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The Edge of Da kn%s

Por ﬁn, ya esta aqui uno de los juegos mas esperados de la historia del
software para compatibles. Hemos tenido ocasion de probar libremente
una beta del juego, que se convertira, sin duda, en la referencia del mer-
cado. El mejor engine del mundo y mucho mas... en «Blades.

[ AVANCE -
ESPECIAL |

Parece que este mes es el de
los grandes remakes: «Red
Alert 2», «Blade» (que lleva
tanto tiempo desarrollando-
se que ya casi parece un re-
make de si mismo)..., y el
que faltaha, el padre de to-
dos los juegos shoot em up,
la nueva entrega de «Wol-
fenstein 3-D», que amenaza
con revolucionar el género.

Return_to
Castle Wolienstein

Un excepcional programa se esta terminando de desarrollar en nuestro
pais, concretamente en las oficinas de Ui Soft en Barcelona, para el cual

el equipo ha creado un avanzado engine. Hasta allinos hemos desplazado
con el propasito de analizar el proyecto en profundidad con sus creadores.

650 PTAS/3.91€

A6 [ REPORTAJE ESPECIAL |

Aunque la mayoria de los aficionados reconozcan a esta empresa como una
casa especializada en consolas, la presentacion a la que Micromania asistié el

pasado mes de octubre viene a desmentir estas creencias y hacer publico
el renacer de una compaiia entregada también al PC.

Las primeras imagenes y valoraciones de
sus nuevos titulos, entre los que
se encuentran «Colin
McRae 2.0», «Insane»
o «Flashpoint».

| gunda parte, que sin
abandonar ninguno de
los elementos qu
virtieron en un éx

126 [ PUNTO DE MIRA |
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49 | PATAS ARRIBA | Editorial

Ya es navidad

Eeeh... Bueno... Si.0sea, no. Realmente, atin no estamos en diciembre; ni en enero, jverdad? Entonces, ;por qué parece
que los Reyes Magos llegan antes este afio? {Oh, it Claro, claro.Es. ... 5i,esa portada, jcierto? Esa imagen que empieza a cau-
tivar a los jugadores de todo el mundo,y que nada mds contemplarla habéis empezado a pensar:“No, no puede ser cierto"
Pues lo es. Si, lo es.Vaya que si lo es.

Quizas este 2000, que ya empieza a morir, sea recordado por haber anticipado los regalos de Navidad, antes de [a fecha es-
tablecida.Y el de «Blade» —por supuesto; ;de qué estabamos hablando si no?— es un gran regalo. Desgraciadamente, cuan-
do ledis estas lineas el juego atin no estard disponible (no pretendemos poner los dientes largos, de veras), pero le queda
muy, muy, muy poco para ver la luz.Y la mejor prueba de ello la encontraréis en paginas interiores, en el reportaje que os he-
mos preparado sobre este esperadisimo titulo, llamado a convulsionar los cimientos del mundo de los juegos de PC.Yeses-
paiol, jlo habiamos mencionado? jAh!, que ya lo sabéis. Que no hacia falta decirlo. Bien, bien. Pues como deciamos, Micro-
mania, gracias a Rebel Act aunque con no pocos esfuerzos, ha conseguido disfrutar de una version beta del juego, que ha
dejado completamente boguiabierto en la redaccion a todo aquel que lo ha contemplado y lo ha jugado. Aunque, ahora que
caemos, también todos los lectores tenéis la oportunidad de disfrutarlo. ;Como? Pues cogiendo el CD que acompana este mes
ala revista e instalando la demo que, en exclusiva, Rebel Act ha preparado para todos vosotros. No es el juego completo, pe-
ro 05 podemos asequrar que un nivel como el que se incluye en esta demo, os dejard satisfechos, al menos de momento. 5i,
no hard mas que aumentar vuestros deseos de poner las manos encima del juego, pero.... paciencia.

Y no, no nos hemos olvidado del resto de secciones, repartajes, articulos, soluciones, noticias, trucos y demas, que mes tras
mes preparamos para todos vosotros. Micromania llega este mes repleta de informacion. Sobre compaiiias, como Code-
masters. Sabre nuevos desarrollos, coma «Return to Castle Wolfenstein» o «Pro Rally 2001». Con Puntos de Mira. Con Mega
Juego —echad un ojo a «Red Alert 2»—.Con Patas Arriba —«Metal Gear Solid» por fin esta en PC—. Con todo aquello que a to-
dos nos gusta tante, en pocas palabras. No es Navidad, cierto. Pero parece que este afio el mundo de los jueqos se prepara pa-
ra un fin de afio de lo mds “calentito” Por cierto, ;0s hemos dicho que estd a punto de aparecer PlayStation 27 Un buen regalo,
qué duda cabe. Eso si, un poco caro,y a lo mejor no resulta muy sencillo hacerse con una de ellas, a tenor de |as unidades dis-
ponibles. Quizés el afio que viene. .. 0 el mes que viene. Hasta entonces, disfrutad de Micromania.

ewind Dale

SZeuaresel origen del mal que asola las lejanas tierras del nor-
te? ;Y qué tendremos que hacer para erradicarlo? Si te has
quedado atrapado en alguno de los complicados escenarios
de este excepcional juego, necesitaras, sin duda, esta guia.

La Redaccion

Estd a punto de aparecer unanueva generacion de consolas
dispuesta a romper muchas de las limitaciones historicas de
estas plataformas. Desde la Playstation 2, hasta la X-Box de
Microsoft, sin olvidarnos del“gigante dormido’; Nintendo, ni de
Dreamcast, todas las consolas analizadas en este reportaje.

y ademas..

Uno de”“los mejores juegos
de la historia” ya tiene su
version en PC, y por supues-
to su guia. Para que infil-
trarte en la base en Alaska
y acabar con los terroristas
sea pan comido, hemos
confeccionado esta guia en
la que ademas se incluyen
numerosos trucos y curiosi-
dades de este juego.

No podiafaltar una demo del
juego mas esperado de los ul-
timos anos. Todo el nivel 1 corres-

CRrTasLae

pondiente al personaje del caballero
de «Blade» se encuentra en nuestro CD de este mes. Ade-
mas incluye demos de «M, alien paranoia», «La Fuga de
Monkey lsland;), y «Residente Evil 3», entre otros.

6 [ OLTIMA HORA ]

Lo mas importante que ha ocurrido en el
mundo de los videojuegos durante el
liltimo mes, reunido en estas paginas
para que no se os escape nada.

14 [ IMAGENES DE ACTUALIDAD ]

Algunas de las imégenes mas
espectaculares de los juegos, que todos
estais esperando, y que todavia estan en
fase de desarrollo.

16 [CARTAS AL DIRECTOR ]

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

18 [ TECHOMANAS 1

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

24 [ LINEA DIRECTA con vioga Sysvems |

Micromania se desplazo hasta Londres
para hablar con la compaia que esta
desarrollando el «F1 Racing», un potente
simulador que amenaza acabar con el
reinado del «GP3»

32 [ AVANCE GIANTS ]

Un adelanto especial de este
originalisimo titulo, en el que se
enfrentan tres razas de muy distinto
tamanio, entre otras cosas.

50 [ PREVIEWS ]

Las primeras imagenes y valoraciones de
los lanzamientos mas importantes de los
préximos meses.

72 [ZONA ON LINE ]

Este mes un reportaje especial de
consolas, como crear un barharo para
«Diablo 2» y los apartados habituales: el
rincon del navegantes, curiosidades y
noticias.

88 [MANIACOS DEL CALABOZO ]

Una seccion para los fieles sequidores de
las aventuras fantasticas, que se retinen
todos los meses en su guarida favorita.

124 [CLUB DE LA AVENTURA |

Un lugar de encuentro para los
seguidores de un género clasico e
incombustible. Este mes se analiza, entre
otras cosas, la demo de «La Fuga de
Monkey Island» publicada en la red.

170 [CODIGO SECRETO |

Se acabaron los problemas y las
dificultades con solo aplicar los consejos y
los trucos para vuestros juegos favoritos,
que aqui os ofrecemos.

174 [ESCUELA DE ESTRATEGAS ]

Para todos aquellos que gustan de
exprimirse el cerebro y humillar al
contrario en duras batallas virtuales.

176 [ESCUELA DE PILOTOS ]

Los fandticos de los aviones y los
helicpteros encontraran aqui su seccion
favorita.

180[5.051

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

162 [ PANORAMA AUDIOVISION ]

Un rapido vistazo a todo lo que de
atractivo, interesante y original sucede
en el mundo de la musica y el cine.

186 [EL SECTOR CRITICO |

Las paginas en las que incluimos lo mejor
y lo peor del sector. Ademds de nuestra
seccion “El juego perfecto”

| Micromania 38




Este afo,
MENDIETA

El diseno final de «FIFA 2001» ya esta a
punto, asi como la imagen definitiva que
este ano definira al fatbol, segin E.A.
Sports. Mendieta ha sido el jugador esco-
gido por la compania para promocionar el
simulador de futbol mas popular del mun-

Otra vez al PARQUE

Bullfrog ya tiene casia punto la nueva entrega de su conocida serie «Theme Park», que en esta ocasion
llevara el nombre de «Theme Park Inc».

El juego, previsto para PC, en principio, aunque con otros formatos en el punto de mira, para una apari-
cion posterior, se lanzard a lo largo del primer trimestre del préximo afio, salvo imprevistos. «Theme
Park Inc» rescata uno de los grandes éxitos de la compania, que rompié moldes en el concepto de la
estrategia, en el momento de su aparicion, remozando su aspecto, su engine, anadiendo numerosas no-
vedades y opciones a controlar, y ampliando las posibilidades de disefio y construccién, asi como de
gestion, de nuestro parque, con atracciones de nuevo cufio y gran originalidad.

El diablo
en XBOX

Gamesquad ha anunciado que una versién de
«Devil Inside» aparecera para Xbox, en el mo-
mento en que la maquina haga su aparicion a ni-
vel mundial. El genial juego de la compaiia fran-
cesa tendra que sufrir un buen niimero de
modificaciones técnicas, seqin Hubert Chardot,
jefe de proyecto de «Devil Inside», para aprove-
char a tope todas las posibilidades que ofrece la
méquina de Microsoft,

Por otro lado, Gamesquad también ha anunciado
el desarrollo de «Devil Inside 2» para P(, cuya fe-
cha de lanzamiento auin es una incégnita.

DEL CINE
al ordenador

Seguin la revista Variety, se esta ultimando
una licencia entre New Line Ginema y Elec-
tronic Arts, para realizar una adaptacion de
la trilogia cinematografica de “El Sefor de

los Anillos’ actualmente en produccion en
Australia, para PCy consolas. Otras compa-
fias que estaban detras de esta jugosa li-
cencia parecian ser Activison, Codemasters
y Havas, pero todo apunta a que EA sera
quién se lleve el gato al agua.

do, con perdon de la competencia, que es-

te ano paece haber sufride un pequeno
retraso sobre las fechas habituales en
campanas anteriores. La gran novedad
del 2000 en el caso de «FIFA» es la apari-
cion de la version de PlayStation 2, que se
convierte en una de las mas logradas que
se hayan podido ver de un juego deporti-
vo basado en el fiithol. El realismo de al-
gunos aspectos es muy elevado, con las
caras de jugadores reales (como el propio
Mendieta) en plena accion en el campo.

MAS Everquest,

y mejor

Tras el lanzamiento en nuestro pais, de manera oficial,
de la expansion de «Everquest, «Ruins of Kunark», y en
espera de la aparicion de la nueva entrega del juego,
«Scars of Velious», Ubi Soft anuncia que el precio del pri-
mero sufre una reduccion hasta 4995 pesetas, desde el
dia 23 de Octubre.«Scars of Velious», que aparecera du-
rante diciembre, implicard una ampliacién real del 20%
del universo de «Everquest», aunque éste presentara un
precio diferente a «Ruins of Kunark».

Mas horror en
DREAMCAST

Capcom ha confirmado que tres nuevos titulos de
la compaiiia apareceran en Dreamcast en unos
meses. Las versiones para la consola de Sega de
«Dino Crisis 2», «Resident Evil 2» y «Resident Evil
3. Nemesis» ofreceran opciones de juego linicas
para Dreamcast, con aplicaciones especiales para
la unidad VM y nuevos contenidos inéditos en las
versiones originales.

WESTWOOD rompe los esquemas

Acaba de aparecer «(&C. Red Alert 2», la dltima entrega de una de las sagas mas famosas de la
historia de la estrategia, y Westwood acaba de sorprender a propios y extraios con el anuncio
de un nuevo titulo, también del mismo género, que vuelve las miras sobre el titulo que creo la
estrategia en tiempo real, tal y como hoy la conocemos, y su secuela «Dune 2000».

«Emperor: Battle for Dune» deja atras los conocidos disefios sobre los que Westwood ha venido
trabajando en los ultimos afios, para entrar de lleno en el mundo de las tres dimensiones, con
este nuevo titulo. El juego precisara una tarjeta 3D para su correcto funcionamiento y nos tras-
ladard, de nuevo, al fascinante mundo de Arrakis, donde Atreides, Harkonnen y Ordos se en-
frentan por la supremacia y el control por la especia. Estas que aqui se pueden ver son las pri-
meras pantallas que la compaiiia ha puesto a disposicion del piblico y la prensa, en las que se
puede apreciar como todo aquello a lo que Westwood nos tenfa acostumbrados ha dejado paso
aun engine plagado de efectos visuales, y capaz de manejar un niimero elevadisimo de unida-
desy modelos 3D, a pleno rendimiento. <Emperor: Battle for Dune» constar de 33 mapas dife-
rentes y mas de cien misiones (si, mas de 100) en total, en las que luchando por una de las tres
casas, podremos llegar a controlar entre dos y cinco familias mds, a un nivel secundario, sélo en
el modo de un jugador. El modo multijugador ofrecera una posibilidad nueva: se podra com-
pletar la aventura de la modalidad de un solo usuario, de forma cooperativa. Sobre la fecha de
lanzamiento, lo tinico que se sabe es que aparecerd en el 2001, pero se desconoce el mes.

N wicromania’
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Ultima [Jora

VUELOS virtuales

Trispace, compania especializada en el disefio y desarrollo de maquinas de realidad virtual,
anuncia la apricion de un nuevo simulador virtual, que coloca al usuario en un globo sobrevo-
lando el Parque Natural de Urdaibai, en el Pais Vasco. La base fisica de la maquina es una au-
tentica barquilla de globo en la que le jugador puede contemplar desde el monte 0iz hasta Ger-
nika, pasando por Laida o Laidatxu.

Deportes y mas deportes en PS2

En Electronic Arts se han tomado su
apoyo exclusivo a PlayStation 2 muy
en serio. Tan es asi, que la compaiiia
asegura que antes de marzo del
2001, habra en total catorce titulos
disponibles para la nueva consola de
Sony. Muchos de estos juegos, como
se podra comprobar gracias a la lista
adjunta, pertenecen al sello de EA
. Sports, correspondiendo a las ver-
Y siones anuales que de modalidades
como el futbol, baloncesto, etc. apa-
recen cada nueva temporada. Segiin Electronic Arts, la lista completa de lanzamientos para PlaySta-
tion 2 es la siguiente: «Madden NFL 2001», «55X - NHL 2001», «Kessen», «X-Squad», «Swing Away Golf»,
«FIFA 2001», «<NBA- Live 2001», «Tiger Woods PGA Tour 2001», «Triple Play 2002», «Nascar 2001», «Knoc-
kout Kings 2001», «F1 Championship Season 2000».

Como ya se ha comentado, no todos ellos estaran disponibles desde el dia correspondiente al lanza-
miento de la maquina, pero si algunos de los mas importantes, incluyenda algunos de los deportivos.

Mas coches en PS2

Rage ha anunciado el lanzamiento de «Wild Wild Racing» para PlayStation 2, que estara disponi-
ble cuando la maquina haga su aparicion en el mercado espanol. Este titulo estara distribuido por
Friendware en nuestro pais, que entra asi en el mercado de las consolas, nuevo en su area de tra-
bajo, «Wild Wild Racing» ofrece distintas competiciones pilotando buggies y coches modificados
por terrenos de todo tipo, que abarcan desde escenarios urbanos a terrenos montanosos, pasan-
do por desiertos o zonas heladas.

De la maquina al
ORDENADOR

«Touch Games» fue una coleccion de jue-
gos para PC, basados en otros aparecidos
en maquinas recreativas tactiles, de los
queahora se presenta una sequnda edi-
cion. «Touch Games 2» es un producto
desarrollado en Espaiia por Bialplen,
una compania afincada en Bilbao, y su
precio es de 3995 pesetas. Incluye dieci-
séis juegos distintos, clasificados en sec-
ciones de cartas, habilidad, memoria y
conocimientos. Se rumorea que una ver-
sion PlayStation podria estar en camino,
aunque no esta totalmente confirmado
por la compania.

Ademas de la disponibilidad de las dos
entregas de «Touch Games», Bialplen
anuncia que para estas mismas Navida-
des, lanzaran un nuevo producto: «Los
Luchadores del Zodiaco». Para mas in-
formacion se puede contactar con la
compania en esta direccion de correo
electrénico; Bialplen@arrakis.es

ALIANZA
Francojaponesa

Infogrames y Hudson Soft han llegado a un
acuerdo para crear una nueva compaiia en Ja-
pon que desarrolle productos para Xbox, Plays-
tation 2 y GameCube. Segtin el acuerdo, Infogra-
mes posee el 70% de las acciones de esta nueva
empresa, con Hudson quedando en posesion del
30% restante.

EVERQUEST
cambia de aires

Verant Interactive ha confirmado el desarrollo
de una version de «Everquest» para PlayStation
2, que probablemente ofrecera muy distintas
opciones a la version original de PC, debido a los
numerosos parches y ampliaciones que viene su-
friendo el juego, y que atn no esta claro cémo
podrian funcionar en la maquina de Sony. En la
compaiiia hablan de una ambientacion similar y
un estilo de juego propio, mas que en una adap-
tacion real del propio juego.

Reserva tu PS2
Online

Ademas de los cauces habituales de distribucién
y reserva de la nueva PlayStation 2, Sony ha al-
canzado acuerdos con tiendas online, a través de
los que reservarla, hasta el 31 de Octubre. Entre
elloos DVDgo, en la direccion: www.dvdgo.com

ALIANZAS
y distribucion online

Hace pocas semanas saltd la noticia de la com-
pra de la cadena Centro Mail, por parte de Ga-
meplay. Ahora, se ha sabido que Gameplay ha
llegado a un acuerdo con Sci, para la distribucion
online de los productos descatalogados de la
compaiiia, incluyendo los populares juegos de la
serie «Carmageddony, que tanto éxito han teni-
do entre los aficionados al género.
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Compra X BOX
antes que nadie

No. Xbox no aparecera hasta finales del
2001, sin embargo Microsoft ha cedido las
seis primeras maquinas que sean produci-
das a una subasta con fines benéficos que
se realiza a través de Amazon.com. Asimis-
mo, Microsoft ha cedido para los mismos fi-
nes la chagueta que con el logo de Xbox, lu-
cio Bill Gates en la presentacion oficial de
la maquina.

Nintendo y Sony fueron también invitadas
a ceder algunas de sus nuevas maquinas
para esta subasta, regalando la primera
una GameCube y la sequnda dos PlaySta-
tion 2. Bueno, menos es nada. Quizé la de-
manda no les ha dejado hacer mas. ..

RAYMAN, para los mas PEQUENOS

DINAMIC calienta
las navidades

Dinamic Multimedia ha confirmado el inmi-
nente lanzamiento de «PC Fiithol 2001», con
nuevas opciones de manager y datos de hasta
la Tercera Division del fiitbol espaiiol, y la no-
vedosa inclusién en ambos apartados de ma-
nager y simulacion, de opcion de juego online,
para disfrutar de partidas con amigos, via moé-
dem, o controlar carrera de nuestro equipo des-
de cualquier parte, a través de cualquier orde-
nador. Ademas, la compaiiia estd ultimando los
detalles de la produccidn de «Runawayn, la es-
perada aventura de Péndulo, que vera la luz
antes de final de aiio.

«Mi primer Rayman» es un juego educativo para PCy Macintosh destinado a nifios y nifias entre 2y 4
anos. Se trata de un juego compuesto de 5 tipos de actividades con 3 niveles progresivos de dificultad
cada una. El juego ayuda a los ninos a familiarizarse con el ordenador, navegar por programas y ma-
nejar el raton, a la vez que ejercitar su memoria, su capacidad de observacion y descubrir la misica. Se
trata de un juego muy fécil e intuitivo con graficos muy coloristas.

Ubi Soft tiene también otro titulo dentro de la gama educativa Rayman, «Rayman Preescolar» desti-
nado a nifios y nifias de 4 a 6 afios. Y para los que ya van al colegio la compaiiia relanza con nuevas ca-
jas los juegos educativos «Rayman, juego de accion para aprender» que comprende varios titulos: 3 vo-
limenes de Matematicas y lenguaje para edades de 6, 7, y 8 afios respectivamente y 2 voliimenes de
Inglés, Principiante y Avanzado, para edades entre 8 y 13 afios.

Cada vez MAS CERCA

MAS rumores
sobre X BOX

En las ltimas semanas se ha corrido la voz por
Internet sobre novedades referentes al disefio
final de Xbox. Se habla de que el disco duro que
incluye la consola podria finalmente llegar has-
ta los 20GB de capacidad, y la memoria expan-
dirse hasta un total de 128 MB de RAM. Sin em-
bargo, nada de esto ha sido confirmado de
manera oficial por Microsoft.

Y de la consola
al CINE

Mindfire Entertainment esta en tratos con Sega
para realizar una pelicula basada en «The House
of the Dead», que seria llevada al cine dirigida a
una audiencia adolescente, seguidora de titulos
como «Scream», y similares.

Uno de los juegos mas celebrados para Dreamcast, cuando la maquina hizo su aparicién, fue «Ready to Rumble», la paranoia pugilistica de Midway.
Susegunda parte, que aparece con el subtitulo de «Round 2, estd ya a punto de ver la luz en la consola de Sega, y préximamente también lo hara en

su version PlayStation 2.

Sin apenas diferencias significativas entre ambas versiones, «Ready to Rumble Round 2» presenta cada dia mejor aspecto, y aumenta en un niime-

ro significativo los boxeadores, calidad técnica y competiciones que ofrecia el titulo original.

DREAMCAST

apuesta por la DIFERENCIA

«Kingdom Under Fire» fue un titulo pre-
sentado en el pasado ECTS por una com-
pania casi desconocida, Phantagram, pro-
cedente del lejano oriente. Se trata de un
juego que combina de manera muy efec-
tiva la estrategia y el rol pero, a diferen-
cia de otros titulos que mezclan ingre-
dientes de los dos géneros, «Kingdom
Under Fire» ofrece ambos en su estado
mas puro, y diferenciados por los distin-
tos niveles que forman el conjunto. La va-

riedad, pues, es uno de los grandes alicientes de esta produccion que, ademds, ofrece muy buen
aspecto en todos sus apartados, con una calidad técnica, diseno y jugabilidad, dignos de elogio
una vez vistas las primeras versiones del juego.

Muchos de los titulos de dltima generacion de Dreamcast, sobre todo aquellos que estan disefiados con
la opcion multijugador online en mente, se vienen distinguiendo por la originalidad de sus conceptaos,
que a ideas relativamente simples son capaces de aportar un toque extra de jugabilidad y diversion,
muy raro de encontrar. «Planet Ring» es uno de estos titulos, que ofrece un pequefio mundo virtual
compuesto por distintos minijuegos, en los que el usuario puede participar en distintas competiciones
y que aseguran una variedad y diversion a prueba de bomba, como ya ocurriera con juegos de corte pa-
recido en su concepto, como «Chu Chu Rocket».
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i Shenmue llega
akspana!

5 ﬁ b | tema estrella del nimero
B Ba11dela Revista Oficial Dre-

Zelday Pokémon Snap,
estrellas de Nintendo Accion

En el nimero de noviembre de Nintendo Accion publicamos
una preview detalladisima del nuevo «Zelda: Majora’s
Mask». Ademas, avanzamos los mejores juegos
de Game Boy Color que se preparan para estas

mas, el desembarco de bombazos
que se prepara en Dreamcast de aqui
a fin de afio también queda reflejado con la
presencia de titulos como «Quake [Il», «Are-
nav, «Jet Set Radio», 0 «F355 Challenge». Jun-
to con la revista, los lectores encontrarén el
«Dream On 14», que este mes viene con seis demos jugables de «Ultimate Fighting Cham-
pionship», «Sega Extreme Sports» o «Tokyo Highway Challenge 2», entre otros.

Navidades. Comentamos “Pokémon Pinball”y,
en la seccion de guias, destripamos «Turok 3», |
«Warioland 3», «Pokémon» y «Operation Win-
backy. £l suplemento Revista Pokémon, incluye
guias imprescindibles de «Pokémon Snap» y
«Pokémon Amarillo», junto a los mejores trucos.

£l mejor juego de la historia
LIS ST SR CMPRACHS - 150 k ‘ --L-r‘.",-I J
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Todo sobreel
overclocking

E n el ntimero 13 de PCmania te ensefiamos
como aumentar la velocidad de tu procesa-
dor, 0 sea, cmo hacer “overclocking” También
ofrecemos una comparativa de escaneres; un

- | informe sobre los dispositivos multifuncidn;
produch el i I;' una guia con las mejores paginas de salud en la
= " Red;y un amplio reportaje en el que analizamos

el mundo de la nueva telefonia UMTS.EI CD de por-
tada incluye los dltimos “drivers” para tu ordenador y la
malla y las texturas de Maria Turbina, nuestra chica virtual.

PCMAN

i e

Juegos&ia,
tu revista

juegos&(ia, a revista de la nueva genera-
cion, llega cargada de novedades: Digi-
mon, |a respuesta en Playstation a Pokémon,
La fuga de Monkey Island, para los més
aventureros, los trucos que no te puedes per-
der, un megarreportaje con todos los juegos
para disfrutar de los deportes extremos. Y
ademas, de regalo un doble péster con Ulala,
la chica mds marchosa de los videojuegos, y
Metropolis Street Racer. Todos los meses en
tu quiosco por sélo 375 ptas.

. | 0ot okt o mezmnen
e s 39
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Playmania apuesta por Digimon

n este nlimero de la revista de PlayStation nimero 1

de Espana vais a poder encontrar temas de tanta ac-
tualidad como un completo reportaje sobre el fenémeno
«Digimon», la contrapartida de Bandai a «Pokémon; o las
primeras imagenes de «Dino Crisis 2». Pero
ademas, el suplemento especial de 36 paginas ; Y
tiene ahora tamafio de revista y se dedica : Y
integramente a PS2, valorando las posibilida- 248
des de la consola, con las primeras previews ; # 3
de «FIFA 20012, «Tekken TT» o «Silent Scope». « “ f 2 A -
No faltardn las guias de los juegos mds atrac_- _ E;Eﬁ;iéza S
tivos del momento como «Tenchu [l» y «Spi- § g

dermany, asf como una buena coleccion de nIGIMUN

trucos y las mejores novedades del mes. B e

;Qué consola comprar?

$ 2, Dreamcast, Game Cube, X- Box, PlayStation, N64,

GBA... El mundo de las consolas se va ampliando ca-
da vez mds, y sequro que no sabéis muy bien cudl va a ser
la que mds se adaptara a vuestras necesidades. Como se
acercan las Navidades y querréis hacer la mejor eleccion po-
sible en vuestras compras, os hemos preparado un suple-
mento especial de 36 paginas para orientaros mejor en este
tema: jMerece la pena comprar alguna de las actuales o es
mejor esperar a que salgan las del afio que viene? La res-
puesta, en nuestro suplemento. Ademds de avances de los
grandes bombazos que se avecinan: «Quake lll», «Zelda: Ma-
jora’s Mask», «Tomb Raider Chronicles», entre otras cosas.

© Recorta y rellena los dates.
Ven a visitarnos a tu Ceniro MAIL y presenta

CENTRO
este cupén al realizar la compra del juego.

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 7
4 www.centromail.es
ni

- 52F » 28031 Madrid.
sular + 595 pts., Baleares + 795 pis.).

envianos este cupdn junto con tu pedido a:
Centro MAIL = C® de Hormigueras, 124, ptal
Te lo haremos llegar por transporte urgente (Espafia Pe:

NOMBRE ... ..o ieeeseeen

DOMICILIO..

CODIGO POSTAL..

COMML 2 QUER:

COMMAND 2 coMaUs PROVINCIA .
TARJETA CLENTE 8 0 NO [ NUMEROL...

RED ALE RT 2 DIRECCION E-MAIL

Los dajes pergonales cbtenidos con esfe cupén serén introducidos en un fichero que esté registrado en [a Agencia de Proteccion de Datos. Para la rectificacion o onul
ol teléfono 902 17 18 19 o escribiendo una carta certicada a Centro MAIL: Camino de Hormigueras, 124 portal 5 - 5 F. 28031 - Madrid. Marca o conlinuacion si n 7
T 75O R0, N o m—— e ———— e s—— = N
RN . &
_;’4;‘_"‘“\\\\ CADUCA EL IWFIUEN NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS '
¢ M /

defcuento

e algin dato, deberas ponerfe en contacto con nuesiro Sarvicio de Atencién al Cliente llamands
recibir informacion adiciofial de Centro MAILL_
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ImdOrenes de Actualidad

Sheep

Un producto que ha sufrido
enormes retrasos, que no estd
destinado al jugador mds adicto,
pero que tiene todo aquello que
se le puede pedir a cualquier
producto “estrella” que aparece
en el mercado: adiccion y diver-
sign. Eso es lo que tiene “Sheep;
una mds que original produccidn
de Empire, en la que unas ovejas
(como suena) son las verdaderas
protagonistas de la accion. Su
escasa aptitud para resolver por
si mismas ciertas situaciones de
peligro, pone en las manos del
jugador el mantenerlas con vida
hasta llegar a un punto indica-
do. Algo que, a poco que rasque-
mos en la superficie, nos pondrd
en la misma onda de uno de los
Jjuegos mds cldsicos que poda-
mos imaginar: «Lemmings»,
«Sheep» posee una base similar,
aunque su extravagante diseiio
es, claramente, iinico.

'-."“ wE‘-..i ‘

Armored Core 2

Parece que a los japoneses les encantan los monstruos mecdnicos. <Armored Core
2», que verd la luz para PlayStation 2 es una buena prueba de esta afirmacion. Es-
pectaculares luchas entre robots de gigantesco tamario, en que la accidn se com-
bina con ciertas dosis de estrategias, forman la base de uno de los juegos que mds
expectacion parecen levantar en el pais del sol naciente. Sin embargo, puede
que exista una razon secundaria para justificar esta atencion que estd des-
pertando el juego. En mds de un apartado, la similitud existente con otro ti-

tulo de protagonistas parecidos, el «Z.0.E.», de Konamim, es mds que evi-

dente. ;Habrd guerra de robots, mds alld del interior de PlayStation 2?

Micromania |




Shenmue

Parece que cada vez estd mds cerca la aparicion en el mercado espariol
de uno de los titulos que mds tinta han hecho correr en los iiltimos tiem-
pos, y que se ha convertido en el gran deseado de todos los usuarios de
Dreamcast. La espectacular produccién de Suzuki para la maquina de
Sega no hace sino demostrar el potencial de la misma, en aspectos como
grdficos o capacidad de soporte de complejas estructuras de diseio. Sin
embargo, la gran pregunta estd aiin ahi'y todavia no ha sido contesta-
da: ;existird la posibilidad de disfrutar de «Shenmue> en castellano?

(Tt 15 |




Cartas al ﬂi»rector

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

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

DRIVER A SALTOS
Hola, quisiera saber si es posible que el juego
«Driver» de Gti/Reflections funcione a saltos
en mi ordenador o si es que me falta un driver
0 algo asi. Mi equipo esun P 1l a 233 con 64
megas de Ram y una ASus AGP-V6600 pro64
(Geforce 256 con 64 megas).

Eduard Ros

Es muy posible, aunque no por el hardware que
nos comentas en la carta. Tal vez sea debido a
un disco duro con un acceso muy lento que
obliga a parar la accion de vez en cuando, 0 a
una placa base con un caché muy bajo.

