios y
mas misiones, siendo la principal y definitiva acabar
con Baal, gue escapd en «Diablo Il».

Una vez se ponga a la venta dicha ampliacidn, Bat-
tle.Net sufrird un proceso de actualizacion que permi-
tird jugar a los nuevos escenarios con los antiguos per-
sonajesy a los antiguos escenarios con los nuevos.

el mes
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En esta entrega de la Zona Online dedicamos
el espacio de la web del mes a las paginas de
emulacion. Ocupan nuestre podio de honor
dos que lo consiguen por mérito propio. La pri-
mera, y para nosotros la mas importante por
encontrarse en espanol es www.emulatro-
nia.com, una pagina llena de informacion y
novedades sobre el mundo de la emulacién,
asi como todos los emuladores habidos y por
haber, para cualquier plataforma. Aunque no
dispone de ROMS, si tiene links que redirigen
hacia lugares donde pueden encontrarse.

El sequndo sitio es www.emux.com, éste en in-
glés, pero con un contenido tan completo o
mas que el de la espaniola. Muy bien estructu-
rada, resulta sencillo navegar por ellay encon-
trar aquello que buscamos en pocos minutos.
Podemos decir, sin temor a caer en el equivoco,

quesi lo que buscais no estd en ninguna de es-
tas dos paginas es porque no existe.

E T - ASEIELS COIVL

Segiin recientes estudios, Espaiia ocupa el puesto 14 en
cuanto a nimero de usuarios de Internet, en relacion al
ambito europeo y el puesto 24 en cuanto a la poblacién
mundial de Internet.

Madritel ha creado un nuevo tipo de acceso a Internet ca-
paz de alcanzar velocidades de hasta 777kbps reales, a un
precio que no llega a las 2.000 pesetas mensuales, con ins-
talacion y mantenimiento incluidos.

IBM crea una nueva serie de portatiles que pueden conec-
tarse a Internet sin necesidad de ningtin cable de teléfono.
Los ThinkPad “i Series” dispondran de una comunicacién
sin hilos con los servidores locales, a través de los cuales
podran dar el salto a Internet.

VIO & ET&S 0.0 X
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Este mes nos encontramos con un ranking que
ya podia predecirse el mes pasado, dado que
las posiciones y las tendencias se mostraban
bastante claras. Sorpresa sin embargo en los
puestos de cola por la entrada del primer jue-
go online, integramente espaiiol «La Prisién»,
que consigue alzarse con la sexta posicidn,
mas que por las unidades vendidas, por el re-
vuelo que esta montando entre los internau-
tas. Tal es el empujon conseguido que, no sélo
ha deshancado por completo al casi en letargo
«Homeworld», sino que también relega a los
liltimos puestos al sempiterno pero desfasa-
do «Uitima Online».

Diablo 11

Everquest Ruins of Kunark

Unreal Tournament

Vampire The Masquerade
Quake IlI

La Prision

N E4n

Ultima Online
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El primer eplSOdIO no era nada comparado con'lo que ahora te espera
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-~ o - . : segiilo recuperarnos de «Ice-

' 2 ale> y su increible llel de €alidad, Black Isle arre-
lo por todos «Baldur’s Gate
aravilla para los sentidoSiy™
S y miles de seguidores de
., y es que, con titulos asf,

F

los JDR mds aclamados por la'ct
blico aficionado al género. «Baldur
gré su éxito gracias a su perfecta ada
de las reglas del juego de ral «Advanc -
geons & Dragons», que también han'sido re=
presentadas por algunos otros juegos, con
mejor o peor suerte. Se nos viene a [a mente
* como ejemplos del primer caso, la saga «Eye
of the Beholder» en sus tres partes; «Dunge-
on Hack», con su generador aleatorio de maz-
morras;y «Stronghold», que consiguid adap-
tarlas para conseguir un juego de estrategia. s
Por desgracia, también nos acordamos de
aquellos que pasaren a englobar el sequndo
caso, como «Met afranzan» o «Ravenloft»
que, aunque tenial o telon de fondo di-
chas reglas, no er gue un arcade en
primera personaen elqtie lo que primaba era
la agilidad que tuviéramos con las teclas.
Un ejemplo mas reciente de como hay que
hacer las cosas es «lcewind Dale», que usan-
.~ do el mismo motor grafico del juego que

ahiora nos ocupa, ha conseguido hacernos un
mas |levadera la larga esperaa la que
S nos tenian sometidos los chicos de Black Isle.

Espera que se veia amenizada con aluviones de

EE] Micromania
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pantallas,informacion y tapices de escritorio
que, lo tnico que hacian, era ponernos los
dientes mds largos atin. Pero ya estd aqui, ya ha
llegado, y con él, la consagracion de un mito.

CONTINUA LA HISTORIA

El final de «Baldur's Gate» parecia emplazar-
nos para una nueva entrega de la serie y asi
ha sido. De hecho, veremos como aparecen
desde el principio de la aventura los persona-
jes mas queridos y que mayor protagonismo
tuvieron en la primera parte, como Imoen, la
imaginativa ladrona/maga o ese bérbaro
completamente chiflado y su inseparable
hamster que, locuras aparte, demostré ser un
valioso companero, con fuerza suficiente co-
mo para tumbar de un solo punetazo al mds
grande de los orcos. Otros muchos irdn ha-
dendo acto de presencia durante la aventura,

La espedaculan ad visual de los hechlzos vaa aumentar Senslb[ememe,
en comparacion con los de la primera parte.

pues tendremos la oportunidad de volver a
sitios como Candelero, o Baldur's Gate, que
habran cambiado bastante desde el dia que
los dejamos atras. Sin embargo, la historia no
favorece a nuestros héroes en absoluto, pues
comenzaran sus andanzas enjaulados como
animales, tras haber sido sometidos a tantas
torturas que casi no recuerdan ni quienes
son. Primero deberemos ayudarles a escapar
de su encierro para, a partir de ahi, enfrentar-
se a todos los peligros y misiones.

Los personajes empiezan con unos niveles
que van del seis al ocho, bastante avanzado
si consideramos que en la parte anterior lo
hacian desde el uno; sin embargo, una de las
opciones mds interesantes del juego es que
vamos a poder importar los personajes con
los que acabamos la primera parte, respetan-
do todos sus objetos, pertenencias, habilida-

Cnntaremos con un amplio repertnrm de snm[egms sacados dlrectamen
te de las reglas del juego de rol «<Advanced Dungeons & Dragons»

propia foto

Si durante la creacion de nuestro personaje
principal, no nos convence ninguno de los
numerosos retratos que vienen con el pro-
grama, siempre vamos a poder anadir un di-
bujo que tengamos nosotros o incluso, una
fotografia nuestra y asi, personalizar del to-
do al héroe que estamos generando. Para
ello, hay que hacer dick sobre el boton de
Importary seguir los pasos que nos indigue
el programa, entre los cuales estara buscar
en el disco duro la imagen deseada, que de-
bera estar en un formato grafico concreto.

des y niveles, algo que nos parece muy acer-
tado pues cualquier jugador de rol, que se
precie de serlo, siempre les coge carifo a los
personajes que mejor resultado le dan. Asi,
en el mend principal del juego hay una op-

El sistema de creacion de personajes se ha depurado hasta tal punto que no ofrecera ninguna dificultad, ni si-
quiera para los poco iniciados en las reglas de «Advanced Dungeons & Dragons».

cion que es importar el grupo de «Baldur’s
Gate». Para que funcione dicha opcidn, tini-
camente deberemos tener instalada la pri-
mera parte, con alguna partida guardada con
los personajes, y de ahi recogera la informa-
cion «Baldur's Gate Il Shadows of Amn».

No es mala idea, sin embargo, comenzar con
personajes nuevos, ya que asi podremos ex-
perimentar con las nuevas clases de persona-
jes que se han anadido en esta continuacion,
como los monjes o los hechiceros. Los prime-
ros, muy parecidos en cuanto a funciona-
miento a los monjes de «Everquest», son gue-
rreros que prefieren usar su propio cuerpo
como arma en lugar de espadas o mazas y, de
hecho, tienen bonificaciones por ello (como
un golpe aturdidor desde el nivel 4). Los
monjes van ganando en potencia, velocidad
sobrenatural, golpes adicionales e incluso, a
niveles més altos, disfrutan de un galpe mor-
tal que mata en el acto a la victima, sean cua-
les sean sus puntos de vida, a no ser que rea-
lice una tirada de resistencia a conjuros. Los
hechiceros son una clase muy parecida a los
magos, también de «Advanced Dungeons &
Dragons», con la salvedad de que no precisan
de un libro de conjuros o de pergaminos para
realizar los diferentes sortilegios. Han apren-
dido a canalizar |a energia de la naturaleza y
de los seres vivos que la pueblan y consiguen,
gracias a ella, efectos muy parecidos a los de

sus homalogos estudiosos, es decir, una bola ==

HEORMAT AN
WLTORMPARTY
i [

Enla ventana de relrato de nuestro personaje, podremos ver todos Ios da-
tos referentes a su persona, como la experiencia o las habilidades.
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Los efectos visuales creados por los hechizos son sor-
prendentes a la par que variados, y contribuyen per-
fectamente al aumento de la espectacularidad de la
accion y los combates

!.ns puntos de habllldades dependeran de la clase que
hayamos escogido. Los barbaros o guerreros, por
ejemplo tendran muchos puntos en armas, mientras
que un ladron los tendra en habilidades especiales.

de fuego, las esferas de Otiluke o |a Flecha
Acida de Melf; en vez de memorizar los he-
chizos, descansan para adquirir las energias
necesarias para realizarlos.

EL MODO MULTUUGADOR
MEJORADO

Tal vez el aspecto que peor sabor de boca nos
dejo a toda la congregacion rolera en la pri-
mera parte, fue el modo multijugador, pues
dio toda la sensacion de que lo habian puesto
ahi por compromiso, sin dedicarle el mas mi-
nimo cuidado. Por ejemplo, aspectos como
que el grupo tuviera que ir sin poder separar-
se a cada zona, o que si alguien conversaba
con algtin NPC, todos ofan el didlogo, etcéte-
ra..., eran los que echaban a perder todo el
encanto que podia tener «Baldur’s Gate» en
modo multijugador. Los programadores de
Black Isle, no sélo han subsanado dichos pro-
blemas, sino que ademas han aplicado otras
opciones que hacen de este modo de juego el
perfecto para compartir con amigos. Incluso
dos personas podran pasarselo en grande
gracias a la epcion de elegir bajo el control de
qué jugador estd cada personaje; de esta ma-
nera, uno puede llevar a tres y el otro el resto,
hasta que otra persena se una al grupo, mo-
mento en el que podrad reestructurarse todo.
La libertad serd total ahora. Los personajes
podran ir por donde mds les guste, juntos o
por separado, llevando cada uno las investi-

:1: 8 Micromania
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gaciones por su cuenta.

Podremos conectar ordenadores a través de
protocolos IPX o TCP/IP e incluso por Internet,
a través de diferentes portales de juegos, con
lo que la diversion esta servida en lo que al
modo multijugador se refiere.

MEJOR DE LO QUE CABIA ESPERAR
Tanto escenarios como personajes han gana-
do en resolucién y detalle gracias a la supe-
rior potencia del motor grafico que ha creado
Black Isle para sus nuevos juegos de rol. Con
«lcewind Dale» experimentaron el potencial
del mismoy ahora, con «Baldur’s Gate Il Sha-
dows of Amn» han desarrollado todas sus po-
sibilidades, cosa que se ve sobre todo en el
tamano de algunos monstruos y en la espec-
tacularidad y vistosidad de los cientos de he-
chizos disponibles; y es que los guionistas
han echado mano de compendios y grimorios
de «Advanced Dungeons & Dragons» y han
pasado toda esa enorme base de datos al or-
denador. Asi, el nimero de sortilegios se ha
multiplicado por dos, y la cantidad de mons-
truos diferentes ha aumentado mucho, inclu-
yendo ahora a la raza mitoldgica por antono-
masia, los dragones, que brillaron por su
ausencia en la primera parte y que tan indis-
pensables son en todo relato fantdstico.

La jugabilidad sigue siendo tan asombrosa-
mente elevada como en la primera parte,
gracias a la gracil mezcla que han consequido

-{;_(:laqf@'a seguira of|
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los programadores de accion en tiempo real y
por turnos, pues vamos a sequir teniendo la
opcion de pausar el juego cuando queramos,
con la barra espaciadora, cosa que en los
combates serd de gran utilidad para tomar-
nos el tiempo que precisemos y asf plantear
una estrategia acorde con la situacion. Salvo
acciones que requieran mucho tiempo, como
cambiarse de armadura, podremos llevar a
caho cualquier movimiento, es decir, cambios
de armamento, lanzamiento de hechizos, et-
cétera, durante el desarrollo del juego.

La interaccidn por los meniis también serd
sencilla e intuitiva y tras unas cuantas horas
de juego, aprenderemos a identificar los di-
bujos de cada uno de los botones con la ac-
cion que realizan, por lo que con un sélo gol-
pe de vista sabremos lo que debemos hacer
para llegar hasta donde pretendemos. Si a
ello le unimos el hecho de que estdn activos
los atajos de teclado tipicos, como la“l” para
el inventario, 0 la“Q" para hacer un autogra-
bado de la partida, entonces veremos que el
manejo se hace tan facil que casi podemos
Ilevarlo a cabo sin pensar, pudiendo centrar-
nos al cien por ciento en el desarrollo de la
partiday en el enrevesado argumento.

«Baldur's Gate Il Shadows of Amn» es todo lo
que estaban esperando los aficionados al géne-
ro y, tal vez, mucho mds. Si juntamos, la calidad
argumental, con las infinitas opciones, el libre
albedrio ala hora de avanzar en la aventura, los

—
f’ ﬁlﬁadows (1) §

Ies “del final de la

Memorizando
los hechizos

Los magos, hechiceros, clérigos y drui-
das necesitan tiempo para memorizar
o pedir a las deidades sus conjuros, da-
do que después de usarlos, los olvidan
por completo. Por ello, periddicamente
el grupo tendra que tomarse un des-
canso de varias horas. Las habilidades
especiales de cada personaje también
se recuperaran de esta manera, por lo
que hastalos guerreros querran, de vez
en cuando, hacer un alto en el camino.
Serd esencial buscar un lugar sequro
pues el suefo puede ser interrumpido
por el ataque de alguna criatura.

A :

cientos de monstruos diferentes, los miles de
objetos, las decenas de localizaciones que po-
dremos visitar, ademds del hecho que va a estar
completamente traducido y doblado al castella-
no, no tenemos mds que admitir que estamos
ante el juego que, hoy por hoy, mejor representa
las reglas de «AD&D» y que més seriamente se
toma el género de los JDR.

CEM.

TECNOLOGIA:

ADICCION:

Adiccion total para los amantes
del buen rol y una sustitucion
mas que perfecta para el rol
clasico de mesa.

El nuevo motor gréfico, creado
por Black Isle, permite una ma-
yor resolucion grafica tanto de
los personajes como de los es-
cenarios, asi como un mayor ta-

¢ maio de los primeros.
¢ Elmodo multijugador ha sido
o mejorado con respecto al que
ey teniaenlaprimera parte.
=
]
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Sera conveniente tener en todo momento
actlvada la opcion de bisqueda de trampas de
nuestros personajes Iadrones

ado que el comienzo de la aventura
es un tanto enigmatico vamos a faci-
# |itaros un poco la vida en los primeros
compases de a aventura, enumerandoos los
pasos a sequir para escapar de la cueva don-
de los personajes estan presos.
Comenzaremos nuestras andadas en una jau-
la, dentro de la cual hemos sido sujeto de de-
cenas de experimentos macabros y dolorosos
por parte de nuestro captor. Imoen, que gra-
cias a su habilidad para abrir cerraduras, ha
consequido escapar de su encierro, viene a
nuestro rescate.Tras una breve conversacian,
nada aclaratoria con ella, procederemos a li-
berar a nuestros dos comparieros que estan
en'la parte superior de la celda. El loco bar-
baro-guardabosques

derecha de [a maquina. Después, aparecera el
genio servidor de nuestro captor que nos
propondra una pregunta, habra que contes-
tarle que no sabemos la respuesta porque si
ne invocara a unos cuantos goblins para que
nos ataquen. Acto sequido, deberemos ir a
una sala donde hay un ser en una urna de
cristal, que nos pedird que extraigamos la ba-
teria de dicha urna para poder morir en paz.
En esa misma sala encontraremos una piedra
activadora que, usada en el gélem que nos la
pide, l[ograremos que nos abra |a puerta que
Ileva a la salida del complejo. La bateria nos
serd Util en otra sala con muchas urnas de
cristal con seres dentro. Hacia el norte, y tras
acabar con varios grupos de goblins que nos

proporcionaran fle-

del hamster, tendrd  |.q [lave de la jaula @sta chasyarcos para que

.una liberacion senci-

Imoen pueda atacar

lla.simplemente ha- €N la habitacion (ue enladistancia, ade-

bra que incitarle un

mas de dinero y ge-

pooconnuestiaspa- @Y @ la derecha de la s para posteriores

labras, hasta que su

enfado sea tan fuerte p_anta-"a de Comienzo

que arranque la puer-

ta de su jaula de cuajo, con su fuerza. No os
preocupéis, porque aunque parezca loco, no
nos atacard. Al ir a [iberar a nuestra compa-
nera druida que esta al lado, veremos que es
necesaria una especie de Ilave para abrir la
jaula, por lo que tendremos que dirigirnos a
una estancia contigua. Alli encontraremos ar-
mas y armaduras para equipar a nuestro gru-
po; no tendréis que preacuparos del gélem
pues no esta programado para atacar, sola-
mente para cuidar que los presos estén en
sus jaulas. Encima de la mesa estard también
|allave para liberar a la druida. Una vez con el
equipo al completo, trataremos de salir de
alli, para lo cual, primero tendremos que de-
sactivar una maquina que invoca a espiritus
eléctricos, usando una palanca que hay a la

compras, llegaremos
a una biblioteca con
dos posibles caminos.
El de [a derecha lleva a la misma sala que la
que nos abria el gélem, pero esta puerta es-
tard cerrada. Hacia el otro lado, un grupo de
Nanos, guerreros, arqueros y shamanes nos
esperaran en una peligrosa emboscada. Mas
alla, hay un bosque subterraneo con tres nin-
fas de los bosques que nos pediran que las res-
catemos. En |a habitacién de nuestro captor,
con decenas de trampas, sera inteligente Ile-
vara Imoen para que las detecte y desactive.
Tras haber hecho todo esto, podremos volver
a la salaque nos abrid el golem.

Una vez hallamos acabado con el monstruo
que estd vigilando |a sala —al que habra que
atacar en la distancia para evitar sus tenta-
culos venenosos— podremos encontrar la sa-
lida de la harrible prision.
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DEL FUTURO

En los ultimos veinticinco afios hemos asistido a la revolucién de la
imagen generada por ordenador: efectos digitales especiales en el
cine o la publicidad, realidad virtual, internet que pasa del texto a la
imagen con la web, actores sintéticos, animacion 3D, simulacién

avanzada, visualizacion cientifica y por supuesto ivideojuegos! Sin
embargo parecia que estabamos hablando de dos comunidades o

aspectos diferentes: por un lado todas las industrias de los gréficos

de ordenador y por otro los videojuegos.

8 Micromania



Pro Evolution, imagen de la intro 3D de este juego para Playstation.

| éxito incontestable de los videojuegos en
todos los paises y para todas las edades ha
roto este aislamiento entre la industria de
los gréficos y la industria del videojuego y
podriamos decir incluso que el cine, la tele-
vision, el arte, internet y,en general, el entretenimiento aho-
ra cortejan al mundo del videojuego. Y los videojuegos han
pasado a ser el motor de los cambios tecnoldgicos en la in-
dustria de la informatica de consumo y probablemente seran
también la locomotora de dichos cambios en la television, in-
ternety el modo de entender el ocio en el siglo XXI: interacti-
vo, inteligente y divertido.

Ahora, que pareceria absurdo no pensar que el ordenador se
inventd para otra cosa que no fuera interactuar con imégenes
digitales, vamos a repasar algunos éxitos y reconocimientos
recientes de la industria del videojuego y echar un vistazo al
futuro tan alucinante que nos espera.

OSCAR A LA MEJOR IMAGEN GENERADA POR UN
ORDENADOR

Que sirva un boton de muestra. En el mas prestigioso festival
mundial de imdgenes generadas por ordenador, SIGGRAPH
2000, se produce todos los afos la exhibicion del “Electronic
Theater’, el equivalente de la ceremonia de los Oscars en ver-
sion Imagen Sintética. Dos horas de proyeccion a gran forma-
to y alta resolucion de las mejores piezas infogréficas de vi-
sualizacion, efectos especiales digitales y de imagen en
tiempo real. Seleccionadas de entre 500 trabajos de todo el
mundo. Pues se otorgd el primer premio a la secuencia de in-
troduccidn (intro 3D) del juego de CAPCOM, «Onimusha: War-
loads». Por primera vez en 30 anos un videojuego se lleva la
palma. Veamos con mas detalle esta intro realizada para
Playstation 2.El reto era presentar una carga de soldados me-
dievales nipones en un sombrio escenario, inspirdndose en las
escenas de batallas de las peliculas de Akira Kurosawa. Links
Digiworks Inc.Montd para ello un sencillo platd en el que gra-
bé “la captura de movimientos” de actores, rodada como si
fuera una verdadera pelicula. Después se utilizaron estos datos
para recrear escenas de la batalla, que contenian a mas de
doscientos soldados, con el innovador sistema de “Motion Cap-
ture” Vicon 8, cada vez mas utilizado en videojuegos porque
permite capturar el movimiento de muchos actores simulté-

El primer premio
a la secuencia
de introduccion

(intro 3D) en
SIGGRAPH 2000 fue,
por primera vez en 30

ainos, para un juego

«Onimusha:

Warloads», de
Capcom.

neamente al no estar limitado el nimero de marcadores 6pti-
cos. Los datos capturados se introdujeron en un software
“Body Builder” por medio del cual se corregian las inconsis-
tencias de los movimientos. Los datos corregidos son expor-
tados a Softimage, para caracterizar los modelos animados
3D. Primero los datos se asignan a modelos 3D esquematicos,
los “dummies’, para hacer més facil la composicion de la core-
ografia virtual, luego se sustituyen los dummies por modelos
3D acabados.Y a continuacidn se aplican las texturas, sombre-
ados e iluminacién obteniendo las imdgenes finales.

POTENCIA DE PROCESO

La potencia de proceso grafico actual a la que tenemos acceso
en casa es 600 veces superior a la de 1987. Si vemos los juegos
de ese aioy los comparamos con los de ahora, con las tarjetas
aceleradoras 3D o la Playstation 2, cuesta creer que lo que tie-

VICONE

CAPTURE

. "-".'.O‘p\,\‘,

Sistema de Motion Capture de Vicon.

nes delante se parezca a tu recuerdo del juego en cuestion (la
memoria juega a veces mala pasadas; comprobadio un dia).
Pues en el futuro todo va a ir mas rédpido. La promesa tan pro-
xima de calidad de graficos cinematograficos en tiempo real y
la generalizacion de inteligencia artificial “hard” (modelos
cognitivos avanzados para videojuegos) hacen sofiar a los de-
sarrolladores. Como dice el experto Dominic Mallinson:“dentro
de poco no serd aceptable que el comportamiento y la anima-
cion de los personajes de los videojueqos estén predefinidos”
0 Christopher Weaver de Zenimax Media:"millones y millones
de poligonos por sequndo, el futuro sélo serd limitado por la
imaginacién, no por los graficos” Una contrapartida es que los
costes de desarrollo y tiempo se incrementaran debido a que
las posibilidades de desarrollo seran alucinantes, lo que sig-
nifica que se hard necesaria una capitalizacién mayor y asumir
riesgos econdmicos més grandes para un proyecto de video-
juego, de lo que habitualmente estd en linea con la mayoria de
los desarrolladores actuales.

John Funge, investigador cientifico de Toronto, sitda los mo-
delos cognitivos en la punta de la pirdmide de la programa-
cion de un videojuego, donde la base seria la geometria, des-
pués la fisica del modelo, luego la biomecénica de los
personajes, después los modelos de comportamiento de los
personajes del juego —aquello que los hace “auténomos” en
el mundo virtual—, y por encima de todo el modelo cognitivo
—aquel que hace posible que el personaje evolucione y “razo-
ne” sequin avanza el juego—. Los modelos cognitivos contro-
lan lo que el personaje sabe, cémo adgquiere ese conocimiento,
y cémo puede ser usado para planificar su movimiento y de-
sarrollar acciones en base a sus “sentidos” Uno de los avances
previsibles para los préximos anos, gracias a la potencia de
proceso, serd el tener grupos de personajes que podrdn desa-
rrollar sofisticados comportamientos cooperativos —la Inteli-
gencia Artificial se integrard totalmente en la programacién
de videojuegos—. Ray Kurzweil, uno de los genios en Inteli-
gencia Artificial mas reconocido internacionalmente, nos dice
por qué en el siglo XXI viviremos y nos entretendremos mds y
mas dentro de realidades virtuales:“en el 2009 un ordenador
personal de 1.000 délares podrd realizar un billon de calculos
por sequndo, en el 2019 se aproximard a la capacidad de cal-
culo del cerebro humano?, las imdgenes de los sueos de los
cerebros humanos (y de las pesadillas) son bastante convin-
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centes jverdad? Los personajes de los juegos serdn verdaderas
personalidades artificiales. En todo caso cada afio la capaci-
dad de los sistemas nos llevaran a una experiencia cada vez
mds divertida y mas“compulsivamente” atractiva.

REALIDAD VIRTUAL INMERSIVA Y VIDEOJUEGOS
Si la potencia de proceso procurard experiencias virtuales to-
talmente convincentes en nuestras casas, la tecnologia de re-
alidad virtual implementara sistemas espaciales interactivos
que nos haran salir de casa para vivir los videojuegos de un
modo més fisico, en entornos que denominaremos de “Reali-
dad Mixta" Aquellos en los que nos podremos mover entre
imdgenes virtuales y objetos reales, a veces superpuestos, con
|a utilizacién de cascos de visién virtual en 3D o inmersos en
espacios rodeados de pantallas interactivas en 3D, como en la
holosala de Star Trek Next Generation.

Recientemente la empresa japonesa MR Entertainment pre-
sentd un estupendo juego de Realidad Mixta con cascos de re-
alidad virtual sobre 02 de SGI y sobre plataforma PC. Cuatro
jugadores se colocaban sus cascos, cogian sus pistolas laser y
entraban en un espacio virtual colaborativo. En el mundo real
se encontraban en un set decorado de forma espacial, dentro
de sus cascos observaban este set futurista, pero con la apari-
cion de los bichos virtuales, que les atacaban y de los que de-
bian defenderse en equipo. Es decir, el sistema de MR permite
ver a través de los cascos el mundo real, en el que las imdge-
nes virtuales se superponen espacialmente al platé decorado
con lo que se realimenta la sensacion de realidad del juego.
No nos extraiaria encontrar dentro de poco este tipo de atrac-
cién virtual en centros de entretenimiento en Espafia. Empre-
sas como Trispace trabajan en ello. Al ser un entorno de Reali-

El Crucero Virtual de la Jungla, un viaje espectacular.

dad Mixta la audiencia se entretendrd como si de un espectd-
culo de gladiadores virtuales se tratara. MR también tiene un
sistema para casa, en el que los oponentes virtuales juegan
alrededor de una mesa, utilizando “mufiecos” articulados para
cada jugador;y sin necesidad de disponer de una gran sala.
Disney también ha mezclado sabiamente el videojuego, con
su narrativa interactiva, para recrear viejas atracciones de sus
parques temdticos, como “Los Piratas del Caribe” 0”El Crucero
de la Jungla” Para ello han empleado sistemas espaciales in-
mersivos como el CAVE, inventado por la espaiiola Carolina
Cruz—Neira. El CAVE es una habitacion como un cubo gigante
de seis caras que son pantallas interactivas. Los jugadores se
sittan al interior de este cubo con gafas que les permiten ver
en tres dimensiones las imégenes digitales e interactuar con
ellas. Estas atracciones son multiusuario y pueden ser de coo-
peracidn o de competicion.

ENTRETENIMIENTO DE CONVERGENCIA

El entretenimiento de convergencia es la consecuencia de la
unién del ordenador (y las videoconsolas) con la television y
las comunicaciones. Entre las empresas de contenidos y las de
comunicaciones o internet (AOL y Time Warner, por ejemplo).
Las nuevas comunicaciones, con soportes de transmision de
datos a altisima velocidad y protocolos basados en internet,
introduciran los mejores productos de entretenimiento digital
a través de la television. Tendremos videojuegos sin comprar-
los en la tienda, bajo demanda, alquilados por catalogos o por
bloques mediante micropagos; podremos jugar en multiusua-
rio con cualquier persona del planeta sin que la calidad de ac-
ceso 0 la potencia de la maquina de cada uno determine nin-
guna ventaja competitiva. Y con imagenes de television de

“En el 2009 un ordenador personal de 1.00(
por segundo, en el 2019 se aproximara a Iz




Grabacion “Motion Capture” de los actores mediante el sistema Vi-

con 8 del juego de Capcom, ganador del premio a la mejor imagen.

Composicion final de una escena de la batalla en “Onimusha’.

Correccion de los movimientos capturados
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alta definicion. La convergencia es también vivir la experiencia
de ver television y navegar por internet como una algo tnico,
indivisible; o pensar en el disefio de productos de entreteni-
miento para las diferentes plataformas, intercambiar codigos,
desde el cine a los videojuegos y viceversa. Enriquecer inte-
ractivamente cualquier programa de television, con la filosofia
del videojuego, quizds sea la clave de la “aplicacion asesina”
del nuevo mundo conectado de “convergencia” que nos depa-
ra el futuro.
En Sony Entertainment asistimos a una impresionante demos-
tracion de Manex Interactive, la division interactiva de la em-
presa que realizo los efectos visuales de The Matrix, en la que
nos introdujeron en su concepto de cinematografia virtual.En la
demo un personaje de The Matrix se enfrentaba a los agentes
virtuales. Esto forma parte de la estrategia de convergencia de
Sony, en la que cine y videojuegos se dan la mano para crear
nuevos productos: cinematografia virtual, alta definicion, etcé-
tera... Sony piensa introducir los contenidos de banda ancha en
los hogares mediante un nuevo sistema de procesamiento de
graficos en tiempo real, basado en la arquitectura de Playstation
2, llamado GSCube. Este sistema ofrece gréficos en tiempo real
inigualables, con una calidad de imdgenes de resolucion 1920 x
1080, a 60 imdgenes por segundo, que estd mds alld del stan-
dard HDTV. Ofrece un rendimiento 10 veces mayor que la Plays-
tation 2,y su combinacién con servidores de tiltima generacidn
para banda ancha lo convierten en un entorno dptimo para este
propésito.Tal y como van las cosas solo queda decir: larga vida al
videojuego.Y es que no seria raro que en quince afos el Nobel de
Fisica sea precisamente para un desarrollador de videojuegos.
AS.

Olares podra realizar un billon de calculos
apacidad de calculo del cerebro humano”

E W v

Imagen del videojuego «The Loungest Journeys.

Una pantalla del futuro para videojuegos de Elumens.
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Asi puntiua )
Micromania

Todos los que hacemos Micromania venimos siendo
interpelados, desde hace tiempo, por una explica-
cion a fondo sobre el modo de puntuar los juegos
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de
considerar un titulo es mejor o peor que en otras
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un género
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac-
teristicas mas o menos comerciales, Nuestra mane-
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos
los miembros de la redaccion poseen, y en la eleva-
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se
han venido contemplando y analizando desde hace
anos. Por ello, exigencia es la maxima en
todos y cada uno de los aspectos importantes de un
programa. Desde la tecnologia, hasta la diversion,
pasando por los mas pequeiios detalles de disefio
de accién, calidad grifica, sonora, originalidad, con-
cepto, planteamientos, plataformas, etc.

En esta tabla podréis encontrar una pequena guia
para comprender mejor nuestro sistema de valora-
cion, y lo que os podéis esperar de un titulo por la
puntuacion que haya recibido en Micromania,

\ 0‘49 Pocas veces encontraréis un juego en es-

4

A

tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua-
cién inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex-
ceptuando casos como los de un titulo que haya si-
do largamente esperado y/o anunciado, y no
cumpla ninguna de las expectativas.

5 0' 5 9 Mediocre. Se trata de titulos que, por
regla general, no merecen fa pena excepto para co-
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar

MIDTOWN MADNESS 2 En esta nueva entrega de Microsoft, podremos

adentrarnos en las entraias de dos metropolis haciendo caso omiso a las nor-
mas de trafico y callejeando con mas arte que el taxista mas experimentado.

LA PRISION pinamicnos trae una experiencia con marcado caracter online
en la que viviremos atrapados en una penitenciaria debiendo “buscarnos la vi-
da” entre los peligrosos delincuentes con los hemos de compartir condena.

THE CONQUERORS €n épocas de expansién, la correcta gestion de fas le-
janas colonias procuraron éxito y esplendor a los imperios. Ahora podremos
emular la magna y exigente labor de extender nuestro imperio.

SPACE CHANNEL 1a... plastica, fantdstica, sensual y sideral Ulala nos de-
leitard con sus espectaculares pasos de baile e inimitable estile, dejando a sus ri-
vales con sus torpes movimientos a la altura del bettn.

sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnolog
ni en adiccion,

60 '69 Aceptable. Todos los titulos que se en-
cuentren en este abanico seran susceptibles de
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque
se tratara de juegos bastante limitados en otras
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles
un vistazo.

: 70‘ 7 9 Bueno. Juegos que, de manera global,

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen
balance entre calidad y diversion, contemplados de
forma general. No se trata de producciones genia-
les, pero si de buena calidad. En este apartado val-
dré |a pena sopesar opciones alternativas entre ti-
tulos de un mismo género,

80'89 Muy bueno. Independientemente del
género al que pertenezca, cualquier juego com-
prendido en este abanico de puntuacion poseera
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar-
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca-
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes
dosis de adiccion y muy buena calidad técnica.