{QUE PAD ME COMPRO?
Soy un fiel lector vuestro desde hace mucho
tiempo (en la seccion de hace 10 afios a veces
recuerdo alguna de las portadas). En este mo-
mento estoy valorando la adquisicion de un
pad para PCsobre las 6.000 o 7.000 pts. Ante
todo valoro la robustez y facilidad de configu-
racion, y habia pensado en el DUAL ANALOG
GAMEPAD DE GUILLEMOT ;Es una buena deci-
sién 7Y si no es asi, dadme algin consejo.
Josep Guerrero

El pad que nos comentas se ajusta a tus deman-
das, pero puedes consultar las Tecnomanias de
este mes, pues ofrecen alguna alternativa.

GENERO DE VAMPIRO
No se si comprarme este juego, asi que os hago
unas preguntillas. ;Es verdaderamente bueno
«Vampire.La Mascarada»? ;Es un rol muy puro
0 es mas ligero como el de «Diablo 2»7

Jumico

Como bueno, el juego de Activision es realmente
bueno e incluso podriamos decirte que te apa-
sionartd si es que estds familiarizado con el juego
de rol de mesa. Fn cuanto assies de rol o no, pues
estd justo entre «Diablo ll» y los juegos puros de
rol, ya que tiene muchas dosis de accion pero
cuida otros aspectos como la elaboracidn y el
progreso de las habilidades del personaje.

AMERICA NO PEACE BEYOND
THE LINE
En vuestro nimero de agosto pude leer algo
de un juego ambientado en el oeste america-
no, que seria del género de estrategia y en el
que podrias controlar a seis personajes. ;Es
estilo «Commandos»?, jsabéis cudndo va a
salir? Tambien he oido hablar de otro juego
del oeste y no sé si es el mismo.

Andreés Pinto

Nos figuramos que te refieres a «America No
Peace Beyond the Line». Pues no va a seguir un
estilo de juego como «Commandos», es decir,
lfevar pocas unidades pero muy especializadas
¥ lograr que sobrevivan todas. Va a ser mds un
estilo «Starcraft» o «Total Annihilation Con-
quest», es decir, crear una ciudad, gestionar los
recursos y entrenar un gran ejército de unida-
des diferentes, que enviaremos a la batalla.

LOS MEJORES SIMULADORES
Estoy a punto de comprarme un nuevo orde-
nadory como buen aficionado que soy a la si-
mulacion me gustaria complementarlo con
un buen simulador de combate aéreo que
combine realismo y buenos graficos y que
pueda ser actualizado a menudo. Me han re-
comendado «Mig Alley» o «<Enemy Engaged»
aunque no estoy al dia.

David H.D.

Sihaces una revisidn a niimeros anteriores po-
drds tener una extensa relacion de simulado-
res de vuelo para ver cud es el que se ajusta a
tus preferencias. No obstante, te damos algu-

' nas referencias de los simuladores mds realis-

tas del momento y de aquellos que mds comu-
nidad de usuarios han reunido para la obtener
add-ons y actualizaciones.

Helicopteros

«Enemy Engaged Comanche Vs Hokums
«Ka-52 Team Alligator»
Segunda Guerra Mundial:
(1999) «European Air War»

(1998) «WWII Fighters»

«Combat Flight Simulator 2»
Cazas actuales:

«Falcon 4.0»

«Su-27 Flanker 2.0»

«USAF»

Proyectos en desarrollo:
«B-17 I The Mighty Eighth»

«EF 2000 Typhoons

«F/A-18»

VA PARA LARGO

Me gustaria saber cudndo estd prevista la sa-

lida al mercado de «Warcraft I11» y, si es posi-

ble, los requerimientos que va a exigir.
Alejandro Cabrera

Pues no podemos darte los requerimientos mi-
nimos de «Warcraft Ifl», entre otras cosas por-
qie atin no existe, es mds, mucho nos tememos
que el lanzamiento del juego va para largo y

hasta muy avanzado el afio que viene no con-
sequiremos ver nada definitivo sobre este nue-
vo producto de la saga «Warcraft».

DUDAS SOBRE CONSOLAS Y DEMOS
Os escribo porque es que estoy muy angustia-
do sobre un tema al que llevo ya tiempo ddn-
dole vueltas. Resulta que mucha gente dice
que la Dreamcast hay que comprérsela por-
que la Playstation 2 va a ser nefasta. ;Me po-
driais decir algo sobre eso? ;Cudl de las dos
tiene mejores gréficos y mejores juegos? ; Pa-
ra cuando una demo de «Blade» y de «Com-
mandos 2» en vuestro (D?

Pablo Gallardo

Pues estds de suerte pues la revista de este mes
va a suplir todas tus carencias y a solucionar
todas tus angustias. Para todas las dudas que
tengas sobre las consolas, te remitimos al inte-
resante reportaje que sobre tal, hacemos en es-
te mismo nimero ya que ahi encontrards las
respuestas que andas buscando, a la vez que
descubrirds otras tantas cosas que no conoci-
as. £n cuanto a las demos, adn no podemos
ofrecerte la de «Commandos 2», pero si la de
«Blade», una genial demo que incluye el pri-
mer nivel del caballero.

ESTRATEGIA DESCAFEINADA
Queridos amigos de Micromania: Mi nombre
es Javier Pelizzari, soy argentino y tengo 26
anos. 5oy amante del genero de |a estrategia
desde hace unos 7 afios. Puedo decir con or-
qullo que soy de la vieja guardia que se puso
verde peleando contra Ivanhoe en «Defender
of the Crown» y que con |a misma pasién
unos cuantos anos después me enfrente a los
Harkonnen en «Dune». De alli en adelante
han aparecido titulos de una enorme calidad
tanto técnica como conceptual. Sin embargo
no puedo negar que ante cada titulo que apa-
rece,y a pesar de mis renovadas esperanzas,
un gusto agridulce queda en mi boca. Uno tie-
ne la sensacion de que lo Gnico que cambié
(para bien o mal) es uno mismo, y que no ha-
e mds que repetir, salvo pocas y honrosas ex-
cepciones, los mismos mecanismos usados
antano para descalificar a oponentes maqui-
llados de manera diferente. Uno no puede
mads que seguir sonando para que los desa-
rrolladores de juegos de estrategia sean ilu-
minados y nos sorprendan con niveles como
aquel, en «Dominion», donde debiamos abrir
paso a nuestras fuerzas en retirada a través
del corazén del territorio enemigo.

Javier Pelizzari

Ciertamente, las compaiiias desarrolladoras se
han acomodado a la hora de desarrollar engi-
nes para juegos de estrategia, haciendo que las
unidades controladas por la mdquina actien
de manera excesivamente mecdnica, convir-
tiéndose, lo que podria ser una batalla de gran-
des dimensiones, en una simple guerrilla de
desgaste donde el que se queda sin recursos,
pierde irremisiblemente. Esperamos que las co-
sas cambien en un futuro na tan lejano y que
un género como éste, donde una buena intelj-
gencia artificial es tan necesaria, encuentre
unaruta de avance tecnoldgico.

PEDALES PARA SIMULADORES
Soy un gran aficionado a los simuladores de
vuelo, especialmente a los de helicdpteros. El
mayor problema es que no me empecé a com-
prar sims de helicopteros hasta que no tenia
ya los joysticks para aviones normales, y ahora
es cuando se me plantea el problema. Mis joys-
ticks para aviones son el Top Gun y el Attack Th-
rottle, y como es obvio, me faltan los pedales.
No me puedo permitir un nuevo desembolso
en otros joysticks que lleven su propio juego
de pedales, pero no encuentro unos pedales de
la misma casa (los pedales de Thrustmaster ya
no se fabrican, lo pone en su pagina web, que
es ahora de Guillemot), y dudo sobremanera
que los pedales de Guillemot (los que apare-
cen en su pdgina) funcionen con esta pareja.
Por otro lado, y para cerrar definitivamente las
opciones, los simuladores de helicopteros que
tengo no me dejan configurar las funciones de
los botones (véase «Apache-Havoc») o pasan
olimpicamente de mi (a saber: «Longbow 2»).
0s pido desesperadamente unaidea para salir
de este problemilla.

Jesiis Pedrosa

No es un problema el que tu acelerador y joys-
tick sean para aviones. £l joystick es concep-
tualmente fiqual al ciclico de un helicdptera y el
acelerador se parece mucho a la palanca de co-
lectivo. Tienes dos opciones para resolver tu ne-
cesidad de unos pedales para controlar la gui-
fnada. Puedes encontrar pedales de buena
calidad por ejemplo: Pro Pedals USB de CH Pro-
ducts que distribuye Proein, y nos consta que
el Elite Rudder Pedals de Thrustmaster sigue
distribuyéndose. £s mds probable que estos
productos se comercialicen en pequerias tien-
das, que conservan su steck mds tiempo, que
en grandes superficies.

La otra opcidn es adquirir un nuevo joystick con
cuatro ejes (eje Y), con el que puedas mover la
palanca en su propio eje.

Fara participar en esta seccion debéis enviar vuestras cartas a: HOBBY PRESS - MICROMANIA. (/ Pedro Teiveira, 8, 5° Planta - 28020 Madrid, No olvidéis indicar en el sobre la resena CARTAS AL DIRECTOR.

También podeéis mandarnos un e-mail al siguiente buzén: cartas.micromania@hobbypress.es

-l Micromania



MIETROPOLIS STREET RACER

JEGO EXCLUSIVO DE DREAMCAST

Tokio, San Francisco y Londres, reconstruidas manzana a manzana.
40 deportivos reales, 250 circuitos y 28 km de reproducciones
exactas de las tres ciudades... Hasta la fecha, ningun otro juego
habia alcanzado tanto realismo. Pero si en algo se diferencia MSR
de los demas, es en su planteamiento: aqui no basta con conducir
rapido, también se premia el estilo. Conduce con maestria y
conseguiras Kudos, créditos con los que podras cambiar de coche
y conocer nuevos circuitos. Si te gusta conducir, elige MSR. Porque
no es lo mismo conducir... que CONDUCIR.

Dreamcast..

Upto 6 billion players
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Controladores
a [a carta

Seacercala temporada
navideay
aprovechando que en
estos meses los
presupuestos familiares
sedilatan, como en
otros sectores, todas las
companias
especializadas en la
tenologia apuestan por
productos hasta ahora
inéditos o por afianzar
aquellas que hasta
ahora eran poco
comunes. No veremos en
esta ocasion una batalla
tecnolagica, dentro del
mercado de hardware
de video, tan cruda
como en anteriores
temporadas. Pero enlo
querespectaa
controladores para
juegos, ratonesy otros
dispositivos, puede que
nunca antes el usuario
haya podido encontrar
una lista de productos
tanampliay
diversificada. Este mes
en Tecnomanias vamos a
ver qué es lo que los
principales fabricantes
preparan para que
podamos sacar el
maximo provecho dela
avalancha de titulos que
se aproximan.Y de paso
vamos a conocer de
cerca uno de los mejores
joysticks del momento.

EE} Micromania

Sitlewinder
Force Feedback 2

Fabricante: MICROSOFT
Compatibilidad: WINDOWS 98/ 2000 /MILLENIUM,
DIRECTX, PUERTO USB.
Distribuidor: MICROSOFT
9.990 Ptas./ 11,9 < (IVA incluido)

n: www.microsoft.com/sidewinder/

Microsoft ha logrado situarse tamhién en este
sector como una de los fabricantes mas innova-
dores y de mas prestigio y actualmente Force
Feedback 2 es la joya de la corona de toda
su gama Sidewinder.

Se trata de un joystick que cuenta con la tec-
nologia mas avanzada, destacando primor-
dialmente sus caracteristicas de configu-
racion y la capacidad para

representar respuesta de

fuerza mediante la ca-

racteristica Feedback.

Con este producto

disponemos de una

solucion para poten-

ciar el realisma en pro-

gramas de accion y simu-

ladores de vuelo.

CARACTERISTICAS TECNICAS

El adaptador de corriente del Force Feedback 2 ha
sido trasladado en esta segunda version al inte-
rior de la base, lo que supone mayor facilidad a la
hora de conectar [a alimentacién necesaria para
los servos y permite que el dispositivo esté dota-
do de mayor estabilidad. Asf se elimina la necesi-
dad de usar ventosas pero también hay que tener
€N cuenta que se requiere mds espacio para si-
tuarlo adecuadamente.

Estd dotado de 8 botones: el gatillo, los botones
situados en [a palanca y los cuatro de la base. Hay
que sumar un Hat de ocho posiciones cuyo fun-
cionamiento dependerd del programa con el que

se estd utilizando el

joystick.El acelerador,

situado en la parte iz-

quierda de la base po-

see una pestana que

indica el grado de ace-

leracion que aplicado. La

palanca de control acepta

también movimiento en su propio
eje,lo.que en simuladores de vuelo viene a susti
tuir la necesidad de contar con pedales de guifia-

da para este propdsito.

DISENO Y ERGONOMIA

El disefio guarda el estilo que Microsoft viene
dando a toda su gama Sidewinder, fneas futu-
ristas y redondeadas pero sobrias, procurando
equilibrar estética y comodidad. La palanca se
adapta bien a la mano y permite que ésta des-
canse sobre una pequena plataforma. Todos los
botones quedan accesibles, y el acelerador puede
controlarse con un solo dedo. Pese a no ser total-

mente simétrico, los zurd os no tendran demasia-
dos problemas para utilizarlo,

RENDIMIENTO

Existen ya mds de 200 juegos que soportan la
tecnologia Force Feedback y el joystick es capaz
de recrear hasta cien tipos distintos de respuesta
de fuerza. Todos los botones pueden ser progra-
mados para sustituir a cualquier comando del te-
clado e incluso se pueden editar pe rfiles de con-
figuracion especificos para cada programa.
Funcionando con simuladores de vuelo se aprecia
una precision extrema en el contral y se represen-
tan efectos que van desde turbulencias aéreas
hasta la vibracidn del avién al disparar los cafio-
nes o al rodar por la pista de despegue. Pero por
su capacidad de recreacion de efectos tactiles
merece ser probado con cualquier arcade de ac-
cion. s, sin lugar a dudas, una de las mejores al-
ternativas para los aficionados a los arcades y pro-
gramas de simulacion a los que les guste tener un
joystick que acomparie la accion del juego.

Los juegos basados en en surf, skateboard y snowhoard, han proliferado
en los diltimos afos gracias a la alta jugabilidad que suelen ofrecer, atra-
yendo a un buen niimero de aficionados. Para ellos el fabricante Thrust-
master ha creado un controlador muy especial que da otra dimensién a
estos programas, FreeStyler Board simula una de estas tablas permitién-
donos disfrutar de un mayor grado de realismo gracias a un sensor de in
clinacidn con el que los movimientos del usuario quedan reflejados en el
juego. Dispone de superficie antideslizante y dos botones programables
(acelerar/frenar), pero también cuenta con un controlador compatible con Dual Shock parala
mano. Ademds, mediante un puerto es posible conectar cualquier otro controlador o gamepad

que el usuario requiera,

Ible: PLAYSTATION - PRECIO: (Recomendado) 14.990 Ptas./ 90< (IVA incluido)
ion: Telf. atencién al cliente de Guillemot: 902 11 80 36 / www.thrustmaster.com
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Flash

Creative ha lanzado el
nuevo adaptador de video
3D Blaster Anihilator T2 MX
que sera comercializada en
versiones AGP y PCl. Esta
basada en el procesador Ge-
Force2 MXT de Nvidia y dis-
pone 32 MB DDR. La nueva
tarjeta podra procesar has-
ta 20/millones de triangulos
porsegundo.

El dltimo procesador de
Intel denominado Pentium
4 se encuentra disponible a
partir del mes de noviem-
bre. Las primeras versiones
del chip alcanzan velocida-
desde 1,3 GHz,1,4GHzy 1,5
GHz, incorporan bus a 400
MHz con la memoria RAM de
doble canal integrada.

3dfx ha anunciado la co-
mercializacion de la nueva
tarjeta Voodoo 4 4500 en
version AGP y PCl. Con el
chip VSA-100 calcula 333-
367 Millones de texeles/seg.

y ofrece graficos a 32 bits de
color en 2048 x 1536 pixels.
En consecuencia la gama
Voodoo 3 desciende nota-
blemente el precio.

Sony afronta problemas
de escasez de componentes
necesarios para la produc-
cion de la esperada PlaySta-
tion 2. Parece ser que los
componentes de los que no
se sirve la cantidad necesa-
ria pertenecen a la unidad
lectora de DVD. Sin embargo
la compania espera dispo-
ner de un stock de mas de
un millon de consolas para
el proximo diciembre.

Del 15 al 18 de noviem-
bre tendra lugar Planet Pro-
ject, una gigantesca en-
cuesta de tematica social
que abarcara a personas de
todo el mundo. Con base en
Internet, funcionara en
ocho idiomas y permitira
unificar opiniones, compar-
tir ideas, y comparar res-
puestas en tiempo real. La
direccion del evento es
www.planetproject.es

Gontroladores en vanguardia

Logitech ha renovado toda su gama de controladores ofreciendo una completa oferta de periféricos dedicados ex-

clusivamente para juegos en todos los ambitos:
Mas informacion: www.logitech.com

El WingMan Rumblepad, es uno de los game-
pads mas sofisticados del momento, gracias
aque en su estructura se ha integrado la tec-
nologia vibration-feedback de Logitech con
dos servos internos para generar efectos re-
alistas de vibracién, todos los botones son
programables, los cuatro de accion y el D-pad
de ocho direcciones.

Es el pad para juegos en PC de mas innova-
cién del momento, sumando un disefio ins-
pirado en los pads de consola pero con la di-
versidad de funciones posibles en PC.
Compatible: PCWINDOWS 95 /98 /00/
MILLENIUM. PUERTO USB

Precio: 7.490 Ptas / 45€ (VA incluido).

El sistema de conduccion WingMan Formula Force GT consta de
unvolante de 25 cm. de diametro con un acabado especial y tac-
to de goma, pedales, una palanca de cambios de facil acceso y 4
botones programables. Pero la caracteristica mds destacable es
la de respuesta de fuerza Force-feedback Touch Sense, que ha
sido mejorada notablemente con respecto a anteriores sistemas
de la marca.

Compatible: PCWINDOWS 95/98/00/MILLENIUM, PUERTO USB
Precio: 12,900 Ptas./ 77,5€ (IVA incluido)

‘Microsoft dice adios al cable... porfin

Es curioso como hasta ahora apenas pueden encontrarse ratones que su-
peren el mayor obstaculo con el que cuentan, su dependencia del ca-
ble. Con el sistema de radiofrecuencia, que empieza a ser algo co-
min, Microsoft soluciona por su parte este problema. Cordless a4
Wheel Mouse, carece de cable otorgando al usuario total liber-
tad de movimiento y comodidad. Funciona hastaa 1,5 metrosde
distancia, con obstaculos entre el ratén y el receptor, y no se ve interfe-
rido por otros campos electromagnéticos. Incorpora también una rueda para
realizar zoom y scrolling.

Compatible: PCWINDOWS 95/98/00/MILLENIUM. PUERTO P52 / USB.

Precio:7.990 Ptas. / 48€ (IVA incluido) Mis informacidn: www.microsoft.com/spain/hardware/ratones/

Datos en movimiento

El transporte de datos es una de las cuestio-
nes de mas actualidad, a tenor de la deman-
da de informacidn en Internet, de archivos
musicales, graficos y fotografias. Hewlett-
Packard investiga en estas posibilidades con
el lanzamiento de una familia de regraba-
doras de CD rdpidas, a un precio asequible y
con un disefio atractivo. Un componente de
esta familia es el modelo 96005] cuyas caracteris-
ticas de rendimiento son, escritura a 12X, reescritura
a 8Xylectura a 32X. Es capaz de escribir 650 MB o 74 minu-
tos de misica en menos de 7 minutos, reescribirlos en menos de 10 minutos y en no mucho més formatear un CD.
Incluye el paquete de software ACID de Sonic Foundry que proporciona un modo de crear y grabar composicio-
nes musicales utilizando mds de 600 giros de distintos estilos. Con el programa MusicMatch Jukebox que tam-
bién se adjunta es posible realizar cortes de miisica digital y grabarlos a un CD-R, hien en formato de pista o track
digital o en archivos MP3 entre otros.

Compatible: PCWINDOWS 98/00/MILLENIUM, BUS DE TRANFERENCIA SCSI,

Mds informacion: www.hp.es

WingMan Strike Force 3D, es el mds completo joys-
tick de Logitech. Posee un disefio méds compacto
que el modelo antecesor resolviendo asi problemas
de espacio y dispone de una caracteristica de res-
puesta de fuerza muy mejorada. Es el primer joys-
tick en incorporar un botdn de rueda programable,
(independiente del acelerador) con la cual se acce-
den a tres funciones. También, la palanca soporta
maovimiento en su propio eje vertical para simular
maniobras de guifiada asi como giros con los que
pueda ser usado en cualquier arcade 3D.
Compatible: PC WINDOWS 95/98/00/MILLENIUM.
PUERTO USB

Precio: 19.990 Ptas./ 12€ (IVA incluido)

especializado
nara PS?

Para el inminente lanzamiento de Playstation 2 Lo-
gic 3 estd preparando un buen nimero de novedo-
sos periféricos compatibles para la nueva consola,
Uno de los primeros y mas interesantes es el con-
junto de altavoces ScreenBeat Sound Station 2.
Constan de un subwoofer y dos altavoces con 300
Vatios PMPO en total e integran control de volumen
y de bajos y una carcasa especialmente pensada pa-
ra la mejor acustica. Se ha buscado, como puede
verse, un disefio acorde con el estilo original de la
nueva consola con un mismo trazado de lineas.

Compatible: PLAYSTATION, PLAYSTATION 2
Ms informacion: www.logic3.com
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MINDSTORMS™ Vision Command, tu Robotics Invention

Vision Command System™ hara cosas que solo te podias imaginar.Su PC |\
también funciona
COMO una camara
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para que reaccione al movimiento, luz y color y observa
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Para moteros de nru

Logic Control ha creado un novedoso accesorio que viene a suplir las demandas de los
aficionados a juegos de carreras de motos, subgénero que hasta ahora no habia con-
tado con un controlador especifico y realmente adecuado salvo raras excepciones.
Setrata de Motorbike, una réplica genérica del manillar de una motocicleta provista
de mandos de gas y freno analogicos. Para enfatizar aiin mds su realismo es compa-
tible con el simulador Shack Digital y Dual Shock Analdgico capaces de recrear las vi-
braciones inducidas por la rugosidad del terreno. El manillar esta dotado de empu-
naduras de goma y permite un dngulo de giro de 90 grados.

Compatible: VERSIONES PARA PCY PLAYSTATION.

Masinformaciin: Telf. atencién al cliente 93 594 66 00/ www.flexiline.es

Logic 3 ha desarrollado el volante Top Drive 227 GT+, un
controlador de gran precision para obtener una buena
sensacion de realismo al estar dotado de palanca para
el control de marchas y pedales. Mas comodo y ficil de
manejar estd optimizado para que su
uso reporte el control mas exacto po-
sible, gracias en parte a la estabilidad
proporcionada por la hase sobre la
que se sustenta.
B Compatible: PCWINDOWS 95 /
98/00/MILLENIUM.
 Precio:9.990 pesetas/ 60 €
(IVA incluido).
Mas informacion: www.hnostromo.com

Voodoo apuesta por Mal:

Los usuarios de ordenadores Macintosh cuen-
tan con una de las tarjetas de mas altas pres-
taciones del mercado. VoodaoMac 5500 AGP
de 64MB revoluciona el mercado de tarjetas
graficas para Mac ofreciendo un avance en ca-
lidad gréfica y prestaciones. La decisidn parte
de la demanda de usuarios por una versién
AGP de la VoodooMac 5500 PCl y de esta ma-
nera 3dfx se sitiia como compaiiia con el pro-
ducto de su dase mas avanzado para Mac. Es
la primera tarjeta aceleradora 3D para esta
plataforma que proporciona eliminacién de

dientes de sierra en los bordes de los poligonos en toda la pantalla (FSAA) mediante hardware. VoodooMac
5500 AGP dispone de dos procesadores graficos VSA-100 que trabajan a la par mediante el entrelazado pro-
gramable de lineas de exploracién SLI (Scan Line Interleave). Gracias ala memoria RAMDAC de 350 MHz la
tarjeta soporta resoluciones de hasta 2,048 x 1.536 pixeles y es compatible con las principales API's para Mac.

Compatible: MAC 05 8.5. SLOT AGP 2X/4X. - Precio: 79.990 Ptas. / 480€ (IVA incluido)
Mas informacién: www.3dfx.com/Mac

Y wicromania’

Marvel, lo tienes todo

Matrox ha anunciado recientemente una nueva solucion
grafica y de video, Marvel G450 TV, impulsada por el ilti-
mo procesador de Marvel 450, que integra multitud de fun-
ciones novedosas para satisfacer los requerimientos tanto ;:mm
de profesionales como de usuarios que buscan nuevas for-
mulas de ocio. La tarjeta es capaz de acelerar graficos 20/3D

y video DVD con un rendimiento mucho mayor que la de su
predecesora, incorpora funciones de captura y edicion de vi-
deo MPEG2 y esta equipada con un sintonizador TV con so-
porte para la tecnologia DualHead exclusiva de Matrox para
visualizacion sobre dos pantallas entre otras funciones. La
Marvel G450 eTV estd dotada de 32 MB de memoria DDR y tie-
ne un RAMDACa 360 Mhz

Posee innovaciones como la funcion Timeshifting para graba- :
cién y reproduccion en diferido con superposicion de imagenes de TV, 0 laWebcasting, una com- \\4
pleta herramienta para crear video en Internet. Es, sin duda uno de los productos mas versatiles y \
con mas funciones integradas dentro del sector de hardware de video.

Compatible: PCWINDOWS 95/98/00/MILLENIUM. SLOT AGP 2X/4X

Mas informacion: www.matrox.com/m:

Volante de primera linea
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Tecnologia aptica
asequible

Dada la aceptacidn y las ventajas de la tecnolo-
gia dptica aplicada a ratones, Microsoft quiere
popularizar atin mas su uso con el lanzamiento
de un producto que resulta mucho mas asequi-
ble. De apariencia sencilla y con un precio ajus-
tado, Wheel Mouse Optical esta dotado de la
tecnologia Intellieye 2 que incorpora un sensor dptico capaz de escanear la superficie un 33 por cien-
to mas rapido que cualquier ratdn de bola. Ademas, al carecer de bola y de otras partes moviles se
mejora la precision y se evitan molestias de mantenimiento, Dispone también de una rueda para na-
vegacién online y zoom.

Compatible: MAC 05.8.51, PCWINDOWS 95 /98 /00 /MILLENIUM. PUERTO PS2 / USB.

Precio: 5.500 Ptas./33€ (IVA incluido)

Mas informacion: www.microsoft.com/spain/hardware/ratones/

Graves reforzados

Logitech ha desarrollado una completa gama de
modelos de altavoces dentro de los cuales el mas
destacado es el equipo SoundMan Ktrusio DSR-
100.Es un sistema de altas prestaciones
que ofrece 100 vatios de potencia RMS
y permite generar sonido envolvente
de cuatro canales con calidad digital.
Esta indicado para disfrutar de soni-
do de entorno en DVD’s y alcanzar el
maximo realismo en sonido para jue-
gos. En SoundMan Xtrusio DSR-100 es-
td compuesto por un subwoofer de alu-
minio y cuatro altavoces satélites en los
que se ha introducido la tecnologia LI-
MAD, destinada a realzar la calidad de los sonidos

graves. (on un aspecto externo muy cuidado Xtrusio incorpora un mando a distancia Sound-
Touch con botones para el control de volumen de los cuatro canales, posicion standby, indicador
de encendido y toma para auriculares. Con cualquier modelo de la gama SoundMan se incluye
un (D de aplicaciones multimedia y musica.

Compatible: PC(SALIDA AUDIO) - Precio: 34,900 Ptas./ 210€ (IVA Incluido)

Mis informacion: www.logitech.com




Fantasticos modelos de competicion
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diferentes
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® LEGO is a trademark of the LEGO Group. © 2000 LEGO Group. 4323489/00-INT. www.LEGO.com

Si estas colgado por la velocidad y las
carreras de coches, te encantaran los
nuevos y excitantes modelos LEGO
TECHNIC®. El modelo Silver Champion -
lo mds parecido a un Formula 1 real,
estd provisto de infinitos detalles e
inimaginables funciones.

Roboriders - hay seis para coleccionar -
maravillosas funciones de disparo y 128
discos distintos para lanzar.

Cada Roborider - te da un acceso especial
para partecipar en juegos a través de
Internet. Con los Speed Slammers y su
solida rampa de lanzamiento podras
competir con tus amigos en verdaderas
carreras de velocidad. ;Prepardte! LEGO
TECHNIC® Racing, una fantastica coleccion
de distintos modelos de competicion
y velocidad a las que anadir mucha
diversion en Internet.
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Hace escasos dias, tuvimos la oportunidad de mantener unainteresante conver-

r,
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sacion con el equipo encargado del desarrollo de «F-1 Racing». Las respuestas

fueron realmente esclarecedoras y nos dieron una idea bastante clara de dénde
tienen puestas las miras y hasta donde pretenden llegar dentro del mercado con

este titulo. A pesar de lo ambicioso que parece su proyecto, no nos dio la sensa-

cion de que ningtin integrante del equipo haya perdido el norte, sino todo lo con-
trario. ;Podremos considerar al juego de Video Systems como el destinado arom-

per los records obtenidos por «GP3»?

Micromania: Video Systems tiene los de-
rechos para usar la licencia de la FIA,
aunque esto no parece que signifique ya
nada, porque esta licencia se esta dando
atodo el que la pide: EA la tiene, Eidos
la tiene. ; Se estd haciendo un mal uso de
algo (una licencia oficial) que antes se
consideraba tan valioso?

Video Sistems: No creo que se le esté
dando un mal uso a la licencia. Es ver-
dad que hay bastantes desarrolladores
que estan creando titulos con la licen-
cia de la FIA, pero solamente van a
contar los que tengan calidad.

MM.: Con tantos simuladores de For-
mula 1 rondando por ahi, ;cimo puede
yuestro equipo competir con la calidad
de dichos juegos? ;Puedes darnos algiin
tipo de informacion basica sobre vues-
tro nuevo juego? ;En qué se diferencia
de otros titulos parecidos?

V.S8.: Ubi Soft es una de las compaiiias
punieras en esto de la Formula 1. Nues-
tros anteriores juegos ya revoluciona-
ron el mercado y con este nuevo quere-
mos llegar mucho mas allé. Como
innovaciones podriamos resaltar un
motor grafico completamente nuevo,
con grificos mejorados y una fisica mds
realista, un sistema de medicién y re-
presentacion de los circuitos, en el que
se ha utilizado la dltima tecnologia
GPS e instrumentos de telemetria, soni-

Micromania

do 3D... Y podriamos seguir durante un
largo rato comentando las excelencias
del producto.

MM.: ;Como os habéis sentido influen-
ciados por la tecnologia actual? ;El jue-
go funcionari inicamente a fravés de
hardware? ;Cuil seri la configuracion
estindar para un PC que quiera ejecu-
tar vuestro juego?

V.S.: Nuestro equipo sabe perfectamen-
te el nivel actual de la tecnologia infor-
mdtica, por eso sabe como llegar a los
mdximos posibles, sin excederse. Y de
hecho, saben utilizar esa tecnologia,
pues ver en pantalla hasta 22 coches al
mismo tiempo, en unos circuitos de
gran riqueza visual, es todo un especta-
culo. Por ejemplo, gracias a que el mo-
tor grifice esta optimizado, consigue
una precision en la medicién de los cir-
cuitos centimétrica, gracias al uso de
sistemas GPS. El PC estandar serd un
Pentium Il a 400 Mhz. Con 64 MB de
RAM y una tarjeta de video de 16 MB.
(Para una simulacién perfecta seria
una buena idea aiiadir 16 MB mas a la
tarjeta grifica).

MM.: ; Como es la informacién del jue-
go en la pantalla?

V.S.: La informacidn en pantalla es mds
rica que nunca, pero a la vez, muy sen-
cilla de comprender. Encontraréis mds

informacion acerca de vuestro coche,
sus datos numéricos (telemetria...), etc.

MM.: ; La entrada en boxes estd automa-
tizada o hay que hacer alguna maniobra?
V.S.: Por primera vez en el género, el ju-
gador podra controlar el coche en su
entrada a boxes, sin ninguna ayuda del
ordenador. Esto es especialmente inno-
vador, por lo que damos la opcién a los
usuarios de desactivarlo.

MM.: ; Qué vistas van a ofrecerse a fin de
aproximar la accién del juego al especti-
culo de una retransmision de television?
V.S.: Estamos incluyendo tantas vistas
como podemos, para dejar al jugador
la opcién de elegir aquella que mas le

guste o le resulte mds comoda para com-
petir contra los otros 21 pilotos. La ca-
bina virtual, el modo television y vistas
modificables y no modificables. Cama-
ras con y sin inercia..., mds de 20 vistas
diferentes estardan a disposicion del
usuario. Acerca de la aproximacién al
espectdculo de una retransmision real,
podréis encontrarlo en ciertas camaras.
Pero todas ellas son para ofrecer una at-
maosfera especial. La accion del juego se
basa en el realismo, es decir, el jugador
es parte de lo que estd ocurriendo en la
pantalla por lo que el juego se esta dise-
fando para sentir exactamente eso.

MM.: ; Podrias explicarnos exactamente
como se puede conseguir més detalle en
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La principal novedad que podemos observar en el proyecto de
Video Systems es el empleo de la tecnologia GPS y la telemetria
para medir los circuitos que, posteriormente, van a aparecer en
el juego. Con esto se va a conseguir una fidelidad como nunca,
siendo las réplicas virtuales de las pistas reales idénticas al mi-

vas y anchura de carriles, sino también en cuanto a desniveles,
elevaciones y desperfectos. Sin duda, el realismo en la conduc-
cion va a ser revolucionario, toda una delicia para los que gustan
de una simulacidn verdadera. ‘

e

limetro, no sélo en cuanto a distancias de rectas, angulos de cur- |

En las fotografias puede verse el lector telemétrico instalado en el
vehiculo con GPS que se ha utilizado para las mediciones, todo un
invento que, sin duda, marcara precedentes a partir de este mo-
mento, en la creacidn de juegos similares.

pantalla o hacer que el juego parezca
mis “real”, haciendo uso de la tecnolo-
gia de GPS?

V.S.: El GPS es una herramienta real-
mente poderosa. Gracias a ella, tene-
mos dieciséis de los circuitos del cam-
peonato de la FIA de 1999, centimetro
a centimetro. Cada curva, chicane o
recta han sido capturadas de la reali-
dad en sus tres coordenadas (x, y, z).
Hablando en términos visuales, es im-
presionante. Puedo afirmar que todos
los circuitos de otros juegos contienen
muchos errores de medidas; comparar-
los con los nuestros seria algo realmen-
te injusto. Por primera vez, el jugador
podra competir en la version mas exac-
ta de los circuitos reales.

MM.: El engine Revenge, ;qué es capaz
de hacer realmente?

V.S.: Revenge es un motor grifico com-
pletamente nuevo. En el esta reflejada
toda nuestra experiencia adquirida con
el tiempo. No existe ni una linea de cé-
digo idéntica a la de motores anterior-
mente usados por nosotros. Es capaz de
gestionar con pasmosa facilidad grafi-
cos con 32 bits de color, texturas milti-
ples, motion capture..., asi como calcu-
lar la fisica del juego a gran velocidad,
incluso aspectos nuevos como la tem-
peratura y la presion de los neumdaticos,
la inercia, el diferencial... El modo

multijugador podrda soportar hasta a 22
Jugadores simultaneos y la IA que mos-
traran el resto de los conductores
aprenderd realmente de nuestras accio-
nes, Revenge ha sido creado para poder
usarse con cualquier modalidad de jue-
go de carreras.

MM.: ;Han sido todos los circuitos crea-
dos con documentacion detallada, tanto
grifica como de texto? ;Ha aportado la
FIA algiin tipo de ayuda?

V.S.: Nos desplazamos a cada uno de
los circuitos para hacer una revision de
GPS, actividad en la que se tiene que
ser muy cuidadoso y meticuloso. Toma-
mos fotos de cada metro cuadrado, y
ademds tenemos mapas y fotografias
aéreas de los circuitos. Nadie ha sido
tan meticuloso como nosotros.

MM.: ; Podrias resumir en una sola frase
los méritos del juego?

V.S.: Un paso de gigante en el camino
del progreso en cuanto a grificos y tec-
nologia, y un nuevo estandar en lo que
ha juegos de Férmula I se refiere.

MM.: Obviamente, dado que «GP3» es

lider de ventas, os habréis fijado en éL
ué cosas 0s gustan y que cosas pen-

sdis que habria que mejorar?

V.S.: ;Qué podemos decir! Echad un

vistazo a la historia de los videojuegos

y podréis ver que en lo referente a jue-
gos de coches, la evolucion ha sido
siempre enorme. Comparad la evolu-
cion en los modelos de los coches y en
la inteligencia del ordenador entre «Po-
le Position» y «FI Racing»... En mi
opinidn, es muy complicado mantener
la corona de ganador durante mucho
tiempo. Y aunque «GP3» sea lider aho-
ra, veréis como no dura mucho tiempo.

MM.: ; Existird en un futuro una cabina
de realidad virtual? ;Puedes aclararnos
algo acerca del futuro?

V.S5.: Si. Seguro que en un futuro encon-
traremos cabinas de realidad virtual, To-
das las cabinas de realidad virtual serén
similares a las reales, tanto en aparien-
cia externa como en funcionamiento.

MM.: ; Por qué Ia licencia de 1999 y no
la del presente 20007
V.S.: Pues por la razon que se suele dar
siempre: queremos la simulacion mas
realista posible, por lo que necesita-
mos que la competicion de la que to-
mamos la licencia esté finalizada para
tener todos y cada uno de los datos de-
Jfinitivos de cada circuito... Es impo-
sible realizar una simulacion de For-
mula I al comienzo de una remporada,
no podrias saber como van a torcerse
los acontecimientos.

DDF/CEM.







THE EDGE OF DARKNESS

Tras cuatro afios de desarrollo, Rebel Act ha entrado en la iltima fase de pruebas de «Blade», Micromania ha tenido
acceso en exclusiva a una version casi acabada, |a tinica que ha salido de la compaiiia, y ha podido comprobar como
todo aquello que se prometio sobre el desarrollo no séloes cierto, sino‘que va alin mas lejos de la mas desbordante
imaginacion. En un repaso a sus aspecfos mas importantes, Micromania quiere hacer algo que no se habia realizado
conningun otrotitulo: anticiparuna valqracwn sobre uno de los proyectos masambiciosos de los ultimos tiempos.

Compania: REBEL ACT STUDI0S
 En preparacion: PC
« Género: ACCION/AVENTURA |

asi'parece mentira que hayan

pasado ya cuatro aros desde

que «Blade» comenzo a tomar

forma en las ambiciones de ungru-

po de desarrollo, que afrontaba como su pri-

mer-juego una de las mas espectaculares
producciones de las que se habia oido hablar.
Durante todo este tiempo los cambios, modificaciones,
avances, retrasos, rumores y demas se han disparado; uno
tras otro/pero; finalmente; «Blade» es una realidad.
Laversion que Micromania ha tenido:enisusmanos,y.que
gracias al esfuerzo de todos los componentes de Rebel Act
hoy podemos-repasar-con lupa, no representa, en pala-
bras de sus creadores, Ia calidad que ofrecera la version {
final. Algunos bugs menores, partes sin implementar por 1";;
completoy una mayor.depuracion del codigo, que opti- "
mizard el mismo para una gran mayoria de equipos, 4
resultan, sin embargo, en'una copia de «Blade» tan im- 5\5“
pactante,sorprendente, explosiva, divertida, adictivay i '
brillante, que nos ha inducido a cometer la osadia.de
quierer anticipar una puntuacion, que se hard real en

el momento/de realizarel Punto de Mira del juego. ﬂ o ® .;LEJ?@& 1 f

Todos conocemos «Blade» en'mayor.o menorprofun- . 8 ASSe=
didad: Un titulo:que atina accion y toques de aventura,
que nace de |la mano de un engine 3D sencillamente '
increible, y que ofrece aspectos como iliminacion vo- ¢ [+
lumétrica y proyeccion de sombras en tiempoireal, =
una simulacion fisica pasmosa, una interaccion con

ol entorno brutal,y grandes dosis-de espectaculoVi-
sual.La dindmica de fiuidos, la posibilidad'de mutilar
enemigos, usar sus miembros cercenados-como ar-—

ma, arrojar objetos que llevemos-entima y.el di==3
seno de sus niveles y del juego, hacen'de «Bla-
de» una maravilla como jamas se ha Visto.

;Estamos ante el mejorjuegodela-historiajamas creado
para PC? Sina es asi, esta muy cerca.

Mucho se ha hablado de |a tecnologia en

«Blade», y muchos lo han querido ver co-

| mo un juego para justificar un engine.

Tras las pruebas realizadas en Microma-

nia y el tiempo invertido en jugar con

«Blade», no sélo podemos afirmar que eso es

~falso, sino que no puede estar mas alejado de la verdad.

El temor, cierto, durante todoel tiempo queel juego ha
estado en desarrollo y, sobre todo, debido allos numerosos
retrasos sufridos por el titulo, ha rondado nuestras men-
tes en loreferente a que el diseno, su adiccion, diversion y
jugabilidad, se resintieran en favor de latecnologia.
Afortunadamente, el equipo encargado del disefio de |a
produccion y dela historia que da sentido al conjunto de
“Blade” ha hecho un trabajo magnifico, depurando'unes-
tilo tnico e inimitable, y cuidando los detalles que llegan
a diferenciara un producto brillante de otro, simplemen-
te, bueno, convirtiendo a «Blade» en unaauténtica obra
maestra. La primera de Rebel Act.

El diseno de los combates esta resuelto con mano maes-
tra, asi.como los ajustes de camara la curvaide aprendi-
zaje ydificultad, el perfecto uso de lamiisica —orquestada
de manera sensacional y una de las piedras angulares de
la magnifica ambientacion=, la creciente sensacion de in-

Porahora, no hemos encontrado nin-

,‘* mersion, la progresion en laaventura. ..

giin “pero’.;Es perfecto? Sobre

e gustos no hay na-
\' — da escrito, pero
nuncase sabe...

ED.L.

-JI.IGABII.IDAD
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Tamhién en

En“Rebel Act”no han querido dejar cabos sueltos enla gran produccion que han estado desarrollando durante los Gltimos anos, y fi-
nalmenteseincluird en la version definitiva del juego una de las opciones que todos los sequidores de «Blade» estaban demandan-
do: el modo multijugador. Disefado como series de luchas, uno contra uno, cuya accion se desarrolla en escenarios preparados como
arenas de combate, esta opcion permite ponera prueba todas las habilidades aprendidas, contra usuarios cuyas reacciones son atin
mas impreﬁisiblesque lasde los enemigos deljuego. La sencillez de la idea basica es notable, pero la puesta en practica esimpresio-
nante:No'sélo los reflejosyla habilidad influyen en el resultado final del combate, puesto que algunos de los escenarios son masin-
teractivosde lo esperado inicialmente, y podemos vérnoslas en medio de la lava de un volcan, por ejemplo, si no nos damos cuenta,

~ ydejamos pasar el tiempo sin eliminar w:estmwl.
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Anrender es divertido

Y itil. Sobre todo cuando se trata de averiguar las armas es-
pecificas de cada personaje, los combos especiales que se
pueden realizar con ellas, ademas de obtener informacién so-
bre objetos diversos. Una vez iniciada la aventura, veremos
como cada vez que recogemos una nueva arma aparece un
mensaje en la parte inferior de la pantalla invitandonos a
adentrarnos en el maravilloso mundo de las armas blancas y
sus mil y un usos. Combinaciones de golpes, junto al nivel de
experiencia necesario para llevarlos a cabo, se mostraran en
pantalla permitiéndonos mejorar nuestras habilidades y au-
mentar nuestro potencial ofensivo, para librarnos de los cada
vez mas peligrosos enemigos.
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El modo multijugador
se desarrolia en
tllstmlos escenarios
renarados COomo arenas
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"El toque
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un grado de Rol re
se decidieron por defageste aspecto en un segundo plapo, y

centrar en la acciony mWodu el peso del juego. Esto
no quiere decir que'ciertbs pequ oques de Rol no existan

en «Bladex;aungue ?ntan al
riencia, lo que'permite manejar

t ra azul envolverzu
a nuestro personaje, regen@randn de golpe toda su energfa,
lo'queyiene de perilla cuando en un corfibate nos encontra-
mos E:&m’remis. Eso si; laexperiencia solo sube una vezeli-
minado el ene"nligo, no por cada ga&
ser cada vez mas precisos yno agifa'r-las armas delante d
Uestras narices como si nos estuviéramos abanicando.

S
Aunque «Blade», cuando comenzd su desarrollo, iba aposegl N
teelevado, finalmente en'Rebel'Act *

, lo que nos obligaraa

-

La muerte roja

Si.Es extremadamente realista y el apartado de las muertes y

mutilaciones también. Cualquier golpe provoca una herida,
visible en la textura del modelo 3D del personaje. Ademas, im-
plica una pérdida de sangre, que generalmente

cae al suelo formando pequefios charcos. El ver-

dadero “shock” se produce cuando un golpe de-

riva en la mutilacion de un miembro, y este sale

“volando” dejanda tras de si unos salpicones de

sangre que afectan a paredes y, en zonas como

escaleras, van extendiéndose poco a poco. Un

bario, que se puede evi-

tar, si se desco-

nectan las opcio-

nesy introducir

una clave
especial.

Lecciones iniciales

Puestu que «Blade» es un juego técnicamente muy complejo,
y que permite hacer casi de todo a lo largo de la accion que
desarrolla, es aconsejable, antes de meterse e TaaNardejars"
se instruir por los tutoriales que incluira, que ensefan a ma-
nejar objetos, inventarios, armas y entrar en interaccion con

el entorno. No es que sea dificil de manejar. Al contrario, es
mucho mas sencillo'de lo quepueda pensarse. Pero no es me-
nos cierto queelamplio abaniphm ibilidades que se abre
ante nosotros, deunamano que guie los primeros pa-
escubra algunos, solo algunos, de

MUY RN
Puesions <F1> pawa continoas..
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Estrategia, hahilidad y fuerza

Uno de los puntos donde realmente «Blade» hrilla con deslumbrante fulgor (otro mas, mejor dicho) es en el diseno de los combates,
labase, enla practica, de todo lo que rodea al juego. No se trata, como se podria pensar, de entrar en batalla y arrear espadazos y man-
dobles a diestro y siniestro. Los reflejos son importantes a la hora de las esquivas, la fuerza y Ia precision, qué duda cabe, se convier-
ten en apartadosa dominary controlar (nuestros personajes se cansan si les estamos obligando a actuar sin cesar), pero, cuando se
juntan varios enemigos en pantalla... ;a por cudl vamos primero? Varios puntos se han de tener.en cuenta en este apartado. Pri:
mero, podemos encontrarnos luchando contra un grupoformado por enemigos de distintos niveles, potenciay agresividad. La vi-
da de cadauno viene reflejada en un marcador, asi como si posee algin tipo de objeto (llave, pocion, etc.). Gracias al sistema de en-
caramientos, podemos ir pasando de centrarnos de un enemigo a otro, sin mayores problemas, segtin nos cqr@_venga, puesaveces
se adelantaran o retrasardn, en funcion de como vaya el combate. Con algo de habilidad, aprenderemos a ¢onfundirlos para que
se golpeen entre si (no es :on'ﬁplicad_fo), gracias a las esquivas, el “strafe’; etc; Ademas, veremos como de-
pendiendo de la inteligendia dellos enemigos, habra que elegirunagst @ de combate uotra. Los
orcos, si se golpean entrési, se enfadan y entran en unapelea
lentos como elloskplos, asi que no suponen muchos prabl
pero hastante cliadriculados y nosalen de ciertos esquem

\ traidores...

w eno, estos son algo mas inteligentes; asi que mucho ojo con ellos. También
'v . es con

jente aprender a usar el entorno, objetos y escenario, como una ventaja. A

5, @ ir atra- Y

o
no sufri;_#

El mejor engine del munio

Desde el mismo comienzo, se habld de la tecnologia de software empleada en «Blades como uno de los puntales del proyecto y el, qui-

" 74, mas amhicioso engine que jamas se hubiera imaginado. Pues bien, una vez vista la primera versién jugable del programa, pode-
- mos decir que todo ello no responde a la realidad. La realidad nos dice que «Blades va mucho mas alld de todo lo que se habia co-
— mentado sobre él durante todo este tiempo.

Sin lugar a dudas, y después de que Micromania haya visto -literalmente— cientos y cientos de juegos a lo largo de los afios, podemos
afirmar que «Blade» posee el mejor engine 3D del mundo. El realismo conseguido con las proyecciones de sombras, las fuentes de luz,
N los sistemas de particulas, los mapas de reflexion y la fisica de objetos no tiene parangon en todo el mercado. Y, lo mejor de todo es

#| quenose trata de un esfuerzo grafico sin mas, sino que toda la tecnologia esta aplicada aIa jugabilidad. Las sombras son esenciales
para descubrir enemigos y objetos, asi como el sonido. La fisica permite realizar cosas mas alla de |a imaginacion, y entrar en inte-
- raccion con el entorno como jamas se ha sonado; La puesta en practica de todo ello en los combates nos deja sin palabras para des-
cribir cualquier escena de «Blades. Y, ademas, que si, que también es precioso graficamente. En pocas palabras, el mejor.

Todo al alcance
te la mano

En «Blade» cada personaje puede llevar encima un buen nu-
mero de objetos, repartidos entre armas, escudos e items di-
versos. Los inventarios, en el juego, no estan dispuestos, sin
embargo, al modo tradicional de meniis en los que pinchar.

Cada uno de los campos antes mencionados es accesible con
una tecla que mostrara en distintas esquinas de la pantallas,
seqguin se trate de uno u otro, una pequena rueda que podre-
mos ir girando hasta visualizar el objeto correspondiente. De
este modo, es facil cambiar de arma o de escudo por otro que
llevemos encima, en tiempo real y en medio de los combates,
sin necesidad de afectar a la accion. Es, por supuesto, un arte
mas a dominar, pues unas décimas de segundo pueden dedi-
dir entre la vida y la muerte, si no estamos bien preparados.

Hay que/ver... :

0, mejor dicho, c6mo hay que verlo. «Blade» estaideado pa-
ra ser jugado en una perspectiva de tercera persona. Pero,
alin asf cuatro camaras distintas, induyendo una subjeti-
_Va, estan dism?hibl’es. Esta iltima es extremadamente es-
pectacular egkl_ns combates y resulta bastante eficaz. Sind
embargo, esimas gue recomendable usarlaien ocasiones.
contadas, Afmque aveces, si llevamos a cierto personaje, al
mirar ha:ja'abajo’ nos llevaremos alguna“sorpresa”...
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Un paseo

por los primeros niveles

«Bladen estan especial que, ademis de ofrecerla posibilidad de manejar a cuatro personajes distintos, cada um'cnniai 2
muy diferenciadas, que les hacen mas o menos habiles en el manejo de unas armas, en detrimento de otras, da comlzm endistintos
niveles, segiin el protagonista escogido. Estos mapas de inicio son exclusivos de cada personajey, aunque elrestose : comparten en la
trama, no se dara la ocasidn de que el caballero vea el mapa de comienzo dela amazona, etcétera... Veamos ahora, répldamentﬂ,m-

mo son estos niveles, en una breve descripcidn.

SARGON, EL CABALLERD
‘Mapa de inicio: El Krak de

Sargon comienza su aventura encarcelado en una fortal za,
tras haber sido derrotado por los caballeros traidores en una
cruenta batalla. Debe escapar como sea y empezar a descubrir
la oscura trama que se oculta tras la aparici
mal. Un punto débil en la pared de su celda
dad de escapar, sélo para darse cuenta de ¢
cuanto antes con un arma, para afrontar los
gros que esta fortaleza encierra.

El Krak de Tabriz es un mapa preciosista, pll
remvecos, con una ambientacion gotica ex

palancas, aunque algunos de sus enemigns, como el Caballero

Ito y han ar

las entranas delatierra.

yloocultod
que resultaria déseable.

del Caos, son temibles, de verdad. b

TUKARAM, EL snnnnnn | N

Los Monolitos de l(asnlar

Tukaram es un barbaro de |Os piesa
arremete contra lo que le ponga pori
cer uso de la fuerza para avanzar por
que se encuentra. Las montanas or.ultan mflthu; secretos y en
bastantes ocasiones es preciso saltar. thP"i“mnwujar para su-

perar obstdculos.

Todo el mapa va alternando entre interiores y exteriores y tan
solo encierra unaspuzzles muy simples, en los que encumrarel
modo de abririciertas puertas es la clave de su resolucion. Por
cierto, si alguna vez parece que no hay salida, a lo mejor es que
no la hay pero, claro, todos sabemos que un barbaro es fuerte

poralguna razan, jverdad?

LA AMAZONA
)a d ; iRicio:

Las 'ruin

za.Rompe, trocea y
e, También debe ha-
sscarpado lugar en

los atagues de los rivales.

ido arrasado y no queda ningtin
def mal han tomado Khazel Zalam
: 0 con todo a su paso. Sin embargo, los
enanos son unaj 'de seres excepcionalmente inteligentes, y
este eséenar!f_::" tendra gue desvelar mucho secretos y tram-
piis. Ademas, son unos arquitectosformidables, a juzgar porlas
ifigias que forman una verdadera ciudad fortaleza oculta en

Cuidado al avapgar, pues lo retorcido de algunos de sus pasillos,
as cerraduras, nos puede despistar mas de lo

de Marakamda

Rapiday mortal. Y en busca de fortuna. La aparente fragilidad
de Zoe no es sino una de sus mejores armas contra enemigos
muicho mds poderosos, que no contemplan la velocidad y agili-
dad de sus movimientos, como un auténtico felino, capaz de
sorprender a la minima ocasion. Experta en el manejo de armas
largas ~lanzas, picas, etcétera~ y el arco, que domina por coigi.i' -
pleto, debe aprovechar estas capacidades para adelantarsea.

Este nivel es un laberinto de pasillos y esta Iieno de trampas
La estetica la domina un estilo de inspiracion maya, con cuatro
piramides que forman el conjunto exterior, yeh cuyo centro se
ocultaun gran secreto y una sorpresa no muyagradable.

uﬁhde que Rebel Act ha puesto enlas mahosdamcromama;que
los componentes de la redaccion hemos querido dar numcas par-
ticulares puntos de vista sobre un juego, dminadk a tamiiar mu-
chas cosas en el mundo del PC.

Casi un lustro de pror.e_so por parte de Rebel Acty metros de unas
comidos por los profesionales y aficionados del sector. Estafrase es
indicativa de uno de los juegos que mas paginas ha llenado de to-
das las publicaciones especializadas. La produccién de «Blade» ya
tocaa su finy hemos podido ver, jugary alucinar con la primera
version jugable, disponible en Espaiia. Lo cierto es que al principio,
més que jugar, experimentaba, Buscaba ese punto de luz que pro-
yectabala sombra de mi personaje, comprobahala fisica de los ob-

jetos,trataba de mover cualquier limpara, mesa, caja o madero
fque se cuzaﬁa mi camino y ante mi sarpresa, todos reacciona-
ban, Los caml_:ags, impresionantes y variados; los escenarios, cui-
dados al mﬁs_mfnimo detalle ytan bien construidos que no desve-
lan ninguna trama de texturas repetida; la interaccion, total, al
cien por cien; la inmersldmwlg;nn, completa, como si estu-
viéramos dentro del juego. ,:_Es'c ade» el juego perfecto? Siempre
he pensado que eso no existia, pero estoy empezando a dudar...

» cﬁwg_u
S = 5

No estaba seguro de como estaria integrado cada elemen
go paralogrargue fuera realmente jugable: Pero mi pr
so fue intentar confirmar toda@novadnnas técnic 5
das previamente en el aparta isual, una de Tastum\ ol
que mds me interesaba. No rmhaber estado tari"ent! A
mado viendo como representaban en tiempo real muchas <osas

que hasta hace poco'me parecian casi imposibles. Los esce
son'mas oscuros de lo que yo esperaba pero esto no haceSino con-
tribuira una ambientacion formidable.Ya, mas centrado.en el pro-
pio juego, quedé sorprendido por la sencillez de «Blade» y porcémo
se ha cuidado hasta el ultimo detalle en las armas, los movimien-
tos, el interfaz, las trampas y los combates; que no tienen que ver
con nada de lo visto anteriormente.Si «B .5 va a considerar
una referencia que sirva de precedenf'n

imagino qué otra cosa puede serlo.

. : - 6
El verdadero mérito de «Bladen no esta en la tecnologia. No, al me- %%
nos;euando de o que hablamos es-de un juego: Ciertoes que el en .
gine es, simplemente, el mejor que se haya visto. Cierto que la ima- _,'-*

‘ (gineriavisual essorprendente, cuando menos; espectacular, como
paco. Pero lo mejor de «Blade» es comprobar como todo ello se po-
~ 1ie a disposicion de la jugabilidad. Las sombras no estan para ha-

cerbonito, sino para usarlas en nuestro favor, al igual que los dise-
nos del escenario, el sistema de combate, la interaccion con objetos,
fluidos, fuentes de calor. ., «Blade» es mucho mas que el mas am-
bicioso producto disenado con una tecnologia insuperable. «Bla-
de» es, en pocas palabras, el juego sofado.

FD.L

Muchas veces se habla de las virtudes de un juego en lo relativo a su
tecnologia;cuando envealidad;lemasimportante essu-capacidad
de clavarnos frente al ordenador, su jugabilidad en definitiva. Un
juegoque sea espectacular, pero no adictivo, no es tn juego, es mas
bien'ina pieza para poner en un/museo, algo que'sdlo sirve para
verlo'sin mas. «Blade» ha conseguido desarrollar una tecnologia
ntinea vista hasta ahora, y lo que es mas dificil, ha conseguido in-
tegrarla plenamente en un juego, la ha puesto al servicio de los ele-
mentos que hacen que un juego sea realmente un “juego’ Resulta
francamente emocionante ver la forma en que Rebel Act ha conse-
guido todo esto.
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CITIZEN KABUTO

El conflicto tuvo lugar en una era muy remota en el pasado, en una masa que sin ser asteroide ni plane-
tase sostiene entre nebulosas, en el abismo del universo. En su mayor parte esta compuesta de liguido,
salvo por un conjunto de islas que representan los niveles que las tres razas han de conquistar. Tres es-
pecies dominantes miden sus fuerzas en un esfuerzo por erradicar a las demas competidoras, (inica for-
ma de sobrevivir en un edén demasiado valioso como para ser compartido.
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it + todo el conjunto

(asi puede
reconocerse a
Planet Moon al ver
las pantallas del
programa que a

‘ - muchos recordara
e ~ otrostitulos de la
% compafiia de
ambientacion
igualmente
surrealista: «<MDK» o
«Earthworm Jim»

Imponente y feroz. Los alaridos de Kabuto haran que tiemble el suelo que
pisamos, sefal que nos indica que desgraciadamente tiene apetito.

El combate tendrd momentos de verdadera crudeza en los que se verd a
numerosos personajes luchando por su cuenta.

Las Sea Reapers son superiores cuando se desenvuelven en el mar, su me-
dio natural, aunque por imposicion.

esde hace mas de dos anos, momento en
que empezamos a desvelar los primeros
datos sobre el desarrollo de «Giants» se ha
hecho cada vez mas patente que el mas
valioso patrimonio de este proyecto son sus personajes.
Tres especies Unicas que a pesar de ser radicalmente dis-
tintas entre si exhiben todas una notable belleza artisti-
ca. Pero lo mas relevante sobre Meccaryns, Sea Reapers y
Gigantes Kabuto es lo que al conocerles podemos deducir
sobre el juego. Cualquiera de las tres razas plantea una
forma distinta de jugar, dado que dominan disciplinas
muy dispares. Pero el gran reto, que sin duda el equipo de
Panet Moon ha tenido que solventar, ha sido hacer que
entre las tres especies existiera un balance que las equili-
brase en combate, sobre todo teniendo en cuenta la posi-
bilidad de que pudieran enfrentarse en un entorno de
juego multiusuario. Al parecer estan logrando todos sus
propasitos y el trabajo que ya esta a punto de ser finaliza-
do, si es que no lo estd ya, apunta a un juego con un genio
envidiable, innovador y original pero tremendamente sen-
cillo de entender. Planet Moon jamas ha perdido el norte
en sus anteriores desarrollos y tiene muy claro que la di-
version ha de ser el objetivo principal de todo juego;
«Giants» no hace otra cosa que corroborar esta afirmacion.

Los Meccs, usando su jectpack revolotearan alrededor de los gigantes has-
ta que le derriben o acaben en sus fauces.

i

Delphi podra aprender a utilizar las fuerzas de |a naturaleza a su antojo
provacando fendmenos climaticos como este tornado.

COMO SE JUGARA «GIANTS»

La accion de «Giants» se construye partiendo de una pues-
ta en escena muy sugerente, que hace gala de un disefio
exento de topicos en el que se fusionan la fantasiay la
ciencia—ficcion a partes iguales. A partir de ahi, el argu-
mento de la aventura va desarrollandose por misiones
que, como es ldgico, entranaran diferentes objetivos se-
gun la especie elegida. También hay que contar con una
cadencia narrativa introducida por medio de escenas ci-
nematicas que permitira hilar una historia alrededor de
la especie elegida con mas precision. Conociendo la pro-
cedencia y las prerrogativas de cada especie puede com-
prenderse perfectamente cual sera el papel de cada una
de ellas en «Giants». En el plano del desarrollo del juego
en si, podria considerarse, para explicarlo en pocas pala-
bras, que elegir una especie supone jugar de una forma
totalmente distinta. Los Meccs con su tecnologia, Las Sea
Reapers con su magia y Kabuto con su fuerza bruta. El in-
terfaz para el control de uno u otro personaje esta “unifi-
cado” en la medida de lo posible para facilitar al maximo
la sencillez, pero por lo demas poco tiene que ver encarnar
a los personajes de una u otra especie. Esto no hace sino
dotar al programa de una formidable riqueza que se apo-
ya en los tipos de juego distintos. La eleccion de cada es- »

Un sabroso pincho de guardas Rapier que pronto pasara al estomago del
gigante con el que estamos jugando.

Micromania [k
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ESPECIES ANMTTAGONISTAS

Ademas de hechizos, Delphi confia en espadas y arcos e incluso cuentan
con el apoyo de guardias.

pecie significa, de entrada, una perspectiva adaptada es-
pecialmente para ella, y que sera de primera o tercera
persona en angulos distintos. Hay otras mas curiosas. Por
ejemplo si elegimos a un Kabuto, podemos adoptar una
perspectiva desde su boca para no perder detalle de los
enemigos que devore.

DESPERTANDO LA IMAGINACION
El proyecto/de «Giants: Citizen Kabuto» dara lugara unjue-
go sobre todo de accion, pero que incorporara al-
gunos elementos propios del género de
estrategia. Esta es una componente
introducida sutilmente pero de
gran importancia por diversas
razones. La situacion del
conflicto, a tres bandas
provocara situaciones
en las que podamos
manipular a las otras
especies para perjudi-
carlas. (Los Kabuto ne-
cesitan alimentarse
constantemente por su
descomunal tamano,
bien pues quiza arrasan-
do a todos los seres con los
que se alimenta podamos
debilitarle). En combate podra
emplearse el terreno para obtener
una ventaja tactica y también se con-
templala construccion de estructuras que sir-
van de base de operaciones o la explotacion de recursos en
la figura de los Smarties y de otras especies nativas que
componen la fauna. Hay que tener en cuenta que el con-
flicto no solo compete a las tres especies principales, hay
otros seres que presentaran batalla, bien a cualquiera que
se e presente o0a una especie en concreto, sirviendo quiza
para unaposible alianza.
El entorna grafico de «Giants» se concentra en recrear es-
cenarios surrealistas y en que estos permitan variados
planteamientos tacticos. La estética se logra por medio de
muchos y espectaculares efectos. Pero no debemos espe-
rar un especial realismo en la representacion de factores fi-
sicos, ni un grado de detalle extremo, ya que no es este
tampoco el objetivo del juego. En el apartado técnicamen-
te visual no aportara ninguna innovacion, pero en cual-
quier caso lleva a sus espaldas un disefio artistico muy cui-
dado. Los escenarios seran muy envolventes e inmersivos.
No podemos sino estar impacientes hasta el lanzamiento
de «Giants: Citizen Kabuto», que serd, sin temor a equivo-
carnos, uno de los titulos mas brillantes de este ano.