90"94 Excelente. La tinica posibilidad de que
un titulo os decepcione habiendo recibido una nota
asi, serd un elevado “fanatismo” por un género con-
creto que os apasione, Excepcional calidad en todos
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion.

9 5 '99 Obra Maestra. Todos los apartados del
juego estaran en unos niveles de calidad casi per-
fectos, amén de ofrecer numerosas innovaciones de
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier géne-
ro.Sera imprescidible en toda buena coleccion.

%:h 1 00 iExiste el juego perfecto? Hasta ahora no-

sotros no lo hemos visto.

+ meacnona § 1 wkaica o

PRIMERA DIVISION STARS 2007 Laalternativa de EA Sports para los

aficionados al fiitbol con los equipos de la liga espaiiola, mantiene la linea de los
juegos de fiitbol de EA, haciendo gala de la habitual calidad técnica.

DEAD OF ALIVE 2 Dpetodos los géneros rep
taca el de lucha. Y este titulo viene a afianzarlo aiin mds, ofreciendo generosas
dosis de accion, movimientos, combos y sobre todo una esplendida jugabilidad.

adosenD ast, des-

108 ARMY MEN OPERATION MELTDOWN. Los soldados de polietileno verde tendran en
esta ocasion que liberar una ciudad sitiada por el incombustible bando beige.

109 SOUTH PARK RALLY. Los socarrones, ofensivos y groseros, pero entrafiables personajes
de la serie son ahora rivales en unas carreras que en cualquier caso seran delirantes.

ECW ANARCH Y RULZ. Combate al estilo Wrestling con dos 0 mas personajes que se atizaran
en el cuadrilatero de la forma menos honorables.

ATV QUAD RACERS. Cualquier aficionado al motociclismo habrd sentido alguna vez la tenta-
cion de subirse a un quad para quemar neumaticos. Esta es una ocasidn de oro.

DAVE MIRRA FREESTYLE BMX. Maniobras arriesgadas y circuitos desafiantes solo aptos para
los que sepan sacar el maximo partido a las BMX, las bicis mas maleables.

SEGA STREME SPORT. El deporte concebido como espectaculo es la idea que comparten todas
las disciplinas contempladas en este adictivo programa.

122 CLANS. De este IDR de ambientacin tradicional pero bastante mas ligero que sus con-
temporaneos, destacan su sencillez y su asequible jugabilidad.

SUPERMAGNETIC GEO. Un plataformas que recuerda al intemporal «Sonic», en el que nuestro
protagonista hard uso de su magnetismo natural para ir sumando puntos.
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Army Men. Operation

Meltdown

Otravezlos soldados verdes

& Compaiiia: 3D0
& Disponible: PC
& Género; ESTRATEGIA

€3 CPU:Pentium 90 MHz « RAM: 16 MB « HD: 100
MB = Tarjeta 3D: No - Multijugador: Si
(TCP/IP/IPX)

De nuevo, el ejercito verde vuelve a las pantallas
de los ordenadores con un titulo al que se le
puede achacar mas 0 menos lo mismo que a sus
anteriores versiones. Los populares soldados
tendrdn esta vez que combatir por su nacién, ya
que la querra ha estallado otra vez. Lo cierto es
que a pesar de la cantidad de titulos de la saga
existente en el mercado, en todo tipo de plata-
formas, que han ido apareciendo con el paso de
los afios, no se ha cambiado el argumento ni la
técnica de construccion. Con la guerra como te-
ma central de todos ellos, y un género que va
evolucionando hacia la pura estrategia, no en-
contramos un atractivo especial en este titulo

Dave Mirra

que nos haga variar el concepto pobre en cuan-
toalajugabilidad. La calidad visual, aunque al-
go mejorada, sigue estando a afios luz de los
grandes titulos del género. Presenta tres modos
de juego —Campaing, Battle y Boot Camp-— ca-
da una de ellas con objetivos diferentes. Ade-
mas, el idioma no ayuda en absoluto a la com-
prension del juego, ya que no se encuentra
traducido al castellano, dato importante si se
tiene en cuenta que a algunos sectores del pi-
blico los juegos en idioma extran-
jero les provocan cierto rechazo. 5 5
ALC

Freestyle BMX

Caballos de acero

® Compania: ACCLAIM
@ Disponible: PLAYSTATION
@ Género: ARCADE

€3 Uno o dos jugadores » Se recomienda tarjeta
de memoria = Acepta Dual Shock

Las competiciones de BMX no son un deporte
muy extendido, y algunas personas ni siquiera
lo conocen. Sin embargo y a pesar de este des-
conocimiento, al mundo de los videojuegos no
se le escapa ni una. Como premisa principal,
equiparse correctamente: un buen corredor ne-
cesita una buena bicicleta, o al menos unaala
que se adapte correctamente. Luego salir al cir-
cuito y dejar obstdculos atrds con saltos espec-
taculares y algunas piruetas para la galeria.

Presenta tres modos de juego —Proquest, Ses-
sion y Freeride- para que la simulacion de este
deporte no resulte aburrida, sobre todo si tene-

108

mos en cuenta la posibilidad de competir con-
tra otro companero. Asi nos encontramos con
carreras individuales, colectivas o récords de cir-
cuitos. Sin embargo, y ante esta gama de posi-
bilidades de juego, la dificultad en el control del
corredor (excesivamente sensible) baja la juga-
bilidad de un titulo con una alta resolucian gra-
fica y unos circuitos de complejidad media re-
presentados con gran realismo.

Como nota destacada esta la posibilidad de
usar un mando que vibre.

En cuanto a los sonidos, nada especial que de-
cir; son modestos y sin grandes

alardes de calidad. 60
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ECW Anarchy Rulz

El cuadrilatero espera

o Compaia: ACCLAIM

 Disponible: PLAYSTATION

" Género: ARCADE

€ Un jugador - Se recomienda Tarjeta de me-
moria * Acepta Dual Shock

Titulos como el que nos ocupan son los que ver-
daderamente nos hacen pensar que los progra-
madores no se han olvidado de hacer las cosas
de forma convincente, y es que lo bien hecho,
bien parece.

Con un toque sutil de violencia, pera muy lejos
de lasangre y las matanzas hahituales, nos en-
contramos con el argumento de este juego, ha-
sado en los capitulos que hace aos se emitian
en una television estatal de la serie llamada
«Pressing Catch», y que en algunos momentos
hasta contenia buenas dosis de humor. En este
caso los personajes, de tamano mas que consi-
derable, caracterizados a la perfeccion y con ex-
presiones faciales muy realistas, hacen gala de
como se puede tumbar a un contrincante en la

los punietazos y las patadas —sino mas bien las
llaves y el propio cuerpo—.

Adn teniendo unos gréficos sorprendentes
~llenos de detalles—, el punto élgido de este ti-
tulo se alcanza en los movimientos de los per-

colchoneta del cuadrildtero sin apenas utilizar

sonajes, dotados de una suavidad que nos deja

SupermagneticNeo
Cargas desequilibradas

4 Compania: CRAVE
ENTERTAINMENT

i Disponible: DREAMCAST
@ Género: ARCADE

@3 Unjugador « Se recomienda Visual Memory
« Compatible con Vibration Pack

Al més puro estilo del legendario y genial juego
de Sega «Sonic» aparece este titulo cargado de
energia positiva o negativa, seqlin convenga.

El personaje protagonista en este caso es Neo,
un robot con superpoderes magnéticos que se
recorre un mundo imaginario de juegos lleno
de objetos que recoger y atracciones de un par-
que en las que subir. El objetivo es tan apasio-
nante como sencillo, avanzar sin descanso por
los coloridos parajes llenos de trampas, sorte-
ando enemigos con tan sélo aplicarles una pe-
quenia descarga, y recogiendo toda clase de ob-
jetos que nos permita llegar al final con los
bolsillos llenos de puntos para nuestro casillero.
La tarea no es tan sencilla, puesto que en cada

caso hemos de saber que carga, positiva o ne-
gativa, se ha de aplicar a los distintos persona-
jes que van haciendo aparicion, asi como a la
hora de sortear diversos obstaculos sirviéndo-
nos de estos poderes magnéticos;y todo ello en
el menor tiempo posible. Al ser un titulo dedi-
cado a la diversion mds pura y dirigido a todo
tipo de piblico, poco importa la calidad de sus
gréficos, que aunque no sea espectacular (tra-
tandose de Dreamcast), no tiene nada que en-
vidiar a otros tftulos del género. Los efectos es-
peciales se suceden a lo largo del juego con
cadasaltoy descarga. Asf pues de-

jemos que fluya“la corriente”. ...
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atonitos y de un realismo que provoca una total
inmersion del jugador en el combate.
(abe destacar también que entre los mentis de

configuracién del juego, podemos encontrar
una parte en la que es posible crear un perso-
naje de la cabeza a los pies, es decir, ddndole
nosotros los rasgos y caracteristicas de su cara,
asi como su vestimenta.

Una opcidn que no suele estar presente en la
mayorfa de titulos con un argumento parecido
¥ que sin embargo contribuye a aumentar el
atractivo de un titulo con grandes dosis de en-

tretenimiento, jugabilidad, humor
y calidad visual. 7 5
PLL

South Park Rally

Hablando pronto y mal

o Compafia: ACCLAIM

i Disponible:DREAMCAST, PC,

@ NINTENDO 64, Y PLAYSTATION

o V.Comentada: DREAMCAST

@ Género: ARCADE

ATV Quad Racers

Emocion sobre 4 ruedas

® Compania: ACCLAIM

 Disponible: PLAYSTATION

 Género: ARCADE

€3 Uno o dos jugadores = Se recomienda tar-
jeta de menoria

Con el verano ya finalizado, lo cierto es que los
deportes al aire libre pierden su encanto, mds
aiin tratandose de los deportes dedicados a las
motos, en los que el frio puede pasar factura.
Pero como a nadie le amarga un dulce, se puede
intentar sentir fas mismas sensaciones de estos
deportes en la videoconsola, sentado en el sof
de casa y sin pasar frio.

En esta caso se trata de una disciplina tan emo-
cionante como poco extendida, las motos de
cuatro ruedas. Con estos vehiculos, los més in-
sdlitos obstdculos que la propia naturaleza nos
ponga por delante en las zonas poco pobladas,
pueden ser sorteados sin mayores complicacio-
nes. Las motos, de conduccién sencilla, son sin
embargo peligrosas, ya que los vuelcos estan a
la orden del dia debido a su poco peso.

Los modos de juego que presenta no son ni mu-
cho menos novedosos tratandose de un juego
de carreras; como siempre mas de lo mismo,
aunque si que es cierto el hecho de que al ser
un deporte”poco habitual”resultara curioso pa-
ra ciertos sectores de publico. Las sensaciones
de realismo quizd no sean las que se podrian
esperar, ya que no se ven favorecidas con la po-
sibilidad de vibracién de los mandos. Con unos
graficos que no destacan ni por lo bueno ni por
lo malo, el mayor atractivo visual viene deter-
minado por los diferentes parajes en los que se
pueden desarrallar las carreras

—nieve, desierto y montafa—.
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€3 Uno a cuatro jugadores - Se recomienda Vi-
sual Memory « Compatible con Vibration Pack

Los ocho personajes de este juego —Stam, Ky-
le, Cartman, Kenny, Wendy, Chef, Oficial Bar-
brady y Tio Jumbo— que actualmente hacen
reir en las pantallas de los cines, se enzarzan
en unas endiabladas carreras por ver quién
llega primero a la meta procurando hacer la
pufieta el mayor nimero de veces al resto de
companeros de competicion. Estos persona-
jes de dibujos animadaos, tan divertidos como
sencillos y mal hablados, que se encuentran
aqui de vacaciones, recorren los escenarios de
South Park, representados con el estilo de la
serie, en una ciudad de innumerables circui-
tos para competir en los tres modos de juego

que presenta. Ademas, presenta un modo
multijugador en el que hasta cuatro personas
pueden competir a la vez.Sin duda, y a pesar
de la pobre calidad gréfica, el juego cumple
las expectativas creadas de divertir al publi-
co. Como punto negativo sefialar el vocabu-
lario demasiado vulgar (tacos) de los perso-
najes, que provoca que un titulo como éste,
hecho a la medida de los més pequefios, sea
precisamente el menos recomendable para
ellos. En el caso espafiol, sin embargo, al no
haberse traducido los didlogos, es dificil que
los nifos llequen a entenderlo. Por fin encon-

tramos algo bueno a que no se
traduzcan los juegos. 6 7
ALC

Sega Extreme Sport

Plurideportistas

 Compaia: SEGA

o Disponible: DREAMCAST

& Género;: DEPORTIVO

€9 Uno odos jugadores « Se recomienda Visual
Memaory - Compatible con Vibration Pack

Para ser un especialista en mdiltiples deportes
al mismo tiempo, se necesita una alta prepa-
racién fisica y mental, que sin duda son claves
en la consecucion de trofeos a lo largo de una
vida. Concentracidn y capacidad mental, es
precisamente lo que hace falta para consequir
finalizar una carrera dentro de este juego, y no
digamos ya si se pretende alcanzar la victoria.
La trama en si es una combinacion de discipli-
nas deportivas a lo largo de una carrera.

Es necesario se tan bueno pilotando un ala
delta, como en una moto o practicando snow-
board. Pero, para poner una nota discordante
en lo que se conoce como“juego limpio’la for-
ma de ganar no tiene por qué ser del todo le-
gal, ya que durante la competicion se puede
intentar eliminar adversarios desequilibran-

doles con tan sélo un pequeno empujén o un
manotazo.

A pesar de tener que llevar diversos aparatos
distintos entre las manos (motos, esquies. ..)
la manejabilidad de todos ellos es sencilla; una
caracteristica destacable para quienes las
complicaciones en el manejo de personajes u
objetos suponen una pesada carga que dismi-
nuye su grado de adiccidn.

El aumento de jugabilidad debido a esta facili-
dad de manejo, se ve refrendada con una més
que aceptable calidad visual de participantes y
escenarios, y amenizada por unos excelentes
efectos sonoros que consiguen dar un tono de

realismo al titulo,
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Punto deli!“ira

 Compaiia: DINAMIC
MULTIMEDIA

 Disponible: PC

« Género:JDR/AVENTURA

Nos encontramos ante el lanza-
miento del primer juego exclusiva-
mente online hecho de manera in-
tegra en Espafia. Todo un adelanto
protagonizado por Dinamic Multi-
media que sigue demostrando, dia
adia, su afan por llegar al cien por
cien del piiblico espafiol, sean cua-
les sean sus preferencias y gustos.

€ Pentium 166 Mhz « 16 Mb.RAM = Disco
Duro: 400 Mb. = Aceleracién 3D: Reco-
mendada (Direct3D) « Multijugador: Re-
querida conexion Internet (minimo mé-
dem 28.8 bbps)

TECNOLOGIA:

ADICCION: 90

Los personajes, a pesar de que
estan hechos en 3D, estan muy
bien integrados en los escena-
rios renderizados. Las combi-
naciones estéticas que se ofre-
cen a la hora de crear a
nuestro personaje son casi in-
finitas. La interaccién con los
escenarios es bastante escasa,
pero no por ello insuficiente.

puntuacion
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La Prision
Pioneros
espanoles

Cuando uno se encuentra
entre rejas, todo lo que ha
aprendido en libertad no
vale ni un paquete de ciga-
rrillos. Hay que aprender a
sobrevivir entre cuatro paredes
y bajo vigilancia continuada, tan-
to por los celadores, como por las ban-
das de presos que estan al mando. Saber
mantener el equilibro entre el control y la in-
diferencia es todo un arte que solamente se
aprende con el tiempo y la experiencia. «La
Prision» de Dinamic nos da la oportunidad de
convertirnos en presos de una carcel de maxi-
ma sequridad y ver cudn facil o cuan complica-
do es sobrevivir en ella.

LIBERTAD CONTROLADA

Entre las paredes que conforman el perimetro
de la prisian en la que hemos sido encerrados,
vamos a gozar de una especie de libertad con-
trolada en la que podremos llevar a cabo toda
suerte de acciones, algunas cotidianas y otras
algo menos licitas, pero siempre con el libre al-
bedrio como caracteristica principal. El objetivo
final del juego va a ser, por supuesto, conseguir
escaparnos de aquel lugar, pero entre medias,
seremos participes de toda suerte de situacio-
nes en las que, dependiendo de nuestra avidez,
habilidad o fuerza, saldremos mejor o peor pa-

Durante el periodo de testeo, la conexion a los ser-
vidores de «La Prision» ha sido limpia. Ya veremos
qué pasa cuando cuando los servidores se llenen.

rados. En «La Prision» puede su-
ceder de todo, desde una
rueda de subasta, donde
se van a ofrecer obje-
tos de todas clases y
propdsitos a pre-
cios, en ocasiones
razonables y en
ocasiones exorbita-
dos, hasta una pelea
en la que pueden estar
participando dos bandas
rivales, por el control de uno
de los barracones, asi como una timba
de cartas entre varios o una competicidn de le-
vantamiento de pesas en el gimnasio; todo sera
posible y en todo podremos tomar parte.
Por supuesto, habré acciones que no deben re-
alizarse y que serdn penalizadas con golpes,
por parte de los guardias (personajes contro-
lados por el servidor), lo que hard que acabe-
mos con nuestros huesos en la enfermeria, si-
tuacion que se interpretaria como la muerte
del personaje en otros juegos de rol, como
«Everquest» o «Ultima Online». Dado que los
personajes irdn ganando niveles de experien-
Cia e irdn aumentando sus habilidades, un via-
je a la enfermeria supondrd una leve pérdida
de dichos puntos de experiencia.
En la cércel habrd una serie de zonas prohibidas
para los presos y que nunca seran atravesadas
por ellos en condiciones normales, como los s6-
tanos. En estas zonas seremos apresados sin
tardanza y enviados a las celdas de castigo.
Todo va a desarrollarse en tiempo real, las pele-

o

Pocas zonas estaran vedadas para los internos de
esta prision de alta seguridad, en la que, entre
otras cosas, uno puede llevar la ropa que quiera.

Una de las hahitaciones de Ia prision. Como se ver,
la creacion de los escenarios ha sido muy cuidada.

as, los tratos, las conversaciones y los juegos y,
para evitar la saturacion de la memoria del or-
denador y de la conexion de Internet, el equipo
disefiador de Dinamic ha ideado un sistema de
iconos mediante el cual se puede saber de una
sola pasada lo que estdn haciendo los presos con
los que nos cruzamos y, si queremos, participar

Las posibilidades

dentro del juego
son infinitas, desde
comerciar con otros
presos hasta jugar
al mus con amigos
sin preocuparnos
de lo demas
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Este es el interfaz que se activara cuando nos me-
tamos en una pelea en «La Prision».

Dispondremos en
‘nuestra cuenta de tres
~ espacios para crear

Una partidita de mus ayuda a pasar el rato en la
carcel, donde los dias son largos.

en las acciones. Habrd algunas situaciones que
seran cerradas, es decir, una partida de mus, en
cuanto haya cuatro jugadores, no permitird mas
entradas hasta que alguno se haya ido.

LOS ALCAIDES

DE LA INSTALACION

Los GM han sido desde el comienzo de los jue-
gos online, una constante necesaria que ha re-
suelto mas de una situacion comprometida
siempre que, eso si, trabajaran de forma correc-
tay de acuerdo con su posicidn.

Debido a la gran libertad de accion que disfru-
taran los jugadores de este programa, se ha he-
cho también necesario en «La Prision» el traba-
jo de un grupo de gente que haga las veces de
Maestros de Juego, controlando todo“desde las
alturas;con unas cuentas de juego que fes otor-
gan una serie de privilegios muy por encima de
los que tienen los jugadores, con la idea de evi-
tar problemas ajenos a la propia mecanica del
juego. Podrdn hacer y deshacer todo aquello
que crean conveniente en cada situacion, es-
taran ahi para ayudar a los no iniciados y para
solucionar los problemas que puedan surgir
durante el desarrollo; para ello se han dispues-
to una serie de horarios para mantener cubier-
to con este servicio la practica totalidad del
tiempo que los servidores estan activos.

UN COMIENZO SOBRESALIENTE

Ante todo tenemos que decir que Dinamic Mul-
timedia es pionera en nuestro pas, ya que han
sido los primeros en desarrollar, producir y dis-
tribuir un juego exclusivamente online, para el
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Una vez en el interior de la carcel podremos for-
mar nuestras propias bandas.

(jue es necesaria una conexion a Internet, asi co-
ma la previa puesta en alta de una cuenta priva-
da, lo que hace que ya de por si, merezcan todo
nuestro respeto por la valentia que han demos-
trado al lanzarse literalmente al vacio, apostan-
do por una ambiciosa iniciativa cuyo resultado
final es incierto. En nuestras primeras horas “en-
tre rejas; hemos podido comprobar una cone-
Xion limpia y practicamente libre del consabido
“lag"Las caidas de los servidores fueron practi-
camente nulas, salvo para algunas comproba-
ciones por parte del equipo encargado del man-
tenimiento y que, no sobrepasaron limites de
tiempo fuera de lo normal. También hay que de-
ar que el nimero de jugadores no era excesivo,
por lo que los servidores no se encontraban muy
saturados; esperemos que sea igual cuando el
nimero de gente que tenga el juego sea mds
elevado.Eso en lo que se refiere a limpieza en la
conexidn, pues en lo referente a la optimizacion
del software y calidad del mismo, debemos decir
que, a nivel grafico, logran una muy buena sen-
sacion de entorno y realismo, gracias a la perfec-
ta labor por parte de los artistas que han llevado
a cabo el disefio de cada una de las instalacio-
nes de la prision, cuidadas hasta el mas minimo
de los detalles y gracias también al trabajo del
laboratorio gréfico, gue ha creado los personajes
tridimensionales, cuyos movimientos son muy
reales y fluidos y que, gracias a su elevado deta-
Ile, parecen formar parte del escenario y no estar
superpuestos. Tal vez, la interaccion con los es-
cenarios sea un tanto escasa, pero esto lo han
hecho asi los chicos de Dinamic para evitarse
problemas ldgicos. Por poner un ejemplo, en los
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tuales de las peleas.

primeros compases de [a
elaboracion del juego, se te-

nia pensado poner inte- &
rruptores de luz para cada f
una de las estancias, pero

al final se desechd la idea
pues, si bien eso serfa un

toque interesante para |

una aventura de unsolo |
jugador, por Internet se- |

rfa una locura, ya que ca-

da jugador querria pulsar

el interruptor. Asi, sola-
mente algunos elemen- |
tos son accionables y, | {‘_
todos ellos, tendran al- -
o que ver con las misiones.

LES AUGURAMOS LO MEJOR
Desde aqui nuestro mds sincero
apoyo a los chicos de Dinamic Multi-
media por este acto singular de va-
lentia y arrojo, para el cual vaticina-
mos el mas rotundo de los éxitos en
Espana y en el extranjero. Si orgu-
Ilosos tienen que estar sus crea-
dores por el buen trabajo realizado

y por los resultados —mas alld de
todo lo esperado—, més orgullosos
debernos sentirnos los profesiona-
les de la critica del sector, por ver co-
mo la, hoy por hoy, mds sobresaliente
de las compaiiias autdctonas se to-
ma las cosas tan en serio.

Las zonas comunes seran los escenarios habi-

F

Para posibles

actualizaciones

Antes de entraral programa en si, accede-
remos al servidor deactualizaciones don-
de, de manera periddica y segtin las situa-
ciones lo vayan requiriendo, se incluiran
parches de actualizacion o mejora que el
usuario se bajara automaticamente. De
momento, «La Prision» se encuentra en su
version 1.0 pero se ira actualizando con ca-
da patch ofrecido.
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Como si de una prision

normal se tratara,

una vez dentro de

ella vamos™a poder

formar nuestras ban-

das y pandillas, para

optar por el control

de ciertas zonas del

centro o del lugar

por completo, Ten-

dremos que actuar con puno de

hierro y sumo cuidado a la vez,

pues de seguro habra otras

bandas que tendran los mismos

objetivos, lo cual puede desenca-

denar mds de una pelea en la que

haya heridos que tarden mucho

en recuperarse, Cada vez que se

forme una revuelta en el interior

de |a carcel, aparecera una parti-

da de policias antidisturbios que

trataran de disolver el amotina-

miento, aunque no siempre lo con-

sequiran dado el elevado niimero de

convictos que puede juntarse en un

mismo lugar. Por supuesto, ademas

de la fuerza bruta, también podremos

emplear sohornos y toda clase de artima-

nas para terminar controlando las instala-
ciones y los objetos.

Micromania m
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& Compaiiia:MICROSOFT

® En preparacion: PC

& Género: ARCADE

Microsoft nos trae nuevamente

con «Midtown Madness 2» un pro-
grama en el que no estaremos li-
mitados a un circuito de carreras;
tenemos kilometros y kilometros
de asfalto urbano por el que po-
dremos desenvolvernos con nues-
tro coche. Aunque gozaremos de
una enorme libertad para dar rien-
da suelta a una forma de conducir
que podriamos calificar, cuando
menos, de temeraria. Y sin miedo
a que nos pongan una multa.

€3 C(PU:Pentium |l 266 Mhz « RAM: 32 MB+
HD:350 MB « Tarjeta 3D: Si (Direct3D 8MB) «
Multijugador: Si (TPC/IP) Modem, Internet.

TECNOLOGIA: 62

ADICCION: 83

La recreacion de la ciudad es
con toda seguridad el aspecto
técnico y artistico mas brillan-
te del programa.

A pesar de que el motor grafi-
co permite una amplia interac-
cion con el entorno, el progra-
ma no ofrece una calidad
visual maxima que esté acorde
con lo que hoy es posible hacer
sin mucho mas esfuerzo.

El estilo de conduccion de
«Midtown Madness 2» no tiene
nada que ver con el realismo,
ni siquiera en “las fisicas’, pero
pocos programas ofrecen una
accion arcade tan eficazmente
divertida.

112

Olvidate de los
semaforos

Los titulos que comparten la temética de la
conduccion han ido tomando, en los dltimos
afos, otros derroteros que los desmarcan de la
usual competicidn en carreras. El realismo que-
da, por norma general en esta reciente tenden-
Cia, en un plano secundario, pero a cambio po-
demos contar con otras posibilidades dirigidas
a aumentar la jugabilidad. Un género tan am-
plio como el de los juegos de coches ofrece mu-
chas formas de interpretar la diversion al volan-
te,aunque siempre compartiendo la pasion por
los automéviles. En este titulo se ofrece la posi-
bilidad de llevar un vehiculo por la ciudad con el
handicap del tréfico y de los peatones..., y més
atin, el juego sugiere en cada mision, cualquiera
que sea, que nos“saltemos” algunas normas de
tréfico para poder cumplirla. «Midtown Mad-
ness» introdujo en su momento varias claves de

Apenas transcurriran

segundos entre el

comienzo de una

mision y el momento en

que nuestro coche sufra

los primeros dafios

Después de un accidentado recorrido por el puerto
hemos llegado a los muelles de San Francisco, des-
de los que se puede ver la isla de Alcatraz.

esta “nueva forma” de ver un juego de coches.
Poco después, en el mds depurado y espectacu-
lar“Driver” de Relections, se nos planteaba la
posibilidad de infiltrarnos en la mafia para lle-
var a cabo, sobre cuatro ruedas, incontables y
divertidas misiones que nos recordaban a las
peliculas de accion de los 70, en las que las per-
secuciones por el centro de la ciudad eran casi
una constante. Ahora, en el programa que nos
ocupa, volveremos a la época actual, contando
con espectaculares persecuciones y también
con otros planteamientos tanto o més deliran-
tes.Y todo ello con més trafico, mds peatones y,
en definitiva, mas locura.

PROFESIONAL AL VOLANTE

Conducir en «Midtown Madness 2» es cualquier
cosa menos algo serio. Pero de todas formas, ca-
da vez que subamos a un coche habra que aten-
der a un objetivo concreto, es decir, que no sera
aquello de que “todo vale’ Si no cuidamos la
precision al volante, nuestro vehiculo puede
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Las diferencias entre cada vehiculo condiciona-

ran notablemente la forma adecuada de contro-
larlo en una misma misidn.

En el modo de carreras tendvemos que sufrir las
fastidiosas maniobras de nuestros adversarios, al
parecer, obcecados por dejarnos en/la cuneta.

acabar siendo pasto de un desguace, con el con-
siguiente fracaso de la mision. Por supuesto los
peatones tampoco son un objetivo. La dificul-
tad ird elevandose paulatinamente con objeti-
vos cada vez mas complicados de manera que,
aunque encontremos al principio una misién
muy factible, incluso para el més torpe, ense-
guida empezaremos a tener que repetir recorri-
dos, para poder llegar hasta donde se nas re-
quiere. Una sutil maniobra (muy facil al
principio,muy complicado después), con la que
el programa intenta enganchar la atencidn del
usuario y consequir que se enganche al juego.

Las ciudades que son escenario de nuestras ha-
zaias al volante seran San Francisco y Londres.
En la estructura del juego se mantienen los mo-
dos ya introducidos en el primer «Midtown
Madness», pero se han afiadido algunos nue-
vos. Nuestro protagonista, un trabajador re-
cientemente despedido, recibird nuevas pro-
puestas profesionales de su adinerado tio
Donald, quién le ofrecera, bien unirse a una



Podemos también echar mano a un coche de la po-
licia que siempre vendra de perlas para limpiar
cualquier estorbo con la persuasion de las sirenas.

compania de taxis en Londres o emprender una
carrera como especialista de conduccion en San
Francisco.En cualquiera de ellas podemos limi-
tarnos a “pasear; comprometernos a realizar
una ruta con el tiempo limitaco, abatir a otros
coches o simplemente correr en circuitos urba-
nos. Las condiciones de densidad peatonal y de
tréfico y por supuesto las climaticas, son facto-
res contemplados en el juego, pero es en la elec-
cién de uno u otro vehiculo donde el programa
tendra mas diversidad. Son muchos los mo-
delos que padran conducirse ya que

a los contenidos en el anterior ti-

tulo se han introducido diez

nuevos, Entre todos contare-

mos, por ejemplo, con el em-

blematico autohis de dos

plantas o un black taxi, ambos

tipicos de la ciudad de Londres,

ademds de otros coches como el

Ford Mustang Fastback (del aiio 67), Ca-
dillac Eldorado, Aston Martin DB7 Vantage, Audi
TT,Volkswagen New Beetle, asi como vehiculos
militares, de servicios y camiones.

“TROMPOS” POR DOQUIER

Cuando,impacientes tras el periodo de carga de
una mision, nos encontramos a los mandos de
un vehiculo, varias cosas llaman ensequida
nuestra atencion. En primer lugar estd el mapa,
que estard normalmente situado en una esqui-
na de la pantalla para indicarmos donde nos en-
contramos. El mapa serd uno de los elementos
mds importantes en el juego, porque a no ser

You Wont

El mapa sera absolutamente fundamental para sa-
ber qué ruta es la correcta, sobre todo porgue se
indican el sentido de la direccion de las calles.

que sepamos de memoria cada calle de la ciu-
dad, no podremos orientarnos de otra forma.
Arriba, en la parte superior, de la pantalla ten-
dremos, dependiendo del modo de juego, una
flecha que nos indicard el rumbo exacto para al-
canzar nuestro siguiente punto de ruta (similar
alaque veiamos en el fabuloso «Crazy Traxi» de
Dreamcast). La cdmara viene por defecto situa-
da desde un punto algo retrasado con respecto
anuestro vehiculo, sin duda la perspectiva mas
practica, pero podremos cambiarla eli-
giendo entre varios dngulos, e in-
cluso situarnos en el propio
asiento del conductor, con el
salpicadero y el volante en-
frente. Existe incluso una op-
cion de cdmara para dejar
que ocupe la mitad inferior

dela pantalla.
Las ciudades estan representadas
con una estructura urbana bastante
fiel a la realidad, con los edificios y calles mas
caracteristicas en su justo lugar, sin dejar a un
lado las zonas portuarias, los puentes y las au-
topistas. Pero, si nos fijamos con atencidn, no
parece que «Midtown Madness» vaya a sor-
prendernos demasiado. Graficamente, la am-
bientacion del programa es mds que suficien-
te, pero en general no se han invertido
demasiados poligonos ni para la recreacion del
resto de vehiculos que pululan por las calles, ni
para la de los peatones, ni para la de los edifi-
cios. Los modelos son algo repetitivos y estan
quizd demasiado simplificados como para per-

San Francisco es facilmente reconacible, los tran-
vias, las cuestas, los parques, y como no, el Golden
Gate estaran alli para hacer un poco de turismo.

Midtown Madness 2

sera mucho mas rico

en opciones de juego
que su predecesor.

Fﬁref l

También podemos meternos dentro del coche,
aunque el salpicadero estara bastante simplifica-
do con respecto al real de cada modelo.

mitir una percepcidn de la ciudad realista y es-
pectacular, A pesar de que el ahorro en recarga
grdfica en cada modelo favorece que podamos
ver un elevado ndmero de coches y peatones
moviéndose a su aire en pantalla, deberia de po-
der configurarse un mayor detalle para equipos
mas potentes. No obstante, su reaccion ante
nuestros amagos y villanias es al menos convin-
cente. Podremos ver accidentes en los que no
tengamos nada que ver, y los demds coches no
cumplirdn siempre las normas. Por otra parte es-
td garantizada la sensacion de velocidad y la ac-
cion arcade tiene un elevado ritmo que requeri-
rd siempre habilidad y temple para aprovechar
hasta el tiltimo centimetro de espacio virtual pa-
ra una maniobra.El sonido tampoco es del todo
satisfactorio, ya que no da laimpresidn de que se
corresponda aceptablemente con la accién del
juego. El motor suena casi como si estuviera ba-
joelaguay la misica abusa de los tonos graves
siendo frecuentes la distorsiones incluso para
equipos dotados de subwoofer. Sin embargo, si
resultan muy apropiados los sonidos para dar
ambiente de ciudad. Los comentarios también
suenan bien, pero tendremos que ver si van a ser
finalmente traducidos.El programa en general
tiene muy buenos elementos de cara a la juga-
bilidad. Pero, con todo no se puede decir que téc-
nicamente sea una maravilla. Lo que si nos que-
da claro es lo que pretende Microsoft con este
titulo: ofrecer diversion ante todo y dejar lo de-
mas en un plano secundario, y esto si que lo ha
conseguido con creces.