S.TM.
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LAS
COMBINACIONES

Giants aprovecha el interés que tiene enfrentar a las tres razas en el
apartado multijugador, resultando esta propuesta una de las opciones
mas atractivas del juego. Existira, salvo cambios de ultima hora, un variado
meni de opciones distintas. Planet Moon ha trabajado en este apartado has-
ta la tltima fase del desarrollo ya que entraiia importantes cuestiones de
dificil solucion. Si todo sale como se espera, podra optarse por elegir una
especie en algo parecido a un deathmatch pero salvando las distancias,
con elementos estratégicos muy a tener en cuenta. Otra posibilidad se-
ra dividir los miembros de un mismo equipo en una partida coope-
rativa y también habrd un tipo de partida similar a“capturar la
bandera” En total podran conectarse nueve jugadores
en tres equipos; 5 Merccarys, 3 Sea Reapers, y

un Gigante Kabuto.

SEA REAPE RS Antano, la isla fue gobernada por una especie

tinicamente compuesta por hembras quienes aplicaron su ley con un régimen se-
vero e inflexible. Crearon a Kabuto para defenderse de amenazas exteriores pero
fue tal el poder de esta creacion que pronto escapa a su control volviéndose ellas,
y asesinando a un buen nimero de ellas. A partir de entonces, las hembras se vie-
ron forzadas a replegarse al mar, bajo las aguas. Ahora han de concentrarse en
destruir a Kabuto antes de que acabe por devastar la isla. Sin embargo tampoco
simpatizan con los Meccs, quienes, a su juicio, parecen querer colonizar laisla. Es-
tas graciles damas, que luchan como amazonas, tienen su verdadero potencial
en su habilidad para controlar las fuerzas de la naturaleza con hechizos con los
que convocan elementales devastadores, como tornados y rayos, entre otros.
Delphi es la mas joven e inocente. Es hija de la lider Sappho, que planea devolver
el dominio de la zona a su especie sinimportar el precio. Madre e hija chocardn a
menudo por sus posiciones enfrentadas. Con todos sus encantos por desarrollary
explotar, Delphi sera el unico personaje de esta raza que podremos controlar y
en un principio sus habilidades seran muy basicas. A lo largo de su aventura ird
aprendiendo de fa mano de un sabio Smartie nuevos hechizos mas poderosos. Por citar algunos, Delphi podra llegar a detener el
tiempo, reducir el tamano de Kabuto o provocar una tormenta de granizo.

M ECCARYNS Baz, Tel, Reg, Gordon, y Bennet forman

el grupo de Meccaryns o Meccs. Después de un incidente con Kabuto, en el
que su nave resultd seriamente daiiada, estos astutos alienigenas se vie-
ron en la obligacién de permanecer en la isla hasta el momento en que
pudiera ser reparada. Los Meccs son una raza de viajeros intergalacticos
muy desarrollada tecnoldgicamente. Utilizan armamento poten-
te y sofisticado y son capaces de volar mediante unos jet-
packs que portan a la espalda. Los Meccs van en gru-
po y pueden avanzar en varias formaciones.
Aunque podrian hacer desaparecer la isla en-
tera si llegasen a proponérselo, necesitan
aguardar el momento en que puedan re-
gresar a su planeta, asi que tendran
que hacer frente a los belicosos nati-
vos. Para ello deberan proteger la ba-
se que iran construyendo colaboran-
do con los Smarties. Los Meccs utilizan armas de todo tipo, entre las que podemos encontrar rifles
de precision y largo alcance, minas ametralladoras, cohetes, bombas etc.

KABUTO 1asensacionde desarraigo que embarga a este colosal ser es una de las razo-

nes por las que asume como enemigos a los [f
Meces y a las Sea Rapiers, sin saber que estas ulti-
mas son sus creadoras. Es una bestia cuya altura su-
pera diez veces la de sus rivales. Kabuto vaga errante
preguntandose el significado de un numero de serie “001”
grabado en su gruesa piel, ignorando su procedencia, pero to-
mando como hogar el tnico sitio que conace; Kabuto es el linico ejem-
plar de su especie (que, como se ha explicado antes, es artificial) y se encuentra
solo, habiendo conocido tinicamente |a hostilidad de sus vecinos. Tal vez por esto
y por suinstinto de conservacion anhela encontrar un semejante o crear descen-
dencia. Necesita satisfacer su insaciable apetito ya sea comiendo Smarties, Vimps
o individuos de cualquier otra especie. Los afilados cuernos que posee en su ab-
domen son dtiles armas a la vez que le sirven para llevar alimento consigo des-
pués de empalarlos en ellos.

S

.Y LOS SMARTI ES iossmartiessonuna especie que el jugador no podra controlar, como muchas otras pre-
sentes en «Giants», pero que intervendra en el juego de manera
muy importante, Su introduccion es una manera original de re-
presentar el elemento “recursos’; habitual en los juegos de es-
trategia. De los Smarties dependerdn gran parte de nuestros ob-
jetivos en el juego, debiendo utilizarlos o relacionarnos con ellos
de la forma que nos sea mas provechosa. A cambio de proteger-
los o alimentarlos favoreceran notablemente a la raza que con-
trolemos con valiosas donaciones o ensenanzas. Poseen tiendas
de abastecimiento, armas y otros ttiles. En el caso de Kabuto po-
dran otorgarle otros dones, entre los que se encuentra la capaci-
dad de tener descendencia algiin dia y multiplicar su raza hasta
tener un invencible ejército de gigantes.
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omingo, 1de octubre. Desde la estacion de Atocha,
en Madrid, parte el AVE de las 9:00 de la mafiana
que lleva a Micromania hasta el sur de la peninsula,
a Sevilla, en uno de cuyos hoteles se encuentran los
representantes de Activision, con Jonathan Knight, productor
de «Return to Castle Wolfenstein», a la cabeza, esperando
nuestra llegada para mostrarnos el ambicioso proyecto en que
una casi desconocida compania, Gray Matter Studios, se an-
cuentra metida de lleno.
«Return to Castle Walfensteins es un titulo que lama la aten-
cion, mucho antes de entrar en sus contenidos, por tratarse de
un “remake” de una gran “vaca sagrada” de la Historia de los
Juegos en PC.0, jtal vez no es asi?

UNA NUEVA HISTORIA

Antes de poder echar siquiera un vistazo al juego charlamos
con J. Knight sobre lo mds importante de «Return to Castle
Wolfenstein», que se centra en tres apartados: el nombre en
que se basa, la tecnologia que se utiliza y el trabajado guién
que se ha escrito pensando en el modo de un jugador.

Seglin comenta Knight, “Este juego es «Wolfenstein», por su-
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EL RETORNO DE UN CLASICO

puesto, pero va mucho mas alld de una simple adaptacion. Real-
mente se trata de un juego nuevo en su integridad, por lo que no
podemos hablar de”remake; sino de unalicendia que parte de Id
Software (....) Ellos (Id) forman la produccion ejecutiva de «Re-
turn to Castle Wolfenstein y, como propietarios de los derechos
de la marca, realizan una supervision exhaustiva de todo lo que
tenga que ver con el juego.”

Este dato corrobora [a impresion que Micromania pudo obteneral
respecto en la presentacion realizada del jueqo en el E3, donde
Graeme Devine se encargd de introducir a la prensa «Retum to
Castle Wolfenstein», convertido desde entonces en, casi, un juego
de ld realizado por otra compaia."Gray Matter/ continiia Knight,
“sabe que tiene en sus manos un proyecto realmente importante,
y estan cuidéndolo al detalle, pues pretenden hacer algo verda-
deramente especial con el juego.”

Tanto, como para escribir un guién que convierte «Return to Cas-
tle Wolfenstein» na sélo en algo mds que el tipico juego de accién
en 3D, sino en practicamente una pelicula bélica, al estilo de gran-
des clasicos de la pantalla, aunque, como mds adelante se verd,
con un acercamiento a la ciencia ficcion algo més que evidente.
Jonathan Knight se encarga de llevarnos hasta este punto.”Fl

guion’; comenta, "sitta al jugador en el papel de un comando
norteamericano infiltrado tras las lineas del Tercer Reich (...)
Su mision principal es encontrar a un general aleman que se
cree la reencarnacidn de un guerrero germano semilegendario
que vivié hace mas de dos mil afios, y descubrir la verdad tras
una serie de noticias confusas referentes a unos experimen-
tos genéticos que este general estd llevando a cabo. "Mas ade-
lante se descubre que estos experimentos son algo mas que
simples rumores, y el objetivo del mentado general es la crea-
cion, por encargo directo del Fiihrer, de una nueva raza de sol-
dados, que resulten invencibles en acciones bélicas, lo que de-
riva en algo mds que simples soldados preparados para la
“blitzkrieg” Una verdadera legién de monstruos y abomina-
ciones, prestos a servir al terror nazi, aparecerd dispuesta a pa-
rar los pies al jugador, sin ningdn tipo de miramientos.

LA TECNOLOGIA MANDA

El acercamiento a la produccién de «Return to Castle Wolfens-
tein», como mencionaba Knight, se basa en tres aspectos prin-
Cipales. El ultimo que nos queda por descubrir es la tecnologfa.
¢Es posible que la tecnologia del proyecto tenga algo que de-



cir en particular, cuando es pablico que el engine usado es el
de «Quake Il1»? En esencia, si. Pese a que la tecnologia desa-
rrollada por Id Software se tome coma soporte, la adaptacion
de la misma a un titulo tan especifico y especial como el que
Gray Matter tiene en desarrollo se perfila como esencial. No
hablamas, como ya hemos dicho, de un“shooter”mas. Sino de
aquel que estd llamado a convertirse en el digno sucesor de
todo un cldsico del género.

La cuestién grafica queda practicamente resuelta con las po-
sibilidades de «Quake Ill», pero «Return to Castle Wolfenstein»
serd algo ms que graficos. Como juego de accion, las posibili-
dades de jugar una y otra vez son mas que evidentes, alo que
ayuda el diseio de las misiones que Gray Matter esté llevando
a caho, plagadas de secretos y recompensas ocultas para el ju-
gador, como heredero de «Wolfenstein».Y, ademds, afectando
a este particular, se encuentra la adaptacion del “script engi-
ne”ariginal de «Quake Il1»,y la Inteligencia Artificial.
«Return to Castle Wolfenstein» contemplard posibilidades tan
sorprendentes como la comunicacién entre los enemigos, de
modo que estos no actuaran inicamente en base a sus pard-
metros predefinidos, sino a nuestra actuacion directa. No
siempre, de este modo, encontraremos en los mismos lugares
a los mismos adversarios. Dependiendo de como llevemos a
cabo nuestra tarea y objetivos, se nos podra complicar mds o
menos el juego. Las reacciones de los enemigos, a veces, se-

ran tan espectaculares como sorprendentes. Por ejemplo, po-
dremos ver cémo las granadas que habiamos lanzado para
despejar una habitacidn, nos son devueltas antes de que ex-
ploten, en una especie de frontdn.

Y, por supuesto, en cuanto a parafernalia visual, Gray Matter
estd desarrollando una labor sobresaliente, con la inclusion de
numerosos efectos especiales poco vistos en juegos del géne-
ro, optimizando y explotando las posibilidades que la tecnolo-
gia de Id brinda. Todo lo visto hasta el momento se conoce de
primera mano, aunque sobre el papel, después de la introduc-
cion de Jonathan Knight. Pero [lega el momento de contem-
plar, cara a cara, la realidad de «Return to Castle Wolfensteins.
Sequimos al productor del juego hasta un ordenador prepara-
do parala demostracidn, y comienza a descubrirse parte de lo
que oculta este proyecto.

LA GUERRA EN VIVO

“El juego esta an en fase muy primitiva de desarrollo’ co-
menta Knight, anticipando las numerosas cuestiones que pre-
vé se le formularan para conocer mas a fondo el titulo.”Queda
mucho por definir (...) apartados de juego como la modali-
dad multiusuario atin no estan preparados, pero es seguro que
ofrecerd algo mds que un simple “deathmatch” (...) asimis-
mo, no existe atin una fecha de lanzamiento ni siquiera provi-

sional; el juego se lanzard cuando esté acabado, asf de sencillo. p f_;

Soldados, Y algo mas

El delirante bestiario ideado por Gray Matter para los enemi-
gos que apareceran en «Return to Castle Wolfenstein» es uno
de los aspectos mas llamativos del conjunto. Con los ingre-
dientes de los experimentos genéticos y la Segunda Guerra
Mundial, la combinacion resultante es verdaderamente ex-
plosiva. Ademas, la aparicion de algo a medio camino entre cy-
borgs y muertos vivientes, y algunos soldados —de carne y
hueso, al menos— mejorados hasta aumentar sus facultades
fisicas al maximo, deparara no pocas sorpresas cuando el ju-
gador se enfrente a la accion disenada por el equipo de desa-
rrollo de este titulo.




En Gray Matter no se quieren ver limitados por la presidn de
una fecha precisa, dejando detalles sin pulir o inacabados.”
Una vez puestos en situacién, Knight arranca la versién de de-
mostraciGn y comienza el espectaculo.

La escena nos retrotrae a la Sequnda Guerra Mundial, Un de-
sembarco aliado estd teniendo lugar en la playa de un lugarin-
determinado de Europa. Nuestro protagonista, a bordo de una
unidad anfibia, salta a la arena en compania de otros soldados,
bajo un infiemo de fuego cruzado procedente de un bunker ale-
man que domina con comodidad todo lo que se encuentra fren-
te a él. Explosiones, cuerpos mutilados, balas que silban a nues-
tro alrededor. ... Sf, salvando las distancias, casi parece que nos
encontremos en medio del comienzo de «Salvar al Soldado
Ryan, slo que en directo. Diversos efectos especiales comien-
zan a desvelarse ante nuestros ojos. Llama la atencidn el increl-
ble detalle de las texturas, las posibilidades de los efectos de par-
ticulas, la 1A de enemigos y de los soldados que tenemos junto a
nosotros, asi como fuentes de luz, sombreados y, muy especial-
mente, el sonido.”La inmersion que se desea consequir en el jue-
go es total7afirma Knight, “asi que el sonido dinamico es espe-
cialmente importante al respecto.” Ademas de la conseguida
ambientacion, llama [a atencién el realismo que se destila a lo
largo de la escena. Un soldado de nuestro regimiento intenta
distraer al enemigo cubriendo a un companero que se acerca al
bunker y lanza una granada por una abertura, para romper un
muro y crear un paso al interior. Nuestro protagonista, quiado
por Knight, se sittia al tiempo bajo una de las miras de las ame-
tralladoras y lanza otra granada para limpiar la habitacion.Fi-
nalmente, los soldados se introducen en el bunker y comienza
la parte mas dificil de la misidn: salir vivos de alli con toda la in-
formacién posible sobre el enemigo que se pueda encontrar.Una
de las notas coloristas que llaman nuestra atencion se encuentra
en la aparicion de una maquina “Enigma; réplica de la que los
nazis utilizaban para la encriptacién de mensajes. ;s tan rea-
lista «Return to Castle Wolfenstein» en todos sus detalles? No,
realmente. Segiin comenta Knight,la inspiracién es real en uni-
formes, armas, arquitectura, etc. pero no existe una recreacion
fiel, como tal, de las fortalezas alemanas de la Segunda Guerra
Mundial, asi como no se han creado escenarios reales. Se realizd
una investigacion en ciertos aspectos pero, como norma general,
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se puede decir que, a medida que avanza la accién, disminuye
la fidelidad histdrica en el jueqgo.”Asf pues, «Return to Castle Wol-
fenstein» no es un titulo de estrategia ni de simulacion histérica,
sino accion, en estado puro, que toma la excusa de la Sequnda
Guerra Mundial como teldn de fondo para mover al jugador ha-
cia un entorno absorbente y vertiginose.Todo ello quedard des-
velado mucho mds adelante, cuando tras [a demostracion del
juego en otros dos niveles que nos llevan hasta una fortaleza al-
pina en plena tormenta de nieve, y un hangar en el que se dise-
fian prototipos, que también demuestran la enormidad de los
escenarios y como el habil diseio de Gray Matter ha logrado
combinar sabiamente interiores y exteriores en una accién tre-
pidante;se nos muestran algunos de los enemigos que aparece-
ran en niveles mucho mas avanzados, cuando nos vayamos acer-
cando al general alemdn y sus experimentos genéticos.
Monstruos horribles, deformidades vivientes e hibridos de came
y metal, vestidos con una indumentaria sélo militar en aparien-
cia, que componen el terrible bestiario que se nos echara enci-
ma, a poco que nos descuidemos.

TODO UN DESAFi0
«Return to Castle Wolfensteiny basara todo su potencial en la
accion, pero no descartard, aunque de manera muy ligera, eso
si, un cierto componente de aventura, El desafio que promete
ofrecer al jugador es sobrecogedor, pero no es menor el reto que
tiene Gray Matter ante si. No slo desarrollar un titulo de accion
capaz de enganchar al usuario y hacerle sumergirse en la querra,
sino hacerse digno del nombre que lleva, lo que puede pesar co-
mo una losa si no se estd dispuesto a correr grandes riesqos, res-
petando en todo caso el espiritu del original.
Pero también la produccion ejecutiva de Id Software estd ahi por
algo. El equipo de John Carmack y sus muchachos realiza una su-
pervision constante del desarrollo, no sdlo para poner objeciones
a aquello que consideren poco adecuado, sino como fuente de
consejos. La sinergia conseguida por esta colaboracidn promete
ofrecer unos resultados francamente espectaculares, ante los
que no queda sino esperar pacientemente a que, como viene
siendo la maxima en todo aquello que, atin de refilén, toque a Id
Software, “esté acabado”
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Vive Ia aventura del

SCREAMER

/mzreamer 4x4 cuenta com 60 circuites con diferentes
terrenos para ofrecer al junador el modelo de fisica todo

e | terreno mas preciso y realista hasta Ia fecha, con efectos S
- | meteorolégicos incluidos. A medida gue los vehiculos se
e e »/‘NWKJ ~| abren paso por los circuitos dindmicos, los daiios se [

reflejaran visiblemente en Ia forma de conducir, mientras
gue la meteorologia también afectara al comportamiento
de los vehicules. El efecto es tan convincente gue un
chaparrén repentino puede lavar la carroceria, aunque
tambiénhardque eiterreno seamas hiimedo.
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Viene desarrollandose desde noviembre de 1998 y se perfila como una de las alternativas mas interesantes
para el inminente fin de milenio, dentro del género de juegos de conduccién y mas concretamente en el
ambito del rally. Y eso, teniendo en cuenta que se trata de uno de los géneros mas trillados y sin olvidar la
dura competencia a la que se enfrenta. «Pro-Rally 2001» es un simulador del que ya se retocan los dltimos
detalles después de un trabajo en el que ha primado alcanzar un elevado realismo, gran calidad audiovisual

¥, por supuesto, jugabilidad.

ras un primer contacto con una versidn alfa de
«Pro-Rally 2001» no podiamos dejar escapar la
oportunidad de conversar con los miembros de-
dicados a este proyecto para obtener toda lain-
formacion que nos fuera posible de primera ma-
no, realizando una viaje fugaz a sus oficinas
que, sin embargo, resultd ser muy fructuoso. Sin dnimo de
barrer para casa, siempre [lama especialmente nuestra aten-
cién cualquier proyecto de software abordado por un equipo
de programacidn nacional, Es comprensible, sobre todo por-
que estamos acostumbrados a titulos de alto nivel en la ma-
yoria de los casos. «Pro-Rally 2001» no serd una excepcion, y
la ambicion del proyecto le llevara con toda probabilidad a
ser considerado uno de los mas brillantes en su género. Pero
lo més sorprendente es que hasta hace poco habfa pasado

ware espanol de calidad

bastante desapercibido. Si bien, es cierto que el concepto bd-
sico fue trazado desde Francia en la sede de Ubi Soft, real-
mente empezo a tomar forma con el empleo de un engine
gue por aquel entonces aiin se encontraba en estado em-
brionario. A partir de ese momento, en Barcelona, donde se
encuentran las oficinas de Ubi Soft que hemos visitado, el
proyecto ha sido completado por un equipo cuyos compo-
nentes son, en su mayoria, noveles en la creacién de un
videojuego. Adn asi, su relativa inexperiencia no ha sido un
obstdculo para que el programa posea importantes innova-
ciones y una farmula que, en lineas generales, plantea nue-
vas recetas que se desmarcan de la ténica habitual en el mo-
do de crear juegos dentro de una tematica de conduccidn. El
engine y el propio titulo han sido culminados paralelamente

adaptandose ambos entre i, Es decir, intentando aprovechar »

| Micromania 118



“El tora" inconfundible sim-
bolo de las carreteras espa-
nolas es un detalle que de-
muestra el esfuerzo por
representarfielmente cada |

. ‘@ntorno, en“éste caso el

Rally de Cara!uﬁﬁ:
@h

(] I
David Darnés
Jefe de Producto
“Entre nuestros objetivos ha estado recrear laam-
bientacion geografica de las distintas localizaciones de
manera fidedigna, Para lograrle ha sido necesario hacer
uso de una documentacion muy amplia, utilizando todo lo.
que teniamos a nuestro alcance: Internet, videos, foto- I
grafias, planos con informacidn topagrafica, etcéte- |
ra... Aparte, cada entorno representa condiciones
diversas entre las que se cuenta la meteoro- ;
logia, tipo trazado, horadel diay
orografia del terreno.” g

da ciertos conceptos

al maximo las virtudes del
engine y respetar la esencia
ideada para el programa.

REALISMO

PERCEPTIBLE
Dentro del género gran parte de
los tftulos vinculan la simulacién a
un elemento: exigir al jugador que apren-

de mecénica y funcionamien-

to si quiere sacar el méximo rendimiento al vehiculo que va a
pilotar. Existe un nimero de pardmetros que, a juicio del
equipo de «Pro-Rally 2001», exceden las expectativas del ju-

1.En Australia, el circuito esta predominado por dunas y largas rectas
en las que veremos fugazmente el paso de algtin que otro canguro.

2. El inconfundible cielo escandinavo se muestra con la tenue luz del
sol en el horizonte, lo que influye en la visibilidad.

3. la perspectiva de caimara puede abarcar kilometros de distancia
pero sin dejar de atender ni un apice minuciosos detalles.

4. En los tramos clave es donde habra que extremar la concentracion.

gador o simplemente no pueden apreciarse en el programa
salvo que se trate de verdaderos puristas, virtuosos del vo-
lante. No obstante, todo apunta a que la conduccidn en este
programa se contemplara con rigor y fidelidad, teniendo en
cuenta un amplio cémputo de condicionantes que afectan al
control del vehiculo, pero siempre procurando evitar que sea
necesario un tedioso proceso de configuracion del vehiculo
para cada circuito de los disponibles en el juego.

lUna de las caracteristicas en la que mayor energia se ha in-
vertido en el proceso de realizacién de «Pro-Rally 2001» ha
sido ofrecer al usuario la maxima “sensacién de realismo”.
Aunque es necesario matizar esta idea:lo que se ha buscado
esencialmente en el desarrollo es que el usuario perciba la

los pasos mas importantes para la creacion del engine, sin duda la piedra angular del juego.

“Partiendo de cero, teniamos un primi- |

tivo motor grafico que era necesario :

ordenary hacer modular si queriamos |

afrontarel proyecto que se nos plante-

aba. Era una labora ‘bajo nivel; traba-

jando con el codigo. Empezamos utili-

zando el APl Glide, de 3dfx, con

Windows NTy después obviamente he-

mos adoptado también el DirectX 7 de Microsoft, dada la po-
pularizacion de este tiltimo. A medida que fue construyéndose
el engine ha sido necesarioincluir una u otra .dll para aprove-
char las prestaciones del hardware actual, niebla, mipmaping,
multitextura, iluminacion y transformacion... Ahora como re-
sultado de ampliar la potendia y posibilidades del engine lo
que empleamos es una auténtica herramienta dedicada ex-
presamente a este desarrollo, en la que por medio de una in-
terfaz bastante sencillo pero muy potente, se construye cada
parte del juego en distintos modulos. Por ejemplo dispone-
mos de un editor de circuitos, otro de materiales... También, al
estar mejor estructurado y ordenado nos resulta mas fadl ac-
tualizarlo. El engine nos ha permitido optimizar el programa
de tal forma que podemos ofrecer entornos muy detallados y
complejos, integramente 3D que pueden funcionar muy bien

1 en equipos relativamente modestos.

En mi opinion siempre es preferible

utilizar poligonos aunque sean de

gran tamano que trucar el entorno

con fondos planos. En parte, esto es

posible gracias a que hemos desecha-

do métodos tradicionalesy empleado

nuevos, lo que no ha sido facil. Por

ejemplo los entornos donde se ubican los circuitos se constru-

yen sobre mallas en las que hemos puesto el mayor detalle po-

ligonal “alli donde nos hacia falta“ ahorrando un valioso es-

fuerzo de proceso a la CPU. El trazado del circuito, al estar

construido en tramos nos ha permitido ser mas precisos en el

control de cada momento del juegoy que todo se produzca en

el momento y lugar adecuado. Se requieren muchos pre-cal-

culos para tener contralado en todo momento la posicion del

coche. Ademas hemos creado una libreria de materialesa los

que les hemos asignado las propiedades que en juego deter-

minaran las condiciones: el tipo de textura, si ha de mostrar

algun efecto, etcétera... Un indicativo de nuestra preocupa-

cion por optimizaral maximo es que tenemos varios juegos de

texturas de distinta calidad, (hasta 256 x 256). El programa
podra cargar uno uotro dependiendo de las potencia del PC.




sensacion de estar al volante de un coche de rally del modo
mas convincente posible, y no tanto conseguir un alto grado
de realismo propiamente dicho. ;Es esto incoherente? ;Una
contradiccion? No; veamas porqué: «Pro-Rally 2001» es des-
de el primer esbozo del proyecto un simulador, pero también
desde el principio se ha buscado modificar algunos elemen-
tos relativos al realismo en la conduccion en favor de una
curva de aprendizaje “justa” para el usuario.

La conduccion en rally es una labor muy exigente que re-
quiere un amplio conocimiento, practica, precision y otras
condiciones especiales, Factores relacionados con la fisica y
la mecénica que se dan en la realidad tienen dificil cabida
en un simulador para PC debido a las limitaciones de esta
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_ caractetisticas.
del circuito daran
como resultado
una simulacion
muy variaday-
especifica para
~ cada entorno

plataforma, por muy altas que sean las expectativas de rea-
lismo planificadas. Por esta razén, el esfuerzo de adecuar ta-
les factores al desarrollo de un juego pasa por ver cuales de
éstos pueden ser controlados por el usuario y cudles no, y
modificar u obviar los sequndos. Asi, se consigue que el ju-
gador pueda entender y aprender, de manera precisa, a con-
trolar el coche en las diferentes condiciones sin que nada es-
cape a su control.

Se intenta evitar lo siguiente:si en un instante el coche reac-
ciona de un modo que escapa a nuestro entendimiento, pen-
sariamos en que se trata de un fallo de la fisica del programa
aunque tal accion tuviera una explicacion perfectamente I6-
gica en el mundo real.

MODOS POCO COMUNES

El diseio de juego de «Pro-Rally 2001» encabezado por Javier
Soto ha pasado por varias fases en las que se ha ido concre-
tando y perfeccionando desde como valorar los esfuerzos del
jugador en la competicion hasta el creacion de los distintos
modos de juego. Como es I6gico en cualquier proyecto ambi-
cioso, dadas las limitaciones de tiempo, personal y presu-
puesto, ha habido ciertasideas y propuestas que finalmente
se han desechado o se han quedado en el tintero. Pero, en la
version final podrén encontrarse modos de juego poco habi-
tuales que merece la pena destacar. En el modo arcade po-
dremos competir y adelantar a otros vehiculos, que estan pre-
sentes al estilo “fantasma” es decir que no nos impedira
atravesarle, propiedad necesaria teniendo en cuenta la difi-
cultad de adelantar por tramos estrechos.

El modo escuela ofrece diez pruebas en las que se contem-
plan diferentes maniobras muy habituales para el trazado de
curvas o cambios de rasante. La puntuacién obtenida en las
pruebas hara posible emprender una competicion en una u
otra categoria.

La opcion multijugador podra conectar hasta cien usuarios a
la vez por Internet teniendo en cuenta que en este tipo de
competicion los participantes no llegan a verse. No obstante
esta y otras opciones online necesitaran un servidor que se-
guramente no estara disponible hasta el afio que viene,

En un total de diez pruebas padremos poner al dia nuestra habili-
dad y acceder a las pruebas del campeonato.
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Javier Flores, Jefe del Disefio Grafico nos enseiié“al desnudo” los modelos de cada vehiculo re-
presentado en el programa y nos dio importantes datos acerca del diseiio grafico empleado.

“Yo siempre he dicho que «Pro-Rally 2001» es un juego para reco-
rrer varias veces cada circuito o ver las repeticiones si queremos
apreciar el detalle gréfico de cada entorno en toda su dimensién.
Da para mucho que puedas ver en un instante hasta 10.000 poli-
gonos con todo detalle en tiempo real. Fijandose no es dificil ver
que el rango de visién que nos da la cAmara es muy, muy amplio. Si
el dia esta claro puedes ver en una recta una distancia que equi-
valdria a mas un kilémetro. En la representacion 3D de los coches
hemos utilizado modelos de unos 1.600 poligonos, que irdn defor-
méndose segtin reciban daios por colisién o ensuciandose segiin
las superficies por las que pase.

Por supuesto la colision tendra efectos directos sobre el funciona-

A GRANDES RASGOS

«Pro-Rally 2007» contendrd circuitos de doce paises, que son
escenarios del campeonato del mundo de rallys en los que
destaca como caracteristica mds innovadora que su estructu-
ra es integramente 3D. No existen fondos planos para “deco-
rar’ lo que significa un modo de representacion de entornos
realmente inédito dentro del género. Se ha puesto especial
cuidado en dotar al programa del méaximo grado de interac-
cion con el entorno y de inmersion posible. Para conseguirlo,
han desechado lo que ellos denominan “circuitos—tunel”
(aquellos en los que es imposible salirse de un trazado prede-
finido) utilizando entornos gigantescos, (mds que circuitos) lo
que sugiere la posibilidad de rutas alternativas y en definitiva
de mayor libertad de movimiento con el vehiculo. El disenio de
los circuitos esta realizado empleando gran documentacidn
de rutas reales del campeonato. Estd previsto, aunque sin con-
firmar en el momento de escribir estas lineas, que el titulo
permita pilotar 15 coches a los que, con toda probabilidad, se
iran sumando mas, después del lanzamiento, que podrdn des-
cargarse desde una web. Los modelos han sido escogidos de
vehiculos pertenecientes a diversas categorias del campeona-

L~ ¥ Micromania

miento del coche. Aparte hemos de contar con los modelos de los
habitdculos que en la vista en cabina estdn mas detallados y puede
verse al piloto animado. Para modelar los coches hemos utilizado
desde maquetas y réplicas en miniaturas hasta todo tipo de mate-
rial grafico. De hecho los fabricantes han llegado a felicitarnos por
la fiel apariencia de los modelos 3D con los reales.

Cada automadvil cuenta con varios modelos de los que sélo uno es el
que vemos, aungue hay otros invisibles que nos ayudan a realizar
los efectos de sombra proyectada y también a emplear la técnica
LOD (Level Of Detail). Es decir, sustituir un modelo muy detallado por
otro més sencillo a medida que el coche se aleja de la perspectiva
de cdmara, por supuesto teniendo cuidado en que no se note el cam-

to mundial de rally; Grupo N, Grupo A y A-WRC (World Rally
Cards).La estructura del juego consta de cuatro modos, para
un solo jugador, en campeanato, escuela y multijugador. En
todos ellos se aprecia el mismo nivel de realismo que simula
mads de 60 elementos entre fisica y mecdnica del vehiculo. Por
supuesto el aspecto audiovisual es de los mds mimados en el
desarrollo incorporando multiples efectos que van desde la
proyeccion de sombras en tiempo real a la deformacién es-
tructural de las carrocerias.

INMERSION FRENTE AL VOLANTE

El sonido es otro elemento muy cuidado. Segtn nos explica-
ba Joan Trenchs a cargo del disefio de audio se ha enfatizado
en recrear con exactitud el sonido del motor del coche en to-
das las condiciones, a lo cual no escapa el efecto doppler tan
espectacular en las tomas de cdmara fija. Cada impacto sue-
na de forma que pueda intuirse con qué material y violencia
ha sucedido empleando un sistema de sonido 3D, que fun-
ciona satisfactoriamente con la gran mayoria de tarjetas, in-
cluso no compatibles con DirectX, asi como juegos de alta-
voces; ahi es nada. Pero dentro de este aspecto destaca la voz
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bio. Cabe destacar que hemos incorporado un buen niimero de con-
diciones climaticas distintas. Las sombras se proyectan en cualquier
hora del dia dependiendo de donde se sitiie el sol. Por la noche son
los faros del coche los que determinan la proyeccién de sombras.”

del copiloto para lo que se ha procurado concienciar al actor
y realizar el trabajo de tratamiento necesario con el objetivo
de que tales comentarios tengan una diccién extremada-
mente natural. Asimismo la voz del copiloto, con comenta-
rios subjetivos, denota una preocupacion por dar especial
importancia a su informacion de cara al pilotaje en un de-
terminado tramo. El compafiero serd capaz de detectar los
aciertos y los fallos del conductor y le informara de todo ello
convenientemente.
Atin quedan detalles por resolver y evaluar diversos aspectos
relacionados con el juego. En ello estan poniendo todo su
empeiio los componentes del equipo con la siempre habi-
tual presion de trabajar contra reloj. Pero, de llevar a buen
puerto «Pro-Rally 2001» culminando el sorprendente traba-
jo del equipo de UBI, nos encontraremos en breve, sin lugar a
dudas, con uno de los lanzamientos en el género de simula-
cidn al volante mas particulares y mejor elaborados en mu-
cho tiempo. Més adelante dicho equipo se plantea abordar
un desarrollo para PlayStation 2, a plataforma que, con di-
ferencia,implica un mayor reto.

S.TM.
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En su dltima etapa, las grandes producciones para
PlayStation de Codemasters han provocado que
el gran pablico les identifique como una compa-
nia especializada en software para consolas. Sin
embargo, hace unos dias asistimos en Londres a
la presentacién de sus préximos lanzamientos pa-
ra Pc, y como comprobaréis en este reportaje, su
apuesta en esta plataforma es, al menos, tan im-

portante como lo es en el area de consolas.

a presentacion se realizé en uno de los més cén-

tricos y exitosos net-cafés de la capital britdni-

ca, situadoen un sdtano de Whitfield Street, con

cerca de una treintena de ordenadores conecta-
dos mediante red local. Debido a lo especial de la ocasion
y al enorme niimero de asistentes al evento, incluida una
importante representacion de la prensa especializada in-
ternacional, la buena organizacidn era un requisito indis-
pensable, asi que lo primero que hicimos, nada mas lle-
gar, fue reservar unos minutos con cada uno de los
responsables de los productos alli presentados.
Durante cinco apasionantes horas, pudimos movernos
con totallibertad por los ordenadores del net-café, vien-
do los juegos y hablando con los principales desarrolla-
dores de Codemasters.
«Colin McRae 2.0», «Flashpoint», «Snookers, «Insanex y
«Music 2000; cinco titulos, cinco razones de peso para el
renacimiento de una compafia programadora con solera,
que ahora ha centrado su atencién en el Pc.

CEM.
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C de una

Colin McRae 2.0| el mdas esperado

De todos los titulos presentados, tal vez fue «Colin McRae 2.0»
el que mas llamé nuestra atencidn por el tiempo que llevaba-
mos esperando la version para PC, tras haber visto la enorme
calidad del juego en consola. La primera impresidn que obtu-
vimos al probar las demos fue muy positiva. Los graficos cuen-
tan con unos niveles de resolucidn y detalle sorprendentes, los
modelos tridimensionales de los vehiculos por ejemplo, son
de lo mejor que hemos visto hasta el momento, con permiso
por supuesto de «Rally Championship» y de otros titulos de
peso dentro del género. Sin embargo, tanto la calidad de los
movimientos como la fisica son sorprendentes. Realmente
sentiremos los cambios de terreno porque nuestro coche reac-
cionard de manera diferente a nuestras acciones, si se en-
cuentra en barro, asfalto o nieve. lgualmente se van a reflejar
los desperfectos sufridos por los impactos, por lo que si la di-
reccion se deteriora, nos costard mas controlar nuestro vehi-
culo; si el motor o los frenos se rompen, ocurrird lo mismo.
Gracias a la licencia conseguida para la elaboracion del juego,
todos los coches que aparecerdn van a ser los mismos que los
que participaron en el anterior campeonato de Rally, desde el
Subaru Impreza, hasta el Ford Facus, pasando por el Peugeot
206, entre otros. Los modelos estaran hechos con todo lujo de
detalles, no sdlo de disefio sino también mecénicos, pues se
han utilizado todos los estudios previos que se hicieron a los
coches reales para la elaboracion de los modelos virtuales.
«Colin McRae 2.0» viene a revolucionar lo visto hasta el
momento en lo que a juegos de rally se refiere. Lo
poco que hemos visto ha servido para conven-
cernos de ello y ya estamos esperando con
los brazos abiertos una ver-
; sion definitiva que nos
' ratifique en nues-
tra opinion
inicial.




Flashpoint | la sorpresa

La sorpresa vino con este titulo, del que tanto tiempo lleva-
mos oyendo hablar, y que ha cambiado de manos varias ve-
ces para acabar finalmente con el sello y el estilo

de Codemasters. En todo ese tiempo, han S l.
sido numerosos los cambios a los que & d
se ha visto sometido este proyecto,
aunque todo para bien.Muchos re-
cordaran sin duda el juego «Hid-
den & Dangerous», pues «Flash-
point» viene a ofrecer una
misma tematica y género, con un
estilo gréfico radicalmente dife-
rente y muchas mas opciones. De
éstas tltimas, la que mds nos atrajo
fue que,ademads de las misiones y cam-
paiias precreadas, se ofrecerd un editor de

facil manejo, con el que se puede disefiar todo

tipo de campafias, decidiendo aspectos como el nimero y cla-
se de soldados, los vehiculos, los elementos del escenario y el
tipo de misién. Podremos controlar el juego como si se tratara
de estrategia en tiempo real, seleccionando las unidades con
el raton y llevandolas de uno lado a otro a golpe de clic de ra-
t6n 0 como en un arcade, controlando directamente a uno de
los soldados y moviéndonos y disparando al igual que haria-
mos en «Quake Ill», por ejemplo.

sorpresa fue
«Flashpoint», que
~ después de tanto tiempo
cambiando de manos, |
porfinesun 4
. proyecto real

A7)

El editor de escenarios vendré provisto de un mapa general desde el que
podrén posicionarse todas las unidades participantes en la batalla

Insane | la locura

Con «Insane» va a llegar la completa y disparatada locura pa-
ra los amantes de los frenéticos arcades de conduccién. A bor-
do de toda suerte de vehiculos, desde todo—terrenos o bug-
gies, hasta otros més alocados como los speeders o los
camiones pesados de construccion, vamos a poder participar
en toda clase de juegos: ver quién es el primero en atravesar
una sucesion de arcos, una carrera en un circuito cerrado o una
captura de la bandera. Hasta ahi, todo seria normal y este jue-
go no ofreceria nada innovador, pero si decimos que todo esto
se hace online jla cosa cambia verdad? Cierto, «Insane» es un
juego pensado para ser disfrutado exclusivamente en Inter-
net.Ya se han construido las comunidades virtuales donde po-
drdn conectarse los usuarios y organizar asi mil y una partidas
en las que sélo los ms habilidosos se alzaran con la victoria.
El entorno grafico serd completamente tridimensional, gra-
cias a un motor completamente nuevo, llevado a cabo por el
mismo equipo programador, capaz de soportar velocidades de
vértigo en la accion, junto con un nivel de detalle y unas reso-
luciones de escéndalo.

La versién de «Insane» que tuvimos la oportunidad de probar,
estaba conectada a un portal de partidas hecho para la oca-
sién y jugamos con gente de Codemasters que se encontraba
en sus oficinas. La experiencia fue francamente divertida e in-
cluso ganamos alguna que otra partida.

JIM DARLING

No hay que dejarse enganar por su cdad. ya
que lleva muchos anos dentro del sector y
pucde considerarse como una inagotable
[uente de sabiduria dentro del negocio. Es
uno de los principales responsables de la ma-
yoria de los proyectos actuales de Codemas-
ters. asi como uno de los direetivos de la com-
pania. Hablar con €l fue un auténtico placer
pues no solo estaba abierto a cualquiera de
nuestras preguntas al respecto. sino gue con-
siguid transmitirnos el entusiasmo con el que
ensenaba todos los juegos.

Micromania: ; Quc titulo eree que tendrd ma-
yor éxito de todos los que esta presentando
hoy la compania?

Jim Darling: Aquellos que creo que tendrdn
una mayor afliwencia de piiblico son «Colin
MecRae 2», por suptesio y «Flashpoints. Con
«Insanes va a ser un caso especial porque los
ustarios online son cada ves nds mumerosos,
pere a la vez son un tanto inestables v pocas
veces se les consigue mantener en un mismo
Juego. Justo el caso contrario gue con «Snoo-
kers v «Music 2000» que aungue no tendran
muchos seguidores, éstos seran fieles al pro-
grama al cien por cien.

MM.: ;Piensa que esta presentacion dard a
conocer realmente a Codemasters como
compania lider en ¢l terreno del PC?

Jim Darling: No solo lo creo, siwo que estoy
completamente seguro. La calidad de nuestros
productoshabla por si misma, con lo que no
tenemos que esforzarnoes demasiado en darles
hombo. Vosotros, los medios, os encargaréis de
cllo contoda seguridad. Esto nos permite cen-
trarnos eivotras labores corporativas.

MM.: ;Seguird Codemasters dindole la mis-
ma importancia a las consolas o por ¢l con-
trario se dedicard mds al PC?

L.D.: Dado que el niniero de usuarios de con-
solas es nucho mavor que el de poseedores de
PC, aficionados a juegos, no podemaos dejar de
lado ese mercado. Ademas. con las nuevas
consolas que estan por salir.. Desde luego no
descartamaos que vayamos a programar para
ellas en alguna ocasion.

Micromania 1§




El entorno que rodea a las mesas de juego esta construido en tiempo real
y con una estructura poligonal. El resultado es muy atractivo

Este fue el titulo que mds frios nos dejg, no porque estuviera
mal programado o porque su aspecto fuera modesto, sino por
el tema que trata. «<Snooker» es un simulador centrado en el
deporte del billar britanico. Una modalidad practicamente
desconocida en nuestro pais, por lo que nos atrevemos a vati-
cinar que su aceptacién no va a ser muy elevada. A

pesar de ello, y centrdndonos Gnicamente en el
aspecto tecnoldgico, tenemos que admitir
que «Snooker» estd genialmente reali- 4
zadoy es el primero en crear un verda- 4
dero entorno tridimensional, alrede-

a diferencia de otros titulos de billar,
donde ademds de la mesa lo tinico
que podemos ver, con suerte, es una
habitacién vacia, aqui vemos publico

Ya hablamos en su momento de este original titulo, cuya ver-
sion de Playstation gozo de gran aceptacion entre los usua-
rios con inquietudes musicales. Siguiendo un cémodo y senci-
llo sistema de samplers, se pueden crear divertidas melodias
de todos los estilos: trance, techno, rock... Podremos incluso
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curiosas se mostraban
asombradas al ver el
asistente e incluso a los expertos billaris- : funCionamientO del

Por primera vez, los jugadores aparecerdn durante la partida como mode-
los tridimensionales, llevando a cabo las acciones precisas para cada golpe

p «(olin
- McRae 2.0»fue el
I juego estrella del i
dor de la mesa de juego, es decir, que [AAIIOMICIEE de miradas tas que estdn disputando la partida.

En cuanto a ambientacion, «Snooker»

no tendrd rival en absoluto, y seria un

auténtico éxito mundial de ventas den-

tro de su género, si no tratara de un jue-
go en cierto modo minoritario.

modificar los samplers para que se adapten a nuestras com-
posiciones, en longitud e incluso notas. Por si esto fuera poco,
incluso podremos crear videos y hacer que se muestren al rit-
mo de la musica. Sin duda, un programa que ofrecerd horas y
horas de diversion creativa.

R

RICHARD DARLING

La juventud no se rine con la ambicién y Ri-
chard Darling estd sobrado de esto iltimo.
Ademas, dado que cuenta con los consejos de
Jim, la mezela generada explota en un em-
presario con gran [uturo y una enorme expe-
ricncia que se remonta a la época del Spec-
trum, cuando junto con su hermano se
dedicaba a la programacion. Al mantener
unas palabras con €1, tuvimos la sensacién de
conocer a una persona mucho mas impetuosa
que su padre y con una vision de [uturo mds
agresiva. asi que decidimos hacerle las mis-
mas preguntas para contrastar sus respuestas:

Micromania: ; Qué titulo crees que tendrd
mads éxito de todos los presentados?
Richard Darling: «Insane», por mérito pro-
pio ticne que romper el mercado del PC. Los
juegos online cada vez gozan de mds acepia-
cion y nuestro producto tiene, por un lado la
calidad tecnologica de un juego normal para
un solo jugador v, por el otro, una infraestric-
tura suficiente como para dar una calidad de
juego a traves de Internet lo suficientemente
buena y libre de lag como para atraer a cual-
quier jugacdor.

«Colin Mc Rae 2», por supuesto que serd taim-
hién un éxito, al arrastrar wn renombre que
miuy pacos otroy juegos de cocles pueden al-
canzar hoy por hoy. « Flashpoint» revolucio-
nard todo lo visto hasta el mamento en lo re-
ferente a juegos de estrategia por las grandes
posibilidades de juego que ofrece.

MM.: ; Piensa que esta presentacion dard a
conocer a Codemasters como compania lider
en el terreno del PC?

R.D.: Los juegos que aqui presentamos dicen
micho de lay intenciones que traemos. Quere-
HON CONVErlrnos e wia ('nu,l.m.'.l'l.'}p a lu que
muchas otras tomen como ejemplo.

MM.: ;Sceuird Codemasters dindole la mis-
ma importancia a las consolas o por el con-
trario se dedicara mas al PC?

R.D.: Las consolas son un sector cada vez
nuis floreciente, sobre odo con la salida de la
Playstation 2, la Game Cube y la X-Box, por
lo que no podemos alejarnos de este sector, si-
no seguir ddandole todo nuestro apoyo.




Luisa, 58 afos, ha hecho estallar Luis, 35 afos, gestiona como puede
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SCREAMER TROPHY 4X4 cianne 42, CLEVER DEVELOPMENT, VIRGIN/ PC Una nueva incursién

en el mundo del motor, con el sello de «Screamer», estd a punto de ver la luz aunque, en el caso que nos ocu-
pa, el equipo que desarrollo los titulos originales no ha estado involucrado directamente en la creacion de
«Screamer Trophy 4x4». La variacion ha sido grande en la base del juego, puesto que una serie de poderosos
todoterrenos se convierten ahora en los protagonistas del titulo. Combinacidn de simulacidn y arcade (segiin
la modalidad escogida), con opciones multiusuario realmente atractivas, nos encontramos con un producto
que ofrece un realismo realmente resaltable, con una simulacion fisica excelente y unos resultados y juga-
bilidad muy elevados.

A RMO RE D CORL 2 IKOE!, ACCLAIM/ PLAYSTATION 2 Koei ha roto esquemas en Japdn con el lanza-
miento de «Kessen», para PlayStation 2 y mientras prepara otra serie de proyectos para la nueva consola de
Sony, va mostrando poco a poco mds informacion de uno de sus desarrollos mas interesantes: «Armored Core
2».Centrado en la accidn, con toques de estrategia, los monstruos mecanicos que protagonizan este, visual-
mente espectacular, titulo prometen ofrecer horas de diversién, en batallas de corte futurista, en las que la
fuerza vale tanto como la habilidad a la hora de escoger tacticas y armamento.

A TRAIN. MICROSOFT
TRAIN SIMULATION
KUJU,5181S/PC La union de Microsoft, cuyo
grupo de especialistas en simulaciones es
harto conocido y ha dado, a lo largo de los
anos, resultados espectaculares, centrados en
la aerondutica, y Kuju, compaiiia con mas de
un lustro a sus espaldas, con su grupo Simis
como expertos en el mismo género, ha dado
como resultado la creacion de «A train», un si-
mulador de ferrocarriles que, una vez supera-
da la sorpresa de tan original concepto, ofrece
un aspecto excelente y mucho mas atractivo
de lo que pueda aparentar a simple vista. Di-
versas compaiiias histdricas aparecen dispo-
nibles en el juego, pudiendo llegar incluso a
convertirnos en ingenieros del legendario
Orient Express.

CHASE 1-maam E/PC, PLAYSTATION 2, X-BOX Con el cierto toque exdtico que da hablar de
un grupo de programacion afincado en Sudafrica, llega «Chase», dispuesto a hacer que unas
cuantas cabezas de la industria dirijan sus miradas hacia el pais africano. El grupo de desa-
rrollo de «Chase», I-imagine, esta compuesto por antiguos miembros de compaiias como Bliz-
zard, Westwood, THQ o LucasArts, y lo que se traen entre manos es un juego de coches que
combina habilmente simulacién con pruebas de especialista, e incluso un cierto togue arcade.
«Chase» destaca, ademas, por su original disefio, abordando unos muy peculiares vehiculos co-
mo protagonistas del conjunto, y pretendiendo claramente marcar diferencias con cualquier
otro titulo de su mismo género.
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Entra en la comunidad del entretenimiento interactivo. Te cruzaras por los pasillos con los personajes méas fascinantes. Tendras
licencia para curiosear por todas partes, jugar on-line o probar las ultimas novedades. Descubre todo lo que se esta cociendo
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DRACULA 2 moex -+/PC Como Micromania ya in-

tuyd tras contemplar el final de «Dracula», la preciosista
aventura grafica distribuida por Microids hace poco mas o
menos un ano, una segunda parte estaba en camino.Y en

breve llegaré al mercado espaiiol, completamente locali-
zada a nuestro idioma. «Dracula 2» —de momento, sin sub-
titulo alguno- continia justo en el momento en que la
primera aventura finalizaba, y nos lleva hasta Londres

donde Jonathan intenta que Mina se recupere del embru-
jodel Conde, aunque éste se ha desplazado secretamente
S hasta la ciudad, para acabar lo que ya habia empezado en
‘ la lejana Transilvania.

Una ambientacidn tan lujosa como en el primer juego, pe-

Huanafu Song has begun battle with Chena !
Rp— f — PP —_ - ro con mucho mayor hincapié en los puzzles y el compo-

nente de aventura, y no sélo en la belleza plastica, son los
principales baluartes de «Dracula 2».

DINASTY WARRIORS 2 ko1, acciaim/pLaYsTATION 2 Segin se afirmé a Micromania en

el pasado ECTS, «Dinasty Warriors 2», en su version japonesa, se habia aupado al segundo puesto en
las listas de ventas de PlayStation 2, en el pais del sol naciente. Algo que podria implicar un éxito si-
milar en Europa, pese a que también hay que tener en cuenta el escaso catalogo de juegos disponi-
bles en la actualidad en el mercado nativo de la consola.

El titulo de Koei parece ofrecer una calidad técnica adecuada aunque, a tenor de lo poco visto de una
versién PAL, hasta la fecha, estd por dilucidar si la variedad en la accién, el disefio global del juegoy
lavariedad de opciones llega a redondear perfectamente el conjunto.

"k ’ | i

EL R EY A RTU RO CRYO/PCLa compaiiia gala continiia su linea de adaptaciones al mundo de los juegos de
épocas historicas, en forma de aventuras graficas, combinadas con ligeros toques de accion, gracias al desarrollo de
un nuevo engine que hizo su aparicion en «La Mdquina del Tiempo».

En este caso, sin embargo, la Historia se mezda con la leyenda, puesto que el mito arttrico es la base del guion de la
nueva produccion de Cryo. Todos los escenarios popularmente conocidos en la base de la leyenda de Arturo (Tinta-
gel, Camelot...) y los caballeros de la Mesa Redonda hacen su aparicién, con mayor o menor protagonismo, en es-
te nuevo titulo que llegara, salvo imprevistos, este mismo mes de noviembre.

ETERNAL RING xoe1, accLais/ PLAYSTATION 2 Nuevos datos van llegando so-
bre uno de los primeros juegos de rol para PlayStation 2, aunque su fecha de aparicion
en Espaiia estd por confirmar, si bien se espera que coincida, practicamente, con el lan-
zamiento de la méquina. «Eternal Ring» presenta, a priori, un atractivo aspecto en el
que interviene no sdlo una calidad grafica bastante notable, sino una buena ambien-
tacion global, con la que un mundo fantastico se abre ante el jugador en el mas puro
universo de espada y brujeria, que tan bien encaja en este género, Queda por ver si
«Eternal Ring» es capaz de innovar algo en el tradicional disefio del rol japonés, que va
quedando algo desfasado en los iiltimos tiempos,

_s2 Ty




i Mis juegos favoritos nunca han tenido tanta calidad ni han ido tan rapido !

Tras probar el Procesador Grafico ATI RADEON con su acelerador de geometrias T&L por
hardware y su memoria ultrarrapida para acelerar mis juegos 3D, sélo puedo decir que la nueva
tarjeta RADEON es increiblemente rapida y en graficos 3D a 32 bit ies realmente impresionante!
La RADEON es la mejor tarjeta para disfrutar de mis juegos preferidos. Ademas, gracias a la
salida de TV, puedo jugar en la pantalla de mi television. Si quiero relajarme, puedo ver una
pelicula DVD o caplurar imagenes de video*,

Estoy realmente impresionado, la iinica cosa que puedo decir es: i Quiero una RADEON !

La tarjeta RADEON esta disponible en:

« RADEON 64MB DDR VIVO (Video In Video Ouf)
< RADEON 32MB DDR
« RADEON 32MB (Salida de television opcional)

* capturadora de video solo disponible con la version VIVD

© Copyright 2000, ATl Technalogles Inc.

All rights reserved. ATI, RADEON and CHARISMA ENGINE www all c n m
are trademarks and/or registered trademarks af ATI Technologles Inc. ] [ ]



FREEDOM: FIRST RESISTANCE re» STORM, UBI SOFT / PC Aunque no muy conocida

por el gran piblico, Anne McCaffrey, que ya ronda los ochenta y muchos, es una escritora afincada en Ir-
landa que esta viviendo un momento dulce con dos de sus libros adaptados al mundo del videojuego.
«Freedom: First Resistance» se basa en una novela ambientada en un futuro en que la humanidad se ve
envuelta en un conflicto terrible con una raza extraterrestre, que usa a los seres humanos como esclavos.
Combinacién de accién y aventura, con una perspectiva en tercera persona, en cierto modo «Freedoms»
sigue una linea parecida a la de otro titulo: «The Nomad Soul».

KESSEN xoe1, £.4./ PLAYSTATION 2 «Kessenn ha sido uno de los titu-
los que, desde su lanzamiento, més han llamado la atencidn sobre las po-
sibilidades de la nueva PlayStation 2. Tanto en lo referente a tecnologia
—con unas secuencias cinematicas realmente espectaculares— como por
su género, la estrategia, y su
adaptacion al universo de las
consolas. Aunque la aproxima-
cion al género es, cuando me-
nos, peculiar, si resulta de gran
mérito la apuesta de Koei a la
hora de asumir el riesgo de
utilizar un soporte como la PS2
para afrontar nuevos concep-
tos. Quizd a los usuarios aficio-
nados a la estrategia, que se
muevan en el mundo del PC,
les resulte algo simplista en
ciertos apartados, pero, atin
asi, es un titulo a tener en
cuenta en los proximos meses.

GUNMAN CHRONKLES SIERRA/ PC Una curiosa mezcla en-

tre el salvaje oeste y el mas futurista de los juegos de accién en 3D, basado
en una linea de diseiio muy parecida a la de «Half Life», es lo que _
propone «Gunman Chronicles». La fantasia se apre-
cia deshordante en este nuevo titulo de Sierra
que, partiendo de un género mas que trillado, 55
hace uso de recursos como la tecnologia futurista, N
mezclada con escenarios selvaticos, animales prehis-
toricos y todo tipo de aberraciones genéticas y mecanicas, formando un con-
junto que es una auténtica bomba para liberar adrenalina. «Gunman Chroni- =

cles» aparecera en breves semanas en nuestro pais, para deleite de todos los N7 -
aficionados a darle gusto al gatillo.

NEVERWINTER NIGHTS siowar,
VIRGIN, INTERPLAY/PC El desarrollo de este espera-
do titulo de Bioware va viento en popa, pero la
compaiia se niega a aventurar una fecha aproxi-
mada de lanzamiento, para desesperacion de la le-
gion de seguidores del mundo del rol, que pueden
b estar seguros de contar con una nueva joya de la
compafiia canadiense, desde el momento en que
vea la luz. El engine sigue sufriendo retoques continuos para favorecer, en todo lo posible,
lajugabilidad y ensalzar la ambientacidn, uno de los puntos fuertes del juego. Adems, la
inclusién del editor de niveles, “Aurora Toolset’ serd un aliciente mas en el conjunto.
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PreI!Iiew

NHL 2007 £..5porrs /p¢, PLAYSTATION, PLAYSTATION 2 E.A. Sports entra en su época dorada de todos
los aios. Algunas de las ediciones“2001" de sus juegos ya estén a la venta («Madden, «Superhikes») y otros,
como «FIFA», «NBA» o este «NHL» parece que este afio van a tener un ligero retraso, al menos en sus versiones
de PC, apareciendo, en todo caso, antes de final de afio. «<NHL» como viene siendo costumbre, es de los titulos
dela compania que mas y mejor potenciados estén en su apartado técnico, al tiempo que ofrece un realismo
realmente elevado en sus diferentes versiones. A destacar la préctica similitud entre PCy PlayStation 2, en el
apartado grafico, aunque con distinciones en las opciones, como la indlusién de un editor en aquel, amén de
las posibilidades multiusuario,

ROMA monrea RNASSE/PCLas compaiifas francesas parecen estar especializandose en la aventura histé-
rica. A los titulos de Cryo se une ahora «Roma, de Montparnasse, que nos lleva a los tiempos mas gloriosos
del Imperio Romano, con personajes como Julio Césary Cicerdn, en plena accion. El juego recrea algunos mo-
mentos tan importantes como las alianzas con Egipto, las intrigas politicas del Senado, las discusiones sobre
la Repiiblica, etc. Toda la grandeza, lujo y miserias de la antigua Roma esta fielmente recreada en el produc-
to, que ha contado con la asesoria de expertos en la historia de esta civilizacion.

RED FACTION voumion, mieec,
PLAYSTATION 2 Una extrana enfermedad, co-
nocida como La Plaga, estd causando estra-
gos entre la poblacion de mineros que trabaja
en las entranas de Marte para la Corporacion
Ultor. Las penosas condiciones de vida y la
confusidn y panico provocadas por la enfer-
medad, se convierten en el detonante de una
rebelion de los trabajadores contra la compa-
iia. El jugador asume el papel de uno de estos
mineros, que debe sobrevivir hasta descubrir
la verdad oculta tras la aparicion de La Plaga,
y el papel que juega Ultor en todo ello. De es-
te argumento, muy resumido, parte la accion
de «Red Faction», un titulo desarrollado por
Volition y enclavado en el género de la accion
3D, que presenta un nuevo y revolucionario
engine que huye de cualquier tipo de scripts y
abunda en la generacion de efectos y secuen-
cias en tiempo real.

SSX E.4. sPORTS/PLAYSTATION 2 Un titulo original
dentro de la linea de produccion de E.A. Sports, que es-
trena también la exclusividad para PlayStation 2. La
accion se basa en una recreacion —pero no simulacion,
sino en un estilo claramente arcade- de snowboar-

ding. «S5X» ofrecera tres modos de juego diferentes,
para experimentar todas las habilidades posibles que
el jugador sea capaz de desarrollar. Una muy buena si-
mulacién fisica ayuda a ensalzar el realismo del juego,
asi como el potencial técnico de la consola, que con-
vierte la pantalla en un especticulo visual, lleno de pi-
ruetas y vertiginosos escenarios.
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THREE KINGDOMS: FATE OF B
THE DRAGON overmax stupio/e- §

DOS/PC El mundo de la estrategia parece ha-
ber descubierto las inmensas posibilidades de
la historia oriental, tras la aparicion del exce- '
lente «Shogun. Total War». Sin embargo, na-
die mejor que los chinos para hacer un juego
basado en su Historia. Y eso es «Three King- |
doms». Qvermax Studio es un equipo de desa-
rrollo chino, que estd llevando a cabo una
buena labor en un juego que aiina virtudes de
lo mejor del género, y parece no presentar de-
masiados peros, salvo cierta reiteracion en t6-
picos de la estrategia que, gracias a su am-
bientacién, no quedan demasiado a la vista.
Una buena oportunidad para disfrutar de un
tipo algo distinto —o, cuando menos, con una
perspectiva distinta a la que grupos europe-
osy americanos dan al género- de estrategia.

STUNT GP 7eam 17/pc, DREAMCAST, PLAYSTATION 2 Team 17 vuelve al ataque aunque, en esta ocasidn,
han dejado de lado sus archipopulares «Worms», para centrarse en el desarrollo de un brillante arcade en que
los coches y las acciones de especialista dominan el panorama. «Stunt GP» presenté, ademds, su version
PlayStation 2 ~inicialmente estaba previsto tan sélo para PC y Dreamcast- en el pasado ECTS, mostrando
unas excelentes maneras en el apartado técnico y en la jugabilidad. «Stunt GP» ofrece estupendos resultados
en sus efectos y detalles, pese a no incidir especialmente en el campo de la simulacidn, pero procurando
ofrecer un conseguido equilibrio entre diversidn, espectaculo y realismo
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STAR TREK. DEEP SPACE 9. THE FALLEN simon & scrusTer /pc Parece que final- BLAIR WITCH PROJECT 2rermiar rea-

mente «Star Trek» va a contar con una adaptacion al mundo de los juegos que haga honor a la famosa serie de LITY/G.0.D./ PC Cuando la primera parte de la trilogia de
TVy peliculas. «The Fallen» abunda en el género de la accidn 3D, aunque con ligeros toques de aventura, y juegos sobre «The Blair Witch Project» acaba de ver la
tendra a los protagonistas mas conocidos de la serie como personajes principales. Una perspectiva de juego luz, la sequnda entrega esté ya en fase de duplicacion,
en tercera persona y una cuidada ambientacion, que hara facilmente reconocible todo lo que rodea ala saga, para un pronto lanzamiento. De nuevo, la leyenda de
contando con el engine de“Unreal” como base técnica, son las credenciales de este nuevo titulo. una fuerza maléfica que habita los bosques de Burkitts-
P ville es la base de |a historia, aunque la accion se trasla-
da, en la presente ocasion, hasta el momento de la Gue-
rra de Secesion norteamericana, en que parece que la
bruja ya estaba haciendo de las suyas. De momento pa-
rece que el apartado técnico del juego sigue sin sufrir
alteraciones, con el engine de «Nocturne» como piedra
angular del conjunto. No esta claro si se han realizado
ajustes sobre el sistema de juego, aunque mucho nos te-
memos que no, con las mismas inadecuadas camaras fi-
jas que no llegan a clarificar la accidn, lo que probable-
mente incidird, y no de manera positiva, sobre la

jugabilidad de este titulo.
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Los vikinges son protagonistas mas o
menos habituales en los video- juegos
gracias alindiscutible atractivo de este
pueblo de navegantes y guerreros, que
asold las costas de toda Europa en la
Edad Media. Ahora, desdela'cocina de
Humanhead Studios, nos llegan las

—ﬁwﬂgersmnes de.un juego, que

—piifiete-mucha diversion, pero tam-_
bién una indiscutible calidad gra#c.; y

una recreacion fiel de la mitologia de
los pueblos escandinaves.