S.IM.

r [ ] F
N!egalopohs -
virtuales

La recreacion de una ciudad no es cosa que
deba tomarse a la ligera. Representar una
ciudad determinada, en |a que han de res-
petarse al menos las minimas zonas y mo-
numentos que son senas de identidad de
la misma plantea muchos problemas. Las
calles, accesos, puentes edificios, puer-
tos..,, todo tiene una representacion muy
lograda en «Midtown Madness 2» hasta el
punto de que sin mucho esfuerzo pueden
reconocerse determinadas calles, si se ha
tenido la suerte de estar previamente en
persona. Pero o mas dificil es lograr que
percibamos la ciudad con el bullicioy el
movimiento que caracteriza a los grandes
centros urbanos. En el programa no sélo
cada coche o peaton pasea a sus anchas si-
Nno (ue reaccionan a nuestro paso con ma-
piobras nerviosas y sustos, que dificultan
autn mas nuestros propdsitos. Esto al prin-
cipio tendra una importancia menor, pero
a partir de ciertos momentos hasta las pa-
peleras pareceran ponerse en nuestro ca-
mino para estorbar. Arriba, al volante de
un hlack taxi en Londres se aprecia un pe-
aton poco confiado en un paso de cebra.
Abajo en San Francisco, haciendo de kami-
kaces en una autopista repleta de coches,

5,' 1 'i'!-l g
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El Cid Campeador,
que tltimamente
aparece en todos los
juegos, también serd
el protagonista de
una de las campaiias
dela expansion

@) CPU: Pentium 166 MHz - RAM: 32 MB
* HD:300 MB + Multijugador: Completo
(incluso MSN Gaming Zone)

TECNOLOGIA: 87
ADICCION: 94

La inclusién de los espaiioles
viene a cubrir una laguna del
juego original que habia de-
cepcionado a muchos de los se-
guidores de nuestro pais. To-
davia se siguen echando de
menos algunas cosas, como
por ejemplo a la civilizacidn
portuguesa, que en su época
controld un importante impe-
rio maritimo. Las nuevas civili-
zaciones y edificios se han in-
cluido cuidando al maximo
detalles como el aspecto de
sus edificios o sus unidades.

- 92
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Age 0 Epirsil:

Los espaiioles: protagonistas

Practicamente todo lo que pudierdis haber
echado de menos en «Age of Empires I1» esta
en su expansion: «The Conquerors». De entra-
da, para todos los que os quejastéis amarga-
mente de la ausencia de la civilizacion espa-
fiola o de campafias espaiiolas en el juego
original, pues ya estan disponible (Microsoft
se habia guardado lo mejor para el final). En
esta expansion, entre otra cosas, podréis dis-
frutar de una campaiia entera dedicada al Cid
Campeador, de la Batalla de Lepanto y de otra
campana sobre la Conquista de América
(aunque aqui, al igual que en «Theocracy»,
desde el lado de los mayas y de los aztecas,
con los espafioles como enemigos principa-
les). Nuestro orgullo nacional ya esté salva-
do; pero hay mds.

Aligual que la expansidn de la primera parte
de «Age of Empires» venia a cerrar un periodo
histdrico (el de la Edad Antigua con el Impe-
rio Romano), ésta que ahora nos ocupa tam-
bién ha sido disefiada para completar las la-
gunas del juego original y para extender, en

Este edificio, parecido a la Torre del Oro, no es otra
cosa que [a“maravilla” que podras construir si eli-
ges a la civilizacion espanola para jugar.

la medida de lo posible, los limites de la épo-
ca que se pretendia cubrir con el titulo. En
«Age of Empires I1» no sélo se echaba de me-
nos a los espaiioles y su guerra de Reconquis-
ta, también faltaba alguna campafia sobre la
caida de Roma (sobre la transicién entre |a
Edad Antigua y la Edad Media, en definitiva).
“Atila y los hunos” es el titulo de una de las
cuatro nuevas campanas de esta expansion, y
como es de esperar, en ella habra que enfren-
tarse a un Imperio Romano en decadencia y
también al Imperio Romano del Este, Bizan-
cio, que sobreviviria varios siglos a Roma y
queincluso llegaria a disfrutar de periodos de
relativo auge (hasta la llegada de los turcos).
La cuarta campaa que viene a completar la
expansion es una mixta que recoge algunas
de las batallas mds famosas de la época.
«Conquerors» viene asi a completar al juego
original extendiéndose hacia atras (campafia
de los hunes) y hacia adelante (campanas
americanas, siglo XV y XVI). Aunque todavia
se siguen echando de menos algunas cosas,
como por ejemplo la inclusion de los portu-
gueses, cuyo imperio maritimo fue mucho
mds importante que algunas de las civiliza-
ciones que sf se han incluido.

Por lo demds, todo son detalles. Desde los
edificios precolombinos de las civilizaciones
maya y azteca, hasta las nuevas maravillas,
pasando por las inevitables ruinas romanas
y edificios de |a primera parte del juego que
amenizan la campana de Atila. «The Con-
querors» incluye nuevas civilizaciones (az-
tecas, mayas, koreanos, hunos y espaoles),
cada una de ellas con sus propias maravillas

Atila, rey de los Hunos, tendra que hacerse con'el®
mando de su pueblo antes de lanzarse contra el Im-
perio Romano, en decadencia desde hace tiempo.

y tropas especiales (en el caso de los espa-
fioles es el “conquistador’ una especie de ji-
nete armado con un arcabuz), nuevas tecno-
logias (caravana, hierba medicinal), nuevos
tipos de partida (carrera por construir una
maravilla), mapas de territorios “reales’ nue-
vos escenarios (nieve, selva tropical) con su
fauna (pavos, jaguares), nuevas caracteris-
ticas (replantacién automatica de las gran-
jas, civiles més inteligentes en la construc-
cion y en el desarrollo de sus tareas,
posibilidad de refugiar a las unidades mili-
tares en las estructuras para que su recupe-
racion sea mas rapida, un editor de mapas
mejorado, etcétera...).
También se han introducido cambios en civi-
lizaciones, unidades y estructuras del juego
original con la idea de limar algunos de esos
fallos de planificacion que sélo se terminan
detectando con al experiencia.
Una expansién digna del juego original, lle-
na de detalles y con cuatro nuevas campa-
nas y cuatro nuevas civilizaciones que vie-
nen a completar un periodo histérico tan
emocionante como la Edad Media.

LEC
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 Comparifa: SEGA

 Disponible: DREAMCAST

@ Género: ARCADE

Con la produccién de Tetsuya Mizu-
guchi, y con un concepto original,
aunque no absolutamente innova-
dor, Sega ya tiene disponible uno de
los titulos mds atractivos y esperados
de Dreamcast. Combinando el espiri-
tu arcade, la miisica, una ambienta-
cion surrealista y kitsch, y diversion a
raudales, «Space Channel 5» es uno
de esos titulos que no pueden faltar
en ninguna buena coleccion.

€9 + Se recomienda unidad VM.
* Compatiblecon Vibration Pack.
+Un solo jugador.

TECNOLOGIA:

ADICCION:

El original concepto y el nivel
de adiccion que consigue son
de lo mejor del juego. Su muy
escasa duracion es su mayor
defecto. Excelente el trabajo
en diseiio y banda sonora.
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Channel 5

The Dancing
Queen

Resulta complicado encajar «Space Channel 5»
en género alguno. Por su disefio de accién se
podria considerar un arcade tipico. Sin embar-
go,su base musical, la propuesta de juego, radi-
calmente diferente a cualquier otro titulo, su
concepcion visual, y, en conjunto, el desarrollo
de la aventura —pues asi también hay que con-
siderarlo- dejan poco lugar para dlasificarlo.

Entre |as diferentes fases del juego, secuencias de
video enlazan la accion que el juego desarrolla.

Las numerosas

virtudes del juego

contrastan con su

escasa duracion. Este

es, quiza, el tnico

punto en que se puede

encontrar un defecto

Los combates contra los enemigos finales ponen a
pruebas las habilidades adquiridas en cada fase.

«Space Channel 5» ha sido uno de los juegos
para Dreamcast de los que mds se ha venido
hablando en los tiltimos meses. ;Por qué? No
es, desde luego, el primer juego que haya
aparecido en el mercado —contemplando los
diversos formatos de un modo global— en
que la base de la misica sea el apartado mds
innovador del disefio de juego. Tampoco se
trata de un desarrollo tecnoldgico que deje
atrés cualquier otra cosa conocida. De hecho,
este apartado es uno de los que menos ha
preocupado al equipo de desarrollo. Pero la
nueva produccién de Mizuguchi resulta tan
distinta y tan atractiva, que es dificil encon-
trar el meollo de la cuestion.

UNA PROTAGONISTA MUY ESPECIAL
Para empezar, «Space Channel 5» mete al ju-
gador en la piel de una chica. Una reportera
espacial que encuentra la oportunidad de su
vida al cubrir, en vivo y en directo, una inva-
sion alienigena mediante la que los extrate-
rrestres —una extrafia raza conocida como los
Morolians— intentan hacerse con el control
del planeta Tierra obligando a bailar a los hu-
manos al son de pegadizas melodias. Sin co-
merlo ni beberlo, Ulala, nuestra protagonis-
ta, a la que le encanta vestir modelitos de
colores chillones y mover sus caderas adelan-
te y atras, se convierte ademds en la Unica
posibilidad de combatir a los marchosos mar-
cianitos, repitiendo sus bailes alocados y li-



Los distintos bailes que los protagonistas realizan
a cada momento, son dignos de admiracion.

berando de este modo a los rehenes. Ya se sa-
be, una derrota en la pista de baile siempre es
humillante y hace que el ganador se ligueala
chica. .. 0,bueno, en este caso, quizd sea mas
bien al contrario. Sin embargo, nuestra intré-
pida perodista se encontrard con problemas
anadidos durante su reportaje-aventura, en
forma de competidores de otras cadenas, que
intentardn pisar su exclusiva, incordiando tan-

to o mads que los extraterrestres.
Finalmente, y a través de sus cuatro reporta-
jes, Ulala descubrird toda la verdad sobre la
invasion, y como poner fin a la terrible ame-
naza que llegé del espa-

cio exterior.

. Con estos mimbres
\ /' Sega ha creado un
~ titulo ciertamente
original, casi tinico y
adictivo como €l so-

) lo, que es capaz

Ella, la unica

El contraste entre los fondos grabados con video y
los personajes perjudica al juego, en el area visual.

de enganchar enseguida a todo tipo de pu-
blico. Varias virtudes evidentes, como su di-
seno grafico, la calidad de la banda sonora
—indispensable en un caso como el que nos
ocupa—y su peculiar protagonista, forman un
conjunto llamativo, que invita al jugador a
enfrentarse al reto que propone.

DIVERSION, PERO ALGO CORTA

«Space Channel 5» es capaz de combinar, con
mano maestra,aspectos en los que la calidad
resulta la ténica. Su peculiar disefio grafico,
animaciones y movimientos, que combinan
una estética futurista que parece sacada de
una pelicula de los afios sesenta, con excep-
cionales secuencias de baile —en las que todo
indica que el uso de“motion capture” ha sido
utilizado de manera global—, llama la aten-
cion al primer vistazo. Unos disefios total-
mente psicodélicos, en combinacidn con dis-
tintos tipos de musica —perfectamente

F
—
_

Ulala. Un nombre tan singular como todo lo que rodea a

«Space Channel 5». La protagonista absoluta del juego pa-
rece haber llegado para convertirse en el nuevo personaje
“mascota” de Dreamcast. Con un estilo tinico e inimitable,
que los disenadores del juego han pretendido remarcar
para identificar directamente al juego con su prota-

imaginacion
desbordante y puro
diserio visual, culmina
en una adiccion a
prueba de bomba

escogidos y compuestos— que van desde el
funky al rock, crean el conjunto en que juga-
dores y jugadoras (para Mizuguchi el acceso
del publico femenino a sus juegos es crucial)
Ilevardn a Ulala a triunfar en sus objetivos.
La sencillez del disefio basico de la accidn,
con la repeticion de ciertos movimientos, en
combinacién con todo lo antes expuesto en
una estructura que no se aleja en nada de las
reglas clasicas del arcade —fases, enemigos,
escenarios atractivos y jefes finales— resulta
finalmente en un juego que obliga a plantar-
se delante del televisor y disfrutar de una ex-
periencia realmente satisfactoria.

Sin embargo, todo tiene sus peros. Aunque to-
do en el titulo —con la excepcidn quizd, de la
tecnologia usada, pues la combinacion de es-
cenarios pregenerados y mostrados como vi-
deo contrasta enormemente con el resto de
los disefios— alcanza una calidad sobresalien-
te, en cuanto a jugabilidad, adiccion y disefio,
no se puede decir o mismo de su longevidad.
«Space Channel 5» se hace muy corto.Y basta
con algo de préctica para acabarlo en poco
tiempo. Afortunadamente, ofrece un modo
extra de juego en el que, en una segunda parti-
da, es posible, una vez finalizada la aventura,
descubrir nuevos escenarios y personajes. De
este modo, el encontrar a todos los personajes
que pueblan el delirante universo del juego se
convierte en un reto mas, que invita al usuario a
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Aungue durante la accion del juego es una
constante el rescatar a una serie de perso-
najes, Sega se las ha apanado para incluir,
de manera “oficial” al alter ego virtual de
una conocida estrella del mundo de la can-
cion, que resulta inconfundible por su esti-
lo sobre el escenario.

Michael Jackson es un invitado muy espe-
cial de laaventura de Ulala en «Space Chan-
nel 5», convirtiéndose en uno de los perso-
najes mas llamativos de cuantos aparecen a
lo largo del juego. Sega, ademas, no ha es-
catimado en medios para hacer del “Michael
Espadial’; un personaje capaz de identificar
al juego tanto 0 mas que propia protagonis-
ta. En compensacion, el artista graho de vi-
Va voz un par de mensajes que se pueden
escuchar al rescatar a su personaje.

Inevitables,
pero no tipicos
peradas con

L | = @ -
&t el
’ exito ciertas

@ escenas, nos

& encontramos
ﬁ tables jefes

con los inevi-
de fin de fase aunque, en «Space Channel
5», no tienen nada de tipicos. Son gran-
des, son temibles, pero son..., surrealis-
tas. Su principal arma, como el resto de
enemigos gue encontramos, esta en la
musica y el baile, pero
personajes como Coco &

Una vez su-

Tapioca o Morolina,

A~ -

gonista (;un intento de llevar el filon Lara a Dre-
amcast?), Ulala es, ciertamente, el alma de «Space
Channel 5». Sus vestidos, voz, movimientosy esti-
lo han creado una estrella para el rutilante fir-
mamento de personajes de videojuego.

ir un poco mas alld. Si no fuera por la escasa du-
racion global del juego, «Space Channel 5» serfa
casi una obra maestra. Por esto, quiza haya que
pensarselo dos veces antes de ir a por él. Aun-
que, alin asi, se muestra como un titulo exce-
lente en todos sus apartados.

cuya lengua viscosa y 2@ -
enorme parece “cauti- !

var” (ejem) a Ulala, re- ‘ ‘ 3
sultan tan sorpren- LA '
dentes como el resto
en una estructura ti-
pica de un videojuego.

Micromania [§zd



Punto de Ii!"ira

® Comparifa:EA

« Disponible: PC

& Género: SIMULADOR

DEPORTIVO

Dejando de lado la calidad técnica
de los simuladores deportivos de
EA a nivel grafico y demds, ya se
empieza a sentir la necesidad de
que esta compaiiia nos sorprenda
con un cambio cualitativo en sus
juegos de futhol, y no con la tipica
“version mejorada” de todos los
aiios o la especial/oficial de cada
gran acontecimiento (Mundial, Fu-
rocopa...).Y desde luego ese “cam-
bio” que todos esperamos no esta

en «Primera Division Stars 2001».

€ CPU: Pentium 166 MHz « RAM: 32 MB
* HD: 250 MB - Tarjeta 3D: Si « Multiju-
gador: Si

TECNOLOGIA: | 85

ADICCION: 74

El titulo no presenta ningiin
aspecto lo suficientemente
novedoso que le desmarque
de su predecesor («Primera Di-
vision Stars 2000») o de sus
hermanos mayores («FIFA
2000»). Se han reproducido
con detalle todos los estadios
y uniformes de los equipos de
la primera division espaiiola.
Las opciones de manager del
juego no son demasiado com-
pletas y no incluye base de da-
tos ni archivo fotografico de
los jugadores.
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Stars 2001

Mucho ruido...

Desde que a mediados de los noventa, EA nos
sorprendiera gratamente con su primer «Fl-
FA», se han sucedido una Navidad tras otra,
un Mundial tras otro, las correspondientes se-
cuelas de un juego que ya empieza a decep-
cionar a muchos. Hasta entonces, tal vez el
mejor juego de futbol para PC era «Goal», una
especie de «KickOff» con un aspecto grafico
no demasiado llamativo, pero muy jugable y
con unas opciones de manager (drhitros més
0 menos rigurosos, uniformes, alineaciones,
estrategia), bastante aceptables para la épo-
¢a, que compensaban muy bien los dos as-
pectos que caracterizan a cualquier simula-
dor deportivo (el juego en siy su capacidad
de emular un“mundo real” con sus particula-
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Primera D|V|S|on

Las caras siguen sin

estar lo

suficientemente

trabajadas y rara vez

se parecen al futbolista

al que representan
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Este delantero “calvo” no es otro que Rivaldo, que
se dispone a lanzar una falta.

ridades y sus protagonistas). El primer «FIFA»
vino a superar de un plumazo y casi definiti-
vamente a todos los programas de entonces.
Combinaba una calidad grafica espectacular,
con unas posibilidades de juego sobresalien-
tesy unas opciones de manager, que, sin acer-
carse ni de lejos a otros programas similares,
colmahan mds o menos [as expectativas de
los aficionados y remataban definitivamente
un juego muy bien equilibrado en todos sus
aspectos (y sobresaliente en algunos).

o]l

MEJORAR ESTRELLAS
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En esta pantalla podremos invertir en mejorar a
los jugadores de nuestro equipo.
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Podremos seleccionar rbitros mas o menos rigu-
rosos para los partidos.

Y asi empezaron las “Navidades FIFA] en la
que todos los aficionados al género espera-
bamos con ansia la nueva entrega del mejor
de todos los juegos de fuitbol para PC. Las no-
vedades de todas formas nunca eran dema-
siados significativas: la nueva cancién mar-
chosa de turno, los gréficos cada vez més
depurados, los movimientos cada vez mds re-
alistas, los comentaristas que pasaron a ser
dos famosos locutores nacionales, nuevos es-
tadios, alineaciones y uniformes més cuida-
dos, caras cada vez més personalizables y va-
riadas; y luego algunos detalles en las
ediciones especiales de los Mundiales, como
las finales histdricas, por ejemplo, o los clu-
bes de leyenda del «<FIFA 2000». Pero paco a
poco la gente empezd a protestar porque la
dindmica del juego no camhiaba en absoluto.
Todo lo mds se agrandaba o se reducia el
campo, se incluian o se quitaban regates, 0 se
introducian por fin opciones (por las que la
gente habia suspirado) como la posibilidad
de controlar la salida del portero para evitar
el tipico gol del balon muerto que se queda-
ba en el borde del drea sin que nadie lo reco-
giera. Quizd la falta de renovacion de un pro-
grama, que en su momento revoluciond el
género, ha permitido que los aficionados ten-
gan tiempo de sobra para contemplar dete-
nidamente todos sus defectos.

AMPLIANDO EL MERCADO

La aparicion, pues, de esta segunda entrega
de «Primera Division Stars» no sorprende a
nadie. EA sigue intentando ampliar el merca-
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La moneda de cambio

seran las estrellas, que

sirven para poder traer
a nuestro cluba

do para su “juego” con hermanos pequefios,
personalizandolo para una de las ligas més
importantes de Europa:|la liga espafiola.

De entrada este titulo no se puede comparar,
en lo relativo al aspecto manager, con otros
juegos dedicados a este campo. Las plantillas
estan mas o menos actualizadas, aunque al-
gunos fichajes no se han incluido al final
(probablemente por falta de tiempo), pero no
se incluyen fotos ni estadisticas de los juga-
dores.Todo lo més una especie de mufieco de
futbolin, que méds o menos se parece, y unas
barras de caracteristicas, que mas o menos lo
emulan (mds o menos quiere decir, en este
caso, que los buenos son buenos y los malos
son malos). En el apartado de gestion del
club, sélo se puede vender y comprar jugado-
res, pero sin dinero. En «Primera Divisidn
Stars 2007» la moneda de cambio son las es-
trellas. A medida que se van ganando parti-
dos se van obteniendo estrellas. También se
pueden conseguir vendiendo a nuestros ju-
gadores. Y con las estrellas se pueden hacer
fichajes. Esta es mds o menos la dindmica de
la gestion manager del juego. No es muy rea-
lista, pero tampaco pensamos que los pro-
gramadores buscaran realismo. Mas bien nos

CERTINLA FATTRA

—

En el descanso podremos consultar las estadisti-
cas habituales de posesion, faltas y tarjetas.

F.C. BARCELONA' T D \VALENGIA G:F.

v KLYEONAEZTTLS

Kily Gonzalez intenta combinar en el centro del campo con uno de los delanteros, Durante el partido, podremos
consultar junto al nombre del jugador una barra que nos indicara su capacidad para hacer un sprint.

TE MR E T ARIEELT
£

da la sensacion de que en vista que no se es-
taba pretendiendo hacer un programa que
pudiera competir con el apartado manager
de otros titulos dedicados a la liga espafiola,
se opto por una salida original como la de las
estrellas. A nivel téctico, se puede elegir cual-
quier formacion que se quiera (minimo por
linea 1 jugador, maximo 5), lo que denota la
poca atencion que se ha prestado a este as-
pecto del juego, a nuestro juicio uno de los
més importantes:la |A de los futbolistas. Ele-
gir un 4-4-2 no sélo implica la cantidad de ju-
gadores de cada linea, también refleja una
forma de juego, una forma de moverse de to-
do el equipo, que condiciona, a priori, el par-
tido entero. Claro que visto lo visto preferimos
que directamente nos den a entender que
han renunciado a trabajar en los movimien-
tos del equipo, a que se nos ofrezcan innume-
rables opciones (zonas de influencia, actitud
individual de cada jugador) que luego no se
ven reflejadas en el campo (opciones place-
bo), con la consecuente decepcion por el
tiempo perdido en colocar al equipo.

CIEN POR CIEN ESPANOL

De cara al publico espafiol se han cuidado
ciertos detalles. Los uniformes estdn repro-
ducidos con mucho cuidado.Las canciones de
turno son todas de grupos espaiioles (y tan
marchosas como las de los ingleses). Todos
los estadios de primera han sido reproduci-
dos con el maximo detalle (aunque se ha co-
metido la torpeza de incluir, en “nombre del
estadio’ el nombre del club local en lugar del
propio de cada estadio). Ademas se ha afia-
dido la presencia de un viejo conocido de los
aficionados espanoles, Maldini, que ameniza

los partidos con sus comentarios. Por contra,
las caras siguen sin estar lo suficientemente
trabajadas (y este es uno de los aspectos en
los que se ve la vocacion oportunista de este
titulo). Se han creado otra vez siguiendo pa-
trones fijos y no se parecen en nada a los fut-
bolistas que emulan. ;Para cudndo tendre-
mos caras de jugadores digitalizadas como
en el NBA?Y asi llegamos al plato fuerte del
juego, que no es otro que su arcade, el propio
partido en si, que en este caso es, como era
de esperar, el de los FIFA, para lo bueno y pa-
ra lo malo. Lo bueno, lo de siempre, su realis-
mo, sus movimientos, la puesta en escena, las
espectaculares pantallas de transicién; nada
nuevo. Lo malo..., pues también lo de siem-
pre.Porque en «Primera Divisidn Stars 2001»
se repiten casi todos los defectos de movi-
miento del equipo de todos los FIFA. Por
ejemplo, cuando la coge el delantero centro
en un contragolpe todo el equipo se queda
parado porque se supone que €l es el jugador
que tiene que estar mas arriba (en vez de
apoyarle y desmarcarse para proseguir el ata-
que). La IA sigue siendo, en este titulo como
en todos los de la saga, uno de sus mayores
defectos. El otro, la falta de agilidad del pro-
pio juego, que a medida que van pasando las
secuelas se hace cada vez més patente. Los ju-
gadores tardan demasiado en reaccionary a
veces siguen rutinas que resultan indtiles
cuando las circunstancias del juego cambian.
Estos dos defectos congénitos contribuyen fi-
nalmente a hacer de «Primera Divisidn Stars
2001» un simulador de fitbol encorsetado, au-
tomatizado y con pocas posibilidades “reales”
de jugar al fiitbol, aunque dicho asi suene raro.

LEC

La gestion
del dub

\

H

Si elegimos la opcion de jugar una tempo-
rada completa, tendremos que asumir la
direccién del equipo a todos los niveles.
Desde decidir qué jugadores vamos a com-
prar y vender, hasta configurar sesiones de
entrenamiento para mejorar la competiti-
vidad del equipo. Sdlo que en lugar de ma-
nejar presupuestos, tendremos que “con-
tar” estrellas. Para que os hagais una idea,
Rivaldo vale unas 500 estrellas. Para com-
prar tendremos que echar un vistazo a los
jugadores disponibles en el mercado. A la
hora de vender, tendremos que escuchar
las distintas ofertas, casi siempre de clubs
internacionales.

La fase de entrenamiento se disputa en un
campo especifico, lo que le da un toque de
realismo al juego (resultaba un poco extra-
no entrenar en estadios vacios). También
cambian los sonidos, mucho mas leves, en
elmodo de entrenamiento. A la hora de de-
cidir la tactica, habra que establecer el ni-
mero de jugadores que queremos que jue-
guen en cada linea, y la actitud general del
equipo (que varia de muy defensiva a muy
ofensiva, con todos los estadios interme-
dios habituales). No hay mucho mas en lo
quea gestion de club y de plantilla se refie-
re.Solo que las victorias y la buena marcha
del club se reflejan en las estrellas que se
nos otorgan al final de cada partido y que
nos permitiran mejorar las condiciones de
nuestros jugadores o incorporar a nuevas
estrellas del mercado que refuercen los
puestos mas débiles de la plantilla.
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o (ompania:TECMO

@ Disponible: DREAMCAST

@ Género: ARCADE

 En preparacion: PLAYSTATION 2

«Dead or Alive 2» viene a confir-
mar que el género de la lucha es
uno de los mas florecientes y que
mas adeptos atrae dia a dia. El jue-
go que nos ocupa muestra como
muy pocos el potencial de una ma-
quina de la que se ha dicho de todo
pero que, dia a dia esta demos-
trando que es una consola con fu-
turo de la que todavia se descono-

ce su verdadero potencial.

€9 Se recomienda tarjeta de memoria
Acepta dual shock

Uno o dos jugadores

TECNOLOGIA:
ADICCION:

El modo historia tiene un de-
sarrollo excesivamente cortoy
su dificultad no es muy eleva-
da. Los modelos de los perso-
najes son sorprendentes, lle-
nos de vida y realismo en
todos y cada uno de los movi-
mientos. El modo Tag Team es
muy recomendable a todas lu-
ces si podemos jugar en com-
paiiia de un amigo.

it 84
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d Of Alive

Tan real que duele

La Dreamcast de Sega contintia demostrando
que es una maquina de enormes posibilida-
des, pero es en el género de la lucha en el que
mas se puede apreciar su verdadero potencial.
Desde los comienzos de la consola, en los que
apareci «Virtua Fighter |l Team Battlex, has-
ta hoy, son muchas las pequenas obras de arte
del software sobre deportes de contacto que
han caido en nuestras manos. Tuvimos en su
tiempo el «Soul Calibur», juego innovador y,

i

aln hoy insuperable..., aunque de esto ltimo
ya no estamos tan sequros. Ahora que hemos
visto en accion «Dead or Alive 2» de Tecmo, no
podemos mds que enmudecer de asombro y
afirmar que a partir de ahora, el buque insig-
nia de Namco deberd compartir podio con es-
ta maravilla de la técnica; todo un despliegue
de colorido, accidn, realismo y movimientos
perfectamente realizados, a los que hay que
unir un disefio de escenarios espectacular.

Una de las acciones novedosas que induye «Dead or Alive 2x» son las contras; unos contragolpes que serviran pa-
ra cancelar el ataque enemigo y aprovechar para responder con otro.

Algunos escenarios se compondran de diferentes
niveles, lo que permitird lanzar al rival al vacio y
acabar asi con su vida.

Doce mas uno

Trece son los personajes que forman el elenco
de luchadores que aparecen en «Dead or Alive
2», doce seleccionables desde un principio y
uno solamente controlable por la maquina.
Cada uno de ellos tiene un estilo propio que,
en nada se parece al de los otros conten-
dientes. Tocando disciplinas de combate co-
nocidas, como el Kick-Boxing, el Kung-Fu y el
Ninjitsu, y otros desconocidas con un nombre
que posiblemente se han inventado los guio-
nistas de Tecmo, los distintos personajes se
enfrentardn entre s en una lucha sin fin por
lograr el objetivo que les lleva a cada uno de
los lugares del mundo de la aventura.

En «Dead or Alive 2» vamos a encontrarnos
con diferentes modalidades de juego, que nos
ofrecerdn un tipo de accién diferente, eso si,
siempre relacionado con la lucha.En el modo
historia para un solo jugador, encarnaremos a
uno de los doce luchadores disponibles que
ird avanzando por su odisea hasta enfrentar-

Podremos elegir entre
doce luchadores de
estilos y aspectos
completamente
diferentes




Los escenarios cerrados normalmente estan rodeados por vallas electrificadas o zonas explosivas, por lo que de
lanzar a/los adversarios con suficiente fuerza, conseguiremos que se lleven un dario extra.

Una pata giratoria en pleno desarrollo. La varie-
dad de los movimientos es espectacular.

se al dltimo enemigo; Helena buscard vengar
la muerte de su madre, a manos de Ayane;
Kasumi pretendera escapar del clan ninja al
que pertenece...,y asi cada uno tiene sus pro-
pias motivaciones e intereses. Cada vez que
acabemos el juego, consequiremos una nueva
vestimenta y mds opciones. El modo Su-
pervivencia, también de un solo juga-

dor, nos lleva a un combate sin final en

el que deberemos resistir el maximo

de peleas posible. Cada vez que ven-

7amos a un contrincante, obtendre-

mos un objeto o comida que nos

permitird recuperar nuestra ener-

gia. En la modalidad Equipo

(Tag Team), para nosotros la

mds divertida de todo el

juego, elegiremos a dos

luchadores y podremos

cambiarlos durante el

combate en cualquier

momento e incluso,

con la correcta combi-

nacién de botones,

hacer que golpeena la

vez al adversario.

El modo historia ird
encadenando los
combates con una
serie de secuencias
argumentales

El juego presenta un aspecto visual muy bueno,
aunque a veces se producen cambios algo bruscos.

Visualmente increible, pero de
muy corta vida
Si hemos de hablar de «Dead or Alive 2» en
el aspecto tecnoldgico, tenemos que decir
que sorprende a cualquiera, ya sea experto o
novato en la materia, ya que el equipo pro-
gramador y de disefio de Tecmo ha
consequido una calidad graficay
de movimientos impresionante
—no sabemos si atrevernos a
decir que insuperable, porque lo
mismo nos sorprenden mds ade-
lante con otro nuevo bombazo—,

La cuestidn es que al haber
utilizado la técnica Motion
Capture, con especialis-
tas en artes marciales,
han logrado darle a los
personajes del juego una
' chispade vida que no
" seveen otros titu-

1 \Jos de similares.
_ W, Elusodec-
. \ maras Y
' ¥ perspecti-

 vas  estd

Una patada aérea en un combate por parejas. Pa-
rece que el combate esta a punto de decidirse.

Este giganton del sombrera no tiene nada que ha-
cer contra un maestro de las artes marciales.

muy bien estudiado, aunque hay momentos
en los que se realizan unos cambios algo
bruscos que afectan al control de los perso-
najesy, que, de ocurrir cuando estemos desa-
rrollando una “comho” 0 algln movimiento
especial, por ejemplo, nos desbaratard por
completo la maniobra.
El punto mas delicado que puede encontrarse
en «Dead or Alive 2» es la escasa diversion
que pueden llegar a ofrecer los modos de jue-
go para una sola persona, sobre todo el de
historia, pues su desarrollo, excesivamente
corto no logra satisfacer en absoluto al juga-
dor, a pesar de las espectaculares imagenes
de transicidn, llevadas a cabo con el mismo
motor grafico del juego, que no aportan nada
definitivo que nos haga cambiar de opinidn,
ya que tampoco se puede decir que tengan
una duracion muy elevada.
Estamos, sin embargo, ante un gran titulo pa-
ra Dreamcast que ningtin amante del género
de la lucha deberia dejar escapar. Desde lue-
go tiene calidad suficiente para ocupar un lu-
gar de honor en nuestra “ludoteca’; con «Soul
Calibur» a su lado, por supuesto.