Lo - - © im
o T, 5;, Ji%,i
i P - — 0 l T
k { [-l -,:‘..‘ -;?ﬂ“ — 5, }'
, f % A ah
! : oy o h: v ";_;P { [
: ) .
Yy

Mitologia escandinava

agnar es un guerrero vikingo ado-

lescente a punto de entrar en la

madurez y ser considerado un
hombre por los suyos. Su objetivo es combatir
en innumerables batallas y ser recordado pa-
ra siempre como un héroe. El momento no
podia ser mas propicio, ya que las tribus vi-
kingas se encuentran amenazadas por un
grupo de vikingos renegados, que se llaman a
si mismos los vikingos negros, y que, llegados
de las montarias del interior, han decidido ex-
terminar a las tribus de la costa por no consi-
derar a sus miembros como verdaderos vikin-
gos. El caos y la destruccion amenazan el
mundo de Ragnar y ya se sabe que esos mo-
mentos son iddneos para los aprendices de
héroe. Este serd en principio el argumento del
juego, un clasico guién de malos muy malos,
y“jovencito” que se embarca en una sucesion
de aventuras que terminaran con su muerte o
con su consagracion definitiva para la poste-
ridad como héroe de leyenda.

MITOLOGIA ESCANDINAVA

Uno de los detalles en los que el equipo de
programacion esta haciendo mayor hincapié,
es en la recreacién del mundo de los vikingos.
Para ello se ha intentado huir de los tépicos y
se ha realizado una investigacion a fondo de
la cultura y la mitologia escandinava, para
consequir unos escenarios, personajes, ene-
migos y situaciones mds o menos fieles a esta
cultura. Aunque no se trata en ningtin caso de
una especie de simulacion histérica (del tipo
de juegos como «Caesar» o «Faradn»), si se
podrdn encontrar enemigos que guardaran
ciertas semejanzas con personajes mitoldgi-
cos'y armas y objetos con un disefio similar a
los que utilizaban los vikingos en su tiempo.

Uno de los escenarios del juego. En laimagen se puede
apreciar perfectamente la riqueza de detallesy la pro-
fundidad del escenario.

El juego en si consistira en ir avanzando a lo
largo de una serie de escenarios, enfrentén-
dose a distintos enemigos (goblins, yetis,
guerreros, etcétera...). Entre combate y com-
bate, habrd que abrir alguna puerta cerrada
0 buscar la salida de alguna estancia que
aparentemente no la tiene, pero poco més.
No habrd puzzles que impliquen la manipu-
lacion de distintos objetos o el didlogo con
otros personajes.

En un principio se habia barajado la posibili-
dad de que Ragnar opinara e hiciera comen-
tarios a lo largo del juego para orientar al ju-
gador en la solucion de algunos problemas,
pero en la beta que hemos podido probar en
la redaccidn, el protagonista no dice ni una

Los enemigos del juego estardn fielmente

| inspirados en los monstruos y criaturas que pueblan la

mitologia de los vikingos

El protagonista acaba de dar buena cuenta de un “ye-
ti" con un hacha de doble filo, que ademds tiene el po-
der mgico de transformar al enemigo en cuervo,

palabra y se dedica a lo suyo, es decir,“cortar y
trocear”Y sobre esto en concreto, el progra-
ma ofrecerd multiples opciones.

Ragnar se controlaré con el teclado y el ratdn,
Con el ratén se movera la cabeza y se accio-
naran los ataques y defensas con las distin-
tas armas. Con el teclado se desplazard al per-
sonaje por los escenarios, que ademds podrd
agacharse, coger objetos, arrojarlos lejos de
si (podras lanzar tu espada al enemigo, y os
aseguramos que tendra resultados devasta-
dores) y saltar. También habra otras opciones
especiales, como la activacién de la magia de
cada arma. Dos barras mediran la energia del
personaje y la energia mdgica de las armas.
Combinando el boton de ataque con las di-
recciones del cursor, se realizardn distintos
movimientos de lucha con los que sorprender
a nuestros enemigos.

Las armas abundaran y no serd raro llevar va-
rias a la vez. Ragnar podrd usar armas de dos
manos, un arma y un escudo o sélo un arma.
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Al recoger una nueva, la que lleve en ese mo-
mento quedard guardada en el cinto o en la
espalda del protagonista, y siempre podre-
mos ver las armas que llevamos encima. El
poder magico de cada una variard: habré ha-
chas que quemen al enemigo, le conviertan
en nuestro aliado, lancen avalanchas de ro-
cas o transformen al rival en un inofensivo
cuervo. La cautela también serd un factor a
tener en cuenta, ya que muchas veces serd
recomendable analizar la situacién antes de
lanzarse a un ataque alocado; no hay que ol-
vidar que entre otras cosas, habrd escenarios
plagados de trampas de todo tipo.

Pero basicamente el juego consistird en avan-
zary machacar a todo lo que aparezca por de-
lante, consiguiendo armas mejores cada vez y
enfrentandose a enemigos mas duros. La ri-
queza de los escenarios, el detalle de los per-
sonajes y los animados combates nos hacen
presagiar que «Rune» serd un juego muy
adictivo y espectacular.

En el interior de la montana, en las tierras heladas,
hay estancias como ésta, de suelo transparente, que
resultan de una belleza sobrecogedora.

UN ENGINE DE LUJO

Humanhead Studios es una de esas compa-
fiias pequefias que redinen a viejos conoci-
dos del sector, que han decidido independi-
zarse de las grandes casas, montar su propia
empresa y lo mds importante..., hacer los
juegos que les apetece hacer. Por esa razon,
estas compaiiias nos sorprenden a veces con
verdaderas joyas del software, libres, hasta
cierto punto, de los engorrosos corsés del
mercado puro y duro.

Para este titulo, Humanhead decidié evitar-
se el tiempo y el esfuerzo de disefiar un
engine propio y recurrid a Epic Ga-

mes, con la idea de conseguir el en-

gine de «Unreal Tour-

nament» y o7

utilizar, ‘

hajo licen-

cia oficial, 14

el editor de g!
niveles desa-

| Humanhead ha utilizado para el desarrollo de «Rune»

‘el engine de «Unreal Tournament»

ele ed&or-dea?'

‘niveles «UnrealEd>,

calidad técnica

Esta maza, que el protagonista ha tomado de un gon-
lin muerto, tiene el poder magico de provocar un de-
rrumbamiento de rocas.

rrollado por Epic, el «UnrealEd». Esta decision
permite que el programa tenga de entrada
un engine que ya ha demostrado su poten-
cial, y sobre todo proporciona el tiempo y la
energia necesaria al equipo de desarrollo pa-
ra concentrarse en otros detalles del juego.
De todas formas, Humanhead se vio obliga-
da, en ocasiones, a modificar el engine de
Epic para realizar algunas mejoras, como afia-
dir un sistema de animaciones mds

" realista o depurar el nivel de detalle

al maximo, con la idea de consequir

un entorno mds rico y

realista en su acabado.

* Elnivel de detalle de los

escenarios, las animacio-

nes y el desarrollo de la

accion (todo en 3D real)
resultard, a juzgar por

lo que hemos
visto, excelente.
Ademas existe

R

A veces serd mejor correr que luchar, como en la pan-
talla que nos ocupa, en la que desarmado, Ragnar no
tiene més remedio que esquivar a los goblins.

gran variedad de escenarios, desde las maz-
morras de una fortificacion hasta el interior
de una montafia poblada de enemigos, pa-
sando incluso por las calles de una ciudad.
Elementos como el fuego y el agua, o la
muerte de los enemigos (despedazados por
el arma del guerrero) han sido reproducidos
con unos niveles de realismo sobresalientes.
Ademds, la interaccidn con los distintos obje-
tos serd muy alta, y Ragnar podra coger las
armas de sus rivales, e incluso trozos de sus
caddveres, como la cabeza o los brazos, en un
detalle gore que los aficionados a la“casque-
ria;sin duda, apreciaran.
El diseno de los escenarios, del guerrero
protagonista y de los enemigos, también pa-
rece haber sido cuidado hasta sus dltimos de-
talles, buscando asi conseguir un entorno que
combine la calidad artistica de una ambien-
tacion inspirada en los mundos fantasticos,
con la accién més trepidante.
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No produce la misma sensacidn condiicir un deportivo a 150 km/h que un camién. Tampoco es lo

+‘pectaculo completamente diferen

Podremos elegir entre varias vistas,
siendo la mds espectacular la del interior de la cabina
y la mds prdctica, para los poco iniciados, la externa

Demonios
de la carretera

ruck Racing» contara con va-
“ I rios modos de juego, todos

ellos habituales del género,
como son el campeonato o la carrera simple,
pero es dentro de ellos donde va a verse el
verdadero trabajo de THQ y Synetic, ya que el
desarrollo de las mismas estara condiciona-
do por decenas de opciones relacionadas, que
afectan por un lado al estado del circuito y
por el otro,al rendimiento y configuracion de
nuestro camion. En lo referente a lo primero,
podremos decidir entre el clima que va a
acompafarnos durante la competicion (llu-
via, niebla, soleado...) o dejarlo en modo
aleatorio con lo que la sorpresa estaré asequ-
rada.En cuanto a lo segundo, |a eleccién sera
mucho mds extensa pues desde la composi-
cién y la presion de las ruedas, hasta la rela-
cion de marchas o la dureza de la suspensidn,
pasando porla capacidad de combustible del
depasito, o |a fuerza de los frenos, todo serd
modificable por el jugador.

;73 Micromania

La vista trasera, nos serd itil para saber el estado de
nuestros inmediatos seguidores, el lado de fa pista por
el que intentan rebasarnos, la distancia, etc...

SINGLE RACE

-

(ada circuito tendrd varias pruebas diferen-
tes. El “calentamiento” previo, en el que po-
dremos aprender los pormenores del mismo,
lugares donde se encuentran las curvas més
peligrosas y zonas donde se puede acelerar
més de lo normal.

~ " mismo frenar con éxito una tonelada devehkulo que diez. Las mmpetidoife"s de camiones son M ~
' a espectacularidad se basa principalmente en elta; o
mann yla'poteiicia de esos vehiculos, que parecen verdaderos demoWﬂhtarretera. e
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La vista de la cabina es la que mayor sensacion de realismo va a producirnos pues cada desperfecto del terreno o
cada golpe que recibamos, afectara directamente a la estabilidad de la misma, pudiendo perder incluso, por mo-

mentos el sentido de la orientacién.

La clasificacion sera muy importante porque
de ella dependerd nuestra posicion en la pa-
rrilla de salida durante la carrera y, dado el ta-
mario de los vehiculos y lo dificil que resulta
realizar un adelantamiento, nunca esta de
mas salir de en las primeras posiciones. Tanto

la posicién de entrada por meta, como el
tiempo de vuelta, serdn decisivos.

La competicion sera la tltima de las carreras
a disputar en un mismo circuito, y en la que
podemos consequir el trofeo de campedn in-
discutible. En el modo de carrera simple, una
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El peso de
la funcionalidad

un coloso,
de un deportivo

A pesar del enorme peso de las maquinas que participan en este juego, el motor del que dispo-
nen tiene miles de caballos y la fuerza de sus frenos casi no puede calcularse de lo elevada que
es. Esto les permite desarrollar unas aceleraciones y alcanzar unas velocidades punta de verti-
go, en absoluto relacionadas con el tamanao del camion. Es por ello que en momentos de maxi-
mo riesgo, coma una frenada brusca a la entrada de una curva, pueden tener la misma manio-
brabilidad que un coche deportivo, salvando las distancias logicas, por supuesto. Con el
suficiente dominio del volante, por nuestra parte, podremos llevar a cabo hasta arriesgados
derrapes, aunque las probabilidades de volcar son muy elevadas.
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punto de tener que variar nuestro estilo de conduccién radicalmente. Desde la presion de las ruedas hasta la ca-
pacidad del depdsito de combustible, pasando por la fuerza de los frenos y la relacion de marchas.

vez finalice la misma, volveremos al ment
principal, mientras que en el modo de cam-
peonato, acumularemos los puntos para el si-
guiente circuito, en una especie de liguilla
que se desarrollard a lo largo de distintos cir-
cuitos ficticios a lo largo del mundo.

CUIDADO HASTA EL MiNIMO
DETALLE

Vamos a contar con varias vistas desde las
que controlar nuestro camion, una del inte-
rior de la cabina, tal vez la que mayor realis-
mo y espectacularidad va a ofrecernos, y una

Compar‘\l'a THQ/SYNETIC En preparacién: PCCD. Género: SIMUI.ADOR

Haga sol, llueva O nieve

La condicion climatica bajo la que disputemos

la carrera ifemrhnnmmmaial com|
‘tamiento de nuestra maquina. Mas que nun-

ca, se ha cuidado este aspecto tan importante.
en las competiciones reales, y tanto la lluvia
como la niebla seran mas peligrosas que nun-

ca. Cualquier cosa serd poca para acondicionar

el camion, desde ruedas dife! hasta lm'
‘suspension mas dura, para un mi

pmndu poruna relatién de marchas mas Iargl que no nos haga derraparen las aceleraciones.
o unos frenos mas blandos que no se bloqueen tan rapido en las situaciones dificiles.

Una de las cdmaras que se pueden seleccionar durante
el juego. La mejor es la de la cabina del camidn, aun-
que al principio tal vez no sea la ma comoda.

externa, que serd la mas indicada para los ju-
gadores poco iniciados en el tema. Luego ha-
bra otra subjetiva pero sin cabina, que da una
superior vision del circuito, y otra estatica, ti-
po television para ver las"mejores jugadas”

La fisica en las carreras estd siendo estudiada
con sumo cuidado, de ahi que la mayoria de
los jugadores que prueben «Truck Racing», se

SINGLE RACK

5 2

El juego recogera todas las modalidades tipicas de un
simulador deportivo, incluyendo por supuesto el cam-
peonate por distintos circuitos.

encontrardn con la sorpresa de que, en abso-
luto es lo mismo ponerse a los mandos de un
monoplaza o de un gran turismo que de un
camidn. Acciones como frenar practicamente
alaentrada de la curva y usar el freno de ma-
no para derrapar y colocarnos a la salida de
la misma, estardn vetadas para estos colosos
de metal,ya que la inercia creada por su peso
en conjuncion con la velocidad que pueden
alcanzar, hace necesario que comiencen la
frenada mucho tiempo antes y giren de ma-
nera gradual. Como este ejemplo, habrd mu-
chas situaciones mds que contradicen por
completo lo que tenfamos entendido por ca-
rreras de motor.
THQ y Synetic estdn llevando a cabo un per-
fecto trabajo con este simulador de conduc-
cién deportiva, con el que vamos a poder sen-
tir en nuestras carnes una nueva modalidad
del deporte de motor: las carreras de camio-
nes. Dentro de muy pocos meses, la version fi-
nal verd la luz y estara disponible para todos
los aficionados al género y para aquellos que,
no siéndolo, quieran descubrir las excelencias
de un gran juego.«Truck Racing» tiene todo lo
que pudiera desear cualquier titulo de carre-
ras, y con muchos kilos de metal mds.

CEM.
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Compania: SOUTH PEAK En preparacion: PC  Género: ARCADE

s WALTER

| juego es una version libre de la

pelicula recientemente estrenada

del mismo nombre, con Kurt Rus-
sell como protagonista. La mision principal
del juego se divide en quince frenéticos nive-
les donde tendremos que acabar con las infi-
nitas oleadas de enemigos que se nos echardn
encima. Podremos elegir entre un personaje
masculino o uno femenino, ademas entre to-
do un arsenal de armas, cada una con un uso
especifico que deberemos aprender a la per-
feccion para acabar mas facilmente con los
adversarios (cada adversario tendrd una de-
bilidad especial que habra que descubrir para
emplear el arma adecuada contra él).
Seguin palabras de Walter Teague,“el objetivo
principal a la hora de hacer este juego es con-
sequiruna accion frenética, con unos graficos
de calidad y una dificultad creciente, que
mantenga pegado al asiento al usuario. Mu-
chos otros titulos tienen muy buena calidad

LY Micromania

Mas arcade que la propia Pelicula

' La accion del juego estd basada, de una forma un
tanto libre, en el argumento de la pelicula «Soldier»

visual, pero su escaso interés y, en ocasiones,
su excesiva dificultad, hace que la mayoria de
los jugadores lo dejen por imposible. Para
conseguir tanto una buena calidad técnica
como un alto indice de diversion, hemos es-
tado jugando a «Soldier» casi tantas horas
como las que nos ha llevado programarlo. Y
gracias a eso hemos conseguido una inteli-
gencia artificial en los enemigos que verdade-
ramente trabaja por mejorar y aprender los
movimientos del usuario. Por ejemplo, una si-
tuacion tipica en otro shoot'em up podria ser
esta: un enemigo lanzandose hacia nosotros
que nos obliga a apuntar y acabar con él sin
mayores problemas. En «Soldier», la cosa va a
ser diferente pues no sélo ese enemigo apren-
derd de nuestros movimientos y actuara en
consecuencia, sino que ademds, si la inteligen-
cia artificial ve que envidndote enemigos en so-
litario no te supone ninguna dificultad, enviara
entonces oleadas de cuatro o cinco.”

Sin @nimo de hacer de abogados del diablo, tenemos
que admitir, viendo esta pantalla y algunas mas, que
el juego guarda un parecido mas que razonable con el
titulo «Expendahles.

Una de las novedades tecnoldgicas que incluye
«Soldier» serd su optimizacién para aceptar el
uso de cualquier periférico de vision 3D, lo cual,
seglin el equipo programador, aumentara la es-
pectacularidad de la accion, a la vez que innova-
rd en un campo que hasta ahora parecia abando-
nado por el género: el de los periféricos de
realidad virtual. «Soldier» es un juego que, sin

La linea argumental nos llevard a enfrentarnos a tan-
ques futuristas y a enormes monstruos alienigenas,
cuya dieta se basa principalmente en “soldado crudo”.

TEAGUE

Walter Teague, productor de «Soldier» y
principal responsable del proyecto accedio
amablemente a responder a todas nues-
tras preguntas acerca del juego. A pesar
de que «Soldier» se encuentra en fase de
desarrollo (eso si, avanzada), ya nos da la
sensacion de que esta mas que orgulloso
de los resultados obtenidos. En boca de
Walter, “«Soldier» viene a revolucionar to-
do lo visto hasta el momento en lo que a
shoot’em up se refiere, pues por primera
vez, el argumento tiene alguna relevancia
en el desarrollo del juego.”

mas pretensiones que las de divertir y atraer al
pliblico hacia el apasionante género de los sho-
ot’em up,va a sequir una linea argumental inte-
resante que encajara perfectamente con la su-
cesion de niveles y la aparicion de enemigos,
hasta el punto de darnos la sensacidn de estar
jugando a algo mds que un simple arcade.
CEMJDDE

Algunos de los enemigos tendrdn un tamano desco-
munal aunque la accion en pantalla no se vera en ab-
soluto ralentizada por esto.



ELULTIMOJUEGO, DE CONSTRUCCION
DE CIUDADES DE DIMENSIONES DIVINAS I

ENTRA EN UN MUNPO DE LEYENDAS Y MITOS,
PODEROSOS HEROES, TEMEROSOS MONSTRUOS ¥
CAPRICHOSOS DIOSES CON EL NUEVO JUEGO DE
ESTRATEGIA:

SENOR DEL OLIMPO - ZEUS.

7 campanas monumentales que te llevaran a la Antigua Gobierna toda Grecia y sus colonias, establece alianzas y
Grecia por cuyas ciudades pasean los dioses lucha contra tus rivales




Pref'fliew

Serd a finales de este mismo mes cuando,
seguin las previsiones, «Sacrifice» hara por
fin su esperada aparicion. Y las enormes
expectativas que ha levantado la dltima

produccion de Shiny estan bien justificadas,

pues en el tiempo transcurrido desde el
am-pmgn’ﬁ'ﬂéjqu,m-

las primeras pruebas que Micro n

podido realizar de «Sacrifice», su atracti-

vo haiido aumentando continuamente

Una nueva y génial locura de fa compaiia

de Laguna Beach esta servida.
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Los dioses exigen una devocidn absoluta. Sin embargo,

son suscé'ptib'l?f des
3

v

uando un titulo llama la atencion

de Micromania de manera tan po-

derosa como «Sacrifice» lo hizo en
su momento se justifica un constante sequi-
miento del mismo, pues pocas veces se suele
dar esa conjuncion casi mistica de innova-
cion, jugabilidad, tecnologia y diversion en el
mundo del PC. Algo que, por otro lado, suele
ser el lema que guia los pasos de una compa-
flia como Shiny que, desde su fundacidn,
siempre ha buscado de manera casi desespe-
rada el reconocimiento de su nombre como
sindnimo de distincion y calidad.
Ha llegado el momento en que la compania,
tras varios anos de trabajo, y no menos de se-
creto absoluto sobre el proyecto, ha comen-
zado a distribuir versiones beta a la prensa
especializada para las primeras pruebas del
juego, tras las numerosas presentaciones en
sociedad marcadas por la fatidica regla de
“ver, pero no tocar”
Y una vez puestas nuestras manos sobre «Sa-
crificen, jcudl es el veredicto?
0 una gran hecatombe se produce, o estamos
ante el que serd uno de los titulos mas atrac-

B vicromania-

En manos de Dios

*‘?
er traicionados |

e

e

tivos, divertidos y mejor disefiados de todos
los que han salido a la luz en los dltimos afios
en el mundo del videojuego.

CUESTION DE FE

«Sacrifice» se ambienta en un universo fan-
tastico poblado por extrafas criaturas que vi-
ven pory para una deidad. El problema es que
este peculiar mundo no estd regido por los
designios de un tnico dios, sino que cinco di-
vinidades pugnan por el dominio sobre el
mismo, sirviéndose de los actos de las susodi-
chas criaturas, entre las que se encuentran
monstruos guerreros, poderosos hechiceros y
otros seres a los que podemos considerar co-
mo el vulgo del lugar.

Pero también las acciones de estos persona-
jes estan inspirados por los mismos dioses, lo
que, en definitiva, sitia el universo de «Sacri-
fice» en un lugar en permanente conflicto en-
tre los todopoderosos, que actiian muchas

Nuestro hechicero comienza el juego en un paraje que
se encuentra desolado, en busca de respuestas.

veces mds como nifios de parvulario, cogién-
dose unas rahietas de tomo y lomo por go-
bernar cada vez mds regiones, que como dio-
ses justos y sabios.

En una de las tltimas reyertas, casi todos los
grandes guerreros y hechiceros fenecieron de
forma cruenta, y en este momento entra en
accion un nuevo hechicero, comandado por la
habilidad del jugador que se enfrente a «Sa-
crifice», que descubra toda la verdad que pa-
recen ocultar los dioses sobre el fin dltimo de
sus actos y una aparente conspiracion que
pretende imponer el caos sobre este particu-
lar universo, sin que se sepa quién es el ver-
dadero responsable.

La historia, no muy original, pero plasmada
de manera brillante en la accion del juego
por Shiny, da pie a la fantasia estratégica que
despliega «Sacrifice, y en la que la accion
tiene también una importancia muy especial
en el desarrollo del juego.

El dominio de los hechizos, y sobre todo de la
purificacion y de la profanacion, resulta esencial

Los cinco dioses nos ofrecen convertirnos en heraldos
de sumensaje. No todos son realmente inofensivos.

CUESTION DE TECNOLOGIA

No vamos a volver a hablar en profundidad
-no, de momento— de la tecnologia de «Sa-
crificen, sobre la que ya se ha vertido infor-
macign abundante desde las mismas paginas
de Micromania. Segtn David Perry, aunque [a
tecnologia es importante en un juego como
«Sacrifice» —plantear ciertas acciones serfa
casi imposible de no ser por el engine 3D que
utiliza—, lo primordial en este desarrollo ha
sido el disefo, la planificacidn, asi como el
concepto original y la creacion de las misio-
nes. Por otro lado, partiendo de una optimi-
zacidn del engine de «Messiah» como piedra
angular, se puede presuponer que este aspec-
to ya quedaba perfectamente cubierto desde
el principio.

La tecnologia, en el caso de «Sacrifice», sirve
a la accion y no al contrario. Si mencionare-
mos, como detalle fundamental y que resulta
de vital importancia durante juego, el apar-
tado de la visualizacion del escenario, en toda
suinmensidad. Ya en el dltimo nimero de Mi-
cromania se hacia alusion a la extrapolacién
sufrida por el engine de «Messiah» como ba-



Entra en el nuevo olimpo

Los dioses son exigentes. Sus demandas son crueles y sangrientas. Y conseguir su favor no
siempre es una tarea facil. Sin embargo, en Shiny han pensado en todo, para lo que han crea-
do una manera brillante de sumergir al jugador en el excitante mundo de «Sacrifice». El dise-
fio de unos tutoriales casi perfectos que adentran poco a poco al usuario en el universo de ex-
tranas criaturas que pueblan los escenarios del juego es une de los apartados mas acertados
del diseqo y la produccidn. Existiran tres tutoriales en el juego, que se estructuran en base a
las acciones mas importantes que deberemos
dominar en todo momento.

El primer tutorial entra en el terreno de los con-
troles basicos del hechicero que manejaremos
directamente. Esto es, movimientos, visualiza-
cion del entorno, reconocimiento de objetos,
lectura del minimapa, uso de hechizos basicos,
etcétera...

En el segundo tutorial, entran en juego las ac-
ciones primarias de ataque, creacion de unida-
des, control sobre las mismas, formaciones, ordenes principales, uso del interface y sus menus

desplegables y como anticipar ataques y crear defensas.

Finalmente, el iltimo de los tutoriales nos llevard a las tareas algo mas complejas sobre hechizos,
recuperacion y purificacion de almas (con el Sac Doctor como personaje fundamental), control
de recursos, ataques al enemigo y profanacion del alta del rival, lo que concluye en el sacrificio de
unidades y destruccion del enemigo.

Todo esto, puede llegar a parecer complicado sobre el papel. Sin embargo, en poco mas de diez o
quince minutos estaremos perfectamente preparados para afrontar cualquier tarea durante las
campanas que se nos propondran en el juego real. Y el resto, claro, se dejara a las habilidades de

cada jugador...

se del juego, afectando en la tecnologia RT
DAT a todo aquello que se veia en pantalla, y
no sélo a los modelos 3D como en la aventu-
ra protagonizada por el querubin Bob. Este
detalle se muestra revelador en las pruebas
que Micromania ha llevado a cabo con la ver-
sion beta de «Sacrifice», pues algunas accio-
nes tan importantes como prevenir ataques,
emboscadas o enviar en misiones de recono-
cimiento a lugares distantes a nuestras uni-
dades, asi como las escaramuzas efectuadas
en distintos puntos del escenario, pudiende
controlar con un simple vistazo lo que ocurre
casi en el horizonte mismo, resulta de todo

punto primordial para llevar a buen puerto
nuestros objetivos. Ademds, la tecnologia se
muestra clave en otro apartado: el interface
de usuario.No se trata tan sélo de la sencillez
del mismo, sino de como distintos apartados
referentes a la jugabilidad, que van desde la
misma seleccion de unidades, hasta el des-
pliegue del mend hésico de acciones (forma-
ciones, ataques, guardas. ..), afectan al con-
junto de un modo tan positivo, que no hay
sino que pensar en que «Sacrifices serd capaz
de combinar enormes virtudes, y casi ningtn
defecto, al menos serio que pueda afectar a
la diversion y la experiencia de juego.

Compania: SHINY/INTERPLAY En preparacidn: PC
e Al T

CUESTION DE SACRIFICIO

La dimensidn del disefio de juego es el punto
mads relevante, como ya apuntaba Perry, en
«Sacrifice».La combinacién de estrategia, con
un aprovechamiento exhaustivo de los esca-
50S recursos proporcionados, y la frenética, en
ocasiones, accion, basada en el combate di-
recto contra las unidades y hechiceros riva-
les, es la base del conjunto. Sin embargo, la
historia y el desarrollo del guidn afectan
enormemente a todos estos apartados. «Sa-
crifice» permite que el jugador pueda ir sal-
tando de un punto a otro del guidn, creando
en la practica un juego completamente per-
sonal. La traicion en nuestro servicio a un
dios, si lo consideramos oportuno llegado el
momento de tomar una decisidn critica, pue-
de hacer que capitulos y fases subsiguientes
sean radicalmente diferentes. La estructura
de arbol que toma la historia, de este modo,
es un aspecto que hasta el momento no se
conocia sobre «Sacrifice» y que llega a deri-
var en mucha més variedad de lo imaginado

ESTRATEGIA/ACCION

en todo |o relativo a objetivos, acciones y con-
secuencias de las mismas. El sacrificio a las
deidades, en cualquier caso, sf se mantiene
como objetivo dltimo. Pero los giros arqu-
mental y con ciertos toques de suspense que
pueden darse en ciertos momentos otorgan
una nueva perspectiva al conjunto del juego.
Si un concepto brillante, un disefio inteligen-
te, una tecnologia sobresaliente, una gestion
sencilla, unas posibilidades enormes, diver-
sion, adiccion, innovacidn y originalidad se
atinan en un producto que vaya a llegar en
breve, «Sacrifice» es la eleccién perfecta. Su-
memos a ello los alicientes de una localiza-
cidn completa a nuestro idioma, y la inclusién
de un impresionante editor, que combina la
creacion de escenarios, scripts y misiones
completas, en tiempo real y de manera tan
simple como efectiva. Shiny tiene en marcha
su nuevo desafio y una muy probable joya del
software. Algo a lo que dltimamente nos vie-
ne mal acostumbrando. Ojald sigan asi.

FD.L




Preiew

Los viajes en el tiempo, la posibili-
dad de regresar a tiempos remotos
y sobrevivir en ellos usando la sa-
biduria del siglo XX, es un tema
que haatraido a muchos escritores
y guionistas, por la mezcla sabia®
de fantasia y ciencia que puede
aplicarse en las historias. «Timeli-
ne», basado en una novela de Mi-
chael Crichton, es una muestra
palpable de todo ello.

A

Un arquedlogo en la corte del rey Arturo

a historia nos sitda en la época ac-

tual, como parte de un importante

equipo de arquealogia al que le ha
sido encargada la labor de excavar al sur de
una region de la campifa francesa, en busca
de unas valiosas piezas del siglo XIV que se
creen enterradas en ese lugar. El profesor
Johnston, jefe del grupo, ha desaparecido en
extrafas circunstancias, encontrandose co-
mo sola evidencia una cinta de video en la
que se pueden apreciar los sucesos acaeci-
dos la noche anterior, en la que el profesor

Igual de trabajados que los escenarios exteriores, se-
rén los interiores pues estaran llenos de detalles pro-
pios de la Edad Media, con lo que la sensacién de es-
tar en el siglo XIV es perfecta.

:1:] Micromania

es atrapado en un continuo espacio-tempo-
ral, que le lleva hacia atrds en el tiempo, a la
Francia feudal del siglo XIV. El afén descubri-
dor y la amistad que une al protagonistay a
un compafiero suyo con el profesor Johns-
ton, les lleva a repetir el proceso y transpor-
tarse hasta la Edad Media en un disparatado
rescate a través del tiempo.

UN TEMA CLASICO
Desde luego, el caso que ahora nos ocupa no
es el primer juego, ni serd el tiltimo en plas-

Al igual que ocurria en tiempos del medievo, sufrire-
mos sitios por parte de ejércitos enemigos que no du-
dardn en atacarnos con catapultas y flechas incendia-
rias desde el exterior de los muros.

mar el encanto de la época situada entre los
siglos XII al XIV, el medievo. De este tiempo
de esplendor y oscuridad han surgido toda
clase de cuentos, cantares de gesta y leyen-
das, transmitidos de generacion en genera-
cion, hasta llegar a ofdos de escritores y
guionistas de Hollywood, que han visto en
esas historias una mina de oro factible de
ser explotada en forma de libro o pelicula.

Con la llegada de un sector tan maleable y
Illeno de posibilidades como el de los juegos
de ordenador y consola, las compadias han
hallado la manera de rescatar las hazanas de
los caballeros, las artes arcanas de los ma-
gos y los cientos de criaturas fantasticas que
poblaban el imaginarium de aquella época.
Michael Crichton, genial escritor y creador
de universos tan dispares como atrayentes,
entre los que cabria destacar aquel parque
jurdsico, lleno de lagartos superdesarrolla-
dos, que tantos quehbraderos de cabeza le

Un curioso mecanismo que muy probablemente habra
que accionar tarde o temprano.

dieron a los protagonistas del libro, y de la
pelicula posterior («Jurassic Park»), escribié
una novela de nombre «Timeline», cuyo ar-
gumento estd siendo transformado en un
juego que podra ser encasillado dentro del
género de accion, aunque con un cierto to-
que de aventura, que le convierte en un pro-
grama especialmente original.