CEM

Dentro de la modalidad de juego Tag, existe
una serie de movimientos combinados con
los que podemos hacer que los dos lucha-
dores seleccionados, propinen un buen cas-
tigo al enemigo en el momento del inter-
cambio de turno. Dependiendo de aguellos
que hayamos elegido, asi de contundente
sera el movimiento, ya que hay algunas pa-
rejas que se combinan mejor que otras. En-
contrar cuales son y aprender a realizar es-
tos golpes con soltura dependera de la
experiencia y habilidad del jugador.

Laversionde 5]
PlayStation 2

De la version para Playstation 2 ain no he-
mos recibido mucha informacion técnica,
por lo que no podemos dedicarle un espacio
propio, aunque sequro que se lo merecera.
De momento os adelantamos unas cuantas
pantallas para poder comparar la version de
Dreamcast con la de Playstation 2.

Segun vayan llegando nuevos datos sobre
esta conversion, iremos publicandolos pe-
ro, con toda seguridad, este titulo sera uno
de los mas importantes en el momento del
lanzamiento de la consola de Sony.
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o Género: JDR/AVENTURA
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Ambientado en un
universo oscuro

pseudo-medieval,
mistico al estilo
D&D, «Clans» es,
dentro de su género,
un programa mas
sencillo y
desenfadado.

€9 CPU: Pentium 120 MHz * RAM: 32 MB
* HD: 250 MB * Tarjeta 3D: No, 1 MB(Se
recomienda) * Multijugador: 2-4 Juga-
dores , IPX, TCP/IP, MODEM, INTERNET

TECNOLOGIA: 52
ADICCION: 66

La originalidad de «Clans» bri-
Ila por su ausencia, es una
apuesta clara y explicita, ba-
sada en un estilo mas que tri-
llado en otros titulos. Tiene
elementos que hacen que el
programa sea jugable y se
han introducido curiosas pin-
celadas de humor, lo que se
nota en la traduccidn y tam-
bién en el doblaje. Sin animo
de hacer comparaciones odio-
sas, podriamos definir «Clans»
como un «Diablo» muy desca-
feinado, con un exiguo niime-
ro de elementos de juego y
poca profundidad para ser un
JDR.

a4
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Clans

Unaréplica
divertida

Una de las frases impresas en la caja de este
juego dice “El diablo ha vuelto a la tierra’, con
lo que se hace evidente, para el que no lo ha-
ya adivinado atn, que «Clans» es uno de esos
juegos que intenta copiar muchos de los ele-
mentos presentes en otro juego famoso. Las
pretendidas similitudes con «Diablo» son,
mds que obvias, descaradas.

El objetivo que plantea la aventura en «Clans»
es destruir al Diablo para lo que, como lideres
de un clan a elegir, hemos de determinar con
cual de los personajes descritos queremos ju-
gar. Esos mismos clanes viven envueltos en
una guerra fraticida sin cuartel, generada por
la epidemia de odio sembrada por el mismisi-
mo Diablo, que serd nuestro enemigo princi-
pal.Antes de empezar,hemos de seleccionar a
nuestro personaje eligiendo entre el lider gue-
rrero, un barbaro, un elfo y un enano. Segtin la
eleccion, el personaje poseerd distintos nive-
les en sus habilidades que vienen definidas en:
salud, agilidad, poder magico, fuerza, habilidad

A 1
El mapa que se sobreimpresiona muestra la senci-
Ila estructura de los niveles, pero resulta realmen-
te incomodo tenerlo constantemente activado.

El mago hechizado en las aguas subterraneas de

una caverna nos pedira un favor que después nos
recompensara generosamente,

con la espada, con el hacha, y para forzar ce-
rraduras. No contamos con una extensa lista
de personajes y habilidades como para confi-
gurar un personaje demasiado personalizado.
Mas bien, se nos dan cuatro opciones fijadas
que posteriormente si podemos ir configuran-
do al tiempo que vamos obteniendo experien-
cia. A partir de ahi trataremos de liquidar todo
lo que se ponga al alcance de nuestros poderes
mdgicos o armas en un recorrido por siete ni-
veles. También encontraremos otros persona-
jes que nos ayudardn a avanzar o que nos
planteardn puzzles; e incluso se ha introducido
alguna que otra pizca de humor.

Elinterfaz utiliza un tradicional inventario en-
marcando la pantalla, donde destacan dos ca-
laveras que representan el nivel de mand y de
salud. Una ventana muestra las habilidades y
el nivel alcanzado en cada una. La pantalla
principal nos muestra la accion desde una
perspectiva isométrica, donde el escenario
viene recortado de forma que sélo se dibuja

La figura del tendero estara en los lugares mas in-
sospechados para poder adquirir Ias pociones,
siempre tan escasas como necesarias.

=L
r—— —

Los puzzles son interesantes y se resuelven con in-
tuicion, Pero no llegaran a complicar en exceso el
desarrollo de la aventura principal.

en pantalla una porcién cuadrada del terreno.
El personaje no se mantiene en el centro de la
pantalla, no existe scroll. En su lugar el terreno
permanece fijo pero se indica mediante unas
flechitas los limites de cada zona. Simplemen-
te el personaje sale por una de esas flechas y
aparece por otra en la siguiente zona. Tanto
“pantallazo”nos hace perder un poco el sentido
de la orientacién, lo cual aprovecha el progra-
ma para repetir determinadas zonas e intentar
con ello dar una sensacién de escenarios de
gran tamafio. La calidad visual se mantiene, a
pesar de todo, a un nivel mds que aceptable,
pera dada la calidad de otros titulos contem-
pordneos en este aspecto, «Clans» se queda
francamente retrasado.

En el combate puede emplearse la magia o las
armas blancas. En cualquier caso, la diferencia
entre atacar con una cosa o con la otra, es que
la primera tiene [a ventaja de un mayor alcan-
ce.Como titulo para iniciarse entre los JDR, sin
arriesgarse demasiado, «Clans» puede ser una
buena eleccion, sobre todo para un puiblico po-
Co exigente, que no quiera complicarse dema-
siado |a vida a la hora de emprender una par-
tida. No representa demasiado riesgo invertir
unas tres mil pesestas en su adquisicién.
«Clans» posee un buen grado de jugabilidad
en clave de arcade pero con una significativa
componente de aventura. Se echan de menos
muchas mas posibilidades de juego y mucha
més profundidad, razén por la que el progra-
ma resulta demasiado corto como para ser
considerado, a dia de hoy, un JDR auténtic?.m
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Servicio Afenciérf’ﬁ'r'_h

ALCALA DE HENARES
C/ Mayor, 58
Tel.: 918 802 692
area51@confederacion.com

LOGRONO
Avda. Doctor Migica, 6
Tel.: 941 287 839
vastagos @ confederacion.com

MOSTOLES
Avda. Portugal, 8
Tel.: 916 171 115

“Para jugar en Internet
‘msn*confederacion

pywNsmancantaderacion:con

ALCOBENDAS

C.C. Picasso, Local 11
C/ Constitucion, 15
Tel.: 916 520 387
pegaso @ confederacion.com

MADRID-Callao
C/ Preciados, 34
Tel.: 915 238 011

recios @confederacion.com

PAMPLONA

C/ Hurrama, 28 [ggslera]
rebel_moon@confederacion.com  hackers @ confederacion.com

Tel.: 948 198

BENIDORM
C/ Tomas Ortuiio, 80
Tel.: 966 806 982
templarios @ confederacion.com

MADRID-Moncloa
C/ Meléndez Valdés, 54
Tel.: 915 500 250
deimos @ confederacion.com

SAN SEBASTIAN
Avda, Isabel II, 23
Tel.: 943 445 660
shogun @ confederacion.com
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GIRONA

C/ Emili Grahit, 63-67
Tel.: 972 224 729

rocket_factory @ confederacion.com

MALAGA
P2 de los Tilos, 30
Tel.: 952 362 856
raptors @ confederacion.com

VALENCIA
C/ Ribera, 8
Tel.: 963 940 311
falcons @ confederacion.com
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NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion @confederacion.com
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(ada cuatro anos tiene lugar el evento mas espe}ado por todos los amantes del deporte y el atletismo: los
Juegos Olimpicos. Durante un mes, se dan cita en una ciudad elegida por el Comité Olimpico, los atletas
mas sobresalientes de cada pais, con la tnica idea de competir, superarse a si mismos y, por supuesto, ganar.

- | —

-~ 2 .
:‘“{v “! -f"v L r - A 0s primeros Juegos Olimpicos se celebraron en
g ' la antigua Grecia, 'y se.concibieron como una

manera de admiraralos hombres'més'perfe.c-__
tos mental y fisicamente, aungue tambiénera
un lugareniel que se comerciabay se hacia vi-
da social. A medida que la celebracion se fue institucio-
nalizando, comenzaron a unirse otras ciudades—estado
que mandaban a sus mejores deportistas para defender
su orgullo, Cuando las guerras lo permitian, se reunian los
mejores atletas para competir por la gloria y conseguirla
admiracion de suscontemporaneos.
Las cosas han cambiado mucho desde entonces y 1as Olim-
piadas actuales ya no son tanto'un lugar para el comer-
cio (una “feria”); como un evento deportivo al cien por
cien y de impertancia mundial, donde s&egmpite en las
prmcrpales disciplinas-atleticas; De todas fo"hﬂ; es.ha-
- bitual que a su-alrededor surja todo tipo de merchandl- -
~sing paralelu ,s:endu uno de fos mas importantes.el diri-
__gido al sector de los consumidores de software.de
'"mretgmmlento Coincidiendo con las fechasde inaugu\
e Ins.juegos aparecen siempre una serie de titu=

0s, a mena:_g‘!ldad algunos con la licencia del
omité.(“oficiales rosmo, pero todos ellos con un ras-
90 en-cominsestan-diri liblico que d

sentir.mas te-cercatas imp ,
una-competicion tan.duratemo e
este repoytajévanalizaremos [os-+tit
ientes;evaluarte-su calidad y jigahbi
que poddis elégirel juege-gue maspue
cervuestrasinquietuttes.depo
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- B n «Sydney 20005 de Eidos se dan cita dos géneros ‘EI[I[ls ha ﬂS[:ﬂuiﬂ[] [Iﬂ[:ﬂ-ﬂ"]ﬂl]as de *

dispares entre sf: [#simulacion y el arcade.En el mo-
‘do de jtiego entrenador se nos{'ftece la posibilidad m"as |38 Ill’ESﬂIIlﬂl]ﬂS H| la Illlllllﬂ
- controlar a todo un equipo nacional, teniendo
~ queentrenarasusintegrantesen el gimnasio virtual, de la mane-
ra que mejor creamos, para luego ver sus resultados y mejoras en
la pista. Dependiendo de la disciplina de cada deportista, habrd  ponemos a hablar del aspecto técnico; no tenemos mas re-
que practicar unos ejercicios de un tipo o de otro,aunque habraal-  medio que admitir, muy a nuestro pesar, que este ano, los
gunosque seran comunes.Anosotrosnos corespon=. . Juegos Olimpicos no han quedado muy: bien represen-
derd, como preparadores, decidir la intensidad yﬁ"‘“‘?r ‘ Xt tados en st vertiente informatica:
yeltiempo del entrenamiento. Iy g Da lajmpresionde que «Sydney2000» se ha,
Yaenla pista, podemos elegir entre'dos SIS % _ hecho'deprisay corrien-
modalidades de accion: el aporreo 4 | = SN do. Primero: no esta de- .
continuadn de las teclas (i} el cligueo i / o " purado como debieray hay BN |
algunos aspectos que deno- I(" 3

como el escasontimera de poligonos

: ; o T .= conque hansido disefiados los deportistas,

do lassiguientes: 100 metros isos, 110 '~ WM cuando enun juego de estas caracteristicas,
: halina,_triple‘ WITTHE - RS [ calidad de [a repi '

' 7‘ tan una auténtica falta de cuidado,

séntadasen Sydney,ﬁduﬁiﬁwscugi- =

tacion, plataforma ‘10 metros saltos, kaya
aguas bravas, superpesados por encima de Ios 105 .
kg S6l0 para hombre: velocidad olimpica cicismoyy tiro ol[m%c» gliismo, po

UNOS JUEGOS POCO AFORTUNADOS
Este anio ha sido Eidos la encargada de Ileua‘[ia
oficial de las Olimpiadas de Sydne C

el logo del Comité Olimpico, tien
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REGUERIMIENTOS Procesador: Pentlum 150 MHz « Disco duro: 70 MB = RAM: 16MB Tarjeta 3D: Dlrect3D PC Atletismo instalado )

este disco deactualizacion que D;namic hapre-

cnnvm"flvo de los Juegos Olimpicos de

Sydﬁey 2000, vamas a pader descubrir bastantes

mejoras y ;?npliacmnes como nueyas pruebas

(hasta un total de doce) entre@:e cabe destatara nata-
cion, eltiro con arco y |a halterofil yocho nlievosiestadios de

' caracteristicas y tamana diferentes. En lo referente al desarro-
”0adE| juego preseﬂta como novedad [a irrtlusmn de records

\.

Esté mscn tle amplial:mn I:IIIIIIEIIE Ia
- acluallza!:mnde 105 datos.s

b ﬂlimmnuule syllnev Yo
: "‘ { En Io-que a g_réf' icos ¢ e raf gre, «PC Atlenm amplia-

- Gi6n, supera con mucho'a «Sydney 20005 de Eidos, pues los
atletas han 5|do creados con practicamente el doble'de polf
‘tospa qﬁp}calcadcs de la reahdad Los

mEﬁmJ‘l e '

A duﬁatﬁlldad se reflere yes que ano.
, Serquese dlspunga de un ordenador con un po
tencial que supere con creces los }reguenmlggms
‘que se especifican en fa caja, nos encontraremos en

b qertos momentos ~sobre todo en las pruebasde

" carreras prolongadas— con que el recorrido’

de nuestro indicador se ralentizara un &

poco; dunque’ ‘solamente |e pasaraa

nuestro personaje; es dedir, que gunqﬁe le

,Veamos moverse mas Iento uegolo reco

\a velocidad narm,a!, por fog que en al 0
.o eﬂifﬁi’élcorrespupdenaa i

W S
[

una sensauén perfecta de in

L Compama SEGA Dlspomble DREAMCAST)

oA WiTd

(REQUEH!MEENTOS Tarjeta de memoria recomendada = De 1a 4 Jugadmes 1CD = Conexion a Internet recomeudada)

B
Podremos cofejar nuesiras marcas en
 tla umeha con Ias lle ntrus

te el uevo trabajo del

De uno a cuatro jugadores simulténeos van a poder participar
en «Virtua Athlete 2000, en siete de las mas populares disci-
plinas olimpicas, entre las que se incluyen el salto de longi-
tud, el salto de altura, los 110 metros vallas, [os 100 metros, el
lanzamiento de jabalina y los 1.500 metros carrera, entre
otras; ademas podran modificar el aspecto de su atleta, desde
tado lo referente a la cara —es decir, bigote, co-
lor de la piel, cabello, color de ojos— hasta el
color y estilo de la ropa que llevard durante I{h}uﬂi
el campeonato.
Este titulo tiene el mismo problema que
«Sydney 2000», que no es otro que
el escaso nimero de pruebas

EE] Micromania 4

Iy pam,eli gi Eoylaveﬁ)

ioﬁhgada

El tiro con arco serd una de las nuevas p luidas en esta exten-
_sion. Tendremos que vigi Jar muchos parélnetros como la fuerza del dis-
dad y direccidn del viento.

LT

| laide |2 carrera'y resultara prac-
ticamenteimposible alcanzar
velecldades max:mas. o
A pesar de esto y wend jue

los puntos pnspwos super&n
gon mucfl"lo d los negatlvos,,esta
i1 B edicmn exte ;
pq@@@ﬁquellos amantes

existente, aunque gozade alg;;gas virtudesque no hemos vis-
toen los titulos de PC. Cualqtuer poseedorde la consola de Se-
ga, con el sistema de conexion alnternety de «Virtua Athlete
2K» podra acceder a la'pagina oficial'y, ademads de descubrir
informacidn interesante sobre el juego, podrd también com-
parar las marcas de otros jugadores del mundo y “subir” las
suyas propias para aumentar el realismo competitivo.

Si os gusto «Virtua Tennis», y el género deportivo es el que
mas os atrae a la hora de adquirir un titulo de consola, tened
muy en cuenta que nos encontramos con el juego de atletismo
mas sobresaliente del momento para Dreamcast.

TECNOLOGIA: 80+ ADICCION: 75 - TOTAL: 79




AHORA TODOS
L0S MESES EN
U QUIOSGO LA

NUEVA REVISTA
(07 RUNSI{TRICOS

PARA PLAYSTATION

POR SOLO 495 PTAS




Escuela
de | Jstrategas

Como no podia ser de otra
forma, Micromania ha es-
tado en el ECTS, y por su-
puesto, el Estratega Ané-
nimo también, para ver de
primera mano todas las
novedades estratégicas
que se nos vienen encima
para los proximos meses.Y
como son muchas y muy
variadas, este mes vamos
a dedicar la seccion entera
a ellas, para que compro-
béis con vuestros propios
ojos las virtudes que noso-
tros hemos podido ver en
accion. Abrochaos todos
los cinturones que nos va-
mos ahora mismo para
Londres, destino: el ECTS.

que las cosas ya no son como antes, y

se confirma que el ECTS ha pasado a ser
un acontecimiento secundario ensombrecido
por el todopoderoso E3. Siguiendo la tenden-
cia establecida en la edicién anterior, des-
ciende el niimero de expositores y también el
de novedades, aunque los que sf estan, hacen
mucho ruido y se exhiben con sus mejores
galas. Las ausencias no fueron notables, pero
sila falta de presencia de algunos juegos, co-
mo «X-COM Alliance» y «Road to Moscow»,
por poner un ejemplo, que tendrian que ser
inminentes y al no encontrarse entre los ex-
puestos dan que pensar sobre su mds que
probable desaparicion del panorama estraté-
gico. Dejando de lado los aspectos sombrios
de la feria, nos centraremos en los agrada-
bles, haciendo un completo repaso de las no-
vedades que se presentaron y de los juegos
ya conocidos que se exhibieron un poco mas.

I o primero que se percibe en la feria es

ANNO 1503: SETTINGOUT FOR A
NEW WORLD (Sunflowers)

Este ha sido uno de los juegos que se han pre-
sentado en el ECTS, y que como era de espe-
rar,retoma el hilo argumental de su predece-
sor, que tuvo un éxito por encima de la
media. Al margen de las |6gicas mejoras gra-
ficas que se pueden apreciar en la pantalla,
Sunflowers no ha anadido muchas diferen-
cias con respecto a su primera obra, que si-
gue enfocada en el comercio y la diplomacia
en los inquietos afos del siglo XVI. Nosotros,

por nuestra parte, tendremos que esperar
hasta el afio praximo para tener oportunidad
de verlo funcionar.

ARMY MEN: SARGE’S HEROES (300)

En la corta en tiempo, pero extensa en titu-
los, vida de «Army Men» hemos visto una
evolucion que cada vez se vuelca mds hacia
el arcade y menos a la estrategia, y que se
mete de lleno en entornos 3D que necesitan
cada vez maquinas mas potentes. £l més di-
vertido era el primero, y con «Sarge’s Hero-
es» pretenden recuperar aquella sensacicn,
aunque sea a base de recargar estéticamen-
te el juego y simplificar el manejo, alejan-
dose sin darse cuenta de la idea original.
Habré que verlo para hacer una valoracidn.

BLACK AND WHITE (Lionhead Studios)
Aunque todavia queda tiempo para la publi-
cacion de este juego (hasta final de afio,en un
primer momento) se han vertida rios de tinta
sobre ély sus caracteristicas.

L.a nueva obra maestra (sin duda) de Moly-
neuy, esta llena de pequefios detalles que se
mostraron en el ECTS y que lo convierten en
un juego totalmente diferente del resto de su
género y muy original.

Esos detalles son, entre otras cosas, la forma
en la que el juego aprovecha condiciones del
mundo real a través de datos que captura de
nuestro ordenador, como nuestra libreta de di-
recciones para nombrar personajes, o las con-
diciones meteoroldgicas del dia.

Todas las novedades del

ECT

En 3D0 han decidido explotar de forma in-
dustrial el enorme éxito de la saga «Heroes
of Might and Magic» creando una nueva sa-
ga paralela a la que llamaran «Heroes Ch-
ronicles». Estard compuesta por cuatro jue-
gos interrelacionados, tanto que en cada
uno de ellos habré frangmentos y demos
de los demas. Contaran, como es ldgico con
el desarrollo ya conocido de la serie «Hero-
es» y el modo de juego por turnos que apa-
siona a tantos estrategas. Las mejoras lle-
gan sobre todo al aspecto grificoy ala
variedad de opciones, por lo que es de su-
poner que seran mas de lo mismo, a pesar
de que nos gusten mucho.

KINGDOM UNDER FIRE (Phantagram)

Este juego combina dos géneros que se lle-
van bastante bien: |a estrategia en tiempo re-
al y el rol, ambientandolo, por supuesto, en
un mundo medieval repleto de héroes, villa-
nos y luchas encarnizadas tipo «Braveheart»,
En este juego, 16 misiones seran de estrate-



KINGDOM UNDER FIRE

gia y las seis restantes de rol; las primeras su-
pondrén gestion de recursos y planificacion, y
las tiltimas control de los héroes, adquisicidn
de poderes y armas. A nivel gréfico serd todo
lo impresionante que le permitan sus
120.000 frames de animacion de personajes
y sus discretos efectos especiales.

MAGIC AND MAYHEM I1:
ART OF MAGIC (Charybdis)

De segundas partes va la cosa, como se
puede comprobar con«Magic and Mayhem
lI», que sigue guardando sospechosas
coincidencias con su predecesor, muestra
de que sus creadores pretenden continuar
la linea sin demasiado esfuerzo, La minia-
turizacion de los gréficos responde a la ne-
cesidad de ofrecer un poco mas de detalle, y
las mejoras en el interfaz a intentar ampliar
una jugabilidad que no era precisamente
un dechado de virtudes. La ambientacidn y
el diseno, practicamente iquales.

MONOPOLY TYCOON (Hasbro Interactive)
Bien podria parecer una nueva adaptacion
del famoso juego de mesa a una version para
ordenador, pero nada mas lejos de la reali-
dad. Se trata de un juego de estrategia de
construccion de imperios, aunque ambienta-
do (y diseriado) con la estética mds genuina
de «Monopoly».

En este juego construiremos edificios y hare-
mos mas facil la vida de los habitantes de

Para participar en esta seccion sélo tenéis que enviar vuestras cartas a: Hobby-Press, S.A. MICROMANIA. ¢/ Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 Madrid.
No olvidéis indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micramania@hobbypress.es

SACRIFICE

Monopoly City, que tienen los mismos pro-
blemas que podamos tener nosotros en la vi-
da real. En resumen, un juego para todos los
amantes del viejo «<Monopoly» pero también
aficionados de los juegos estilo «Sim City»:
puede ser el juego de ensuefio para los sequi-
dores de ambos formatos.

SACRIFICE (shiny)

Como ya os contamaos, la dltima locura de
Shiny, esta vez estratégica y en tiempo real,
se llama «Sacrifice», y estaba también en ex-
posicion en el ECTS. Se trata de un juego de
estrategia en tiempo real con construccion de
ejércitos y gestion de recursos, pero desde el
punto de vista siempre original de Shiny, y
con un especial cuidado puesto en la jugabi-
lidad y la inteligencia artificial. Como es de
esperar, los graficos serdn truculentos y oniri-
cos, pero sorprendentes y geniales, para dar
forma a uno de los juegos mas esperados en
el ambito estratégico.

Con la licencia de la famosa (y contradictoria)
pelicula de Paul Verhoeven, Hashro realiza un
juego de estrategia en tiempo real enfocado
a los combates que salpican de forma conti-
nua el film. Se trata de un juego de estrategia
tactica a nivel de grupo con vision subjetiva y
en 3D, sin gestion de recursos. Las animacio-
nes de los monstruos y los soldados (de buen
tamano) seran de destacar, asi como el buen
nivel tactico alcanzado y la inteligencia arti-
ficial empleada. Esperemos que no le acom-
pane la misma suerte que a la pelicula.

TRIBES 2 (sierra)

Dynamix, una de las divisiones de creacidn
estratégica de Sierra, esta dando los dltimos
retoques a «Tribes 2» para tenerlo listo a fi-
nales de afo. Se estdn realizando muchas

TRIBES 2

mejoras sobre el engine 3D y |a deteccion de
colisiones, asi como sobre el entorno gréfico
en general y los efectos especiales (sonidos
ambiente, efectos meteoroldgicos) Los cam-
bios también seran patentes en los vehiculos
y la estrategia de manejo de los mismos,
mientras que el sistema de juego sera simi-
lar al utilizado en «Tribes».

WARCRAFT Il (Blizzard)

Para alborozo general de todos los aman-
tes de la saga «Warcraft», confirmaremos
que Blizzard ha mejorado esta tercera parte
con referencia a lo que presentd en el E3.Se
han afnadido nuevas unidades, nuevas ca-
racteristicas para esas unidades, una nueva
raza (los demonios) animaciones mejora-
das y tacticas de combate (de verdad, sin
melé) que combinan distintas armas. Esto,
unido al precioso interfaz y a los especta-
culares efectos especiales acabara por des-
lumbrar a todos los fanaticos que esperan
ansiosos lo nuevo de Blizzard para media-
dos del aio que viene.

WARRIOR KINGS (Sierra)

Se trata de un juego de estrategia en tiem-
po real en 3D basado en un mundo medie-
val y que incluird los tradicionales compo-
nentes de este tipo de juegos. Tendra
posibilidades multijugador y enormes cam-
panas individuales. Graficamente mostrard
detalles interesantes, como la deformacién
de los escenarios; y en cuanto al plantea-

4

e
_ qumsuﬁm.mﬂ
miento, podremos elegir seguir el camino
del bien o del mal segtin nuestros actos en
el juego, no predefinidos de antemano.

WORMS WORLD PARTY (Team17)

Un nuevo juego con la tematica «Worms»
siempre es una buena noticia, porque en to-
das las secuelas del original (para todas las
plataformas) han sabido mantener los ele-
mentos de sencillez, adiccion disparada y pla-
cer multijugador que caracterizaban al pri-
mero. Este nuevo aporta la variedad de
opciones consabida con alguna que otra no-
vedad y algun retoque (pocos) en el apartado
grafico, conservando (esperemos) los aspectos
sobresalientes y diferenciadores de la serie.

12 (Bitmap Brothers)

Al comienzo de la furia de la estrategia en
tiempo real, Virgin publicé una maravilla de
los Bitmap que, en la linea de «C&D», pre-
sentaba un juego mucho mds divertido y
tan adictivo como el mejor arcade, plagado
de gags humoristicos.
Durante mucho tiempo hemos estado es-
perando la presentacién que ha tenido lu-
garen el ECTS, que viene en forma de juego
totalmente 3D de estrategia tdctica con
unidades poligonales y, esperemos, con la
misma adiccion y facilidad de manejo que
tuvo su predecesor.

El Estratega Andnimo (alias Clark Kent)
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C¢ ecreto NOTA IMPORTANTE:

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publlquemos debéis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO. HOBBY PRESS, S.A. MICROMANIA
C/Pedro Teixeira, 8. 5% Planta. 28020 Madrid. También podéis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypress.es

VAMPIRE

Inicia el juego con el parémetro -console’y
para ello en el acceso directo que te crea el
juego, pulsa con el botén derecho, Propie-
dades y aiddelo en el campo “destino’,
Quedaria algo asi;
C:\Vampire\vampire.exe -console o
“C:\Juegos\Vampire The Masquera-
de - Redemption” -console

En modo de “un solo jugador’, pulsa“~" o
“i" para abrir |a consola.

Teclea alguno de los siguientes codigos
para conseguir ventajas:

NOTA: para aplicar los trucos sobre un de-
terminado personaje, selecciona su ima-
gen antes de acceder a |a consola para in-
troducir el truco.

god 2 Activa Modo Dios

god 3 Desactiva Modo Dios

cash # Dinero #

Las siguientes personas han sido las gana-
doras de una camiseta de Micromania por

‘haber enviado un truco valido para lare-
| vista: Daniel Arriero Davo y José Ignacio
Navarro Medina.

JUIERES FORMAR

L)

dropcash # Pierdes la cantidad #

xp # Aiiade # puntos de experiencia
freecasting 0/1 Una disciplinas sin usar
sangre (1 activa, 0 desactiva)

ai Apaga la IA de tu grupo
addalldisciplines # Aumenta todas las
disciplinas a #

revive Restaura Energia (puede hacerse
muerto)

vault Abrir nuestro baul desde cualquier
sitio

freeammo No se necesita municion
stakme Clavarse una estaca a uno mismo
killme Muerte verdadera (no hay posibi-
lidad resurreccion)

totals Informacién sobre el escenario
(exp, oro, ...)

addthing # el objeto # (Daga, Espada,
etc)

advancement Te lleva a la pantalla de
mejoras

framerate 1/2 Muestra los fotogramas
(1 Activo, 2 Apagado)

poisonme Te envenenas

diseaseme Tienes mas ansia de sangre
damage me Te dafias

whereis Estadisticas de posicion
frenzyme Christof queda paralizado
maxfps # Situas el ndmero de fotogra-

GROUND CONTROL p€

En el ment principal pulsa simultanea-
mente“M + S + V' Esto te dard acceso a la
ventana de insercion de cddigos. Alli po-
drds insertar cualquiera de los siguientes
codigos;

console — Permite acceder a |a consola
pulsando“n”

god — Modo dios para todas las unidades

mas por segundo en #

shapeshift # Te transformas en # (por
ejemplo; bat)

shapeshift Vuelves a tu forma normal
freeze Congela el cuerpo pero te puedes
maver por el nivel

pause Pausa

resume Continua pausa

emit # Sale # de los pies (gj; fire, gas...)
jump Saltar a nivel o punto

IR A UN NIVEL 0 PUNTO;
Utiliza"Jump” como cddigo para ira un ni-
vel o punto concreto. Sittia un nimero des-
pués del nivel y zona a la que quieras ir.
Por Ejemplo:“Jump Monastery2”y “Jump
Monastery2 1"

ATENCION: Fsta accidn modifica el Auto
Salvado del juego, y eso puede provacar que
ciertos marcadores de juego no salten ade-
cuadamente, dentro de la linea normal de
la historia, por lo que debes de tener mucho
cuidado al usarlas, ya que alguna accidn
puede obligarte a empezar de nuevo desde
el principio.

NOTA; algunos de estos trucos puede que
no funcionen dependiendo de la versién
del juego.

notgod — Desactiva el mado Dios
gimme maps — Jugar cualquier campa-
na en el mend de juego

flashlight — Modo de luz rapida

from massive with love — Texturas di-
vertidas y graciosas

the new generation of rts-games —
Misidn secreta de sabotaje.

SHOGUN TOTAL WAR ' PC

Teclea estos cddigos durante el juego
{puede que estos trucos no funcionen en
v1.07 o superiores):

.matteosartori — Muestra el mapa
.daggins — Muestra el Mapa
.muchkoku. — KoKu ilimitado

.conan. — Elimina habilidades de cons-
truccion, KeKu negativo
.prototypearmy. - Vida ilimitada del
gjército

.ifoundsomecu. — Algoddn en todas las
provincias

PC FUTBOL 2000

Para poder pagar a un jugador fichas
muy bajas (10 millones), lo que debe-
mos de hacer es una oferta de renova-
cion a un jugador por una ficha anual de
10 millones, lo normal es que la recha-
ce, asi que sin esperar a que conteste lo
despedimos, si todo ha ido bien el juga-
dor llegara como libre al equipo cobran-
do la ficha de 10 millones. Por este mé-
todo podremos ahorrarnos grandes
cantidades de dinero. Tened en cuenta
que el truco no siempre funciona, sobre
todo en hajadas de ficha muy drésticas,
por ello graba antes de hacer la oferta, y
si el jugador se va a otro club, carga y
ofrécele una ficha un poco mds alta.

ARTE DE NUESTRO
11 «TIPS & TRICKS TEAM»?

nvianos ese truco gue tan bien te funciona con tus datos
personales (nombre y dll’ECCIOh) a: Hobby Press, S.A.
Micromania *
C/ Pedro Teixeira, 8. 52 Planta. 28020 Madrid

ambién puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus datos
personales a: goOSecre ‘ : -
Todos los seleccionados por redacoon
seran publicados y recibiran la camiseta
de nuestro «Teamy.




GUIAS TOTALES

[ para tus juegos favoritos ]
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Jedi Power Battles ‘ e S
F1 2000
A Sangre Fria
Hard Edge
Heart of Darkness -
FIFA 2000 ol
Darkstalkers 3 3
Medievil 2
Wild Arms ‘4§
Colin McRae
Grandia B
Axterix N
Jungla de Cristal 2
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95 YA e TKERS 31 HARDEDGE®
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Soluciones Completas
para los 14 mejores juegos del momento.
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aniacos del alabozo

“Si eres un vicioso de los RPG estas de enhorabuena.

Estas lineas abren una nueva seccién que va a estar

dedicada integramente a esta clase de juegos y, por

supuesto, a sus aficionados. Hola, mi nombre es Fer-

hergon y juntos vamos a adentrarnos en el fascinan-

te mundo de los RPGs.”

orria el mes de octubre de 1990,y los lectores de |a re-

vista Micromania, que entonces tenia un espectacular

formato de gran tamano del que seguramente os acor-
ddis, se encontraron con este pérrafo en la parte de arriba de
una pagina de color marrdn. En la esquina superior izquierda
habia un dibujo con un dragdn en un calabozo que venia a
mostrar de forma gréfica lo que iba a ser el espiritu del con-
tenido de la nueva seccion. Hoy ya han pasado diez afios des-
de esa fecha. Y todos seguimos aqui, juntos, tras sobrevivir
inimaginables peligros y conquistar un sinfin de nuevos mun-
dos. Hoy, es nuestro décimo aniversario, y nuestra |dbrega
mazmorra se llena de color, de luz y serpentinas, de risas y
tartas, de alegria y jarana.Y como no podia ser de otra ma-
nera, esta es vuestra fiesta tanto como la mia. Todas somos
Manfacos.“Esto no es una aventura en solitario...” deciamos
también en aquel octubre de 1990 “...vosotros sois (los) au-
ténticos protagonistas’
Desde entonces, por estas paginas hemos vivido todos los
acontecimientos relacionados con el rol. Desde la escasisima
oferta inicial de los comienzos («Heroes of the Lance», «Blo-
odwych» y poco mas), hasta la definitiva consolidacion del gé-
nero con el motor Infinity y programas como el «Baldurs ‘s Ga-
tex o el «Fallout 2». Desde los sucesivos ataques al rol (por los
asesinatos de julio de 1994) hasta los cambios de formato de
la revista. Desde la Calabozolista hasta las secciones de ayuda
para los recién llegados al género. Para recordar todo este
tiempo que hemos vivido juntos, he preparado una lista de los
diez juegos mds representativos de la década (vuestros vence-
dores no os olvidan).Y dentro de diez afios lo volveremos a ce-
lebrar todos juntos, desde Carlos Carrero, de Aranjuez, el pri-
mero de los “otros maniacos” en intervenir en nuestra foro, alld
por noviembre de 1990, para tratar sobre el «Bard's Tale Il»,
hasta Alberto Gémez, de La Laguna (Santa Cruz de Tenerife),
que cerrd con sus preguntas sobre el «Baldur’s Gates la reu-
nidn del dltimo septiembre. Muchas gracias, de verdad, por los
momentos pasados y por los que han de venir.
A todos: el proximo mes, mds.

Ferhergon
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Nota importante: Para participar en esta seccién sélo tenéis que mandar vuestras
cartas a la siguiente direccion, indicando nombre y residencia habitual:

Hobby Press, 5. A. MICROMANIA, C/Pedro Teixeira, 8. 5 Planta. 28020 MADRID,
resaltando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO.

También podéis mandarnos un e-mail al buzén: maniacos.micromania@hobbypress.es

» Diez aii

o bbb LSS LSS

vvvvvvvvvvvmezjuegosh

1990 o

Tal vez el primer JDR publ!cado en Espafia, que no necesa-
riamente al que primero se jugd, ni mucho menos. Cuando
en el resto del mundo ya habian conocido las delicias del
«Dungeon Master», el «Bard's Tale» o los primeros «Ultima»,
a Espania llegaba el «Bloodwych», un concepto de JDR evo-
lucionado sobre el «<Dungeon Master». Pero, claro, como éste
no era una referencia, resultaba completamente innovador.
La perspectiva es tridimensional, de primera persona. Los
combates se desarrollan en tiempo real, y llevamos un grupo
de cuatro héroes, elegidos de entre un buen nimero de can-
didatos en las primeras secuencias del juego.

La aventura tiene lugar en la ciudad de Treadwylh, cuyas
cuatro torres exigiran una profunda exploracion si queremos
encontraral enemigo, el Sefior del Caos. El desarrollo permi-
te poca interaccion con NPGs, y se centra sobre todo en el
combate y en enigmas de tipo botdn/puerta, algunos de
ellos realmente complicados de resolver.

Ademds, se permite que dos jugadores jueguen a la vez con
sendos grupos de héroes, lo cual fue completamente nove-
doso. Esta posibilidad no se repetiria hasta hace poco, con
los JDRs que permiten jugar en red. Claro que entonces la
cosa era menos sofisticada y ambos participantes debian
compartir el mismo teclado.

En esencia, «Bloodwych» es un buen JDR, con muchos enig-
mas, monstruos y poco argumento, que constituyd un digno
comienzo para los JORs en nuestro pafs.

total
63
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ADICCION:




1 991 ELVIRA

MISTRESS OF THE DARKNESS

A este juego hay que agradecerle el apoyo que aportd para la
consolidacion un género que en 1991, en nuestro pais, daba
sus primeros pasos.Lo mas destacado de esta aventura es, por
supuesto, su enorme dificultad. Con sus secuelas, «Elvira Il: The
Jaws of Cerberus», y «Waxworks», se puede decir que la saga
ha aportado los enigmas mas complicados a los JDRs. El desa-
rrollo se realiza en perspectiva de primera persona, aunque
no se puede decir que con vistas tridimensionales. El objetivo
del juego es encontrar y derrotar a la malvada bruja Emelda,
duena del castillo en que se desarrolla la accion. El juego no
permite apenas la interaccién con otros personajes. El com-
bate se reduce a pulsar cuanto mas deprisa mejor. En definiti-
va, no se puede decir que Elvira fuera un JOR excepcional, pero
permitio que el género se consolidara en nuestro pais.Como se
suele decir, después de Elvira nada volvié a ser lo mismo.

total
| TECNOLOGIA: |73
| ADICCION: |71 |

1 993 SHADOWLANDS

«Shadowlands» es, en mi opinidn, el JDR mas revolucionario
desde la aparicion del «Dungeon Master». Por primera vez,
se incorporaba un sistema de juego que permitia el manejo
separado, en todo momento, de cada uno de los cuatro héro-
es que componian el grupo. Una posibilidad que sélo re-
cientemente, con el «Baldur’s Gate» y el motor Infinity, han
repescado los JDRs.

Es evidente que esto da una riqueza de posibilidades al jue-
go que hasta ese momento no se habian experimentado. Pe-
ro no sélo eso: la luz y el sonido se incorporan como parte
activa al desarrollo del juego y a los enigmas a resolver. Asi
pues, donde los JDRs anteriores ponian llaves, palancas, sen-
sores de presidn, botones.. ., «Shadowlands» afiade la luz.
Determinadas puertas sélo se abririan al iluminar en cierto
sitio. Indudablemente, los enigmas mas ricos de la historia
de los JDRs se han visto en este juego.

El combate, coherentemente, es en tiempo real, y los mons-
truos son muy detallados, aunque poco variados. La pers-

l 1 992 ARK HEART OF UUKRUL

Healths
Healthy
Healthy
Healthy

«Dark Heart of Uukrul» es lo que podiamos llamar un JDR
“duro’; para amantes de verdad del género, que no se
arredran ante nada.Y cuando digo ante nada, me refiero
a graficos de la peor calidad. En «Dark Heart of Uukrul» la
generacion del grupo de héroes, se realiza respondiendo
a una serie de preguntas en plan test psicoldgico, lo que
resulta muy original. Una vez configurado el grupo, se
entra en Eriosthé, la ciudad del faro, de la que lo dnico
que veremos son las paredes de los pasillos. El objetivo,
localizar y destruir a Uukrul, encarnacion demoniaca. La
exploracion transcurre entre combates y, sobre todo, di-
ficiles enigmas. No hay NPCs con que interactuar.

El sistema de combate es excelente para la época, ya que
permite poner en practica distintas estrategias para ven-
cer. El juego ofrece la esencia de la aventura, sin efectos
especiales.Y por eso precisamente es un excepcional jue-
go de rol, pero une que solo los mas fieles sequidores del
género saben disfrutar.

total
| TECNOLOGIA: |33

ADICCION: 89

pectiva del juego, como no puede ser menos, es isométrica.
Como defecto se puede decir que los cuatro héroes no tie-
nen caracteristicas muy diferenciadas: cada uno de ellos
puede hacer lo mismo que los otros (esto, en cambio, no ocu-
rre ya en el motor Infinity).

El objetivo del juego es derrotar al Overlord, juramento
arrancado a los héroes por el principe Vashnar. Y para ello
habra que recorrer numerosos calabozos, algunos con deco-
racion egipcia, en los que pululan numerosos monstruos. Pe-
ro,sobre todo, hay que enfrentarse a continuas combinacio-
nes de llaves, luces, palancas y sensores, para poder avanzar.
«Shadowlands» es un juego de los que rompe moldes, y no
sdlo dentro del género de los JDRs, sino en general. Por des-
gracia, no tuvo secuelas, salvo la olvidable «Shadoworlds»,
en la que el papel de los héroes era asumido por robots, en
un juego que, incomprensiblemente, desaprovechd todo el
potencial expuesto por la primera parte.

total

TECNOLOGIA: 89

ADICCION: 97

1994 ey

Es obligado incluir entre los diez juegos de estos aios a un
representante de la serie «Ultima», aunque paraddjicamente
el que mas éxito tuvo fue el mas criticado par el abandono
de las caracteristicas clasicas del género de JOR en favor de
otras mas propias de los arcade. Cuando «Pagan» se publica,
en Espana ya habiamos conocido los dos «Ultima ViI»: «The
Black Gate», y «The Serpent Island». Lo primero que hay que
decir es que sdlo se maneja un personaje, el Avatar, en lugar
del tipico grupo de héroes al que nos habian acostumbrado
los anteriores episodios. Dicho personaje, del que poco se
puede configurar, se mueve por un mundo lleno de color, en
perspectiva isométrica. Y tiene a su disposicion una serie de
movimientos hasta ahora inéditos en la serie, como saltar o
correr. Del héroe lo tnico que podemos configurar es el nom-
bre:a esto se reduce la generacién del personaje.

El combate, como corresponde, es en tiempo real; pero con el
defecto de ser muy complicado, al exigirse precision en un
escenario isométrico y sin posibilidad de dar las drdenes en
pausa. La magia, sin embargo, juega un papel decisivo en el
desarrollo del juego; son cinco sus drdenes: nigromancia, tau-
maturgia, hechiceria, teurgia y tempestad. Cada orden tiene
una forma distinta de lanzar los hechizos, lo que da enormes
posibilidades al juego. En lo que si mantiene «Ultima Vlll» el
nivel de sus predecesores es en la profundidad y complejidad
del argumento. El Avatar ha sido transportado a Pagan por el
Guardian (el enemigo en «Ultima Vil») de donde debe tratar
de regresar a su mundo. Para ello habrd de consequir un poco
de ayuda, para lo que serd imprescindible una profusa inte-
raccion con los numerosos NPCs que pueblan Pagan.

El camino estard obstaculizado por bastantes secuencias de
arcade, en que el Avatar ha de saltar con milimétrica preci-
sién de unas rocas a otras; pero también de pruebas de inge-
nio y de enigmas de palancas. En este aspecto, «Ultima Viil»
es muy completo. En resumen, «Pagan» es un juego excelen-
te,aunque se le puede acusar de abandonar la linea tipica de
DR para incorporar con fuerza elementos procedentes de los
juegos arcade de plataformas, que pueden frustrar a los ma-
niacos menos habilidosos.

total
TECNOLOGIA:

ADICCION:
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aniacos del alabozo

M b2 LT LANDS OF LORE

Si bien «Lands of Lore» habia sido publicado un par de afos
antes, puede decirse que su aio fue 1995. Por extraias razo-
nes, el jueqo paso desapercibido hasta 1995, aio en el que
explotd —debido posiblemente a su precio reducido—, y ob-
tuvo su formidable éxito.

En «Lands of Lorex, el héroe se elige de entre cuatro candida-
tos posibles, cada uno de ellos destacando en uno de los tres
atributos principales, siendo el cuarto bueno en los tres. Al
personaje principal se unen otros héroes en determinados
momentos de la aventura, por lo que se suele manejar un gru-
po compuesto por tres seres.

El desarrollo es tridimensional de primera persona, y los dis-
tintos escenarios por los que transcurre la historia tienen es-
tructura laberintica. El combate es en tiempo real, limitando-
se al rapido apretar del botdn, sin mucha posibilidad de
estrategias. Hay escasos NPCs en la historia, y con minima in-
teractividad. No obstante, la trama es buena, y presenta algu-
nos giros inesperados durante su desarrollo.

La aventura nos llevard desde |a fortaleza de Gladstone hasta
el castillo en que se refugia Scotia, pasando, claro que sf, por
lugares ya miticos como la cueva del Draracle o las minas Ur-
bish, en los que todos los maniacos hemos pasado una tem-
poradita mas o menos larga.

Por supuesto, la gran rival es la bruja mas bruja de |a historia
de los JDRs, con verruga en la nariz incluida:la pérfida Scotia,
que en una de sus excavaciones encuentra un extrafio arte-
facto mégico llamado la Nether Mask, que le permite cambiar
de forma segtin su capricho.

En fin, «Lands of Lorex, sin grandes alardes técnicos, niimagi-
nativos, pero ofreciendo una aventura muy consistente, es el
juego nimero 1 en las preferencias de los maniacos. Poco mas
se puede anadir.

[Botorm i S v vl e S EFERET R
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This manor a; el Fru?»_--:i d

Este juego constituyd la sorpresa mds agradable del afio 1996,
plagado de promesas que luego no alcanzaron el nivel espe-
rado. Asi, a la chita callando, fue publicado este excelente jue-

go, repleto de imaginacidn y de detalles, y con
una historia y unos escenarios dignos del mis-
misimo «Sefior de los Anillos». Una vez més, el
grupo de héroes cede ante el personaje indi-
vidual, que habra que escoger de entre cinco
posibles, cada uno destacando en una de las
habilidades principales. La aventura utiliza
una perspectiva tridimensional de primera
persona, con movimiento por pasos. El com-
bate, como corresponde, en pseudo-tiempo real y consistente
en dar el mayor ndmero de golpes por minuto; ademds, en es-
te caso, ni siquiera es preciso apuntar. Eso si, los monstruos
tienen un aspecto gréfico realmente terrorifico y, como otros
muchos aspectos del juego, han sido creados con grandes do-
sis de imaginacion. Hay abundante interaccion con NPCs, don-
de tras cada parrafada del interlocutor se elige una palabra

Calabozo

detodos los

.Eempos

Aungque nuestra Calabozolista aun no cumple los diez anos
(aparece por primera vez en diciembre 1992) es ya una par-
te inseparable de |a seccion, Desde el principio, se ha ido
nutriendo con vuestros puntos y opiniones; ha encumbrado
a aquellos juegos que lo meredian y ha condenado al ostra-
cismo a los juegos que menos os gustaban.

Nuestros gnomas contables han realizado, con todos los da-
tos de todas |a calabozolistas, un ranking que recoge todos
los JDR s que alguna vez han recibido puntos y su posicion
dentro del ranking global. Esta lista esta encabezada por
«Lands of Loren que recoge el 11 por ciento de los votos to-
tales histaricos de |a seccion, El sequndo puesto lo ocupa
«Ultima VII: The black gate» (7,9 por ciento de los votos), y
los siguientes son para el «Baldur’s Gate» (6,6), el «Sha-
dowlands» (6,2) y el «Ultima VII: Pagan» (6,0). En total 94
JDRs han recibido puntos desde que se inauguro la Calabo-
zolista, aungue salo 27 de ellos han superado el 1 por ciento
de votos. No contentos con esta lista, nuestros gnomos han
querido también preparar una clasificacion con los JDRs que
alguna vez han sido numero 1.

Este nuevoranking también esta encabezado por el «Lands
of Lores, con un total de 27 veces en el top one.

Los siguientes son: «Baldur’s Gate» (16), «Shadowlands»
(12), «Lands of Lore |1: Guardians of Destiny» (7), «Ultima
V1I: The Black Gatex» (7), «Ultima VII: Pagan» (7), «Ultima VII:
Serpent Islex (4), «Might and MagicVI: The Mandate of He-
aven» (3), «Even of the Beholders y «<Might and Magiclll: Is-
lands of Terra» (2, en ambos casos), y «Anvil of Dawns, «Dag-
gerfally, «Eye of the Beholder lI», «Fallout 2» y «La sombra
sobre Riva» (1, en todos los casos).

Como veis salo 15 1DRs han tenido el privilegio de ascender
a nuestro trono, aunque el nimero de veces de los tres pri-
meros es muy superior al del resto.

clave para sequir preguntandole. Respecto a los obstéculos,
normalmente son combinaciones de palancas, sensores y ele-
mentos del estilo, sin grandes dificultades. Es digno de men-
cionar, asimismo, que el movimiento entre las localizaciones
de la aventura se realiza con escenas cinemdticas de gran ca-
lidad. El argumento es, como se ha dicho, digno del «Senor de
los Anillos». Un mago ultrapoderoso ha asola-
doy conquistado la mayor parte del continen-
te de Tempest; parece invencible cuando se
inicia esta aventura casi a la desesperada. Pe-
ro, si todo va bien, el héroe se infiltrard por el
tinico resquicio accesible en su retaguardia y
podra encontrar la clave de su fuerza. «Anvil
of Dawn» ofrece una epopeya para aventure-
ros de pro, con escenarios (inicos en el género
de los JDRs, y mucha imaginacion en casi todos sus aspectos.
Pero no habia nada revolucionario en su planteamiento.
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1 qus OF DESTINY

Sorprendentemente para una secuela de un juego de tanto
éxito como habia sido el «Lands of Lorex, su sequnda parte se
aparta considerablemente del modelo sequido por el proge-
nitor. Lo que no le impidid, ni mucho menos, consequir un éxi-
to igualmente notable y que le confiere el derecho de ser el
juego de 1997.El protagonista ahora serd Luther, hijo de Sco-
tia, la malvada de la primera parte, que, al morir, traté de
transferir la preciada Nether Mask a su hijo. Lo tinico que con-
siquid fue alterar la anatomfa del muchacho, de forma que
ahora ve de vez en cuando se transforma en lagarto o en bes-
tia, de forma aleatoria.

El objetivo de la aventura es eliminar la maldicion de Luther;
pero esto le llevara a insélitos descubrimientos, de los que for-
ma parte el Draracle, personaje secundario en la primera par-
te,y que aqui cobra una dimensidn insospechada. La aventu-
ra nos llevard a ciudades subterraneas, y a otras celestiales,
todas ellas ignotas e inesperadas.Y es que «Lands of Lore Il»
contiene algunas de las secuencias mas espectaculares jamds
vistasenun JDR. .., pero no caeré en la tentacion de contaros
més en este breve espacio.

El desarrollo se realiza en perspectiva tridimensional de pri-
mera persona, pero con movimiento continuo. Los escenarios
dejan de ser planos: se puede subir y bajar. Esto se combina
con escenas estdticas en determinados lugares, tipicamente
en aquellos en que hay que hacer algo para llevar a buen tér-
mino la aventura. Las acciones que puede realizar Luther son
muy variadas, pero todas facilmente accesibles. El sistema de
combate es en tiempo real. Todos los gréficos, escenarios y
monstruos, estan perfectamente construidos. La interaccién
con NPCs es limitada, pero imprescindible para llegar a cono-
cer de qué va la historia.

Y en cuanto a los enigmas, son de todo tipo, algunos bastante
dificiles de resolver. «Lands of Lore Il» supuso una muy digna
segunda parte, con numerosas aportaciones originales, que
le separan y dan entidad propia respecto a la primera parte.Y
ademas nos dio muchos quebraderos de cabeza.

total
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]9& AND MAGIC VI 8

La serie «Might and Magic» consiguid su reconocimiento en
Espafia merced a su sexta entrega, cuarta publicada en nues-
tro pais tras el relativo éxito del «Might and Magic l1l», y el
relativo fracaso del IV y el V. Tuvo que ser el mundo de En-
roth el que nos permitiera hacer justicia por fin a esta mitica
serie de JDRs.

Lo mds destacado de este juego, como de todos los de la se-
rie, es el ingente territorio que se ofrece a la exploracién de
los aventureros. Un montdn de dreas y edificios se interpo-
nen entre el grupo y su objetivo, desde colinas a islas, desde
castillos a templos perdidos. Y todos ellos habitados por ver-
daderas oleadas de enemigos de todo tipo y condicidn.

En esta aventura se vuelve al grupo, que es de cuatro héroes,
siempre juntos. Como peculiaridad, juegan un papel muy im-
portante sus habilidades, que condicionan el desempeiio de
cada personaje al intentar realizar cada accion. El combate es
en tiempo real; la perspectiva, tridimensional de primera
persona. El movimiento se hace de forma continua, no por
pasos, como nos tenia acostumbrado el resto de la serie.

El objetivo del juego es mas bien difuso, por lo menos al
principio. La cosa tiene que ver con la desaparicion del rey
de Enroth, el malhadado Roland, y la misteriosa aparicion de
unos demonios de procedencia desconocida en el continen-
te. Todo ello queda, ademas, aderezado por la presencia de
una secta, la de los sequidores de Baa. Nuestras exploracio-
nes habrdn de permitirnos descubrir el misterio.

. BAI.DUR’S GATE

Y llegamos a nuestro Gltimo afio resefiado en esta panord-
mica, con un juego al que quiza cabe considerar, si no como
el mejor JDR, si al menos como el que tiene el sistema de
juego mds completo, el motor Infinity de Bioware, del que
no me canso de hacer panegiricos. Mientras no se demuestre
lo contrario, es el que mejor refleja las posibilidades de un
IDR, y s6lo queda alimentarlo con buenas argumentos, es-
cenarios y, por qué no, enigmas, para que se obtengan estu-
pendas aventuras. La perspectiva es isométrica desde arri-
ba, y cuando se entra a una nueva zona, no se ve nada de
ella, ya que se va descubriendo conforme el grupo de aven-
tureros la explora. La perspectiva utilizada permite, como en
el «Shadowlands», el control independiente de cada com-
ponente del grupo, lo que hace que la estrategia de los com-
bates sea muy rica, asf como las posibilidades de enigmas.
Por desgracia, enigmas no suele haber muchos; el principal
obstaculo en la aventura son los numerosos combates.

Contrariamente al «Shadowlands», los personajes tienen po-
sibilidades de actuacion bastante diferenciadas, lo que da

La interaccién con NPCs es muy limitada, estando predeter-
minadas [as preguntas que se pueden hacer a los personajes
que encontremos. Por otra lado, la mayoria son meros paisa-
nos que pueden ayudar al grupo, pero no dan informacidn
relevante sobre |a historia. El desarrollo del juego se centra
principalmente en la exploracion del territorio y de sus cala-
bozos, lo que exigird la derrota de los numerosos seres que
por alli pululan; hay escasos enigmas, no muy dificiles.
«Might and Magic VI» permitio que se hiciera justicia a una
saga hasta ese momento poco apreciada en nuestro pais, y
destaca especialmente por el enorme territorio en que se
desarrolla, sin parangén en otros JORs.

total
89

TECNOLOGIA:
ADICCION:

atin mds riqueza al juego. Por ejemplo, el ladron se puede
ocultar en las sombras. También estd muy bien la interac-
cién con los NPCs, por el cldsico sistema de parrafada —elec-
cion de frase para continuar el didlogo—. Los NPCs son, sin
duda, la principal fuente de informacién para conocer el ar-

gumento del juego. Por otro lado, aungque eventualmente se
unen mas personajes al grupo, al principio sélo se maneja a
uno (el personaje principal) que es el Ginico que se puede ge-
nerar, con un gran ndmero de atributos, incluida la voz y el
aspecto. La historia se desarrolla en capitulos, siete en total,
y tiene numerosos giros inesperados, que no es momento de
revelar. Todo comienza en la fortaleza de Candlekeep y con
un protagonista desconocedor de su pasado; desde alli, en
una trama de poder y riquezas, descubriremos su verdadero
pasado... Excelente también en este aspecto.

En fin, «Baldur's Gate» presenta un sistema de juego que,
hoy por hoy, califico sin temor como el paradigma para los

IDR de los préximos afios.

135
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completamente atipico, ya que a diferencia de sus con-

géneres no nos distrae de nuestra obligacion principal
con ningiin tipo de tarea administrativa y/o de gestién de recur-
s0s.Como en la vida real, en cada mision tenemos un ntimero fi-
mitado de tropas, con las que nos tenemos que apanar.Se acaba-
ron las oleadas de tanques que podiamos sacrificar contra las
defensas enemigas porque teniamos 10.000 unidades de mineral
con |as que fabricar otra. En «Ground Control», cada unidad vale
su pesa en oro, y la pérdida de un misero infante puede significar
la diferencia entre |a victoria y la derrota. Obviamente, este nuevo
sistema precisa de un nuevo enfoque con el que afrontar el juego.
Hemos estructurado esta guia en dos partes:consejos generalesy
una gufa especifica de las misiones del juego.

@ Micromania

G round Control es un juege de estrategia en tiempo real

Tanie

anas Esperamos que

CONCEPTOS BASICOS

TIEMPO

En todos los juegos de estrategia el tiempo es un factor muy
importante, pero en «Ground Control» es vital; bajo ningtn
concepto puedes dilatar los enfrentamientos. No confundas
enfrentamientos con misiones. Para triunfar debes dedicar.un
cierto tiempo a explorar los mapeados. Lo que no puedes ha-
cer es utilizar ese tiempo para pegarte con cualquier unidad
enemiga que te encuentres. Y es que un enfrentamiento pro-
longado minard la resistencia de tus tropas. Asimismo, cuanta
mas larga sea la batalla, mds facil serd que te despistes y que
cometas fallos, coma separar mucho las unidades o asignar
destinos errdneos, que el rival usara rapidamente en tu contra.

PROPORCION
Con este término nos referimos a la diferencia de fuerzas entre
tus tropas y las del enemigo. A paco que juegues, descubriras
que en todas las misiones el ordenador cuenta, como minimo,
con el doble de fuerzas que tii.Obviamente, si las reuniera to-
dasen un tinico ejército'y lo lanzara contra ti, perderias rapi-
damente, pero afortunadamente las tiene dispersas en varios
mini-ejércitos, repartidos por todo el mapa.

Apravecha esta circunstancia y, salvo situaciones concretas,
concentra tus tropas en un tnico cuerpo de ejército, capaz de
medirse con cualquiera de los del ordenador.

Como dice fa cita de Sun Tzu que aparece en el manual del
Juego:”Si tus fuerzas son diez veces superiores a las del ene-
migo, rodéalo; si lo son cinco veces, atdcalo;silo son dos, di-
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videlo;sies 10 menos, huye”

Y es que por mucho que te atraiga esa idea tan
arraigada en la cultura hispana del combate justo
de uno contra uno, o la de la desesperada defensa
de la posicion (como [a de Lednidas y los espartanos en el
desfiladero de las Termapilas), debes desterrarla de tu
mente. La guerra la gana el que causa mds bajas y el
que sufre menos, y esto se suele consequir, normal-

mente, cuando tu ejército es mayor que el del rival.

INVENCIBILIDAD Y VULNERABILIDAD

Lejos de ser conceptos filosdficos, estas dos palabras co-
rresponden a una especie de “estados mentales” que pueden
ayudarte a vencer en cualquier batalla. La invencibilidad se
encuentra en uno mismo, mientras que la vulnerabilidad se
encuentra en el adversario. ;Como se adquieren? Conocién-
donos a nosotros mismos y a nuestros rivales. ;Somos impa-
cientes? ;Estudiamos el terreno antes de atacar? jExponemos
innecesariamente a nuestras tropas? ;Qué sabemos del ene-
migo? Por norma general, la mejor manera de hacernos in-
vencibles es convertirnos en nuestros propios adversarios: si
yo fuera mirival, jcdmo me defenderia de este ataque que he
ideado? Con un poco de reflexion y autocritica, no tardaremos
en descubrir nuestros fallos, y eliminarlos.Si al mismo tiempo,
estudiamos al rival aprenderemos los suyos, y podremos usar-
los en su contra. ;Que el ordenador manda a sus soldados a
eliminar a todas las tropas enemigas que vea? Entonces solo
tengo que buscar un sitio donde desplegar mis unidades, y
mandar una rapida que atraiga a una emboscada a las fuerzas
rivales, por poner un ejemplo.

EL IMPETU -

“Las batallas se ganan por el impetu de los soldados, no por su
fuerza” esta cita de SunTzu explica otro de los pilares basicos
del juego: no existe la unidad “machaca lo gue sea’ como el
tanque de «Red Alert», que te haga ganar la partida. Asf pues,
no te obstines en buscarla. Las partidas se ganan utilizando a
las tropas de manera sincronizada y natural. Si, un lanzacohe-
tes puede eliminar rapidamente una torreta, pero este lanza-
cohetes no te servird de nada frente a la infanteria enemiga, o
te durard muy poco'si no lo proteges.

De la misma manera, el terreno influye notablemente en el
resultado de una batalla. Asi, las posiciones elevadas ofrecen
algo de cobertura y bonificaciones a la hora de disparar, lo

que las convierte en excelentes enclaves defensivos. Una (lti-
ma reflexion con respecto al impetu: jamds realices un ataque
inmediatamente después de llegar tu destino. Recuerda que tus
unidades tienen distintas velocidades, por lo que no llegarén
todas al mismo tiempo y no podrés atacar con todas a la vez.

ULTIMAS PALABRAS

Se nos quedan en el tintero un montdn de consejosy sugeren-
cias, que no te podemos dar por falta de espacio. No abstante,
los que te hemos dado te permitiran triunfar en este juego tan
original. A mado de resumen, recuerda que la llave del éxito en
«Ground Control» se encuentra en saber cuando y donde pele-
ar,y en tratar de reducir las sangrias de tropas. Las indicaciones

que te hemos dado estan orientadas a consequir este fin, pera.

par supuesto eres libre de tratar de explorar nuevos caminos,
por largosy costosos que sean. Eso'si, recuerda que aunque las
pérdidas pueden llegar a ser aceptables, la derrota nunca lo es.
Saludy suerte en la batalla, comandante.

CANIPANAS

CRAYVEN 01

Estacion repetidora de comunicacion

Desembarca tu tropa en la zona de despliegue, embarca a la
infanteria en el TAT y dirigete hacia la base del norte siguien-
do el sendero por entre los valles. Por el camino te encontrards
con unas cuantas unidades de la Orden. Igndralas (carecen de
potencia de fuego para danarte). Una vez lleques a tu destino,
sacaa los marines, elimina cualquier unidad enemiga a la vis-
ta,y manda a los marines a la base. Concéntrate en el edificio
que debes destruir (el de la antena parabélica), ignorando
cualquier otro objetivo o unidad presente. Una vez destruido,
vuelve a embarcar a los marines y escapa a toda velocidad ha-
cia el punto de extraccion.

CRAYVEN 02. El desertor
Nadamas aterrizar, embarca a tus tropas en el TAT y dirigete
hacia el norte. Desembarcalos en cuanto te encuentres con la
infanteria enemiga, y utiliza sus armas especiales para dar
rapida cuenta de ellos. Una vez eliminadas todas las uni-
dades enemigas, dirigete al encuen-

CRAYVEN 02

tro del obispo. Da igual la prisa que te des: cuando llegues lo
volaran por los aires. Elimina a todas las unidades que veas, y
examina la zona para encontrar a Delendre moribundo y ac-
tivar la charla con él. Cuando termine, embarca rapidamente
a tus tropas en el TAT y dirfgete hacia el punto de extraccion
antes de gue aparezcan los refuerzos de la Orden.

CRAYVEN 03. En el origen

Carga a todos los marines en el TAT, y dirigete bordeando el
acantilado hacia el generador de energfa. Una vez alli, de-
sembarca una unidad de infanteria, y ordena que abra fuego
sobre el generador inmediatamente. Mientras, preparas al
resto de las tropas para rechazar el inminente ataque ene-
migo. Recuerda: mantén las tropas cerca del TAT de comando
para que éste pueda ir sanandolas.

\Una vez despejado el camino, manda a todas las unidades al

norte y comienza la destruccion de la base (respetando el hospi-
tal, por supuesto). Una vez mas, mantén a todas fas unidades pe-
gadas para poder curarlas si recibes un contraataque de fa Orden.
(uando todos los edificios sean destruidos, ganards la mision.

CRAYVEN 04. Escudo de hierro

Despliega a todas tus unidades en linea para poder emplear
sin miedo toda tu potencia de fuego sin herir a tus propias
unidades. Cuando acabes con las tropas enemigas, embarca a
los marines en el TAT, y dirigelos hacia el sudoeste para des-
truir la instalacion enemiga. Una vez alli, despliégalos sobre
el risco y utiliza sus armas especiales sobre fa instalacion, reti-
randolos antes de que las armas automaticas de ésta te res-
pondan. Repite este procedimiento hasta volarla, o hasta que-
darte sin armas espediales, lo primero que ocurra. Si ves que
sigue en pie y no te quedan armas especiales, manda a

los marines hacia el valle, esquivando el

fuego enemigo, y concentra su fue- g M
go sobre lainstalacion hage— ._.-‘ F
ta destruirla. "




cuadra de terrady-
0 que veras en las
‘I‘rest -de tus trnpas

nidades enemigas Reune tus tropas,
)ero seguro,bama el nord_est_e. Ac_abaras

‘en ‘Ifnea atus tmpas, y cuncentra el
efensas: autnmatlcas,y luego sobre las

oalc ntro dunmando(elediﬁcio grandea! lado ‘

estriyelo para completar la mision.

CRAYVEN 07

e e W fa

S5

. EEE] Micromania

i

““"-m.:lg g - pt=
. -
= | ‘e
I =
v EE T
i 3
| CRAYVEN
LR e bty I

CRAYVEN 07. El satélite |
El ataque enemigo se producird pronto, asf que no hay tiem-
po que perder. Mete a los Jaeger en’ TAT para pmtegerlos y
coloca tus unidades antlaéreas cerca del radar para prote-
gerlo. Una vez hecho esto, cruza los dedos y preparate para
un ataque feroz. Cuando hayas destruido todas las unidades
enemigas, mandaa tu escuadra de terradynes principales de
combate para proteger al sargento Cole, y aprovecha para sa-
nar al resto de tus unidades. A medio camino, te encontra-
145 con unas pocas unidades de :nfanterfa enemiga. Eiimf-
nalos antes de seguir hasta Cole. Una vez éste se encuentre a
salvo en la base, manda al resto de tus trapas al norte, hacia
el satélite. Cuando estés a punto de llegar, saca a los Jaeger
del TAT y, mientras el resto de las unidades atraen el fuego
enemigo, deslizalos hasta el satélite y destriyelo rapida-
mente con sus armas especiales.