MAS MEDIEVAL QUE NUNCA

Pocos juegos han recreado tan a la perfec-
cion la época medieval, en todo su apogeo.
En «Timeline» podremos luchar contra otros
caballeros, conseguir el favor de una dama,

El juego estd basado en un famoso programa

de television frances que lleva 10 arios en antena




 Compafifa: TIMELINE COMPUTER EN

Cada celda planteard un problema distinto que habrd
que solventar para seguir avanzando

Michael Crichton

Michael Crichton nacio en Chicago y se gradud
summa cum laude en [a Universidad de Harvard.
Ala edad de veintitrés, Crichton ya era conferen-
ciante de antropologia en la Universidad de
Cambridge, Inglaterra. A su vuelta a los Estados
Unidos, Crichton comenz6 a estudiar medicina y
acabd graduandose en la Facultad de Medicina
de Harvard en 1969. A pesar de lo cara que resul-
taha esta carrera, consiguio pagarsela escribien-
do relatos de terror bajo seudonimo, uno de los
cuales (un «Caso de Necesidad», 1968), le hizo
ganar el premio Edgar. Para cuando logro la gra-
duacion, ya habia escrito un bestseller («Tension
en Andromeda», 1969) y lo habia vendido a
Hollywood. Fue entonces cuando comenzé estu-
dios de postgraduado en el Instituto de Salk en California, antes de dedicarse al negocio dea li-
teratura a tiempo completo.

Crichton ha escrito doce novelas —cada una de las cuales muestran un conocimiento intimo de di-
versos temas por parte del escritor, entre ellos, la primatologia, la neurobiologia, la biofisica, la
economia internacional, la historia nordica y la genética—., Hasta la fecha, ha dirigido seis peli-
culas, incluyendo «Westworld», «Coman, y «The Great Train Robbery», y es el creador de la exito-
sa serie de television «Urgencias», ganadora de catorce Emmys. Se le considera un experto de la
informatica tras haber escrito uno de los primeros libros sobre la tecnologia de la informacion
(«La Vida Electrénican, 1983); ha dirigido una empresa de software; ha disenado un juego de or-
denador llamado «Amazony; es un coleccionista dearte modernoy el autor de un estudio de cul-
to sobre Jasper John (<Jasper John», 1977). Entre sus otros trabajos, fuera del campo de la cien-
cia-ficcion, cabria destacar «Five Patients: The Hospital Explained», 1970 y «Travels», 1988, Las
novelas de Crichton han sido traducidas a veinte cuatro idiomas y nueve de sus obras tienen su
version cinematografica correspondiente, incluyendo «Jurassic Park», una de la peliculas mas
exitosas y aclamadas de los ltimos anos.

descubrir la vida de palacio y participar en
torneos y justas, todo ello bajo unos escena-
rios tridimensionales cuidadosamente tra-
bajados, que transmitirdn tanto la parte
suntuosa de los palacios y los castillos rea-
les, como la decadente de las aldeas llenas
de villanos leprosos y muertos de hambre.
Como viajeros del siglo XX tendremos que
hacernos con un sitio entre sus habitantes,

temerosos de lo desconocido, sin propiciar
que seamos acusados de herejia; y todo ello
mientras descubrimos quién ha sido el cap-
tor del profesor, o por lo menos, las razones
que puedan explicar su desaparicion.

La interaccion con el entorno va a ser casi
total, pudiendo manejar cualquier artefac-
to, objeto 0 maquinaria con que nos cruce-
mos, lo que, junto con las conversaciones

TERTAINMENT/EIDOS En preparacion:PC Género: AVENTURA/ARCADE

Algunos escenarios parecen haber sido sacados del mismisime Camelot. Colinas agrestes, rios de amplio caudal y
las almenas de un castillo de piedra, serdn una constante en «Timeline».

que podremos mantener con toda la serie de
personajes controlados por la maquina, le
dard ese toque especial de aventura del que
habldbamos antes.

Por regla general, nos moveremos en prime-
ra persona, de una manera muy parecida a
cualquier otro arcade tridimensional, pero
en momentos precisos, como la iniciacion de
un didlogo con otro personaje, la activacion
de un mecanismo o, en definitiva, algo que
afecte al desarrollo de |a historia, cambiard
hacia una vista en tercera persona.

El motor gréfico que se estd desarrollando
para la creacidn de los escenarios de «Time-
line» estd demostrando ser una herramienta
poderosa, pues es capaz de soportar un ni-
mero de poligonos en movimiento muy ele-
vado, en comparacidn a lo visto hasta el mo-
mento en otras aventuras tridimensionales.
En cuanto a los personajes, estos pueden ser
contados casi por miles y en lo referente a
los escenarios, por cientos.

Sin mencionar los fabulosos efectos visuales
como transparencias, destellos, explosiones,
polvo y humo, o las complejas texturas que
le dan vida a un mundo que, sin este des-
pliegue, pareceria inerte.
Es por ello que va a requerirse la disposicion
de una tarjeta aceleradora 3D en los orde-
nadores donde se quiera ejecutar este jue-
go,y la tarjeta tendra que tener ocho megas
de memoria como minimo.
Un titulo que se nos viene a la cabeza, por
las similitudes que encontramos, tanto ar-
gumentales como gréficas —salvando las
distancias tecnoldgicas—, es «Time Gate: El
Secreto de los Templarios», que hizo Info-
grames en su tiempo. «Timeline», gracias al
nivel tecnoldgico que estd demostrando y al
apadrinamiento de Michael Crichton, tiene
todas las posibilidades de convertirse en
uno de los titulos més prometedores de los
meses venideros.

CEM/D.OE
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Pref'fliew

Compafiia: ILLUSION SOFTWORKS/TALONSOFT/TAKE 2  En preparacion: PC ~ Género: ESTRATEGIA

Era de esperar un nuevo lanzamiento como respuesta al éxito obtenido por el ti-

tulo original lanzado hace poco mas de un ano. «<Hidden & Dangereus», ambien-

tado enldiversos teatros de operaciones de la Segunda Guerra Mundial, hizo una

apuesta al integraraccion'y'éstrategia empleando un estilo de juego que empe-

zaba a serimplantado entonces por diversos programas: Puede considerarse como

el maximo exponente de este nuevo subgénero de juegos de estrategia, que es

uno de los que mas aceptacion tienen en la actualidad.

Vuelve la amenaza nazi

o cabe duda de que «Hidden & Dan-

gerous» fue uno de los juegos de es-

trategia mas relevantes del afio pa-
sado gracias en gran parte a la sencillez de la
concepcion de su estilo de juego y ya os pode-
mos decir que este aspecto serd preservado en
el nuevo proyecto.En el desarrollo de «Hidden &
Dangerous » se intuyen varias de las premisas
que lllusion Softworks ha tomado para el dise-
fo del juego:un alto grado de innovacion y me-
joras de cardcter técnico. El interfaz sufrird lige-
ras modificaciones en favor de la jugabilidad,
aunque se mantendrdn, en todo caso, los princi-
pios bdsicos del anterior. Quiza una de las mejo-
ras que mas resaltan sea un hilo argumental
mas definido y realista, que estard situado en
un periodo que comprende de 1940 a 1945, al
igual que en la primera parte del juego, pero
ahora las operaciones estardn emplazadas en
lugares repartidos por todo el mundo).
Aligual que en el primer «Hidden & Dange-
rous» comandaremos una pequena seccion de

ELY wicromania |

soldados e iremos planeando y ejecutando mi-
siones secretas. Formaremos pequenos grupos
de soldados procedentes de todo el mundo pa-
ra cada campana, atendiendo a varias caracte-
risticas cuyo nivel, esta vez, podra ser incremen-
tado dependiendo del éxito obtenido. Podrdn
planearse acciones complejas con un sistema
similar, pero no idéntico, al utilizado en su pre-
decesor.La diferencia sera que el planeamiento
tactico se realizard en el propio nivel del esce-
nario y no en el mapa tridimensional, pese a
que contaremos con un mini mapa con el que
orientarnos. Los controles estan siendo revisa-
dos para hacerlos mds accesibles.

La diversidad de escenarios y entornos bélicos y
la necesidad de decidir a estrategia que mejor
se adapte a los mismos, son caracteristicas que
se respetaran a lo largo de las 23 misiones que
compondrdn el proyecto y que estaran reparti-
das en un total de nueve campanias.Como ante-
riormente, los mapas de cada misién en cam-
pana podrén jugarse bien desde el modo de un

|
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El nuevo engine permitird escenarios mas complejos,
donde sean mas relevante la “tactica’; debiendo bus-
car la mejor posicién para abatir al enemigo.

solo jugador o empleando una conexidn en red
para varios jugadores, aunque eso si, siempre
de forma cooperativa. Sin embargo se estdn in-
cluyendo unos cinco mapas, disefiados especifi-
camente para el juego multi-usuario, en los que
se podrd tomar parte en la accidn representa-
do al bando del Eje.

EL NUEVO ENGINE, ARTiFICE DEL
PERFECCIONAMIENTO

Pero es el desarrollo de un nuevo engine la
aportacion en la que més claramente se aprecia
que «Hidden & Dangerous 2» es un proyecto
mds ambicioso. Gracias a esto la complejidad
grafica se vera ampliamente beneficiada y po-
drd situarse en la vanquardia de la tecnologia
aplicada a la representacion visual.

Asimismo el engine permitira una [A mucho
mas avanzada que gestionard, en los soldados
enemigos, factores como el cansancio, el rango
o la especializacion. Es decir, no serd lo mismo
enfrentarse a comandos de élite de las SSque a

gerous 2

—

El modelado sera mucho mas meticuloso, tanto en los
modelos de los soldados como en los propios mapas y
tendra en cuenta nuevos factores (rugosidad, blindaje).

soldados ordinarios, por poner un ejemplo. Los
modelos, aparte de contar con una meticulosa
realizacion, estan siendo animados a partir de un
sistema de captura de movimientos especifico.
El grado de interaccidn, que ha sido una de las
caracteristicas mds destacables del primer «Hid-
den & Dangerous», sera también enriquecido
con la introduccion de otros medios de trans-
porte —desde vehiculos oruga hasta aviones—.
En general, existird un buen nimero de objetos
activos y manipulables. Las armas por su parte
no s6lo tendrdn una apariencia tremendamente
realista, sino que también los proyectiles funcio-
naran acorde con sus caracteristicas balisticas.
Finalmente entre las mejoras técnicas cabe
mencionar la integracion de sonido 30 median-
te el estdndar EAX de Creative Labs.
De los datos disponibles podemos deducir que
«Hidden & Dangerous 2» partiré de los mismos
cimientos que su predecesor para ofrecer el
mismo estilo de juego mucho mds depurado.
STM.
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LA NUEVA

MANERA

Que las consolas y los ordenadores cada vez se parecen mucho mas es algo que nadie puede negar ya que

tanto en hardware y opciones, asi como en precio, la situacién se esté equiparando bastante. Faltaba el acceso

alInternety ya es un hecho. ;De qué manera puede navegar un usuario de Dreamcast o de Playstation 27 ;Qué

acciones puede llevar a cabo y cudles no, con respecto a un internauta de PC? En este reportaje os desvelaremos

algunas de las dudas que se le pueden presentar al poseedor de una consola de nueva generacion.

reamcast, Playstation 2, X-Box; consolas de
nueva generacion que nada tienen que ver
con lo que antes conociamos como consola de
juegos. Muy lejos se encuentran ya los tiem-
pos de Super Nintenda o Megadrive en los que
la funcién de una consola se limitaba a introducir el cartucho
con el juego en el slot, coger el pad y tener horas y horas de di-
versién.En la actualidad, consola y PCse dirigen hacia una ho-
mogeneizacién, una amalgama en la que los ordenadores
tienden a dedicarse ms a los juegos y las consolas permiten
nuevas funciones como por ejemplo la navegacion por Inter-
net.Con esta mejora se abre un nuevo campo de posibilidades
para los usuarios de consola. El modo multijugador, que hasta
ahora tenia que limitarse a métodos auxiliares como el “split

HABLAMOS CON STEVE WOBWELL,

screen’, [a division de la pantalla en subventanas —cada una
para un jugador— o el cable tipo Gamelink que permitia co-
nectar dos consolas (como es el caso de [a Game Boy) pero te-
niendo que estar ambas muy cerca la una de la otra, inicia su
andadura en Internet para las consolas.

EL EXITO DE DREAMARENA

Dreamcast, de Sega, ha sido la primera en dar el paso definiti-
vo a Internet con su Dreamarena y con titulos como «Chuchu
Rocket!» que ha sido el primer juego de consola en ofrecer la
opcion online y con muchos otros proyectos mds en cartelera
como «Quake Il1», que no sélo tiene un gran renombre, sino
que ademds es un caso especial, ya que gracias a la estructura
y al sistema operativo de los servidores, va a ser posible en un

Tuvimos la oportunidad de entrevistar a Steve Wobwell, Community Manager de
Dreamarena y uno de los principales responsables del diseiio y elahoracién del DK
Browser, el navegador con el que los usuarios de DC podran moverse en la red.

Micromania: ;Cudnto tiempo os ha
llevado el disefio de vuestro navega-
dor, el DK browser?

Steve Wobwell: Hemos estado traba-
jando en el diseno del DK browser
desde justo antes del lanzamiento de
Dreamarena, es decir, cosa de un aiio
v medio, mds 0 menos.

MM.: ;Cudnta gente ha participado
en el proyecto de manera activa?
S.W.: Pues en total, cerca de cincuenta
personas, incluyendo por supuesto, al
equipo de Sega de Japon y al equipo
Sega de Europa.

el Micromania |

MM.: ;Os habéis inspirado en algtin
navegador para el disefio del vuestro?
8.W.: Dado que el DK Browser es uno
de los pocos navegadores multiforma-
to, es decir, que pueden utilizarse tanio
a través del ordenador, como de la tele-
vision, su funcionamiento es muy dife-
rente al de los navegadores normales,
como Internet Explorer o Netscape.
Todo tiene que ser micho ms sencillo
en su manejo a la vez que mds atracti-
VO, pues no tenemos que pensar sola-
mente en un usuario que estd delante
del monitor de su ordenador, sino tam-
bién en aquel que estd sentado en el so-

fa de su salén, con el mando a distan-
cia y mirando el televisor; es un sector
de piiblico completamente diferente,
qite demanda cosas distintas.

MM.: ;Qué novedades estdis pensan-
do implementar en una posterior ver-
sién de Dreamarena?

8. W.: Existe una gran parte de nuestro
trabajo de desarrollo y experimenta-
cion que permanece en el mds estricto
de los secretos, y que no podemos des-
velaros en este momento pues estd su-
jeto a muchos cambios y no es, en ab-
soluto, definitivo. Sin embargo, si
podemos decir que de la siguiente ver-
sion del navegador, el aspecto mds
atrayente serd el servicio de mensajes
instantaneos que recibird el nombre de
Dreamnote y que tendrd, para que nos

entendamos todos, un funcionamiento
muy parecido al del mundialmente co-
nocido ICQ, permitiendo mandar
mensajes de texto y de voz entre usua-
rios de Dreamcast.

MM.: Mucha gente atin no tiene muy
claras las posibilidades de la Dream-
cast en Internet, es decir, si se puede
acceder a todas las paginas web o so-
lamente a las creadas para Dreamkey,
¢ Podrias aclararnos un poco este tema
para eliminar las dudas?

SW: Con Dreambkey es posible navegar
por todas las piginas web que se quie-
ra. Por supuesto, hay muchos sitios
web que han sido disefiados para verse
en un PC, el modo mds popular hoy
dia de navegar por Internet, por lo que
el tamario de la pdgina web no se adap-
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Se estan desarrollando
servidores
que
soportaran
varias
plataformas
distintas al
mismo tiempo,
aunque de momento esto sélo
funcionard para «Quake3».

EL ONLINESTATION

Playstation 2 no se va a vender con un médem propiamente dicho.
Por el contrario, un grupo de companias desarrolladoras de hardwa-
re estan trabajando en un modem USB, disenado especialmente pa-
ra la consola, que sera uno de los primeros prototipos —el llamado
OnlineStation—, y que nos permitira conectarnos a Internet usando

nuestra actual ISP.

PlanetWeb, la compania que esta detras del diseno del“browser” de Dreamcast, se encuentra trabajando en una version para Plays-
tation 2 del software que ya presentaron tiempo atras en la exhibicion de nuevas tecnologias de Japan, Ceatec. Alli informaron que
ademas de soportar JavaScript, Flash3, SSL, chat IRC, ficheros MP3 y HTML 3.2, la version de Playstation 2 dispondria de nuevas op-
ciones inéditas hasta la fecha en el mundo de las consolas online.

Se espera que tanto el hardware como el software estén disponibles para finales de afio en Japan, aunque aiin tendremos que espe-
rar unos meses mas para poder verlo en nuestro pais.
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lel navegante

Nuevo clan espafiol
en Everquest

&4 jiSaludos It
El motivo de este e-mail es informaros de la creacion de un
nuevo guild en el «Everquest». No todo va a ser acaparado por
los Diablos de Hispannia, o los Vengadores.
El nombre del mismo es “Cruzados sanguinarios” y os adjunto
un par de fotografias realizadas en el mismo momento de jjjla
creacion de la guild !!! Espero que podamos llegar a ser un gran
clan, y que nuestras aventuras se conozcan por todo Norrath.
Ademads estamos empezando a trabajar con fuerza en la web
del clan, ya os informaré mas adelante sobre su url, cuando es-
té mas avanzada la produccion de la misma.
Nada, mas, saludos y sequir haciendo de Micromania la mejor
revista del sector.

SHALAKO

tard perfectamente a las dimensiones  que si es verdad también es que para El DK Browser
del televisor, normalmente demasiado  cuando la modalidad online de Plays- ofrecera un gran
grande, pero igual ocurrird con losmd-  tation 2 y X-Box se encuentre disponi- niimero de
viles, que cada vez se estan haciendo  ble, Dreameast ya llevard andado un posibilidades,
mas y mds populares para la navega-  buen trecho del camino. como chatear,
cion por Internet. Creemos que al final compraren
se desarrollard un sistema de disenio de  MM.: ;Cudntas opciones ofrece el na- tiendas online, o
pdginas web estandar, vilido para  vegador DK Browser a los usuarios de mandar correos
cualquier formato. Dreamcast, ademds de la obvia que es electrénicos .

MM.: ;Qué piensas acerca de Playsta-
tion 2 y X-Box? ;Tienes algtin cono-
cimiento acerca del funcionamiento
que fendrdn ambas a la hora de co-
nectarse a Internet?

SW: Anie todo soy jugon. Me gusta pa-
sar las horas muertas disfrutando con
los juegos que me gustan y estoy [ran-
camente impaciente por probar ambas
consolas tanto online como offline. Lo

navegar por la red?
SW: Un gran nimero de ellas. Se pue-
de chatear con gente, hablar a través de
BBS, comprar en tiendas online,
mandar correos electréni-
cos a cualquier usuario,
ya sea de PC o consola y
miichas mds que ya os
iremos desvelando con-
forme vavamos finalizan-
do su realizacion.

Pues sirva esta carta como presentacidn de este floreciente clan y
como buen augurio de futuras aventuras por las tierras de No-
rrath para todos sus integrantes.

Ansioso por la guia de Everquest

= Felicitaros por la nueva zona online y la ampliacion de
paginas de la revista respecto a esta seccién, y qué decir ante el
anuncio de la publicacion de una guia para el «EverQuest»,
Sencillamente fantdstico, estoy ansioso de que llegue el dia de
la publicacion de dicha guia.

MIGUEL A. ZORRILLA
Nos hemos esforzado como nunca para llevar a cabo la megaguia
que muy pronto tendréis a vuestra disposicion. Esperamos since-
ramente que sea de vuestro agrado pues es uno de los trabajos
mds grandes en cuando a extension y complejidad que hemos he-
cho nunca en Micromania.

Los avatares de Tibia

®£> Hola soy Dashmond, un habitante mas de los mundos de
Tibia. Formo parte de los Avatares de Plata, una de las varias
cofradias espafiolas de Tibia que en un futuro se uniran para
formar una gran cofradia espaiiola.
Adjunte una curiosa imagen en la que salimos gente de casi
todas las cofradias espanolas, posando en nuestro campo de
entrenamiento habitual.
Si queréis descargar este fantastico juego sdlo tenéis que irala
pagina de Tibia: www.tibia.uni-passau.de.
También podéis pasaros por la web oficial de los Avatares de
Plata en: www.avataresdeplata.com
Adios y ;VIVATIBIA!

DASHMOND

Micromania g
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futuro, el que tanto usuarios de ordenador como usuarios de
Dreamcast se conecten a una misma direccién IP y participen
al mismo tiempo y en las mismas condiciones en un juego.
Las posibilidades de Dreamarena son muy numerosas, ade-
maés de poder acceder a cualquier pagina web de la red de re-
des, tenemos la opcidn de participar en chats, BBS e incluso
enviar correos electronicos, con lo que la adquisicion del te-
clado para la consola, el Dreamcast Keyboard, es una decision
casi obligatoria, teniendo en cuenta que su precio es muy ase-
quible.El raton para Dreamcast es otro periférico que merece
la pena conseguir, aunque aun tendremos que esperar un po-
€0 pues se espera su venta para mediados de diciembre, casi
de manera simultanea al lanzamiento de «Quake [11».

En el tiempo que lleva funcionando Dreamarena, més de cua-
trocientas mil personas se han registrado como usuarios del
navegador, una cifra que estd muy por encima de las previsio-
nes iniciales de Seqga.

ULTIMAS NOTICIAS DE PLAYSTATION 2

De todas las noticias que hemos estado recibiendo acerca del
futuro funcionamiento de Playstation 2 en Internet, lo que
mds nos ha llamado la atencidn es el hecho de poder usar
cualquier cuenta PPP de Internet (es decir, la que ofrecen la
mayorfa de los proveedores de Internet, excepto algunas como
América Online) para navegar con la consola, aunque para
consequir velocidades de conexion superiores a las 56k hara
falta la tarjeta Sony Ethernet, que conectara a la Playstation 2
con un modem ADSL o un médem de cable.Tanto esta tarjeta,
como el periférico de conexidn normal se venderan por sepa-
rado, no pudiendo confirmar atin un precio fijo, pues Sony no
se ha pronunciado al respecto. Por otra parte, y esto ya dirigi-
do mas hacia los juegos de Playstation 2, se estan desarro-
llando servidores que puedan soportar varias plataformas dis-
tintas, igual que los servidores de «Quake 3», es decir, que
puedan juntar, por poner un ejemplo, a un usuario de Playsta-
tion2 con uno de Dreamcast, y se presupone que el primer ti-
tulo que ofrecera esta opcion serd «Unreal Tournaments, cuyo
lanzamiento se estima para comienzos del 2001,

Pero Playstation 2 no va a limitarse tinicamente al juego onli-
ne en lo relativo a la red de redes. También podremos bajarnos
musica, videos, demos de juegos e incluso ampliaciones de ti-
tulos que ya estan en el mercado.

LA ELECCION ES CADA VEZ MAS DIFiCIL

Conforme pasan los dias y vamos descubriendo més y més po-
sibilidades en las consolas ya disponibles y aquellas que es-
tan por venir, mas complicado se nos hace decidir si compra-
mos un ordenador o una consola, y es que manejar uno de
estos ingenios de la informdtica y la electronica se estd con-
virtiendo en algo mucho mads serio que lo que parecia hace
unos pocos afos, en los que con las versiones reducidas de las
consolas sélo se podia jugar por jugar.

R2Y wicromania.

Aungue no se ha hecho publico ningiin informe oficial al respecto, fuentes fidedignas de Sega Espafia nos han confirmado que en un
futuro no muy lejano, los usuarios de Dreamcast que dispongan de «Quake 3», van a poder conectarse a unos servidores, al parecer con
Linux como sistema operativo, que tendrén como caracteristica principal el poder albergar también a usuarios de ordenader, con lo
que tanto unos como otros podran conectarse simultaneamente. Esta iniciativa por parte de 1D Software y Sega nos parece un gran
acierto y la mejor manera de fomentar tanto la compra de los productos, como el juego online.

La pregunta que se nos plantea es: ;Qué usuario gozara de mayores ventajas a la hora de jugar una partida, el de PC con unos sistemas
de conexidn mds veloces como el ADSL o la linea RDSI, o el de consola con una fluidez en el juego del cien por cien?

X-BOX ONLINE, RUMORES INCIERTOS

No hay mas que rumores y noticias sin confirmar por los responsables

del proyecto, pero se dice que una de las funciones mas importantes

de la conexidn a Internet que tendra la consola de Microsoft serd, la

posibilidad de bajarnos ampliaciones de los juegos que hayamos pre-

viamente adquirido, es decir, no tendremos que comprar versiones

posteriores, sino simplemente emplear el tiempo necesario para el

“download? con lo que parte del desembolso econémico que haya su-

puesto dicha accidn i a parar a las arcas de la compaiia desarrolla-

dora.Toda la informacion se almacenara en el disco duro de la conso-
lay podremos acceder a ella siempre que queramos.

Aunque en un principio parezca una locura, pues el tamao de los do-

cumentos sera en ocasiones desmesurado, no hay que llevarse a en-

gano pues dado que X-Box se conectard a Internet a través de un

hardware incorporado en la misma
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GComo crear el MEiﬂl personaie
online de Diablo 2

EL BARBARO

Este mes os ofrecemos la guia del Bérbaro. Gracias a estas lineas descubriréis la mejor manera de construir un
personaje barbaro especializado en duelos y otro en juego cooperativo, asi como las habilidades que conviene
cultivar mas y los objetos mas itiles, raros y demandados por esta clase. Si habéis decidido crearos este perso-

naje, no dejéis de leer estas paginas pues descubrireis muchos datos interesantes,

Sin duda este es el personaje mds fuerte, independiente y
capaz de todo el juego.

Sus ventajas son |a fuerza, el poderio fisico, su movilidad,
su rapidez y la versatilidad para poder utilizar todo tipo
de armas y armaduras, ademas de la gran cantidad de ha-
bilidades pasivas (no necesitan mana para utilizarse) de
que dispone. Todo esto queda patente en |a abrumadora
mayoria de barbaros existentes en el ranking de Battle-
net (entre un 85-90 por ciento del total de personajes).
Ahora bien coma ningtin personaje es perfecto, éste tam-
bién tiene sus debilidades: los ataques a distancia o todo
aquello.que nos inmovilice y nos haga ser un blanco facil
para los enemigos sin que podamos contestar.

Si bien la lista de habilidades del barbaro es impresio-

nante, en realidad hay 3 6 4 principales en las que nos ba-
saremos para hacer el personaje, matizando segiin sea-
mos un personaje para duelos o para juego en equipo.
Suele ser bastante litil el colocar 2 habilidades a utilizar
en los dos botones del ratdn. Recomendamos utilizar Tor-
bellino en el botdn izquierdo del ratdn y Salto Ofensivo
en el botdn derecho.

Asimismo recomendariamos utilizar espada y escudo (el
Escudo de Sigon, por ejemplo, que da +1 a las habilida-
des) hasta el nivel veinticuatro pero una vez se alcance
este nivel (ya se puede utilizar Frenesi) el usar 2 espadas,
preferiblemente con regeneracion de vida y man (o lle-
var anillos que lo den) para ir recargandonos al misme
tiempo que atacamos y no perder tiempo.

HABILIDADES DE COMBATE Y DOMINIOS

ESPADA: (Nivel necesario 1). Pasivo. Aumenta el por-

centaje de ataque y fa cantidad de dafo que hacemos
con cada golpe. De las armas en las que podemos especia-
lizamnos la espada es la mas recomendable, ya que las
mejores armas del juego (relacion velocidad/dafio/po-
der) son de este tipo. 5 6 6 puntos imprescindibles.

RESISTENCIA NATURAL: (Nivel necesario 30). Pasi-
vo.0tra de lasimportantes. Lo que hace es mejorar
nuestra resistencia natural al fuego, hielo, electri-
cidad y veneno (NO a la magia). Dado que en nivel
pesadilla tenemos un —20 por ciento a nuestras
resistencias y en nivel Infierno un —50 por cien-

to, es una habilidad que se torna utilisima so-
’

bre todo contra los caballeros-magos del final del acto 4, en el
peligroso Santuario del Caos.

VELOCIDAD AUMENTADA: (Nivel necesario 24). Pasivo. Aumenta la
velocidad del personaje en marcha y carrera. Habilidad de apoyo.

PIEL DE HIERRO: (Nivel necesario 18). Pasivo. Imprescindible. Me-
jora la defensa del personaje. Dado que el Barbaro pelea cuerpo
a cuerpo, es necesario que tengamos una defensa muy alta. Mi-
nimo 5 6 6 puntos.

RESISTENCIA AUMENTADA: (Nivel necesario 12). Pasivo. Aumenta
la resistencia (al correr) del personaje. Sélo es itil si hemos in-
vertido bastantes puntos en velocidad. Habilidad de apoyo.

o

GRITOS DE GUERRA

s
ke

TALWEAN DE LA Viiexa
| ARULITE
HIVEL Megosanie:| &7
g DURLCHN. Del VEMie SepucDd W bm 36% )
A Loy wiiles od sAsLDID on LARIALe
[ L

El“grito” mejora el indice de defensa del barbaro y de todo su equipo, y es

muy util, si jugamos en nivel cooperativo, usarlo justo antes de enfrentar-
nos con una criatura de final de nivel. Se requiere nivel 6.

e e

Micromania

Buscar Pocién: (Nivel necesario 1). Registra los cuerpos de los enemi-
gos muertos y encuentra aleatoriamente pociones de todo tipo. Ha-

hilidad interesante para encontrar pociones de mana o rejuvene-
cedoras, pero si en tu grupo va un nigremante no le hara mucha
gracia que la utilices, ya que le dejaras los cuerposinutilizados.

Grito: (Nivel necesario 6). Mejora el indice de defensa tuyo y
de tu equipo, ltil si jugamos en modo cooperativo y antes
de enfrentarnos a una criatura de final de capitulo.

Ordenes de Batalla: (Nivel necesario 24). Incrementa el maxi-
mo de mand, vida y resistencia tuyos y de todos tus companeros.
Es qtil antes de iniciar un combate especialmente dificil. Sélo

tiene sentido si tras utilizarlo tomamos pociones de mana y
vida para rellenar el “extra” que hemos ganado. Hay que

‘hacerlo rapido porque su duracién es limitada.

w ‘\



Salto: (Nivel necesario 6). Muy util para poder escapar de hordas de enemigos o bien
para poderacceder a zonas cortadas sin tener que dar un gran rodeo (por ejemplo, en el
Rio de Llamas). Con 1 6 2 puntos es suficiente.

Salto Ofensivo: (Nivel necesario 18). Version mejorada de la anterior. Ademas de saltar, si cae-
mos cerca de una criatura enemiga le haremos un dano proporcional al nivel de habilidad que ten-

gamos. En niveles altos los personajes sélo utilizan este tipo de salto.

Frenesi: (Nivel necesario 24). Una de las habilidades estrella. Para poder utilizarla es imprescindible te-

i/

M
ner equipadas 2 armas. Esta habilidad por si misma ya justifica el uso de 2 espadas en vez de espada y es- ‘-5}\“— . Y
cudo. Incrementa mucho el atague asi como la velocidad del mismo. iy {‘
Torbellino: (Nivel necesario 30). La otra habilidad estrella. El personaje realiza un baile en circulo que Q m
ataca a toda criatura enemiga que se encuentra cercana. Addemas de incrementar el ataque y el daiio, v s

es muy util para poder salir de situaciones en las que estemos atascados por saturacion de bichos. Es-

ta habilidad tiene un gran inconveniente asi que tendremos que utilizarla con cuidado. Los caballe-
ros-magos del final del Acto 4 normalmente nos lanzan “Doncella de Hierro” (habilidad Nigro- g

mante que devuelve contra nosotros el dafio hecho a un enemigo). En ese momento NO
debemos utilizar torbellino porque, al ser un ataque que no puedes parar, te mataras a ti mismo.

Entonces es mejor utilizar Frenesi.