CRAYVEN 08. Situacion de pérdida

Muy pronto, la base serd atacada desde tres frentes por una
cuantiosa fuerza enemiga. No obstante, hasta la llegada de los
refuerzos, podrds defenderla sin problemas con la ayuda de
las defensas automaticas. Cuando los refuerzos finalmente lle-
guen, recibirds la orden de retirada. Embarcaa losmarinesen
el TAT, y divide tus tropas en dos grupos | primero pona
todas las umdades répldas,y enel

CRAYVEN 04
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Repite este proceso hasta llegar a la zona de extraccidn, pero
ten en cuenta que la mision es muy.dificil,y por muy bien que

o hagas, sufrirds un amplio ndmera de bajas.

CRAYVEN 09. Purificacion de la selva

Aterriza con todas tus tropas en la zona sudeste. Carga a la in-
fanteria en el TAT,y encaminate a toda velocidad hacia el crater.
Tan pronto como los terradynes ligeros se encuentren con uni-
dades enemigas, haz que se den la vuelta y rednelos con el resto
de tus tropas. Con suerte atraeran a las unidades enemigas has-
ta el grueso de tu ejército, lo que te permitird acabar con ellos sin
problemas. De cualquier manera, una vez cerca del créter, des-
pliega a las unidades lanzamisiles para eliminar fas defensas au-
tomaticas, y deja el resto de tu ejército para repeler el contraa-
taque enemigo, que pronto se producird.

Unavez hayas acabado con todas (o con la mayoria) de las fuer-
zas enemigas, manda a tu escuadrdn de terradynes ligeros al

borde del crater, revelando asf los edificios que hay en su interior,

y otras torretas.

Eliminalo todo con salvas de artilleria y, una vez despejada la zo-
na, dirigete hacia tu objetivo del este, donde deberas repetir to-
do el proceso (avistamiento con unidades ligeras, retirada, uso
dela artillerfa, etcétera).

En esta ocasion, no obstante, te atacard un nimero de enemi-
gos mucho mayor que en el crater; por lo que lo mejor serd que
despliegues en linea, y uses las armas especiales contra las ma-
yores concentraciones de tropas. Una vez eliminadas, comienza
con los edificios. Cuando los hayas destruido a todos, aparecerd
un punto de extraccion al que deberas acudir lo mas rapido po-
sible con lo que quede de tu ejército.

CRAYVEN 10. Incursion antiaérea

Lo primero que debes hacer en este escenario es destruir las
tres bases antiaéreas. Cada una de ellas se encuentra defendi-
da porvarias torres, unidades pesadas, y muchas unidades de
templarsyy cruzares.

Pornorma general, evita que tus Jaeger sufran dafo,y atrae a
las unidades moviles fuera de la proteccidn de sus fortalezas
para acabar con ellas mas facilmente (elimina primero a los
templars, que son los mas peligrosos).

Una vez hecho esto, utiliza las unidades lanzacohetes para
destruir a distandia las torretas. Repite esta estrategia hasta
destruir las tres bases antiaéreas, y luego lanza un ataque to-
tal (también con las unidades aéreas) sobre la base central.
Ganards la mision cuando destruyas el centro de control y las
catedrales que lo flanquean.

CRAYVEN 11. Serviciodeescolta

Comienzas la mision en la esquina nordeste del mapa. Espera
a que desembarque la nave con el camidn de ingenieros, y
manda a todas tus tropas hacia el candn con el artefacto. Des-
peja el camino hacia el Xenofacto, y establece un perimetro
defensivo a su alrededor con todas tus unidades, salvo con |a
infanterfa, con la que tomaras las colinas que tienes a tu iz-
quierda, eliminando a las unidades de templars que estan to-
mando posiciones. Una vez terminen, vuelve rapidamente al
TAT, y preparate para regresar a la zona de despliegue en los
ingenieros acaben con su trabajo. No obstante, deja un pelo-
ton pesado cerca de la zona que ha despejado la infanterfa.
Cuando estés a punto de llegar a la zona de desembarco, re-
cibirds un mensaje que te dira que la nave de recogida ha si- »»=
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sequiras que bajen las otras dos naves de colonizacion. Ya solo
debes dirigir todas tus tropas contra la estacion secundaria de
energia del norte, luego contra la del sur y finalmente contra
la del este, para vencer en este laborioso nivel.

CRAYVEN 15. Demostracion de fuerza

Nada mas aterrizar, manda una unidad pesada de terradynes
hacia el este para eliminar las unidades enemigas alli aposta-
das. Dirige mientras al resto de tus tropas hacia el puesto def
nordeste, y destruye las defensas automaticas de [as instala-
ciones con el fuego de los lanzacohetes. Tras eso, acaba con to-
das las tropas que te encuentres o mds rapido que puedas, y
manda a tus unidades hacia la base principal. Mientras as uni-
dades pesadas atraen la atencion de las defensas, desliza a los
jaeger (y a alguna otra unidad ligera) para destruir las cate-
drales y el centro de comando,y completar asi la mision.

ORDEN DEL AMANECER 01. Dia de la liberacion
Despliega en la zona de desembarco inferior. Mete a los cru-
saders en el TAT,y ociiltate en la hondonada con sombra que
hay al lado del valle.Tras eso, desplaza los hoverdynes ligeros
al puesto sudaeste, y llama la atencion del enemigo abriendo
fuego. Aguanta la respuesta lo maximo que puedas, pero si
ves que las tropas reciben demasiado dano, no dudes en reti-
rarlas. A todo esto, dirige al TAT a la base enemiga por el lado
contrario al que has iniciado el ataque, saca a los crusaders y
abre fuego sobre el material. Una vez lo destruyas, retirate ra-
pidamente, y habras vencido. J

ORDEN DEL AMANECER 02. Despeja el camino
Mete a los Crusaders rapidamente en el TAT, y dirigete a la
estacion AAT. Como pasaras cerca de las bases enemigas,
aseglirate de mantener a tus unidades ocultas para que no
llamen la atencidn y no sean atacadas. Una vez llegues al ob-
jetivo, lanza un ataque rdpido y simultaneo con todas tus
unidades, y destruye lo antes posible la base.

Tras eso, vuelve a montar a tus tropas en el TAT, y dirigete a la
estacion A2. No olvides dar un rodeo para evitar a las tropas
que te buscan, pera si en el camino te encuentras con alguna
unidad enemiga, eliminala rapidamente. Una vez llegues a
la base, repite la operacidn, pero encargate primero de las
unidades de apoyo mds cercanas. Tras eso, dirigete rapida-
mente al tercer soporte antiaéreo,y una vezalli centra el fue-
go primero enlos lanzamisiles, y luego en los marines para
acabar primero con |as unidades que més dafo pueden oca-
sionar a tus fuerzas,

ORDEN DEL AMANECER 03. Nadie en casa
Embarca a tus hombres y dirigete rapidamente hacia la base,
ignerando a las unidades enemigas que te salgan al paso.
Una vez allf, despliega a los soldados y ordénales que abran
fuego contra las unidades enemigas, utilizando el arma es-
pecial para acabar con ellos mas rapidamente.

Tras eso, recoge el cristal cop el transporte blindado, y enca-
minate rdpidamente al punto de recogida. No te enfrasques
en batallas con las tropas que te encuentres por el camino
porque resultara contraproducente; trata mejor de rodearlas
para evitar dafos.
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ORDEN DEL AMANECER 04
Equipamiento de movilizacion
Ignora el ataque, y ve corriendo para reu-
nirte con los ingenieros. Una vez con ellos,
encaminate hacia la base, despliega las
tropas y utiliza las armas especiales para
acabar con las unidades pesadas. A conti-
nuacién, acompana a los ingenieros con el
TAT al punto de extraccion de datos, y
cuando termines de recoger el equipo, reti-
ne a todas tus tropas y encaminate hacia el punto de extrac-
cion. No trates de enfrentarte a las tropas pesadas, mejor tra-
ta de atraer su fuego con las motos.

ORDEN DEL AMANECER 05. En el crepiisculo
Embarca a las tropas y elimina a las unidades que apareceran
poco después de que aterrices. Acto sequido avanza al en-
cuentro con Magnus, ignorando a las unidades pesadas que
te encontraras por el camino, pera eliminando a cualquiera
de las rapidas que te persiga. Cuando lleguesia la base, neu-
traliza los sistemas de defensa automaticos, bien destruyen-
do las torretas una a una, bien volando la central eléctrica.
Cuando termines, tinete aMagnus.

ORDEN DEL AMANECER 06

Sistema de aviso rdpido

Mete a la infanterfa en el TAT,y dirige a todas tus tropas al en-
cuentro de los transportes que se aproximan por el norte. Aca-
ba con los enemigos que pretendian emboscarlos, y escolta a
los transportes hasta la base para que reparen los terradynes.
Una vez éstos se encuentren operativos, dirigete hacia fa base
enemiga que debes destruir. Céntrate primero en las defen-
sas automaticas, pero para ganar tiempo, dbrete camino
mientras tanto hacia la central de energia y destriiyela. Tras
esto, encaminate hacia la torre de comunicaciones (con los te-
rradynes en primera linea de fuego) y destriyela.

ORDEN DEL AMANECER 07

Cargamento importante

Camina hacia la base, y utiliza a los templars para destruir pri-
mero las formaciones blindadas enemigas, y luego las defen-
sas blindadas de la base. Evita a toda costa que la infanteria
enemiga se acerque a ellosy los elimine, asi que deja cerca el
TAT para que los sane. Permanece en la sala hasta que oigas el
desafio de Thomas, y entonces recoge a tus tropas y mérchate

rapidamente. Utiliza una unidad de ho-
verdynes para escoltar el camion, y destina
al resto de tus tropas para enfrentarte a
las unidades de Thomas.

ORDEN DEL AMANECER 08. Mana
hereje

Embarca tus pelotones y encaminate al
puesto de avanzada. Una vezalli, despliega
a tus tropas y acaba con las unidades gue
encuentres. Tras eso, destruye los puestos defensivos del paso
(no.dudes en usar los templar o las armas especiales) y coloca
tus unidades cerca del TAT para gue pueda sanarlas. Acto se-
guido, despliega a tus tropas y destruye con ellas los objetivos
principales. Destina, eso si, a las mas rdpidas para destruir os
camiones, ya que trataran de huir.

ORDEN DEL AMANECER 09

Si tienes armas, viajards

Pese a lo que te diga el cardenal, desembarca todas tus tro-
pas en la zona mas al norte, y hazte fuerte en la colina para
responder al ataque de los aerodynes. Cuando el ataque ter-
mine, dirigete lo mas rapido que puedas a la supuesta locali-
zacion del campo de energia. Una vez alli, despliega en linea
para poder tener una mayor potencia de fuego, y concentra el
fuego en las torretas hasta destruirlas todas. Acto seguido,
empléate a fondo con las unidades pesadas enemigas, y por
tltimo elimina a las unidades antiaéreas que rodean la torre
de la corporacion. Asi podras mandar a los aerodynes con tran-
quilidad para que bombardeen la instalacion. A todo eso, res-
ponde al requerimiento de Magnus y ve rapidamente al pun-
to de encuentro antes de que se te acabe el tiempo.

ORDEN DEL AMANECER 10

Cuatro puentes lejanos

En esta ocasion, pese a que parezca una locura, debes des-
plegara todas tus unidades en el punto situado mas al nor-
te.Ataca en masa y despeja el primer puente, utilizando las
armas especiales si es preciso. Una vez liberado el puente
oeste, divide a tus tropas en dos grupos: uno con unidades
pesadas y otro con ligeras. Manda al de las ligeras al puente
sur, ya que ese es el gue estd mas lejos y ademas es el que
ofrece una resistencia menor. Para tomar el puente del nor-
te debes mandar a tus “pesos pesados” con el TAT. Una vez
hayas liberado los dos puentes, retine a‘tus tropas supervi-
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vientes y ataca las instalaciones del puente este. Cuando lo
descubras, concentra el fuego sobre el transporte crayven
para que no pueda regenerar a las tropas enemigas.

ORDEN DEL AMANECER 11. Fuente de poder
Aterriza tu fuerza principal en el punto de desembarco, coge a
tus tropas y encaminate rapidamente a la base aérea para evi-
tar el ataque de las tropas crayven. Si pese a todo te atacan
por el camino, detén tu marcha y despliega a los templars.
Cuando termines, sana a tus tropas y contintia hacia la base. Al
acercarte a ella, recibirds un mensaje en el que te advertiran
de que careces de la potencia de fuego necesaria para des-
truirla, por lo que tendrds que reagrupar tus tropasy dirigirlas
hacia el puesto avanzado. Nada mas llegar, coloca a tus uni-
dades enlinea, Céntrate primero en las defensas automaticas
(y luego en los vehiculos),y mantente siempre en movimien-
to para esquivar el fuego de los aerodynes. Una vez destruide
el puesto, vuelve tranquilamente a la base. Cuando llegues en-
contrards las torretas desactivadas. No pierdas el tiempo; de-
sembarca a los templars, utilizalos para destruir las instala-
ciones, y destina al resto de las unidades para que los cubra.
Arrasa |a base y luego haz que desembarque alli el sequndo
transporte, antes de dirigirte a volar tu objetivo final.

ORDEN DEL AMANECER 12
Comienzo clandestino

Despliega todas tus tropas en el norte, y dirigete hacia la base.
Como tienes un tiempomaximo para destruirla, ignora las for-
tificaciones que te encontraras por el caming, y no pares hasta
llegar al centro mismo de la instalacidn. Una vez alli, destina
un tercio de las tropas para eliminar las defensas de la base, y
el resto para acabar con las unidades enemigas. Acto sequido,
dirigete hacia la caravana, pero con cuidado; por el camino te
encontrards con un desembarco de soldados. Enfréntate a
ellos en cuanto aterricen, y no sigas tu via-

ORDEN DEL AMANECER 13

Pais de las mar deinv.

Dirige a tus tropas rapidamente hacia el puesto sur,y colocaa
los templars en lo alto de la montana; no te olvides, eso si, de
dejar una unidad de hoverdynes por silogran desplazar algu-
nas unidades a tu base. Tras el ataque inicial, manda las dos
naves de desembarco a los puestos fronterizos que han que-
dado sin proteccidn, y despliega “en linea” Preparate ahora pa-
ra un ataque a gran escala, en el que sufriras muchos danos.
Cuando [a situacion se vuelva insostenible, Magnus ordenara
reagrupar las unidades en la posicion “Cebra”Mandalas hacia
alli, retirdndote ordenadamente de puesta en puesto, comen-
zando por.el mds lejano y terminando por el mds cercano.

ORDEN DEL AMANECER 14

Ataque de desesperacion

Monta a la infanteria en el TAT, y manda a tus tropas hacia el
puente para ayudar a la comandante Parker a cruzarlo. Ataca
con tus unidades mas rapidas a las unidades de terradynes
de cohetes, y no te preocupes de los terradynes enemigos
pesados, ya que los chicos de Parker se ocuparan de ellos. A
continuacion, dirfgete hacia el puesto oeste, donde Una vez
mads deberds empezar eliminando a los terradynes. Una vez
tomada esta posicion, haz que las dos naves de colonizacion
desembarquen en lazona oeste, y dirige a los refuerzos contra
la base, mientras Sarahy téi terminais de limpiarel puesto este.
resto de la mision es facil:ir cerrando la pinza que has creado.

ORDEN DEL AMANECER 15. El dltimo baile

Despliega todas tus tropas en una misma zona, embarca a la
infanteria en el TAT, y prepara a un tercio de tus tropas para
atacar a las unidades que |a Orden desplegard a tu espalda.
Mientras, encamina al resto de tus fuerzas hacia la base del Xe-
nofacto, teniendo cuidado, eso si, de parar-

je hasta haber acabado con todos. Des-

Des
pués, utiliza los aerodynes para desplazar- Ee p“ega "las !

te hasta la caravana y destruir las
unidades gue la protegen. Una vez que ha-
yas acabado con todos, tendrds gue en-
frentarte a un nuevo desembarco dela Or-
den.Despliega rapidamente en formacion |

“en linea’y desplaza de un extremoal otro
el TAT para sanar a las unidades segin\va-
yan recibiendo danos.

peder

te para eliminar a cualquier nueva tropa
que la Orden mande contra ti. Abrete paso
hasta llegar a la zona del Xenofacto y, una
vez alli, manda a un par de unidades antia-
éreas a por el cardenal Aegeri. Una vez “fi-
niquites”al cardenal, despliega lo quede de
tu ejército alrededor del diacono y del Xe-
nofacto. Bajo ningiin concepto permitas
gue el enemigo traspase el perimetro.
EOM
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LIGHTHOUSE

MONKEY 2

iCdmo se introducen los cddigos en la caja
fuerte?
David (e-mail)

Abre la caja fuerte girando la rueda de forma que
siempre pase por el cero (5 a la derecha, 18 a la
izquierda, 28 a la derecha). Una vez abierta, pulsa
sobre el tirador y coge los documentos que hay
dentro. Léelos. Anota los nimeros de la pagina
59 (8-24-96); son el cadigo de la puerta del la-
boratorio del Doctor Krick.

THE CURSE OF MONKEY
ISLAND

{(6mo consigo que no me echen de la polleria?
Maria Jestis Martin (e-mail)

Con las tijeras hay que cortar la flor que segun
los carteles de la sociedad naturalista se llama
de Ipacanema y los matorrales, para sequir ca-
mino.En un primer momento, veras a una ana-
conda, tras ir sacando del estémago de la ser-
piente todo tipo de objetos, usa la flor con la
jarra de jarope, y usa esa mezcla en la cabeza
del ofidio, provocdndole nauseas y su expulsion
por via bucal. Primero tienes que recoger una
cana adyacente y una espina del matorral espi-
noso cercano. Comhinando ambos elementos
tienes una cerbatana. Luego ata uno de los glo-
bos de helio al pisapapeles y sopla sobre el ae-
rostatico invento. Una vez en la situacion ade-
cuada, usa la cerbatana sobre el globo para
poder escapar, usando la liana ahora al alcance,
de la trampa. Para alcanzar el barco, hay que su-
bir a la barca de remos. Pero de todos modos
hay que ir marcha atrds, ya que hay que visitar
primero la polleria aprovechando que ya tienes
el vale de reserva para la pollerfa, podrds entrar
sin que te echen a patadas.

;(6mo se gana en duelo al pirata elegante?
Javier (e-mail)

Hay que ir al teatro y recoger el guante del
abrigo pirata (Megamonkey: hay que localizar
el bolsillo, examinarlo, y el guante esta dentro).
Luego hay que atizar al pirata con el guante pa-
ra retarle. Cuando nos dan a escoger el arma-
mento para el duelo, hay que cerrar las tapas
de las cajas de las pistolas para poder seleccio-
nar el banjo que hay detras. El duelo empieza, y
es un duelo de guitarristas: hay que repetir los
acordes que Van Helgen hace.

En el modo normal las cuerdas del banjo apa-
recen en texto debajo, pero solo es cuestion de
pulsar las cuerdas que acaban cada acorde
igual que Van.Sin embargo, al final, Van Helgen
se arranca con un solo de guitarra asi que vuel-
ve a las cajas de armamento, recoge una pisto-
la, y dispara sobre el banjo.

De este curioso modo te ganards la lealtad de
Van Helgen.

144

{Qué hago para que Mr. Roger caiga al suelo
mareado?
Jose Luis Millano (e-mail)

Mira las pertenencias que Kate se dejé en la car-
cel;entre las que encontraras una botella de casi-
grog, la bebida de las mujeres piratas. Mr. Roger,
te invita a un concurso en el que el ganador serd
quien consiga beber mds grog de su destileria
personal. Intuyendo este peligro, dale un cam-
biazo y déjale al pobre totalmente K.0.

He colocado a la rata en la vichysoisse, jqué
hago ahora?
(e-mail)

Como Dread te pide dinero y ti no tienes la can-
tidad que te pide anticipada, tienes que buscar
un trabajo que te permita reunir dinero. El Unico
empleo pagado en la isla es el de cocinero en el
Labio Partido, y ya tiene propietario.No hay nada
que moleste mds a un pirata que los pelos de ra-
ta en la Vichysoisse, asi que con el viejo truco de
la caja, el palito y la cuerdecita, aderezados con
un cebo adecuado, captura una y arréglatelas pa-
ra echarla en la sopa.Como resultado, el cocinero
es despedido, y tu consequirds un anticipo de
sueldo que te permite, por fin, fletar el barco.

THE DIG

;Qué hago tras consequir el cristal azul?
Gizmo (e-mail)

En el Nexo, abre la puerta que hay a la izquierda
de la rampa, poniendo la combinacion de la ba-
rra morada, y entra. Esta puerta es la que con-
duce al museo. Una vez que te bajes del trans-
porte ve al exterior y hacia arriba. Entra en la
puerta y en el Museo. Coge el cristal verde que
hay junto al puerto y la tablilla también. Mira
en todas las pantallas y coge la barra grabada.
Entra por la puerta de abajo (la Biblioteca). Re-
gresa al Nexo. Abre la 22 puerta a la derecha del
cafion. Ve hasta Brink y usa en él los cristales
verdes (los de la vida).Ve a la“estacién” del Mu-
seo y abre la puerta floja y coge los cristales de
la vida y la cdpsula. Ahora dirigete al exterior,
hasta el agua. Ve a los huesos sueltos y recom-
pan el esqueleto de la tortuga. Luego (cuando
se ve &l personaje) pon la capsula en la criatura
muerta y devuélvele la vida. Salta al agua. En
la cdmara, coge la barra grabada y la placa.

EXPEDIENTE X

;Qué tengo que hacer al final?

Javier Mingo (Granada)
Pues bien, empiezo desde que ves al soldado
amenazando para poder introducir las dos lla-
ves al mismo tiempa. Aqui lo mejor es que sal-
ves la partida, ya que lo que hay que hacer es
muy preciso y rapido. Primero dispara al solda-

Para que vuestras dudas sean resueltas, solo tenéis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los
siguientes datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA.
Por favor, no olvidéis realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema.

Nos permitira agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamente.

doy matalo antes de que gire la llave y, muy ra-
pido, coge esta llave sefialando en la cerradura.
Ahora sal corriendo lo més rdpido posible por-
que Mulder te persequird por detrds, no lo ve-
rds y en cualquier momento te puede matar. Si-
gue corriendo hasta la habitacion de
cuarentena, donde has abierto las dos puertas.
Debes ir tres veces a la derecha y tres veces
adelante. Entra, la atraviesas y después te giras
y cierras la puerta. Esto es lo més dificil de ha-
cer de este juego, porque deberds ir muy depri-
sa, pero al final lo conseguirds. Y como Mulder
te persigue, verds que al otro lado Scully tam-
bién cierra la otra puerta y de esa forma lo aca-
baras encerrando. Verds como Mulder empieza
a convulsionarse y empieza a sacar su alien in-
terior, ya que su piel se esta como quemando.Y
cuando creas que ya ha pasado todo lo peor,
aparecerd Cook que también estd poseido. Otra
vez debes ser muy répido y preciso para desha-
certe de él.Tan pronto le veas pincha en el esti-
lete del inventario; esto te salvara de su primer
ataque, aunque te dard bien fuerte. Te llevara
al lugar donde hay que colocar las dos llave a
la vez y, de repente, verds aparecer a Scully de-
tras de él. Ya solamente te queda clickear con
el estilete en Scully y ella hard el resto, lo coge-
ra y apunalard a Cook en la parte trasera del
cuello, matdndolo.

En el caso Tarakan; jqué he de introducir en
el ordenador?
Hugo Herndndez (Zaragoza)

Entra en el despacho y siéntate. Enciende la pan-
tallay entra en la opcion E-MAIL para leerlos to-
dos. Una vez leidos ya verds que se quedan mar-
cados con una flecha y después podéis borrarlos,
pero no recomiendo que lo hagdis por si se 0s es-
capaba algtin dato importante. Entra en opcidn
FOTO y “descargar” las dos (o las que hayais he-
cho) del barco. Ahora métete en la opcion ME-
DIOS y busca la palabra TARAKAN para leer todo
lo que sale de ella. Sal del ordenador y coge el
APD.Usar la opcicn del lapiz / cuaderno de notas
/ sobre / adskinner / enviar correo.Y hacer lo mis-
mo con SHANKS. Debes hacerlo de las 7 prime-
ras paginas y pagina a pagina, ya que cada una
de ellas contiene un tema diferente. Una vez en-
viado todo volver al barco: Seattle / Tarakan.

GRIM FANDANGO

Me he atascado nada mas comenzar el juego
;Cdmo localizo a Glottis?
Javier (e-mail)

Tu jefe te informara de que habia un envene-
namiento masivo y todos los agentes debian
acudir al lugar, para recoger a las almas. An-
tes de salir de su despacho coge la baraja de
cartas que habia en la mesa del fondo a la de-
recha, junto a unos libros. Atraviesa el pasillo
y pdrate a hablar un rato con Eva, la secretaria
de Don. Ella tiene sobre la mesa una perfora-

dora de papel, y Manny sacara una carta de la
baraja y la marcard, nunca se sabe cuando se
puede presentar una buena partida de pdker.
Frente a Eva hay un ascensor al fondo y otro a
la izquierda, toma este tltimo que bajaba al
garaje. Al llegar gira a tu izquierda y llega has-
ta el final. Alli no habra nadie, por lo que llama
ala puerta de una caseta. De ella saldra un ti-
po de unos cinco metros de alto. En realidad
no era un tipo sino un demonio llamado Glot-
tis, experto mecanico.

LAURA BOW

Al final del juego me hagen preguntas y me
piden pruebas; ;Como me defiendo?
(e-mail)

;Quién mata al Dr. Pippin Carter?
(0'Riley le matd, para cubrir otros crimenes y con-
sequir ganancias financieras, lo que prefieras.

iQuién asesind a Lawrence “Ziggy” Ziegfield
y por qué?

0'Riley, que estaba involucrado, y por los mismos
motivos que a Pippin.

Y jquién asesind a Ernie Leach?
O'Riley, por supuesto. Las razones habituales.

;Y aYvette Delacroix, quién le matd?
El de siempre, 0'Riley, esta vez porque tenia celos
¥ por venganza.

Y alacondesa Lavinia Waldorf-Carlton?
Pues...j0'Riley!, de nuevo, para obtener ganan-
cias financieras y cubrir otros crimenes anterio-
res, lo que td quieras decir.

iDe quién era el esqueleto que encontraste
en el cofre?
Del bueno del Dr. Archibald Carrington.

Entonces, jquién fue el que mato al Doctor
Archibald Carrington?
Pues Watney Little lo matd, para suplantarle.

Y quién tuvo el detalle de mostrar a Watney
el masalla?
0'Riley, por los motivos habituales.

;Quién robd la daga de Aman Ra?
Watney Little, que para eso iba disfrazado.

Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

(/ Pedra Teixeira 8, 52 Planta

28020 Madrid.

No olvidéis incluir en el sobre la resena
MICROMANIA - 5.0.5. WARE

También podéis mandarnos un e-mail al

siguiente buzdn:
sosware.micromania@hobbypress.es
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Enemy Engaged

RAH-66'Comanchevs KA-52 Hokum (l11)

Enjeste tercery tltimo capitulo vamos a revisar otros
elementos posteriormente desarrollados para el pro-
grama que no han de pasar desapercibidos. Tratare-
mos|a documentacion adicionalliezeljnegp ofrece
en una guia estratégicalincluidaieniel €D, muyireco:
mendablepara sacar el maximo partidojacComan-
cheVersus Hokumpitambién otrosimodulos deedi:
cion, nojintroducidos originalmente pero'que estan
disponibles en'Internet; Se'trata de anadidosy/mo-
dificaciopesiconiias que podembos mejorar; personalic
zarla simulacion y en generalldarlositoguesnecesar
rios que nos permitan introdiicirnos atin mas enla
piel del piloto.

En constante

Desde los primeros compases con «Comanche
Vs Hokum» queda claro que el engine
graficoy el de campanas son una evo-

lucidn de su predecesor, «Apache Vs

Havocy. Resolviendo algunos pro-

blemas menores y depurando
significativamente la visualiza-

cion del entorno, y muy espe-
cialmente la representacion de

la cahina de cada aparato, el (il-

timo trabajo de Razorwarks ha

logrado situarse como el simula-

dor de helicopteros mas inmersivo

y probablemente el mds realista, ha-

ciendo una apreciacion global. Al com-
partir el mismo esqueleto en su codigo, la
compafifa ha hecho posible que con la instalacion

de un parche «Comanche Vs Hokum» sea
compatible con «Apache Vs Havoor. Am-
bos programas pueden también te-

ner en comdn un mismo interfaz

de usuario, permitiéndonos selec-

cionar cualquiera de los cuatro
helicdpteros o emprender cual-

quiera de las campaiias con-
templadas. Pero las mejoras

van mas alld de lo que pode-

mos esperar en un principio. La
introduccion de opciones de edi-

cion viene convirtiéndose en una

tdnica para los titulos mds impor-
tantes dentro del género de simula-
cion. Desde la ampliacion de las posibilida-

des dej Juego con herramientas para modificar e

Es casi obligado leer las recomendaciones que vienen detalladas en Ia
guia estratégica del CD. Nuestra eficacia a los mandos se vera
recompensada por un mayor conocimiento del entorno de batalla.

Volviendo a las campanas del anterior «Apache Vs Havoc» se ponen de re-
lieve la superior capacidad bélica de las dos nuevas maquinas simuladas.

integrar otros anadidos, cada vez son mas los programas detrds
de los que existe una comunidad de usuarios entusiastas de
mejorar el producto que adquirieron originalmente. La res-
puesta de los aficionados para «Comanche Vs Hokum» no se ha
hecho esperar.

GUIA ESTRATEGICA

La fabulosa documentacion incluida en el CD es un compendio
de datos sustanciosos que aunque en ningtin caso pueden com-
pararse con otros manuales repletos de informacidn, tampoco es-
torba, si acaso resulta poco practica de cara al juego. No darse un
“paseo” por las diferentes secciones es, en gran medida, desapro-




Aunque se importen los modelos de vuelo y la avidnica del Apache y del

Apesar de ser mucho menos futurista que su sucesor, el Apache es todavia v
Havac, los aparatos podran verse grificamente mejorados.

un arma formidable que puede medir sus fuerzas con cualquiera.
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Instalar texturas para cambiar el aspecto del pi-
loto y copiloto de cada aparato es posible gracias
al Panel de Control de «Comanche Vs Hokum», (disponible al instalar EE_GSS.exe). Despues

- r @
™ Cirugia fadial
de texto. Si no, en la guia de estrategia podemos encontrar informacion a este

respecto. Entre las texturas que podemos utilizar hay personajes como Homer Simpson, Tom Cruise, Lara Croft, Mr Bean o

solo es necesario descargar y descomprimir las
texturas dentro del directorio adecuado, proceso que viene descrito en un fichero

Darth Maul. No obstante podemos conseguir que el piloto tenga nuestro propio rostro. Necesitaras hacer una foto frontal, es-
tilo carnet y digitalizarla para después ajustar el tamano a una resolucion de 128 x 128 pixels y guardarla en formato bmp.

vechar la generosa y Gtil informacion que se nos brinda para dis-
frutar al méximo de «Comanche Vs Hokumy. Existen muchas sec-
ciones dedicadas a describir los fundamentos del simulador, suge-
rencias para adecuar la configuracién de controladores con
ejemplos reales. También se hace un detallado repaso a todos los
aspectos relacionados con las campafias y mds adelante se trata
de un modo mas especifico cada punto concerniente a la tcticay a
la tecnologia de los aparatos simulados. En los ditimos capitulos se
describen los procesos necesarios para la actualizacion del progra-
ma con parches.Y también, como hacer que sea compatible con
«Apache Vs Havoo y otras instrucciones para emplear las utilida-
des de modificacion perfilando a nuestro gusto el programa.

Es muy interesante cémo se nos orienta a través de ejemplos sobre
el empleo téctico de los aparatos. Resulta estimulante, sobre todo

Si hemos de destacar una de las cualidades en la jugabilidad de un simulador de la talla de es-
te esla posibilidad de interconectar al cien por cien el programa con su predecesor, «Apache
Vs Havoca. El proceso ademas es bien sencillo: Una vez nos hemos asegurado de tener los dri-
vers de DirectX en la version 7a hemos de instalar, en caso de que no lo esté ya, «Apachen y
reiniciar el sistema. Después hemos de instalar «Comanche Vs Hokum» en el directorio de
instalacion de «Apache» y volver a reiniciar. Es recomendable ejecutar este tiltimo antes de
pmpezar a jugar a «Comanche Vs Hokum» y también seria el momento idoneo para la insta-

lacion de un parche de actualizacion. Si es necesaria la instalacion del parche debemos volver
a reiniciar (Ya sé. ;Otra vez?...5i). Pero esta seria la ultima. Finalmente mientras se carga
«Comanche Vs Hokum» se muestra en la parte superior derecha de la pantalla “Apache-Havoc

instalado’; confirmandonos que se ha realizado la fusion de los dos titulos correctamente. Ya

dentro del programa sera posible seleccionar cualquiera de los helicopteros. En las capturas se
observa una mision de la campana en El Libano desde la cabina de un AH-64 Apache.

Los sonidos y otros detalles menores también pueden ser objeto de modi-
ficacion con el editor contenido en el Panel de Control del juego.

Una vez realizado el proceso
de mterconexmn con «Apache Vs

Havoc», todo va como {a seda
 resultando realmente.
compatlbles Siacaso
se aprecia alguna modificiacion
en la representacmn
de la aviénica de los anteriores

compatlblhdad entre los
.programas.

para los pilotos novatos, comprobar los progresos ebteniendo en
cada mision una mejor percepcion del campo de batalla. A medi-
da que vamos poniendo en practica las recomendaciones descritas
en la guia estratégica, el juego se hace mas y mds divertido.

SISTEMA DE APOYO ATIERRA
No es una maniobra de desplieque militar. Se trata de un archivo
ejecutable EE_GSS.exe (contenido en EE_GSS_182.ZIP) que nos
reportara importantes mejoras y posibilidades de edicién y que
puede encontrarse en www.razorworks.com/enemuyengaged/.
Debes buscar en Downloads por el link“Files & Utilities”y desde la
siguiente pagina pinchar sobre el link“EECH Ground Support Sys-
tem’/Entre otras cosas nos da la posibilidad de activar un chat ba-
sado en IRC que emula bastante bien un entorno de juego para va-
rios usuarios. Con su instalacion el programa soportara la
posibilidad de hacer que uno de los PCs conectados en una partida
multiusuario actie como servidor dedicado.También soporta el til-
timo parche de la compafifa.Lanzando «Comanche Vs Hokumx con
el archivo instalado se despliegan las opciones de configuracion
en linea de comandos y se accede al panel de control. Podran mo-
dificarse las texturas correspondientes a las caras de los pilotos, eli-
minar archivos no deseados (en «Apache Vs Havoc») o modificar
los sonidos. Por cierto en la misma pagina encontrareis una exten-
sa libreria de ficheros wav. Otra funcidn, es que puede usarse una li-
breta de direcciones para lanzar o conectar con partidas que en In-
ternet.En la misma pagina podemos encontrar el link“Map contour
colors” Con este pack se afiaden cinco nuevos esquemas de color
para personalizar los colores del mapa de campana en el gradiente
del terreno que delimita las lineas del frente. Ahora que estamos
familiarizados con el control del helicptero, es hora de hacer tra-
bajar la mente y laimaginacién. Los deberes, bien hechos, deberfan
ampliar los horizontes que se nos abren si mantenemos al dia el
titulo,y por tanto elevar por las nubes la jugabilidad.

S.IM.
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Por Santiago Erice

MISS MONDAY

Voyeur

yla

ejecutiva
agreswa

Roman es un guionista que quiere reflejar con tan-
to realismo al personaje que esta escribiendo que
se convierte en el voyeur de una ejecutiva agresi-
va..., que resulta ser algo mas, y muy diferente de
lo que aparenta en su actividad profesional. Una
curiosa manera —un hombre metido en un arma-
rio— de reflexionar sobre las mujeres de negocios,
el oficio de escritor, la relacion entre la literatura y
la realidad, o los limites de la intimidad.

«Miss Monday» es el debut como director cinema-
tografico de Benson Lee, y esta protagonizada por
Andrea Hart y James Hicks. Con la city londinense
como telén de fondo y con la intencion de ser una
carga de profundidad contra los estereotipos, la pe-
licula juega con el misterio, la sorpresa, el enredo,
la comedia o el drama para contar una historia que
se muestra cotidiana.

111 Micromania
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Mucho nombre de éxito se ha juntado en «Gitano», una superproduc-

cion a la espanola dirigida por Manuel Palacios. En los papeles princi-
pales estan el saltarin Joaquin Cortes y las exuberantes curvas de la
francesa Laetitia Casta. El guion lo ha escrito el autor de best-sellers
Arturo Pérez Reverte.Y completan la lista de personajes famosos Azd-
car Moreno, Antonio Carmona, Rosario o Navajita Platea, entre otros,
que ponen musicay breves apariciones en la pantalla.

El argumento de la pelicula, a priori al menos, también cuenta con
una serie de ingredientes “made in Reverte” para que funcione a ple-
no rendimiento la taquilla, tanto en Espaina como en algiin pais ex-
tranjero: un puiado de lugares comunes sobre el flamenco, los gita-
nos y la misica (patriarcas, clanes, venganzas, drogas...); un formato
de thriller bien construido en el que los personajes, aunque algunos
sean poco creibles, se mueven por la peninsula Ibérica y no por las ca-
lles de Nueva York, lo que les otorga proximidad, sin que por ello evi-
ten jugar a los roles tipicos del cine negro (inocente encarcelado que
busca la verdad, mujer fatal...).

| OBUS

La leyenda del heavy nacional todavia re-
memora con nostalgia la década de los
ochenta: la rivalidad entre Obds y Bardn
Rojo, los grandes festivales, las ventas de
discos millonarias e incluso las salidas a
Europa y Latinoameérica. Después vendria
la decadencia de los noventa, Hoy, el gé-
Nero conoce un nuevo renacer con el auge
de las bandas jovenes, y los clasicos viven
una segunda juventud.

En este altimo caso se encuentra Obis,
que con formacién original ha vuelto a
grabar un disco de titulo significativo:
«Desde el fondo del abismon. El cuarteto
ha actualizado su sonido escuchando el
rack de grupos como Metallica, compues-
to nuevos temas y recuperado un lengua-
je poderoso que reivindica un lugar bajo
el sol. El obiis ha vuelto a estallar, y en es-
ta ocasion la mecha la han encendido los
hijos de los primeros melenudos vestidos
de cuero que poblaron este pais (no salo
|a tele une a las familias).

HBBIIGIIBI“I‘II IIB

melotllas lmmtas

Después de protagonizar un cuento de hadas con «Dile al sol»,
La Oreja de Van Gogh ha grabado otra decena de canciones
en «Elviaje de Copperpot». El reencuentro con sus fans de es-
te quinteto donostiarra supone una apertura a nuevas for-
mas de mostrar la musica (el reggae, el blues...), pero sin per-
der esa facilidad para construir melodias bonitas que ya se
han convertido en una de las senas de identidad del pop que
se construye en San Sebastian. Amaya, Pablo, Alvaro, Xabi y
Haritz se mantienen unidos pese al repentino asedio de la fa-
ma que ha transformado sus vidas, y han lanzado a los cuatro
vientos unas canciones que en su mayoria se tinen de melan-
colia: en forma de homenajes a la Bruja Averia dela tele de su
infancia, a amores perdidos, a amigos de la ninez, a lugares
que invitan a la evocacién (Paris, la playa...). Desde la inde-
pendencia, grupos como Le Mans, La Buena Vida o Family ini-
ciaron una forma muy naif de entender el pop; La Oreja de
Van Gogh ha recogido los frutos comerciales de aquella semi-
lla que plantaron aquellos pioneros.



En «Space Cowboys», Clint
Eastwood vuelve a ser un pro-
fesional polivalente (actor, di-
rector y productor), en esta
ocasion acompanado de una
coleccion de veteranos intér-
pretes a los que, si de vino se
tratara, se podrian calificar co-
mo gran reserva, tanto cuando
en los créditos van de protas
como de secundarios: Tommy
Lee Jones («El Fugitivo»), Do-
nald Sutherland («El ojo de la
aguja») y James Garner («<Ma-
verickn).

Los cuatro encarnan a unos ma-
duros astronautas, retirados
hace muchos aios porque la
NASA prefirid enviar a un mono
al espacio en vez de a ellos. El
tiempo ha pasado y se les pre-
senta la oportunidad de cum-
plir su sueno. Un satelite ruso,
tan obsoleto y caduco como el
cuarteto, navega descontrolado
por el espacio exterior; los mo-
dernosy jovenes cerebros no co-
nocen tan anticuada tecnolo-
gia, asi que para solucionar el
entuerto la NASA recurre a es-
tos vaqueros del espacio.

«jMira que eres canalla, Aute!» es un homenaje
en forma de dieciocho canciones al veterano can-
tautor hispano—filipino.Pedro Guerra, Serrat, Jo-
sé Mercé, Ella Baila Sola, Ana Belén, Jorge Drex-
ler, Pablo Milanés, Sabina, Javier Alvarez, Tam Tam Go!, Silvio
Rodriguez, Leon Gieco, Eliades Ochoa y el Cuarteto Patria, Monica
Molina, Rosendo, Ismael Serrano, Fito Paez y Duncan Dhu inter
pretan en este disco algunas de sus mas significativas canciones.

En clave flamenca o pop, salsera o rockera, desde el lado mds con-
vencional y previsible o desde propuestas arriesgadas, tanto nom-
bre dispar ha coincidido en repasar una carrera musical que ha da-

do éxitos no sélo a su autor, sino también a Massiel, Rosa Ledn,
Miguel Rios, Baron Rojo, Mari Trini o Miguel Bosé, entre otros mu-
chos. Son canciones de adolescencia, de palabras con doble signi-
ficado para engaiiar al censor, de muerte, de erotismo, surrealis-

BAJO SOSPECHA

tas, realistas, de libertad, de combate, de amor, de amistad..., que,

Un interrogatorio en una comisaria es un excelente lugar para desarrollar un . . ; : : .
con mds 0 menos acierto, reflejan ya mas de tres décadas de exis-

thriller claustrofébico. Lo demuestra «Bajo sospecha», una pelicula dirigida
por Stephen Hopkins («Los demonios de la noche», «Pesadilla en Elm Street
5»), remake de «Garde a vue», que cuenta como protagonistas con dos pesos
pesados llamados Gene Hackman y Morgan Freeman, a los que acompanan
Monica Belluci y Homa Jane. Presiones politicas, riqueza, prostitucion, crime-
nes sexuales, violencia policial, matrimonios fracasados..., son elementos que
se unen en esta pelicula para dar cuerpo a una historia clasica de cine negro.

tencia; resumen de casi medio millar de composiciones que llevan
la firma de Luis Eduardo Aute.

Los seguidores del género tienen una buena razon para ir al cine y comparar el
resultado con el viejo filme de Lino Ventura y Romy Scheneider que le precedic.

claustrofohico

Eltoque supuestamente intelectual de «Romeo debe morir» lo pone la obvia re-
ferencia al drama «Romeo y Julieta» de Shakespeare, que ha servido en forma
muy libre coma inspiracion al argumento de la pelicula: dos familias de gans-
ters en guerra, una asiatica y otra afroamericana, dos jovenes enamorados en
medio, cada uno perteneciente a uno de los clanes.

El director debutante, Andrzej Bartkowiak ha sustituido las espadas, punales y
floretes del drama shakesperiano por una amplisima y espectacular gama de
peleas marciales. La musica que acompana a la pareja de jovenes enamorados
(Jet Liy la cantante Aaliyah) da preponderancia al hip hop. La estética de lo que
muestra la pantalla grande no tiene nada que ver con la parsimonia del escena-
rio teatral, es mas bien un videoclip de hora y media de duracion. En resumen,
que «Romeo debe morir» no esta pensado para los faniticos del dramaturgo in-

gles, sino para el disfrute de los fans del cine de accion. ROM EO DE B E M ORI R
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Sector C Ln’tico

qué he hecho yo para merecer esto

Desequilibrios

Un viaje de vacaciones puede traernos alguna que
otra sorpresa, no muy grata, comparando las condi-
ciones en las que se facilita la adquisicion de softwa-
re en otros paises. Albert nos pone ejemplos concre-
tos. A ver si toman nota quienes tienen de hacerlo.

Acaba de volver de Irlanda donde he estado todo el mes de
Jjulio. Coma buen fan de los videojuegos que soy, he pasado
mucho tiempo en las tiendas y he aprovechado para compa-
rar precios. Resulta que los juegos son mucho mas baratos
(de media) alli. La diferencia es alarmante, os pongo varios
ejemplos:

ESPANA

8.000 ptas.
8.000 ptas.
8.000 ptas.
7.000 ptas.
7.000 ptas.
7.000 ptas.

JUEGD IRLANDA

Lemmings Revolution: 4.000 ptas.
Airport Inc: 4.000 ptas.
Prince of Persia: 3.000 ptas.
Diablo If: 5.000 ptas.
Shogun Total War: 5.000 ptas.
Theme Park World: 5.000 ptas.

Ademas, si compras cualquier articulo por Internet ya sea un

LAM E NTAB LE La importancia de

las Olimpiadas como evento departivo internacional y la tematica de-

en los precios

Juego o cualquier otra cosa, el envio es gratuito mientras que
en Espana, las tiendas online siempre te hacen pagar a tiel
envio. Ha habido un solo juego en el que lo dicho es todo lo
contrario, este es “Traitors Gate; mientras en Espana cuesta
3.000 ptas., en Irlanda lo he encontrado por 5.000 e incluso
por 9.000 ptas.

Estas diferencias de precio me han enfandado mucho. ; Por
que en Espana tenemos que pagar varios miles de pesetas
mads para adquirir el mismo juego?!

Saludos.

Albert Buixade Farre

En efecto la traduccion o el doblaje, cuando esta cir-
cunstancia se da, que no es siempre, aparentemen-
te no son razones suficientes como para que el pre-
cio se vea afectado de esa manera, asi como
tampoco han de serlo otras de mercado relaciona-
das con la distribucion. Una cosa es un incremento y
otra doblar el precio. ;Por qué si algunos pueden
otros no lo consiguen?

portiva podrian dar lugar a titulos magnificos, pero no ha sido asi.Una

vez mas se ha desapro-
vechado una ocasion de
oro para realizar un

VirtuaAthlete 2K

juego de deporte olimpico divertido y actualizado. Juegos como «Extended Edition de PC
Atletismo», o «Virtua Athlete 2000» para Dreamcast mantienen, dentro de lo que cabe, un
buen nivel aungue no van a sentar precedente. Hasta este punto todo entra dentro de la nor-
malidad, pero lo lamentable es que una compaia con la solera de Eidos, que ademas ha con-
tado con la licencia del €0, haya hecho de «Sidney 2000», un juego que roza la mediocridad y
que no tiene un desarrollo, ni tan siquiera en el aspecto técnico, al nivel que cabria esperar.

¢Cual... serd la reaccion del

mercado ahora que el juego

online con una Dreamcast se
va materializando?

(Cuantos... usuarios
habran adquirido en Japdn la
nueva Playstation 2 solo para
ver DVDs, teniendo en cuenta

que, al parecer, se han
vendido mads consolas que
juegos?

;Qué... pasaré por la
mente de Peter Molyneux
(anteriormente en Lionhead
Studios) ahora que encabeza
el desarrollo de software de
Microsoft para X-Box?

iSequira... siendo
Pokémon el buque insignia
en la nueva consola de
Nintendo, la flamante
GameCube?

;Como...evolucionard el
PCante una competencia tan
fuerte en consolas?

ELIUEG0 PERFECTO

DESCARGA DE ADRENALINA CON
LOS SUFRIDOS FAMOSILLOS

Aunque el continue y cargante bombardeo de
peregrinas noticias acerca de los famosos mas
en boga puede ser para muchos la razon de ser
a la hora de plantear un beat em-up, mucho
nos tememos que los derechos de imagen no
permitiran materializar esta idea.

0s dirijo este correo animado por vuestra brillante
idea de exponer en esta seccion de revista aquellas
ideas frescas que pudieran ofrecer un soplo de crea-
tividad a la creacion de nuevos juegos. Sin dnimo de

ofender la sensibilidad de nadie ahi va mi propues-
ta. Evidentemente debo recalcar antes de nada que
se trataria de un juega violento, con dosis de humor
muy negro y dirigide a un pablico adulto.

Se trataria bdsicamente de un beat em-up con apro-
ximadamente 30 personajes, cualquiera de ellos
seleccionable entre los que cabria citar a Bill Gates,
Rodrigo Rato, Raciito, el Lequio..., y un largo etcétera
de famosos. Disenados a partir de modelos de ma-
llas que pudieran deformarse en tiempo real al reci-
bir golpes, deberian estar controlados por una IA
acorde con el personaje. Por otro lado tendriamos a
otro grupo de personajes de igual renombre pero del

estilo de Mike Tyson que son los que controlaria el
jugador, presto a dar una buena somanta asus fa-
mosillos favoritos.

El juego estaria basado en un sistema de puntuacion
de 0.a 100 en funcion del nimero de huesos sanos
que dejases a tu oponente. jJaja ja!

Contaria ademds con un apartado de creacion de tus
propios skins para facilitar la inclusion en el juego
de tu jefe (por ejemplo) o del inspector de hacienda
que tanto te fastidia la cuenta corriente, o del moro-
so de tu vecino al que tanto “carifio” tienes. No sé si
quedaria un juego redondo, pero sequro que algtin
psiquiatra lo recomendaria como un eficaz trata-
miento para el estress.

Perdonad si os he dado la imagen de tarado pero es
que sélo de pensarlo me da la risa. Voy corriendo a
poner el copyright a la idea, no sea que algdn lanza-

do se quiera apuntar el mérito. Un abrazo y que si-
gdis con vuestro buen hacer en la revista.
Jestis Gil

BRAVO POR LA REPLICA

La siguiente propuesta no sélo enuncia un jue-
go perfecto, también hace una réplica funda-
mentada hacia la propuesta de otro lector el
mes pasado, en concreto la que nos mandaba,
Emilio Madera Arriola.

No comprendo la mania de vivir una vida paralela a
la normal, ;qué emacion tiene comprar el pan? ;Se
asistiria a la escuela, deberiamos atender y aprender
o algo asi? Cuando compro un videojuego, al igual
que al ver una pelicula o leer un libro no busco vivir
otra vida como la que ya llevo, sino sentir emaciones
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Fo R M l DAB LE El esperado regreso de uno de los personajes mas carismaticos de la historia

de los video-juegos, Guybrush Threepwood, en la nueva entrega de la mejor saga de Lucas en el campo de aventuras graficas. En
«La Fuga de Monkey Island» volveremos a los lugares en los que se inicid la saga y veremos como han ido cambiando los persona-
jes con el paso de los anios. Sin duda este proyecto es una especie de retrospectiva de una de las mejores aventuras graficas, dise-
nada para compatibles, de todos los tiempos,
(probablemente la mejor).

Pero LucasArts esta también plenamente dedica-
do a consequir que el juego sea destacable no so-
lo por su constante humor, estilo y modo de jue-
go, sino también se espera ver un avance técnico
similar al que en su dia supuso «Grim Fandango».

Hace 10 aiios...

- %@ Un nuevo fendmeno social, el

de las «Tortugas Ninja» domi-
naba la portada del nimero 31
de la Sequnda Epoca, gracias a
un notable titulo para cuya so-
lucion ofrecimos un mapa de
mds de 500 pantallas. También

ofreciamos en exclusiva avan-
ces sobre dos titulos que se
convertirian en grandes éxitos,
«Narco Police» y «The Secret of
Monkey Island». Con el misti-
cismo de la América precolombina en «Aztecas». tuvimos que em-
prender la bisqueda del oro perdido. Por aquel entonces, también

por Ventura y Nieto

tuvo lugar en Paris el “2° Campeonato Europeo de Videojuegos’,
evento cuya asistencia fue, para nosotros, obligada. Dentro de ese
numero la posibilidad para cambiar la historia era posible gracias a
una amplia guia del fabuloso «Time Machinex.

EL ENGINE
DE LAS TINIEBLAS

Procedente de ultratum-
ba, el moter grafico origi-
nalmente diseiado para
«Nocturne», ha sido resu-
citado para hacer con tan
fastuosa tecnologia un
nuevo juego de éxito.
«Nocturne», a pesar de te-
ner pinceladas geniales
en diversos aspectos y muy especialmente en su ambientacion, no

alcanzo el éxito esperado debido principalmente a errores de bulto
en el disefio de la accidn. El engine, no obstante, nos sorprendid por
su capacidad de representacion grafica. Ahora, hemos visto en el pa-
sado ECTS como evoluciona un desarrollo en el que esta tecnologia
vuelve a ser la pieza angular. Esta vez el programa estara basado en
la pelicula «The Blair Witch Project», compartiendo también el juego
el mismo nombre y ofreciendo un guidn estrechamente relacionado
con la misma. ;Se habran solucionado los problemas que tuvo «Noc-
turne» en el disefio de la accion? Mucho nos tememos que no.
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que no puedo o no deseo sentir en la realidad. En la
vida real no puedo ser un super-héroe. Aunque me
encante «Comand & Conquer» no voy a proponerme
en mi vida comandar un ejército ni matar personas
como en «Unreal Tournament», Ojald nada de eso
existiese mds que en la ficcion. Por la misma razon
comprendo lo de trasladarte al futuro o al pasado, in-
cluso como una curiosidad cultural al estilo de juegos
como «Egipton, «China» o «Versalles». Pero no me in-
teresa vivir una vida mejor actual y virtual. En todo
caso, me interesaria mejorar la que ya llevo. En vez de
plantear juegos con los que refugiarme en una falsa
vida en la que me he sacado la ingenieria informtica
lo que hay que hacer es esforzarse por sacarla en la
realidad mientras se tenga la oportunidad. Yo ya ten-
go mi vida y me gusta, y lo que no me gusta lo inten-
to mejorar como puedo.

Siseria curioso versi es posible hacer posible algo co-

mo «Matrix» en un juego, pero con rigor e interés
cientifico. En mi opinidn personal debo decir que pa-
ra mi los videojuegos ya me ofrecen lo que quiero des-
de hace tiempo («Doom», «<Monkey Island» o «Ishar»
me divirtieron tanto como hoy sus continuaciones).
Asi que para mi el juego perfecto no depende tanto
de la propia concepcidn del juego (lo que hay ya col-
ma mis espectativas con titulos como «UT», «Blade» o
«Vampire»), sino de otros elementos como la traduc-
cian, atencion al cliente y precio, en definitiva que se
tuviera mds atencion al usuario. El juego perfecto es
aquel que ademds de divertir estd traducido y no da
quebraderos de cabeza al usuario. No todo el mundo
puede permitirse el lujo de llamar al teléfono de
atencion, y nunca deberia costar un juego mds de
4.0000 5.000 pesetas.

Otra cosa es que deberia facilitarse en Internet una
solucidn del programa en cuestion. Estaria disponi-

ble para quién quisiera consultarla y asi no queda-
ria, después de frustrar al jugador, olvidado para
siempre en muchas estanterias. Gracias por darme la
oportunidad de poder expresar esta sencilla opinion.
Como veis el Juego Perfecto no ha de ser tan enreve-
sada ni tan complicado.

Juan Manuel Ferndndez Padilla

TODOS LOS GENEROS EN UN JUEGO
Es dificil imaginarse en esta propuesta como
podria contener un disco duro un programa de
tan descomunales dimensiones.

Yo creo que el juego perfecto seria una aventura en
la que ti fueras el protagonista (insertandote con el
“digimask”), y que en él programa se dieran todos los
generos que existen.

Por ejemplo: El protagonista deberia buscar objetos

como en una aventura grdfica; para conseguir dinero
tendrias que pelear en un combate quizd de boxeo
(deporte); para obtener informacion tendrias que ju-
gar con sabios a una partida de ajedrez (estrategia);
para desplazarte por la ciudad utilizarias un coche y
para ir de una ciudad a otra tendrias que usar un
avidn o helicaptero (simulacidn); para pasar por ca-
Ilejones llenos de macarras tendrias que pelear con
distintas armas (accion).
Tendrias que ir a paises exdticos como en Africa. Allf
las tribus indigenas te ensenarian a utilizar magias
elementales como el agua, el fuego, el aire, la tierra y
la vida (JDR); y todo ello para que al final del juego
derrotaras a un temible y malvado enemigo y como
premio consiguieras una subscripcion gratuita de por
vida ala mejor revista de juegos del mundo, que no es
otra que MICROMANIA.

Carlos Lobo Piqueras
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Ax4 Evolution

Simulador de coches/Take 2/Proein

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98 « CPU: Pen-
tium 166 MHz - RAM: 32 MB (64 MB) - HD: 35 MB - Video: Aceleradora 3D + Sonido:
Tarjeta de sonido 16 bitb « DirectX (DirectX 7.0 incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Cursor arriba/abajo:
Acelerar/Frenar
Cursor dcha./lzq.: Direccion
V: Cambiar camara

En el CD de este mes podréis
encontrar una demo de este
genial titulo que pronto esta-
rd disponible en su versidn final. Como su nombre indica, las ca-
rreras que se suceden en el juego son de “peso’ ya que los prota-
gonistas son los todo terreno de las diversas marcas existentes en
el mercado. Dichos modelos se reflejan con una exactitud asom-
brosa, aunque en la versién demo que os ofrecemos sélo podras
competir con un Nissan, y inicamente cambiando el color de la ca-
rroceria. El objetivo del juego se basa en ganar carreras para asi
conseguir el dinero que te permita ir mejorando el nivel de tu co-

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows
95/98 « CPU: Pentium 200 MHz + RAM: 32 MB (64 MB) - HD: 182 B
MB - Video: Aceleradora 3D « Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit-
DirectX (DirectX 7.0 incluidas en el (D)

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows
95/98/NT 4.0 con Service Pack 4.0 * CPU: Pentium 11 233 MHz * RAM: 32
MB (64 MB) * HD: 350 MB * Video: Tarjeta grafica con 4 MB - Sonido:
Tarjeta de sonido 16 bit - DirectX (DirectX 7.0 incluidas en el (D) *No
precisa tener instalado «Homeworld»,

Estemes, en el primero de los cnsque ammpanana la revista, encontraréis un especial dedicadoaestetimlo, queM cromania os ofre-
uye una nueva mision completa, ademas| de las cuatro misiones originalesy la misién

ce en exclusiva. En esta seccion especial seir

Estrategia / Sierra Studios / Havas Interactive

CONTROLES BASICOS:

Raton: Todos los controles
disponibles

de entrenamiento. La forma de juego es exactamente. igual que ladel titulo urlglnal. En esta nueva mision se  plantean nuevos retos
de ataque que provocaran sin duda mas de un quebradero de cabeza, incluso a los jugadores mas experimentados.

che. En la demo podras competir en una carrera suelta contra co-
ches de la misma marca y modelo, ademés de tener la oportunidad
de intentar el asalto al récord del circuito.

También se permite el juego en modo multijugador, tanto a través
de red local como usando Internet.

Raton: Todos los controles
disponibles

Dela mano de Ubi Soft llega este titulo que tiene como protagonistas a unos curiosos alienigenas y que tendran que escapar de inu-
meables peligros. Etno y sus amigos se ven envueltos en innumerables aventuras a lo largo del juego. Pero el mayor peligro viene del
malvado cientifico Dr. Sakarine, quien pretende atrapar a los alienigenas. En esta demo, tu mision serd precisamente ayudar a estos
simpaticos personajes a escapar de [as garras del Dr. Sakarine. Para ello tendras que recoger todo lo que se vayan encontrando por el
camino. La demo se encuentra en inglés y en ella podrds recorrer en su totalidad el primer nivel del juego.
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Rughy 2001

Simulador Deportivo/Electronic Arts/Electronic Arts

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/96 « CPU: Pen-
tium 200 MMX - RAM: 32 MB (64 MB) * HD: 110 MB * Video:Tarjeta grafica SVGA con 4
MB * Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit* DirectX (DirectX 7.0 incluidas en el (D)

Cursores: Movimiento
A: Patada a sequir
Z: Pase hacia atras

Con el final del verano co-
mienza la temporada para la
mayoria de los deportistas de casi todas las disciplinas. De uno de
esos deportes ofrecemos este mes una demo. Se trata de un simu-
lador de rugby, en el que la fuerza y la tactica son condiciones in-
dispensables para el devenir del partido. Con esta demo sélo po-
dras jugar la primera parte de un partido entre las selecciones de
Inglaterra y Australia, dos de los equipos con mayor nombre den-
tro de este deporte en el panorama internacional. La demo se en-
cuentra completamente en inglés.

En la version final del juego podréis disputar campeonatos con dis-
tintos equipos, eligiendo la tactica mas apropiada en cada caso,
aunque en esta demo también podréis elegir la tactica a seguir en
momentos puntuales para la defensa y los saques de banda.




Arcade/Ritual Entertainment/Take 2/Prodi

Hellioy

Aventura /Accion/Cyro Interactive/Friendware

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/2000+ (PU:
Pentium Il 266 MHz- RAM: 32 MB (64 MB)+HD: 74 MB- Video: Tarjeta aceleradora 30
*Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit - DirectX (DirectX 7.0 incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: CONTROLES BRSiCOs:

Windows 95/98 - CPU: Pentium Il 233 MHz - RAM: 32 MB
(64 MB) » HD: 76 MB * Video: Aceleradora 3D compatible
Direct3D - Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit - (DirectX 7.0
incluidas en el (D)

Cursores: Movimiento
B: Accion
C: Golpear
Y: Cambiar objeto

Cursores: Movimiento
Raton: Apuntar
Boton izq.: Atacar
Barra espaciadora: Saltar

Con un engine similar al utili-
zado en «Quake Ili» llega una
nueva creacion de Cryo Interactive que presenta esta vez a un per-
sonaje cldsico de comic, de aspecto peligroso y un tamaiio mas que
considerable. En la demo que os ofrecemos, tomaréis el papel de
este mastodonte de color rojo, y tendréis que completar la prime-
ra fase del juego, explorando una misteriosa mansion. El adecuado
manejo de todos los objetos y armas que iréis encontrando a lo
largo del camino serd crucial para llevar la aventura a buen puer-
to. La lucha es uno de los mejores recursos que tiene el personaje,
pero hay que saber medir bien las fuerzas para no caer en trampas
o emboscadas. Se encuentra completamente en inglés.

SINRIMEDIA

Diahlo I

Este archivo actualiza el juego a la version 1.03.
Gracias a esta actualizacion se ha solucionado
un error que provocaba que dos personajes con
idéntico nombre y diferente profesion se bo-
rraran. El resto de mejoras estan relacionadas
con el funcionamiento del juego,

Evolva

Este archivo actualiza el juego a la version
1.2.944, y anade un mejor soporte para el “Dif-
fuse bump mapping” en |as tarjetas graficas
pravistas con chips GeForce, GeForce2 o Rade-

on. Ademas se ha mejorado el rendimiento del
juegoy se han corregido fallos de jugabilidad.

Icewind Dale

Este archivo actualiza el juego a la version 1.06.
Se han corregido los problemas surgidos con los
puntos de vida para los personajes con alta
constitucion, ademas de solucionar el fallo en-
contrado al ver que no funcionaban las armas
contra Elementales de Fuego.

Majesty

Esta actualizacion es fundamental para todos
los amantes del titulo, ya que corrige numero-

sos errores encontrados en el modo multijuga-
dor. Es ademas perfectamente compatible con
todas las actualizaciones que tengals instala-
das anteriormente en vuestro ordenador.

Tachyon: The Fringe

Con esta actualizacién se han corregido los
problemas detectados con las tarjetas compa-
tibles con los drivers Direct3D.También se han
solucionado numerosos problemas surgidos
en el modo multijugador. Ahora las partidas
son mas estables ya que se ha mejorado el ser-
vidor. Ademas los jugadores podran charlar
durante las partidas.

Dark Reign 2

Este archivo actualiza el juego a la version 1.1.
Con &l se han corregido numerosos problemas
referentes a la jugabilidad, ademas de solucio-
nar los problemas de IA detectados. Ademas se
anaden nuevas opciones al titufo.

Dogs of War

Este archivo actualiza el juego a la version 1.03,
y es valido para |a version que se comercializa
en nuestro pais. Se han solucionado los proble-
mas detectados en el modo multijugador cuan-
do se quedaba colgado el ordenador.
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68. (650 Ptas) Baldur’s Gate IL

sLa Prisién (Zona Online) *Blade (Reportaje)

sIcewind Dale (Megajuego) eDiablo II, Dino

Crisis y Shogun Total War (Patas Arriba)

+ CD-ROM «Demos»

4. (650 Ptas) Diablo II

Ultima: Ascension y Nox (Patas Arriba)

Devil Inside (Megajuego) * Ground Control
‘review) ¢ Fur Fighters (Avance) * Juegos de
1ea econdmica (Informe)

CD-ROM «Demos» + Lamina Force Commander

67. (650 Ptas) Vampire.

*Ultima Worlds Online (Zona Online)
*Runaway (Avance Especial) *Sanity y No
One Lives Forever (Reportaje) °Evolva, Time
Machine y MDK2 (Patas Arriba)

+ CD-ROM «Demos» + Transfer «Diablo II»

65. (650 Ptas) Carmageddon. The Death

Race 2000

* Soldier of Fortune y Battlezone II (Patas Arriba)
* Los Angeles 2000 (Reportaje) = Sacrifice
(Avance) = Especial Juegos Online (Suplemento)
+ CD-ROM «Demos» + Lamina Resident Evil 3

66, (Extra 795 Ptas) Grand Prix 3

*(&C: Red Alert 2 (Avance) Blade (Avance Especial)
(Megajuego) sMessiah y Martian Gothic (Patas Aniba)

+ CD-ROM «Demos» + CD-ROM «Todos los juegos para

la proxima temporada» + Suplemento «Los juegos que

no te puedes perdern

ra hacer tu pedido llamanos a los teléfonos: 902 12 03 41 6 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30),
envianos el cupén de la solapa por correo (ne necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es
* Oferta valida hasta agotar existencias o publicacion de oferta sustitutiva.
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BRI MANIA

Grouch

Arcade/Aventura/Revistronic/Dinamic Multimedia/
Dinamic Multimedia

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98 « (PU: Pen-
tium 11 300 MHz - RAM: 64 MB + HD: 119 MB - Video:Tarjeta Aceleradora 3D - Sonido:
Tarjeta de sonido 16 bit- DirectX (DirectX 7.0 incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Raton: Vistas
Botdn dcha.: Saltar
Botdn izq.: Golpear
W/S: Adelante/Atras

A/D: lzq./dcha.

«Grouch» es un juego basado
en la historia perfecta de un
héroe que debe salvar a su dama de las garras de los malos. En es-
ta trepidante aventura llena de accién, encarnaremos a este hé-
roe de dibujos animados cuyo principal argumento es la fuerza
bruta. Sin embargo, la equipacion defensiva del contrario no es
despreciable, Las trampas preparadas con astucia y que iréis encon-
trando a lo largo del camino, pueden suponer un buen quebradero
de cabeza. Nota de ayuda: Para llegar a la escalera,debéis mover los
bloques de piedra que hay cerca. La demo permite jugar la primera
fase del juego y se encuentra completamente en castellano.

Superhike 2001

Simulador de motos / Electronic Arts /Electronic Arts

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/2000 < RAM:
32 MB (64 MB) « HD: 60 MB - Video: Aceleradora 3D compatible Direct3D - Sonido: Tar-
jeta de sonido 16 bit » DirectX {DirectX 7.0 incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Cursor arriba/abajo:
Acelerar/Frenar
Cursor dcha./Izq.: Direccién
La demo que os ofrecemos de

este titulo permite jugar una carrera rapida a los mandos de una fla-
mante yamaha de 750 c¢, compitiendo contra otros ocho pilotes de
talla mundial en el circuito Aleman de Hockenheim, sin entrena-
mientos libres u oficiales. La carrera se saldara con triunfo para el que
consiga cruzar la meta en primera posicidn, tras tres vueltas al circui-
to. Aunque en esta demo no se permite configurar la moto para sacar
un mayor rendimiento de su potencia en el circuito, en la versién final
todas las opciones estaran disponibles, Se encuentra en castellano

-l

Infd'g'rame‘sl Infogrames

Simulador de coches/

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): $0: Windows %
95/98/2000 + CPU: Pentium I1 300 MHz - RAM: 32 MB (64 MB) « HD:46 MB «
Video: Tarjeta grdfica 8 MB AGP - Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit - DirectX
(DirectX 7.0 incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Cursor arriba/abajo:
Acelerar/Frenar
Cursor dcha./Izq.: Direccion
C: Cambiar cAmara

«V-Rally 2» es el nuevo titulo de Infogrames que esta a punto de ver la luz. Para ir abriendo boca, en el CD de este mes tenéis
una demo de este genial juego de rallyes. Aunque la version final contara con diversos modos de juego, ademas de un buen nii-
mero de modelos distintos de coches con los que poder recorrer los diferentes escenarios, en la demo que os ofrecemos, sélo po-
dréis correr uno de los tramos de un rally a los mandos de un Peugeot 206 que llega a alcanzar velocidades de vértigo. Los co-
ches que se pueden observar en la version final, asi como el citado bélido de la demo, son una réplica exacta de los originales
existentes en el mercado; no obstante, se trata de los coches que compitieron en el campeonato del mundo de rallyes de la tem-

porada pasada. La demo se encuentra disponible sélo en inglés.

bift

Insane

Arcade/Accidn/Cryo Interactive/Friendware

Arcade/Codemasters/ Proein

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98 - (PU: Pen-
tium 11266 MHz « RAM: 32 MB (64 MB) « HD: 25 MB -« Video:Tarjeta aceleradora 3D « So-
nido: Tarjeta de sonido 16 bit - DirectX (DirectX 7.0 incluidas en el (D)

CONTROLES BASICO

Cursores: Movimiento
May. izq.: Saltar
Ctrlizq.: Golpear

Después del ECTS, una avalan-
cha de titulos nuevos que han
sido presentados alli, esperan
ver la luz en breve, aunque de
momento nos tendremos que conformar con las demos, que nos
ofreceran una aproximacion de lo que sera el producto final. En
este caso Cryo ataca de nuevo con un titulo que sin hacer mucho
ruido, no estd exento de detalles de calidad. Nuestro pequefio
protagonista es un ser con aspecto de diablo y que apenas levanta
un palmo del suelo. Su mision sera ir encontrando unos artefactos
de color azul con forma redondeada y un anillo amarillo a su alre-
dedor. Para ello contara con un bastén que habra que mantener
cargado de energia y que te servira para defenderte de los ata-
ques de los enemigos que te encuentres en el camino.

Espacio: Energia

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98 - (PU: Pen-
tium |1 233 (500) MHz + RAM: 64 MB (128 MB) + HD: 100 MB « Video: Tarjeta aceleradora
3D con 8 MB (32 MB) « Sonido: Tarjeta de sonido 16 bitt - DirectX 7.0 (inciuidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Cursores: Movimiento
Espacio: Freno de mano
May.: Vista trasera
R: Reparar

«Insane» es un arcade en el
que las montafnas y demas
imperfecciones del terreno no
seran mas que un tramite sin importancia para el vehiculo que
tendréis que manejar.

La demo permite disputar una carrera eligiendo entre dos modos
distintos de juego, y personalizando el coche elegido y el piloto.
Los dos todoterrenos disponibles tienen caracteristicas distintas
que afectan a la velocidad y a la estabilidad. Los otros tres con-
trincantes siempre partiran con la misma ventaja que vosotros,
lo que permite una mayor igualdad de fuerzas.

En la version final del juego, se podran jugar a través de la red par-
tidas de hasta ocho jugadores. La demo se encuentra disponible
completamente en inglés.
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REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS):

7.0 (incluidas en el (D)

Nox

Esta actualizacion esta orientada al modo
multijugador, y realmente se trata de un
anadido al juego que no se incluyo en su
momento a la version original.

Con este archivo se permitiran hasta seis juga-
dores en modo cooperativo. La dificultad del
juego aqui ira aumentando de forma progresi-
va, de forma que todos los jugadores tendran
que ir poco a poco mejorando su nivel para no
ser eliminados. Ademas también se incluyen
nuevos mapas inéditos, asi como nuevas areas
secretas y poderosos artefactos.

Rolicape Stape i

Ese archivo actualiza el juego a la version 1.0b,
y corrige un error tan sencillo como importan-

50: Windows
95/98/2000« CPU: Pentium Il 300 MHz - RAM: 64 MB = HD: 250 MB « Video:
Tarjeta Aceleradora 3D con 8 MB - Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit- DirectX

CONTROLES BASICOS:

Cursores: Movimiento
Raton: Vistas
A:Saltar
Ctrlizq.: Golpear/Disparar

te. Ahora ya permite que funcione en maqui-
nas con procesadores Intel Pentium 111 750+.

MDK Il

Este archivo actualiza el juego a la version
1.002. Con esta actualizacion el juego funciona
correctamente bajo el sistema operativo Win-
dows Millenium Edition. También se ha corre-
gido los fallos con las tarjetas OpenGL. A partir
de ahora no saldran letras en la pantalla en el
nivel cuatro cuando Kurt lanzaba una granada,
y se podran salvar partidas con el Doctor mien-
tras esté usando un objeto.

Para instalar la actualizacion incluida en el €D,
deberas descomprimir el archivo de la carpeta
\Actualizaciones\MDK 11\ en el directorio don-
de instalaste el juego original, y después eje-
cutar el fichero “Update.exe’; siempre siguien-
do los pasos que se indican.

«No One Lives Forevers es un
juego de accion al mas puro
estilo «Quake», pero con unos
escenarios y personajes com-
pletamente reales, ambienta-
do todo ello en los anos sesen-
ta, cuando la mafia y los
aimenes dominaban algunas
ciudades americanas.

En esta demo se podra adop-
tar el papel del protagonista
del juego, Cate Archer, y habra
que recorrer multitud de esce-
narios en los que el unico ob-
jetivo sera la eliminacion to-
tal de todos los enemigos. La
demo se compone de niveles
sueltos de las tres misiones
completas del juego, asi como
una mision de entrenamien-
to, que sera de enorme utili-
dad para familiarizarse con el
control del personaje y con el
entorno. Se encuentra com-
pletamente en ingles.

Una nueva adaptacion
cinematografica de
personajes de comic
hara en breve su apari
cion en nuestras pan
tallas de cine. En este
caso se trata de los «X
Men», el mas famoso
grupo de mutantes de
lafactoria Marvel. La guerra entre humanos y mutantes esta
a punto de estallar, desencadenada por el atormentado
Magneto. La ayuda de la Patrulla-X sera necesaria una vez
mas para frenar la destruccion de la tierra

mostrar que vuestras sugerencias no caen en

Unreal Tournament

Este mes en nuestro CD podréis encontrar 2 ver-
siones de actualizacion de éste juego, la version
425y laversion 428.

Las dos son perfectamente compatibles con las
anteriores actualizaciones del juego. Para una
informacion mas detallada se pueden consultar
las caracteristicas en el (D.

Arcatera

Este archivo actualiza el juego a la version 1.1.
Pero no han trascendido por el momento las
mejoras que realiza dicha actualizacion.

Mot para Hali-Life

Debido a la gran cantidad de demandas que
han llegado hasta nuestra redaccion, y para de-

of quieres fener fodas las revistas arehivadas,

IPide unas fapas!

saco roto, aqui tenéis el tan solicitado Coun-
terstrike, que en su version 7.1 completa po-
dréis encontrar en este CD. Esperamos que dis-
frutéis con este mod para «Half-Life» que
servira para dar mas categoria a este juego.

Mod para Unreal
Tournament

Aligual que ocurre con «Half-Life», en el (D po-
dreis encontrar un mod para «Unreal Tourna-
mentn. En este caso hemos decidido incluir uno
de los mejores, «Unreal Forever Tournament»
en su version 6. Esperemos sea de vuestro agra-
do. Intentaremos en proximos numeros publi-
car alguno mas, pero debido a su gran tamano
no podemos prometer nada.

iNuevo sistema mas praetico!
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Homeworld: Raiter Retreat
. Caminos altemativos

-
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REQUERIMIENTOS MINIMOS HOMEWORLD: RAIDER RETREAT: CPU: Pentium Il 233 Mtz « RAM: 32 MB - HD: 350 MB libres  Tarjeta 3:no la requiere » Multijugador:Si. j‘

<

MICROMANIA tiene el placer de presentaros, en rigurosa exclusiva, esta obra
del binomio Relic Entertainment-Sierra Studios con la que se pretende agradecer
a a los usuarios la buena acogida que le dieron al «<Homeworld». En el CD de portada en-
N - N 4 contraréis esta campana, totalmente jugable, que no necesita para ser eje-

cutada del programa original; otra muestra de la buena voluntad de la compa-
fia que no quiere que nadie quede fuera del fenomeno «Homeworld».

aly como se ha dicho en ocasiones
T anteriores, fue «Homewaorld» el pri-

mer programa de estrategia en es-
trictas 30'y tiempo real que, realmente, consiguio
llegar al publico usuario. Gracias a su adictivomodo campa-
nay alas infinitas posibilidades como juego en red, ha con-
sequida recabar un contundente elenco de galardones que lo
destacan comojuego del ano 1999. Ahi es nada.
Por si esto fuera poco, la gente de Relic incorpord una herra
mienta de edicion de escenarios, con el nombre MissionMan,
con laque se podian crear universos propios y campanas. Bien
esverdad que es muy compleja, pero sus posibilidades son in-
mensas; una forma de demostrarnos su potencial ha sido la
creacion deuna nuevamision, encuadrada en la antigua cam-
pana, con la cual hacernos la espera mas dulce. Si, decimos
hien, porque levamos desde este titimo E3 aguardando la pu-
blicacion de la secuela de este maravilloso juega.

CONTENIDO

En primer lugar, insistir en que se trata de una edicion especial
de la que disfrutaréis en exclusiva los lectores de Micromania,
fuera del comercio o de Internet. Se trata, en suma, de:el tu-
torial y cuatro misiones originales extractadas de sHome-
world», a las que se aﬂade una-.lnédlta‘lgualmente incorpora
el modo multijugad ompleto y la posibilidad de

vernos las caras ¢ el modo escaramuza (Skirmish),
donde ademas tendremos la oportunidad de manejar a todas
.-lasumdadey rograma original. Todo un lujo.Y lo que es

; __' y: mﬁﬁ,gltpmg@n;‘a‘nu requiere de ninguna instalacion previa,y

se Mugaaﬂ'ursl mismo sin prublemas.

: rmmgkqu@ esperdis para echarle un wsmzu’ 0s asequramos
~ quelacosaque merece la pena.

~ EEE] Micromania

TUTELANDO
LOS COMIENZ0S
Esta edician especial contiene 4 de las
misiones iniciales de «<Homeworld», pero no
podemos tratarla nueva como si de un comparti-
mento estanco se tratase. Hay que entender |a unidad
integradaen el canjunto, al menos en este caso.Y deci-
mos esto porque para afrontar los avatares que nos de-
para el asedio al bastion Turanic, tendremos que partir enuna
situacion que dependerd de nuestra anterior actuacion en el

juego. De ahi la conveniencia de analizar los escenarios que:

preceden a esta expansion, aunque caigamos en el peligro de
redundar en los consejos de la guia que Micromania ya publi=
€0 en sundimero sesenta.

«Raider Retreat» &S una Gﬂlt‘.jlﬁ_‘n
esnecial, que Micromania ofrece en
exclusiva a sus lectores, y
ue no requiere te ninguna
instalacion te software previa.

Sistema Kharak

Asistiremos al desacople de lanave nodriza de su lanzadera y
ala posterior prueba de los sistemas vitales deaquella:Afor-
tunadamente nada sale mal:Nuestro cometido sera sencillo:
hacernos con todos los recursos disponibles, construir un mo-
dulo de investigacion, maniobrar'con nuestros exploradores
(Scout) y comprobarda capacidad de las corbetas de salva-
mento. El dltimo paso, probar el buen funcionamiento del ar-
tefacto que nos permite afrontar el salto al hiperespacio.

Inmediaciones del Sistema Kharak
Unavez terminado el salto, el mando de la flota se percata de

que algo noyabien. La capsula Khar—Selim no responde asu
Ilamada de
‘de enviaraunasonda hacia la senal que aparece en los sen-
sores, habremos de: procurarnos recursos y una escuadra de

xilio, no obstante conocemos st posician. Antes

corbetas pesadas (un minimo de 6). Entonces trataremos de
reetablecer la comunicacion, con lo que conseguiremos la-
mar la atencion de unos cuantos bajeles Turanic que seran fa-
tilmente repelidos. A modo de aclaracion, comentar que los
Turanic son unos mercenarios con patente de corso autorizada
por el mismo Imperio con la cual desvalijan las naves comer-
ciales no afines. Terminadas |as operaciones defensivas en-

viaremos, con la flota reparada y abastecida de combusti- 4

Juar el tutorial es muy recomendable si es que no estas familiarizado con
ol entormo 3D del sHomewarld», Ademads, aqui no existe “suelo” y todo se
desarrolla en el vacio, lo que complica aun mas la situacion.

No hay que descuidar la defensa de las zonas de recoleccion
de recursos y delas unidades que se ocupan de ella, porque el
enemigo atacara siempre por lazona peor defendida.



«Raider Retreat» ofrece cuatro misiones del juego y una nueva, disenada
en exclusiva para la ocasion; ademas del tutorial.

ble, una corbeta de salvamento con escolta a recuperar la in-
formacidn existente en los restos de la capsula. Una vez mas
sufriremos los ataques corsarios, peroesta vez de una intensi-
dad'superior. Incluso hara actode presencia un transporte, que
no cesard de lanzar aeronaves hasta que hayamos demostrado
nuestra superioridad. Momento que aprovechara para huir, y
nosotros podremos retornar a la lanzadera a ajustar los siste-
mas. Antes de levar anclas, crearemos varias corbetas de sal-
vamento cuyos servicios precisaremos pronto y nos asegura-
remos de haber cosechado todos los recursos disponibles.

Regreso al Sistema Kharak

El panorama que nos encontraremos nada mds atracar sera
desolador: el planeta en llamas y la plataforma delfanzamien-
to completamente exang(ie; y por si esto fuera poco, el Impe-
rio.en un acto genocida esta tratando de acabar con las ban-
dejas de suspension, donde yacen criogenizados nuestros
compatriotas. Se nos ordenara capturar una fragata y destruir
sin miramientos las otras tres,

En primer [ugar prepararemos una ofensiva con cazasy ... o

corbetas que preceda al lanzamiento de las unidades de
salvamento, con'lo cual distraeremos el fuego enemi-
goy facilitaremos la recuperacion de las mismas.

-

Varias unidades concentran su fuego para destruir las naves enemigas y
completar asi los objetivos asignados a la mision.

Antes de levar anclas nos
aseguraremos de haber cosechado
todos los recursos disponibles

A la vez habremos de preocuparnos para que el enemigo no
acabe con todo nuestro pueblo, al menos una bandeja ha de
continuar en nuestras manos. Cuando hayamos conseguido
asequrar el perimetro, cargaremos lo que valga en las bodegas
de la nodriza. Ahora si que padremos iniciar, por fin, el largo
periplo que nos devolverd a casa.

Los vastos paramos
Atin turbados por |a cobarde accidn del Imperio, iniciamos via-
je.Gracias a una lectura que indicaba la presencia de un im-
portante campo de asteroides, hicimos una escala. Nuestro
equipo de investigacion ha desarrollado la tecnologia que po-
sibilitard al recolector de recursos depositar su carga en un
nuevo bajel: el controlador —con
lo que nos ahorrare-
© mos  un

Atacar desde un plano inferior o superior al del objetivo, bonifica a la uni-
dad atacante porque la otra tiene que redirigir sus canones.

tiempo valiosisimo y aumentaremos la eficacia en fa recolec-
ta—. No obstante, de entrada, no conviene derrochar nuestros
ru's; mejor sera dedicarlos para cuestiones mas productivas.
Comenzaremos la cosecha, asignando al recolector una im-
portante escolta (que puede ser toda la flota). Al poco tiempo
aparecera una nave desconecida, que se presentara ante nues-
tro embajador como Bentusi, pacifica etnia dedicada al co-
mercio. Como sefal de buena voluntad nos venderan la tec-
nologia de jones, oferta que no habremos de rechazar si
queremos superar la siguiente jornada. Perfeccionada la tran-
saccion nos avisaran de la proximidad de corsarios, amenaza
de la que huyen. Una vez mas, solos ante el peligro. Si ya dis-
panemos de recursos, hay que comenzar la produccion de fra-
gatas de iones, mortales de necesidad y el eje de nuestra inci-
piente armada. Ensequida hardn acto de presencia, con un
picado, las embarcaciones Turanic —un estigmadificil de soli-
viantar—. No sera duro acabar con ellas, sobre todo si envia-
mos al cinturdn de asteroides a la escuadra de fragatas. Pasa-
mos a la formacion en muro (Wall),y mantendremaos cerca los
grupos de salvamento debidamente ordenados en parejas. Re-
pelidos varios abordajes de mediana intensidad, apareceran
varias fragatas de iones “sui generis” que amenazan a la no-
driza. Lanzaremos contra ellas las corbetas de salvamento, y
contra las que se mantengan en activo, las fragatas. Con nue-
vos miembros en la Flota tendremos que afrontar el verdade-
ro peligro: el atague del transporte y de mas artefactos de
iones. Si es posible repetiremos la operacion: captu-
rando a los rezagados y concentrando el fuego so-
bre la nave capital. La nodriza, gracias a su so-
lida constitucion, aguantara; de esta
forma, sin prisa pero sin pausa, ten-
dremos que concentrarnos en aba-
tir la nave insignia Turanic, que
cuando esté danada seria-
mente tratard de huir. En
ningtn caso debemos

consentir que lagre.
Solo resta singlar un
controlador de re-
cursos, fortalecer
la armada con
nuevas fraga-
tas de iones
(hasta con-
tar con un
saldo 0), y
recolectar
todos los
asterjo-
des que
encon-

fremos. =

Micromania E
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Una de las muchas perspectivas que ofrece el juego. «Homeworld» fue uno
de los primeros programas de estrategia en tiempo real con entorno 3D.

La retirada de los corsarios
El Alto Mando, hastiado ya por las acciones de los Turaric, or-
dend su destruccian; con ella privariamos al belicoso Imperio
de uno de sus principales aliados. Abatir dos pajaros de un tiro.
La operacidn no estaba exenta de riesgo, pero la situacidn era
perfecta para aumentar la moral de las tripulaciones, atin no
recuperada tras contemplar como su planeta ardia sin reme-
dio. El salto al hiperespacio nos llevé cerca de un cuerpo ce-
|este artificial, un planetoide, donde al parecer los Turanic co-
ordinaban sus ataques. Las defensas del mismo son lo
suficientemente poderosas como para no intentar su destruc-
cion, ante lo cual no queda mas remedio que aguardar la lle-
gadade los corsarios, que no tardardn en conocer nuestras in-
tenciones. Nos ubicamos en un punto equidistante entre el
asteroide y el punto de llegada de los dos transpor-

) ‘I tes Turanic supervivientes. Lan-

zamos, sin escolta

esta vez (sdlo el controlador), al recolector de recur-

505 a cosechar y nos olvidamos de él. Organizada la: Armada
en tres grandes grupos: cazas, corbetas y fragatas por otro la-
do. Dispusimos la formacion con la que entablar nuestro tlti-
mo abordaje:el conjunto mas rapido dispuso sus unidades en
forma de garra (Claw) y su tactica era evasiva, las corbetas en
formacion de esfera y.en estado agresivo, mientras que las fra-
gatas se ordenaron como un muroy con tactica agresiva.

La composicion de los equipos ha de ser selecta, y en ningtin
caso aleatoria. El grupo de los cazas habré de estar formado

LO QUE SIGUE...

Mas que inminente es el lanzamiento de la auténtica conti-
nuacién de «Homeworld», esta vez con el apellido «Ca-
taclysme. Bajo este espectacular titulo, no se esconde otra
cosa que una expansion del original, Del argumento os po-
demos adelantar que la accion se situa 15 anos después de
la llegada a Hiigara, donde encarnaremos el papel de un
clan —o kiith como se llama dentro del argot del juego- que
no fue tenido en cuenta tras la descrionizacion.

Para ello se ha remozado la interfaz (introduciendo los uti-
les waypaints para favorecer el trazado de rutas complejas
y modificaciones en el campo de los sensores, para facilitar

el combate), y se han anadido nuevas unidades y tecnologi-

as por desarrollar a lo largo de las diecisiete misiones indi-
viduales que aporta la nueva entrega.
El nuevo «<Homeworld» ya se esta pudiendo ver en los EEUU
y Canada desde mediados de septiembre. Pero pronto po-
dremos disfrutarlo nosotros también,

m Micromania

Nos lanzaremos a a intercepcion de
Ui transporte, sin dividir los efectivos
BN ningdn momento

B SI Nl EEEesEsssssEaNERsRRRRsRRRERBRRRES

Para evitar que el segundo convoy
llegue al perimetro seguro,
cambiaremos la tactica del grupo de
franatas a evasiva

en su mayoria por interceptores
(con una elevada capacidad de
fuego e inusitada celeridad, si
bien faltos de blindaje) y tam-
bién por exploradores que al
ver activada su funcion
especial serdn imposibles
de acertar. Las corbetas,
debido a la misién que
les asignaremos, habran
de ser pesadas, Las fra- |
gatas:una de apoyo para
satisfacer las necesida-
des logisticas de unata- S8
quea larga distancia, un -
par de asaltoy el resto de fo-
nes; el grupo variara

en numero depen-
diendo, como ya'se ha explicado antes, del éxito obtenido
en lacampana proselitista de [a anterior reyerta.
Nuestro propdsito serd enviar en primer [ugar una avanzadilla
que someta al enemigo a maniobras de castigoyy distraccidn,
rol desempenado a

la perfeccion por los
cazas,graciasasuveloci-
dad y a su conducta evasi-

va, que los convierte en blan-
cos complicadospara los caiiones
dejiones; a elloayudara también fa )
formaciaon, puesto que al ser tridi- 4::.
mensional,la precision del disparohade
sersuperior.El grupo de las corbetas ha de ir

%

protegiendo al grupo insignia de los atagues de )

Un despliegue de fuerzas. Habra que colocar a las distintas unidades tenien-
do siempre en cuenta sus caracteristicas (velotidad, potencia de fuego...).

Este unidad ha conseguido por fin, atral
deiones sera una tecnologiag

cazasy corbetas, de ahi que to- %,
memos la disposicion de esfera,
defensiva por excelencia, sacrifican-

. _-""'-ﬂ"ﬂ’_ do |la
: capacidad de maniobra por
un aumento de la capacidad ofensiva. Por dltimo,
nuestras fragatas, amparadas por la escolta de corbetas, po-
drdn asestar el golpe final sobre la flota enemiga.
Sin dejar ni un instante la flota nos lanzaremos a la intercep-
€ioén de un transporte, pera sélo de uno; en ningiin caso ten-
dremos que dividir los efectivos. Buscando el choque lo antes
posible, enviaremos por delante —sin demasiada ventaja— al
grupo de cazas pero daremos profundidad al desplazamiento,
colocando la coordenada de origen en los sensores por encima
o por debajo —lo dejamos a qusto del Mando- de la trayectoria
del objetivo/que hayamos decidido atacar.
El“muro’ sequido de cerca por su séquito, tendrd que ser diri-
gido al choque frontal. Inmediatamente a dar las érdenes, el
convoy Turanic lanzard su carga contra nosotros. La “bienve-
nida”no tardara dejarse ver, pero serd repelida por las corhe-




tas,
que

A &2 finalmente
— 4 habran de pa-

g F g sar por la cubier-
-z ta de la fragata de
apoyo.El mantenimiento dela escolta serd de
vital importancia para el triunfo final. Cuando las fragatas
se aproximen al transporte estaremos en situacidn de dar luz
verde a la operacion de confusion de los cazas, sequida de la
cual irrumpiran las fragatas. En esta ocasion, sin que sirva de
precedente, contaremos con cierta ventaja en tanto que los
ingenios de iones que protegen el grupo enemigo se encuen-
tran notablemente rezagados. Aprovechemos la ventaja que
nos brinda la situacion y concentremos el fuego de lasembar-
cacionesinsignia sobre el objetivo, sin importarnos las bajas.
Hasta'que no hayamos terminado completamente con él, no
nos fijaremos en |a otra cabeza de la retirada, que por cierto ya
estd en camino y nos saca algo de ventaja.
Mientras tanto, hay que continuar la produccion de fragatas
de iones y corbetas pesadas, efectivos con los cuales atajar la
desesperada hufda de lainave capital Turanic restante. Antes
de enviar las corbetas contra el transporte, las mantedremos
cerca de la nodriza para rechazar |a tenue contraofensiva que
se nos lanza desde el planetoide, en un intento infructuoso de
distraernos. La misma nodriza hubiera podido terminar con
esta amenza, pero no habfa necesidad. Organizado este nuevo

M,
A
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s, Poco,y lentamente pondremos rumbo hacia una nueva ma-

grupo, les mandaremos por delante, calculan-
do una distancia en la cual las fragatas del
grupo inicial convergan con la aeronave

perseguida. Para evitar que el sequndo V
convoy llegue al perimetro seguro £
cambiaremos la tactica del grupode &
fragatas a evasiva. Pero antes, habre- 5!
=
o

mos g,
de sacar a
los equipos de choque
de la“venganza” que
se traen con los guar-
dianes del cafdo Surge
laimperiosa necesidad
de actuar con resolu-
cidn para evitar que el
convoy llegue al peri-
metro seguro, lo cual
exige cambiar la tacti-
ca del grupo de fraga-
tas a “evasiva’ Poco a

En general las pautas con las que dominar completamente la
Flota se dan desde el tutorial, y en la primera misién de la
campaia, que mas que nada es una toma de contacto. No obs-
tante, ambas dejan sin precisar unas cuantas cuestiones gue
nosotros trataremos a continuacion.

\ Alo largo de la descripcion hemos
venido hablando continuamente de equipos y grupos. Los jue-
gos de estrategia traen ya de manera estandar la utilidad de
los grupos, y curiosamente se acomete con la misma combi-
nacion de teclas: “control” y un niimero. Con ello conseguire-
mos que el grupo de unidades senalado sea invocado con la
mera pulsacion del nimero en cuestion. Ahorramos tiempo y
sobre todo eficacia en la seleccion de los efectivos precisos.

ACTIVII E : Alavez hemos ve-
nido comentando la conveniencia de asignar unidades de es-
colta. Conseguiremos que una o varias aeronaves sigan los
desplazamientos de otra, y la protejan contra los ataques su-
fridos sin abandonarla a su suerte, con la combinacién:

oorsor WAR - DXABLO 8
DALE - MAJESTY
rl-cmo« THE FRINGE - DARK REXGH 2

“RorEat®

AL B niobradeintercepcion: fa definitiva. El grupo de
< cazas, si es que no fue aniquilado habra de
pasar por una Ultima puesta a punto en
5\ lafragata de apoyo —que no habrasido
A\ destruida, en tanto que el enemigo se
cuida de aniquilar las portadoras de
2| ionesen primer lugar, como elemen-
| tossustancialmente mas perjudicia-
' les—y repostar el combustible que
les posibilitard repetir su brillante ac-
tuacion. Concluido el mantenimiento de
las corhetas, organizaremos rapidamente
b;a, el ataque en los mismos términos que antes;
con la tinica peculiaridad de que nada més atishar
la estela de |os propulsores perseguidos devolveremos la con-
ducta agresiva a |as fragatas para que ataquen.
Si calculamos bien las distancias emboscaremos al transporte
con efectivos desde la altura (los cazas), la vanguardia y la re-
taguardia. En este caso la escuadra principal de fragatas su-
frira |a respuesta de |a escolta con cuantiosas bajas. Sin em-
bargo, el grupo de recién incorporados se verd exento de
ataque. [gualmente, concentraremos todos los efectivos en
acabar con la mastodontica embarcacion Turanic. Tras su de-
flagracion, el Mando podra optar por abandonar la zona, o
acabar con cada uno de los supervivientes, lo cual se nos an-
toja arduo. Enhorabuena; almirante, misidn cumplida.

Ctrol+Alt mientras hacemos clic sobre el objeto que quere-
mos que sea escoltado.

Obtener rendimiento de las tres dimensiones. A nadie le cabe
duda de que estamos ante un programa en 3D y gracias a ello
podremos ordenar desplazamientos en un espacio complejo,
bien indicando un punto o dos. Los ataques que no vengan
desde el mismo nivel serdn bonificados, puesto que la mayo-
ria de las unidades tardan en enforcar sus armas hacia un
blanco que irrumpe desde planos inesperados.

DE UNI 1
Hemos de ser especialmente di-

||gentes en la asignacién de drdenes a los efectivos y la dis-
posicidn de recursos, pues como ocurre en otros juegos (como
pueda ser, de algin modo, en «Myth II»), los efectivos su-

pervivientes seran con los que contemos en la siguiente ac-
cion. Con ello queremos significar que las estrategias necesi-
taran ser previamente estudiadas, teniendo en cuenta las
consecuencias del plan (y valorando la premeditacion frente a
laimprovisacion en las operaciones).

Micromania [IY]
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GANADORES DEL CONCURSO GANADORES DEL CONCURSO FUR FIGHTERS
SOUL BRINGER

Jose Alberto Fernandez Amieva (Asturias)

Amador Rodero Castro (Barcelona)

Josu Sabin Sabin Arzanegui Mota (Bizkaia)

Jose Luis Ares Gomez (Cantabria)

Pablo lllarregui Garate (Cantabria)

José Martinez Sanchez (Granada)

Juan Antonio Escobar Garrido (Huelva)

Javier Rodriguez Alvarez (Ledn)

Pablo Rodrigo Jiménez (Madrid)
Francisco Javier Olivas Moreno (Madrid)
Jesiis Hernan Higueras (Madrid)
Mayte Flores Gonzalez (Murcia)
Celestino Pérez Castejon (Murcia)

José Manuel Saavedra Martinez (Navarra)

Miguel Fernandez Portillo (Sevilla)
Joan Morales Blanco (Valencia)

Ivédn Da Cuna Vergara (Valladolid)
Francisco Fliertes Garcia (Vizcaya)
Neskuts Urquijo Arraiz (Vizcaya)

Sergio Marqueta Calvo (Zaragoza)
Pedro Penalver Fernandez (Murcia)

Ganadores del Concurso FUR FIGHTERS para PC:
Jorge Jiménez Lopez (Avila)

Antonio Eduardo Garcia Garcia (Badajoz)
Xavier Mola Ruiz (Barcelona)

Daniel Munoz Garrido (Cadiz)

Andrés Navarro Fernandez (Cérdoba)
Hugo Aguirre Herrainz (La Rioja)

Amilcar Gonzdlez Monagas (Las Palmas)
Jestis Gonzalez Alonso (Ledn)

Rosa Vidal Diaz (Madrid)

Eduardo José Iglesias Solis (Madrid)

Jose Antonio Fernandez Hidalgo (Murcia)
Gonzalo Espino Gomez (Pontevedra)
Antonio Diego Prieto (Valladolid)
Luis Urquiza Barrionuevo (Vizcaya)
Juan Diego Mora Granados (Zaragoza)

Ganadores del Concurso

FUR FIGHTERS para DC:

Xan Pita Fraga (A Corufia)

0Oscar Barios Campo (Alava)
Alfredo Garcia Torres (Barcelona)
Marco Antonio Sanchez Manjon (Barcelona)
Miguel Angel Moreno Ruano (Jaén)

Julio Aragén Rodriguez (La Rioja)

Sara Gutierrez Angel (Madrid)

Fernando Suaréz Marrero (5/C de Tenerife)
Carlos M. Castro Sanchez (Sevilla)
Miguel Angel Exposito Valle (Valencia)

Ahora, las revistas tienen premio
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[La Asociacién de Revistas de Informacién
convoca los Premios de Revistas ARI 2000, a
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las publicaciones y profesionales
que desarrollan una labor
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dentro del 4mbito nacional.
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el 30 de septiembre de 2000
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12 mumeros + 3 guias por solo 7.800 p...

Suscribete a Micromania por un aio (12 nimeros) y consigue
3 fantasticas guias de tus juegos favoritos. Descubre todos sus secretos!
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iPaga 9 y recibe 12!

Los nimeros extras que te tenemos preparados no te costaran mas
caros. Aprovéchate de los nimeros especiales sin pagar mds.

Aungue se agote algliin mes, td tendrds tu ejemplar reservado.

La recibirds comodamente en casa. Para que estés siempre
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SUPER DESCUENTD 257
12 numeros por sola 5850 ¢...

Si lo prefieres puedes suscribirte por un afo a Micromania y
recibir en casa los proximos 12 nameros y sus CD-ROMS
por sélo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).

r Envianos tu solicitud de suscripcion por \
COrreo (LA TARJETA DE LA DERECHA NO NECESITA SELLO)
o lldmanos de 9r. a 14,30n. 6 de 161, a 18,30n
a los teléfonos 902 1203 41 6902 12 03 42.
También puedes enviarnos el cupon por fax al
nimero 902 12 04 47 o por correo eléctronico
en la direccion e-mail:

\ suscripcion@hobbypress.es /
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SE RESERVA EL. DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO
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