=

2.Espada

Punto dado por Akara. Buscar Pociones
3.Espada

4, Aullido
5.Porrazo

6. Grito

7.5alto
8.0scilacion Doble
9.Espada

10. Grito

11. Buscar Pociones
12.Espada

13.Grito

14. Buscar Pociones

15.Espada

16. Grito

17.Espada

Libro de Habilidad. Lo Guardamos

18. Con el punto guardado y el del nivel:
Salto Ofensivo y Piel de Hierro

19.Piel de Hierro

20. Dable Oscilacion

21. Piel de Hierro

22,

23. Lo Guardamos

24. Con el punto guardado y el del nivel:
Frenesi y Ordenes de Batalla

25. Frenesi

26. Frenesi

27.Frenesi

28.Piel de Hierro

29, Choque

Puntos dados por Tyrael. Uno a
Concentrado y otro lo guardamos

30. Con el punto guardado y el del nivel:
uno a Torbellino y otro a Resistencia
Natural.

A partir de aqui alternaremos los puntos
de habilidad entre: Ordenes de Batalla,
Torbellino, Resistencia Natural, Frenesi,
Piel de Hierro, Grito sin descuidar, claro
esta, el salto ofensivo.

2.Espada

3.Espada
4.Espada
5.Aullido

6. Grito

7.5alto

8. 0scilacion Doble
9.Espada

10. Espada
11.Espada

12. Grito
13.Espada
14.Espada
15.Espada
16.Choque
17.Lanzamiento Doble

Punto dado por Akara. Porrazo

19.Piel de Hierro

20.Piel de Hierro

21.Piel de Hierro

22.Piel de Hierro

23.5alto Ofensivo

24.Frenesi

25.Frenesi

26.Frenesi

27.Frenesi

28.Frenesi

29, Frenesi

Puntos dados por Tyrael: uno a
Concentrado y otro lo guardamos
30. Con el punto guardado y el
del nivel: uno a Torbellino y otro
a Resistencia Natural. A partir de
aqui alternaremos los puntos de
habilidad entre: Torbellino,

Libro de Habilidad. Lo guardamos
18. Con el punto guardado y el
del nivel: Salto Ofensivo y Piel de
Hierro

Resistencia Natural, Frenesiy
Piel de Hierro. Tampoco estara de
mas subir algo el Salto Ofensivo

del navegante

Primer clan de Dreamcast

Hola, os mando este mail con la intencién de que nos
ayudéis un poco, os cuento... Antes de que saliese el
«ChuChuRocket» un par de amigos iniciamos lo que ahora es
un clan de Dreamcast, que pasd a ser el primero de este pais.
En estos momentos tenemos una pagina web la cual es total-
mente compatible con el navegador de DCy claro con PC,enla
que tenemos Foro, seccion de Novedades (noticias), comenta-

rios de juegos, etc.... Bien, el problema surge ahora cuando la
gente, gracias a lo poco extendido que esta el juego on-line
para Dreamcast en nuestro pais no sabe ni qué es un clan ni
para qué sirve. Y aqui es donde nos gustaria que nos ayuda-
rais, dando un poco de publicidad a este asunto poniéndonos
anosotros como ejemplo, como primer“Clan”de Dream(ast de
Espana, con la intencion de organizar partidas entre danes,
para difundir el juego on-line y darle mas competitividad
sana, a ver si asi se crean mas clanes. Y asi poder en un futuro
realizar la primera liga de «Quake3» de DC, de clanes (2v2) y
versus (1v1). Bueno os pido este favor, que nos ayudéis a tener
algo de publicidad por ser el primer clan de DC de Espania.
Visitad: http://PepinosAsesinos.clanpages.com (la pagina es-
ta preparada para recibir muchas visitas, de hecho ya recibe
bastantes; ahora mismo esta renovandose el server)

PEPINO MARINO
Nuestro mayor apoyo a estos pepinos consoleros, cuya pdgina
hemos visitado quedando gratamente sorprendidos al ver ta-
marna cantidad de informacidn sobre el sector de las consolas.
Esperamos que vuestra aparicidn en la Zona Online os sirva pa-
ra conseguir muchos mds integrantes.

Contactando con espanoles

Muy buenas amigo Magallanes Para empezar felicitaros
porvuestra increible revista y a ti por tu seccion. He comprado
hace un par de dias «Everquest» y ando muy perdido ya que mi
nivel de ingles es muy chungo, aunque eso no me va a impedir
que disfrute del juego. La cuestion es que me gustaria saber
como puedo contactar con jugadores espanoles, ya que eso
me ayudaria en gran medida en mi aprendizaje hasta que
consiga saltar un poco la barrera del idioma. Si pudieras ayu-
darme te estaria muy agradecido.

Bueno, pues hasta otra

DARKELVES
Nuestro consejo para que encuentres espanoles de manera rd-
pida es que te crees un personaje en el servidor Solusek Ro e in-
troduzcas en la linea de texto los siguientes comandos:
/who Diablos all
/who Exploradores all
Con el primera, verds todos los integrantes del clan Diablos de
Hispannia que estén online y con el otro todos los que pertene-
cen al clan Exploradores de Norrath.

Micromania g4
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Everquest

a poblacion de Rivervale es testigo mudo del cambio
que estan sufriendo algunos peces de su lago, a los
que se ha podido ver volar —literalmente— a sus an-
chas por las viviendas de los halflings, incluso un pez se atre-
vid a pasear por el banco de Rivervale con el consecuente sus-
toy posterior asombro por parte de los transeuntes. ;jAcaso se
han dado cuenta que la vida de secano es mucho més diverti-

Ultima Online
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esde las tierras de Britannia en el gran Ashe Den nos
informa sobre un antiguo bug del «Ultima Online»
que vuelve a la carga. Este no es otro que usar cajas u
objetos similares para bloquear el paso de los enemigos. Tan sg-
lo hay que usar el magic block o el magic trap sobre las cajas en
cuestion y estas no permitirdn el paso de los monstruos. Con es-

Counterstrike

esde el «Counterstrike» nos llega un truco sencillo y

que en realidad no es ninguna trampa pero es una

tactica que cada vez va conociendo mds gente. El tru-
co consiste en poder disponer de un montan de granadas de frag-
mentacion, esto solo sirve para los mapas en los que se tenga que
defender la base, como el mapa assault para los terroristas. Sin
movernos de la zona de compra de armamento compramos una
granada de fragmentacion y luego la lanzamos al suelo, después
compramos otra y asi hasta que se nos termine el dinero o pa-
sen los 90 segundos reglamentarios para realizar las compras.
Otra cosa que hay que destacar del «Counterstrike» son los logos
a color que cada vez se estan haciendo més populares entre los
Jugadores, la pregunta que muchos se hacen es: jcémo hago mi
logo a color? La respuesta es muy sencilla: usando potente he-
rramienta, el Decal Converter. Con este programa tan sélo ten-
dremos que seleccionar la imagen que queramos (incluso una fo-

day llena de aventuras que la que pueden tener en los lagos?
¢Se enfrentan los habitantes de Norrath a una nueva muta-
cion de peces voladores?

Por si eso fuera poco, la actitud del cuerpo de paladines de Fre-
eport no es del todo decorosa. En uno de nuestros viajes por
Karanas pudimos ver a estos dos miembros de los Knights of
True manteniendo algo mas que una conversacién de amigos.

to podremos fabricar auténticos bunquers para defendernos de
seres tan poderosos como los shadow wyrms. 0 bien podremos
usar el bug de las blade spirits para subir rapidisimo el parr-
¥ing, 0 si uno es un tamer, como el temido Torquemada y su va-
leroso amigo Sombra, nos permitira domesticar con una relati-
va sequridad nightmares y otros seres de renombre.

to nuestra) y él la pasard al tamafio y formato necesario para el
logo. Podéis descargar el programa desde: http://pagina.de/half
0 http://cscustom.frst.

----------—---------
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Informacion de «Ultima
Worlds Online»

@£ Hola Magallanes:
i(6mo va eso?..., bueno, como no te cansas de decir que esta
seccion la hacemos entre todos, he decidido comentarte las
liltimas noticias sobre «Ultima Worlds Online» que he reca-
bado en mis periplos por la red de redes....:
1 Origin ha estado barajando la idea de que un sélo super ser-
vidor manejara un tinico mundo facilitando asi una historia
en comun para todos los jugadores y librandose de la obliga-
cian de extender todos los eventos (invasiones, etc..) a cada
uno de los servidores... Finalmente fue descartado por la in-
capacidad de establecer una conexién viable con 30.000 ju-
gadores en un solo servidor, 40,000 eso si, va a ser el niimero
definitivo de jugadores (aproximadamente unos 3.000 juga-
dores por cada servidor).
2 También ha sido confirmada la existencia de ciclos de dia y
noche, Segiin Origin un dia en Sosaria tendra una duracion
de 2 horas reales, luego 5 minutos reales equivalen a 1 hora,
y 2,5 dias reales es un mes en Sosaria.
3 Queda descartado que se necesite beber y comer para so-
brevivir, aunque sera perfectamente posible alimentarse e ir
a cantinas para beber un trago.
4 Los animales domésticos quedan divididos en: perros (de-
moniaco, huski, rottweiler..., hasta 6 razas ), caballo (unas 5
razas..., incluyendo pony), gato, cerdo (unas 3 variaciones),
vacas y gallinas; ademas de otros salvajes que pueden ser do-
mesticados como el lobo y alguna que otra criatura mitica.
5 La interaccion sera bastante mayor de la explicada hasta
ahora, con la posibilidad de saludar, realizar alabanzas,
aplaudir, abrazarse, bailar, etc...
6 Las puertas estelares van a ser sustituidas por unas estati-
cas en diferentes puntos. :
7 Sosaria quedard dividida en tres continentes: Britannia,
uno para la raza meer y Logossia (juka). Cada uno tendra sus
caracteristicas particulares. El mundo Meer serd muy frondo-
50, con unas tierras virgenes muy peligrosas, aunque las zo-
nas habitadas seran rurales y muy tranquilas. El mundo Juka
serd desértico y muy hostil, con bastantes ciudades impor-
tantes (sobre todo Logos), mucho mas grandes que las ciuda-
des meer. Britania serd la de siempre, aunque se ha confir-
mado la existencia de una ciudad que tendrd la apariencia de
un arbol gigantesco de media milla de altura, y que se en-
contrara plagado de viviendas y grutas...
8 Habra 10 tipos de drboles diferentes.
9 Britannia sera presumiblemente la ciudad mds grande, se-
guida de cerca por Logos. En Brittania se encontraran tanto la
catedral, como el enorme palacio de Lord British.
10 Los gatos cazaran gallinas y ratones (muy utiles para los
tenderos que tengan problemas en “casa”).
Bueno, sélo me queda decirte que el clan Mercenaries
(www.all.at/mrc) que es un clan espaiiol de «Quake3» (del
que yo soy co-fundador) va a dar el paso definitivo a otro jue-
go: «Ultima Online 2».
iiVenga, chicos, el servidor tiene que ser nuestrol!

JAVIER DIEZ
Muchas gracias Javier por la informacidn prestada, sin duda va
aserde gran interés para todos los lectores de la Zona Online, al
igual que lo ha sido para nosotros.
Ciertamente «Ultima Worlds Online» tiene una pinta soberbia.
Esperemos que cuando el proyecto salga a la luz, lo haga como
el gran titulo que es y no como ocurrid con «Ultima Onlines, que
tenia miles de errores.
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n nuevo continente estd a punto de ver |a luz en las
tierras de Norrath. De origen volcanico y cubierto por
el hielo, debido a las crudas temperaturas, esta nue-
va zona va a obligar a todos los habitantes de «Everquest» a
buscar su mejor ropa de abrigo a fin de adentrarse alli sin ries-
go de pillar una pulmonia.
El trabajo artistico esté siendo exhaustivo, superando incluso
en profundidad y nivel de perfeccién al que ya alcanzaron en
su tiempo 989 Studio y Sony con la anterior ampliacién: «Ruins
of Kunark». Como hemos adelantado, el escenario va a tener
un toque drtico, con la nieve como elemento mas usado, lo que
nos recordard con toda sequridad a las viejas tierras de Ever-
frost. Todos los nuevos personajes y monstruos estan siendo
creados acorde con el ambiente, asi veremos nuevas razas co-
mo los Coldain, enanos que se han adaptado al cruel clima, ti-
gres blancos, hombres morsa o gigantes del hielo.
Los modelos de los jugadores también estardn sujetos a cam-
bios, sobre todo estéticos, pues los objetos que puedan encon-
trarse en el nuevo continente modificaran el aspecto de los
personajes con unas nuevas skins, disefiadas al respecto.
Los escenarios de la expansidn van a estar divididos en cuatro
zonas generales, cada una de ellas subdividida a su vez
en otras muchas que constaran de cuevas, ciuda-
des, palacios, torres, etcétera. g
Se presupone que la gran mayoria de los usuarios que
dispongan de «Scars of Velious» en el momento de su puesta
a la venta, se lanzardn a aquellas tierras, unos en
busca del primer objeto raro que puedan encontrar
para enriquecerse rapidamente, antes de que pier-
&/ danvalory otros en busca de nuevas aventuras; la
" cuestion principal es que el terreno creciente va a
~ permitir desalojar algunas zonas de Norrath y de Ku-
nark que, hasta ahora estaban sobresaturadas de
~ jugadores, impidiendo a un amplio porcentaje
de usuarios disfrutar de ellas. AGn no hay una
fecha de salida concreta, pero si sabemos que 4
laampliacion va a ser distribuida en Espafia "~
por Ubi Soft, una muy buena noticia pa- ad
ra los aficionados a este maravilloso
que es, sin duda, «Everquest».

Micromania
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El tamano de algunas estructuras sera titanico, como este es-
queleto de dragdn que alcanza unas dimensiones que, prac-
ticamente ridiculizan la envergadura del barba-
ro que esta a sus pies y que parece poco mas
7 que una hormiga. Como ésta, habrd otras
T tantas espectaculares estructuras
R ’.:“ que pareceran tocar el cielo,

cias a las nuevas pieles que se han creado.
Todos los objetos de esta nueva expan-
sion ofreceran un cambio visual com-
pleto. Uno de los ejemplos mas radi-
cales es el de estaarmadura dorada |

B que puede hallarse en una de las

%  cuevas de que se pueden explo-

rar en la nueva zona. Habra

que visitarla si queremos ir a
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La fiebre del WAP

Entertainment goes
Wireless

La fiebre WAP (Wireless Application Protocol) se esté extendiendo por todas par-
tes a una velocidad pasmosa. No es extrafio ver hoy dia a la gente con la que nos
cruzamos por la calle, navegando por Internet, usando tinicamente su mévil.

Las aplicaciones que pueden Ilevarse a cabo con WAP van a llegar mucho mas le-
jos que la simple entrada y salida de paginas web. Pronto habré juegos y progra-
mas de diferentes tipos que aportaran mayores niveles de informacion a los ya 12
millones de clientes que pueden usar el ment e-mocién de Telefonica Maviles
Espana. Algunas de estas nuevas opcienes del menii e-mocién son navegacidn li-
bre, mis favoritos, enlaces a diversos servicios por acuerdos con més de 80 prove-
edores, buscadores y acceso al portal de Terra, El acceso a Internet, desde otros
entornos distintos al PC, es hoy por hoy un hecho consumado.

La locura esta a
punto de llegar

Codemasters se estd metiendo de Ileno en el mundo del
PCy, lo que atin nos gusta mas, en todo lo referente al te-
ma online. Por una parte esté «The Realm», un JDR exclu-
sivamente online, del cual ya os adelantamos algo en las
noticias del mes pasado y por [a otra «Insane», una verda-
dera locura que estd a punto de llegar a nuestro pais para
colapsar la red. Con un desarrollo francamente sencillo pe-
ro divertido como pocos, «Insane» va a funcionar a través
del CMN (Codemasters Multiplayer Network), un sistema
de servidores en el que actualmente la compania todavia
esta trabajando y que ofrecerd una velocidad de conexidn
mas que aceptable, con un ping que no superard los 0,2
segundos y completamente libre de lag, imprescindible en
un arcade frenético como es éste,

Vuelven
los ladrones
de cuentas

Vuelven a la carga los ladrones de cuentas que circulan
por Battle.Net. No contentos con enganar a usuarios
novatos de «Diablo Il» mandando correos eléctronicos
en los que se hacian pasar por técnicos de Blizzard y
pedian el nombre de la cuenta y el password, asi co-
mo el nimero clave de su copia de «Diablo I1», ahora
intentan apropiarse de las cuentas, de una manera
descarada y sin tapujos. Su nueva forma de actuar es
maoverse por los diferentes canales de chat y soltar una
frase del tipo:

Si quieres ver tu posicion en la jerarquia, teclea /list
“nombre de la cuenta”“Password”

Enella se supone que tienes que introducir tu nombre
y tu password. £l resultado es que hards piblicos am-
bos datos en el canal general ya que el comando /list
no existe, poniendo asi a su disposicion tu personaje y
tus objetos. Las frases suelen Ilegar en inglés, aunque
se han visto en otros idiomas, como aleman, y el for-
mato, asi como el falso comando, pueden variar. jNo
caigdis en la trampa!

FTASEES. COIVE

Cocotero (www.cocotero.com), la guia de acio y entreteni-
miento para dispositivos méviles y Telefénica Moviles Es-
paiia han firmado un acuerdo de colaboracién que permi-
tird a los usuarios de moviles con tecnologia WAP accedera
los contenidos y servicios de Cocotero.com. Gracias a este
acuerdo, Cocotero.com estd presente en la seccion de “en-
laces-portales WAP” del menti e-mocidn de los mviles de
Telefonica MoviStar. De este modo el usuario tiene acceso
a una de las mas completas bases de datos de paginas WAP
¥y a una gran variedad de contenidos de ocio y entreteni-
miento proporcionados por Cocotero.com.

Sega ha informado a los medios acerca del apabullante
éxito de Dream Arena en toda Europa pues se han regis-
trado mds de 400.000 usuarios desde que la opcién online
de Dreamcast se hizo disponible. Por otra parte, de estos
cientos de miles de usuarios, se sabe que cerca de treinta
mil han accedido por primera vez a la red de redes gracias
alaopcion online de la consola de Sega.

El 7 por ciento de los internautas usan el espaiiol como
idioma de comunicacion. El mismo nimero que los que
usan el alemén y el japonés. Todos ellos muy por debajo
de los de habla inglesa que siguen dominando con creces
con mas de un 50 por ciento.

Seguramente, al haber leido el reportaje
principal de la Zona Online de este mes acerca
de las consolas de nueva generacién y su fun-
cionamiento en Internet, os habréis quedado
dvidos de informacion complementaria que
0s acerque un poco mas a todo el tema online
dentro de las consolas y os ayude a decidir de
una vez, cual es la que mas os conviene, Pues
para ello os ofrecemos las dos paginas que en
nuestro navegar por la red de redes, encon-
tramos mas jugosas en cuanto a informacién
grafica y de texto. Mantened ambas en vues-
tra cabeza y visitadlas con frecuencia, pues
son actualizadas cada dos por tres,

Por un lado estd www.ps2online.com, en la
que pueden verse noticias sobre la Playsta-
tion2 y los juegos que se estan haciendo o se
han hecho para ella, asi como un foro en el
que se pueden hacer toda clase de preguntas.
Por el otro esta www.dreamcast.com, la pa-
gina oficial de la consola de Sega que cuenta
con noticias de primera mano sobre ella.

Tu (is

Wy lista

Son bastantes las cosas que cabe destacar del
ranking de este mes. Por una parte la repenti-
na subida al primer puesto de «Everquest
Ruins of Kunark», cuando todo hacia indicar
su bajada paulatina, tal vez debida a la proxi-
ma aparicion de la nueva expansion «Scars of
Velious». La subida de «Vampire. La Mascara-
da» al haber aumentado la capacidad y el ren-
dimiento de los servidores de Won.Net y la ti-
mida pero constante subida del espafiol «La
Prisién» que ha superado incluso al todopode-
roso «Quake I1l» de ID Software.

Si queréis aportar vuestro voto, no tenéis mas
que enviarlo a la direccién de la Zona Online
junto con las preguntas, curiosidades, conse-
jos y criticas que querais.

1- Everquest Ruins of Kunark

2 - Diablo Il

3 - Vampire La Mascarada

4 - Unreal Tournament

5 - La Prision

6 - Quake Il

INIOD S ETES A T X
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7- Ultima Online

I SE MANTIENE 4. SUBE W BAJA



J.L.Sanchez & Co.

o
5
)

SOFTWARE PARA TODOS LOS GUSTOS.

s WWwW.softonic.com
La mayor recopilacion de software de descarga gratuita
MP3, salvapantallas, antivirus, juegos, utilidades, programacion, multimedia, disefio y mucho mas.

X softonc

arupo|]NTERCOM

@ donde vive el software




OS PASOS EN RED ALERT 2

UNION SOVIETICA

La primera mision de los Soviets nos lleva a un objetivo daro y tinico: destruir el Pentagono. Aun-
que parezca que el corazon de |a defensa militar estadounidense es inexpugnable, la verdad es
que resulta mucho mas sencillo de lo que se pueda imaginar.

Comenzamos por lanzar nuestros paracaidistas sobre el monumento a los héroes de Iwo Jima,
que pronto cambia su bandera de barras y estrellas por laroja de Ia hozy el martillo. De aqui, de-
bemos tomar una primera posicion en un frente de resistencia que hay al norte, Eliminando pri-
mero a los Gis americanos, y destruyendo las lanzaderas de misiles que pueden afectar a nuestros
aviones, arreglamos un puente que hay destrilido y sequimos avanzando para atrincherarnos en
un par de edificios que hay antes de llegaral aeropuerto yanqui, que encontramos mas adelante,
Eliminando desde esta posicion las defensas americanas, tomamos el aeropuerto y preparamos
un segundo grupo de paracaidistas para lanzar sobre el Pentageno. Un aviso: en una zona al oes-
te, vigilada porun I, encontramos un par de cajas que nos ofreceran mas dinero para alimentar
nuestros recursos,

Una vezsiguiendo hacia el norte, encontramos una nueva oportunidad de atrincherarnos en unos
edificios para eliminar, mas facilmente, las defensas americanas. Una vez que comencemos a llevar
nuestro escuadron hada el edificio del Pentagono, es el momento de lanzar sobre el mismo alos
paracaidistas, asegurando que hemos eliminado antes todas las lanzaderas antiaéreas existentes.
Asimismo, nos llegaran unos refuerzos en forma de carros de combate, que nos ayudaran en la mi-
sion. Solo es cuestion de tiempo que el bastion de imperialismo yanqui caiga en nuestras manos.

ALIADOS

Mal estdn las cosas. Cuatro destructores soviéticos estan intentando derribar la Estatua de |a Li-
bertad, y nuestros pobres Gis apenas si pueden dar cuenta, junto con las lanzaderas de Patriats,
de los misiles que estan llegando. Por fortuna, ahi esta ella. .. Tanya. La comando mas laureada
del ejército USA esta de nuevo dispuesta para el combate. Su primer movimiento sera dinamitar
los destructores, para luego contemplar como nuestros Gis dan buena cuenta de los paracaidistas
soviéticos que llegan en tropel. Sin embargo, no ha acabado aquila cosa.

La Estatua de la Libertad estd perdida, pero no nuestras fuerzas, que nos esperan en un ampo
que existe hacia el norte. Debemos llegar alli'y asegurar fa zona para lanzar un ataque contra
una base soviética que la esta atacando.

Precedida por los Gis, que deberan atrincherarse en el “Burguer Kong? que hay de camino a la
base para eliminara unos paracaidistas, Tanya debe llegarala misma sana y salva, para entrar en
conexion con el Cuartel General. Una vez logrado el objetivo, lo més apropiado es construir unos
barracones para entrenar unas cuantas unidades de infanteria;que se lancen al ataque de la ba-
se soviética y arrasen con cuanto se ponga a su paso, Mas sencillo, imposible.
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Cuando se piensa atacar una base fuertemente defendlda, hay quecnrtar
los suminstros de energia e inmediatamente atacar los antiaéreos.

En el ataque para la reconquista de la Casa Blanca, deberemos tener la
precaucion de no danar el emblematico edificio, simbolo de los USA,

Las fuerzas man'timﬁss submarinas son, sin duda, de lo mejorcito dellos
ejércitos. Hay que ctiljdérlas €omo oro en pano, a toda costa,
! |

Cualquier edificio del escenario se puede
trinchera. Llevando a su interior a [a infan

. \
mente ‘ las construcciones has ada;en / %:ar el cldsi
) economia de recursos. Con algo de ha- = esel exoel e diseno de las mj
lidad, ciertas misiones se pueden cop-  cho més déiliradas que en'gl
rtiren tndn un paseo, militar, esosi. la saga y
adoque resaltasobremaneraes_  das en s@mayoria, ambos b8
lert 2» sea el juego de uta ofrecen la suficiente variedad.
da |aisaga que mejor equilibrio ha cafise- *etu s Como parano hacersi epetl
P guido entre ambos bandgs, en el tfina des # i )
+ las unidades de atagde. Aunque tar‘p Aque gparece -_
americanos comesoviéticos poseen uni- # regENEWERde
dades dlferenc'ﬁdas y.con unas caracteris-
Ppropias, el )
presenta, én potencial; dif
sustanciales quethagan de ciert
nes el tipico infierno que se dah .
gos anteriores, Raciendo, esta vazisi, hin-
- capié en el planteamiento estratégico de

diertas acciones. Ademaf’:so de los 1

fuerzos automaticos esta-mucho mejl

gompensado que en ot «C&C», lo U
imbién ayuda a mejora W
gabilidad y dive!sién .

r s titulos de esty itegi
im 05| claro, no han inten

pate

ﬂgad{)r las clasicas reglas de pincha
qui'y lleva a tus hombres %esta parte,

go que Sorprende sobremanera. * «

En todo caso/tanto en el modo dé un unito
jugador, como en su mas divertida faceta,
el multiusuario que incluye la modalidad
skirmish’; «Red Alert 2» se muestra estu- ,
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Nota importante: Para participar en esta seccion sélo tenéis que mandar vuestras
cartas a la siguiente direccién, indicando nombre y residencia habitual:

Hobby Press, S. 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
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{Qué, atin dura la resaca? Es que estas fiestas de cumpleaiios son agotadoras, aunque se pasa bien.Y es que no

se cumplen diez afiitos todos los dias. Pero, en fin, recojamos serpentinas y demas, y volvamos a nuestra cruda

realidad. Os aconsejo que estéis despiertos, pues tal vez hoy se revelen mas cosas dignas de celebracion.

BALDUR'S GATE

La citada realidad ofrece, con
descarnada dureza, numerosas

tareas a los ufanos maniacos celebrantes,
empezando por el gélido «lcewind Dale», Gltimo estandarte de
Bioware y sununca bien ponderado sistema de juego Infinity. Co-
mo sabéis, su historia nos lleva, desde la meridional costa de la
Espada, hasta las inhdspitas Tierras del Norte, donde se juega un
misterioso enfrentamiento entre dos criaturas eternas,
Alternativas proximas en estilo, aunque no tanto en espacio y
tiempo son «Planescape:Torment, «Fall Out 2» y «Baldur’s Gate».
De la ampliacién de este ltimo conocida como «Tales of the
Sword Coast», sequimos sin noticias: hubo un primer lanzamien-
to hace varios meses, sin traducir, pero tenia problemas técnicos
con la version aqui publicada de «Baldur's Gate», por lo que fue
retirada sin mayor dilacion del mercado.

«Might and MagicVII: For blood and honour» parece la tnica po-
sibilidad seria de jugar a JDRs que no sean de Bioware. Dentro de
no mucho se verd acompaniada por la octava parte de la serie, con
el subtitulo de «Day of the Destroyers.

Y harizontes cada vez mds préximos nos presentan la inminente
aparicion del «Baldur’s Gate ll», ya editado en otros paises y del
(jue suponemos que aqui se esta en proceso de traduccion y do-
blaje.La lista de JORs en espera se completa con «Wizardry Vll»,
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«Neverwinter Nights», «Ravenant», «Arcanump,

«Dungeon Siege» y algtin otro del que no me acuerdo.

Venga, los que estén ya recuperados del fiestorro que empiecen a
intervenir.

OTROS MANIACOS

Juan Manuel Dominguez estd atravesando una crisis en el «lce-
wind Dale», de cuya Fortaleza de la Mano Cortada no sabe como
pasar.Juanma (perdona la confianza, es para ahorrarme escribir)
ha encontrado cuatro piezas de una maquinaria rota, pero no sa-
be qué hacer con ellas. Principalmente, le gustaria saber cdmo su-
hira la torre Labelas, a cuyo fin se ha recorrido mas de mil veces la
Fortaleza entera sin resultados satisfactorios.

Como es sabido, y coherentemente con su nombre, la Fortaleza
cuenta con cinco torres. De ellas, la de Labelas era la de los magos
élficos, y quedd blogueada por los escombros cuando ocurrid la
terrible explosion de la torre Sehanin, provocada por los elfos an-
te la inminente invasion de las tropas oscuras que ocurrig cuan-
do...,bueno, quien quiera enterarse de toda la historia que jue-
que al juego que alli se explica todo muy bien.

El caso es que en lo alto de a torre Lobelas se cree que podria en-
contrarse Lorren, ditima esperanza de los aventureros para ma-
nejar el Corazén de Piedra. Lo del parrafo anterior lo digo para

BALDUR'S GATE i

quienes quieran saber por qué han de utilizar tal Corazdn los pro-
tagonistas.Pero la citada torre estd bloqueada desde el Saldn de
los Comunes, desde donde se llega a las restantes torres. Por suer-
te para los aventureros existe un puente construido entre la torre
Labelas y una de sus adyacentes.En concreto, desde el tercer piso
de la torre Shevarah. Asf que sélo has de alcanzar este nivel, y por
el lado occidental accederds al inesperado corredor que, eso si,
esta bien defendido y lleva trabajo despejar.

De Ivan Velasco, de Cordoba, tenemos dos intervenciones, ambas
referidas al «Might and Magic VIl». Si bien la sequnda anula par-
cialmente la primera, atenderé para beneficio de los comparie-
ros las preguntas que ésta planteaba, aunque su respuesta ya sea
conocida para Ivan.

La primera pregunta era cémo matar a Wormthrax, el dragon de
Tatalia, requisito necesario para ser nombrado Cruzado, y si ha-
bia alguna forma especial de hacerlo. Las malas noticias son que
no hay mas posibilidad que el enfrentamiento directo con el im-

(alabozo
La nueva calabozolista {con los votos contabilizados en los me-
ses de agosto y septiembre) no presenta novedades significa-
tivas. El dominio de los juegos con sistema Infinity es abru-
mador, sélo el «Might and Magic Vil» resiste entre los
preferidos con el otro sistema de juego. Pero os recuerdo que
los votos para el «lcewind Dalex aiin no han aparecido en ma-
sa, por lo que el préximo mes el dominio podria traducirse en
monopolio. Por lo demas, el «FallOut 2» escala hasta el segun-
do puesto, cediendo el quinto, que habia ocupado en sep-
tiembre, a su predecesor de serie, el «FallOut», Mantiene el
tercer puesto el «Planescape: Torment». Encabeza nuestras
preferencias, una vez mas, el «Baldur’s Gate».Y no hay que ser
iluso a estas alturas: sdlo el «Icewind Dale» o la cercana apari-
cion del «Baldur’s Gate ll» parecen estar en condiciones de
arrebatarle tal puesto. V qué ocurre dentro de un mes.

> i PARCIAL
1.-| Baldur's Gate
: 2.-| FallOut2 :
= 3.-| Planescape: Torment 7_
| 4.-| Mightand MagicVIl: For Blood and Honor |/ I
5| Fall Out \'
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asthaven, rincon perdido en latierra de Faerun, en
su region del norte. Selo algtin que otro viajero de
paso lo conoce de primera mano, y pocos mds de
* oidas. Por suerte, su taberna es tan reconfortante
) como |a que mds, pese a su poco atractivo nombre:
la Cuna del Invierna.Y, sin embargo, Easthaven merece un des-
tino mejor, pues en'su templo estaba enterrado Jerrod, héroe
mitico que en el pasado dio su vida para que el mundo pudie-
raser como ahora lo'conocian.

En'efecto, como suele pasar, un hechicero megalémano con
ansias de poder habia puesto en jaque a la comunidad, por la
queal fin ésta se decidio a ir a la guerra contra las hordas del
loco mago. La batalla fue dificil, pero parecia que la victoria

e

Un grupo de viaieros’desconocidos acaba de
llegar a la pequena aldea de Easthaven. El
cansancio ha hecho mella entre ellos, y aho-
ra descansan junto al acogedor fuego en la
taberna local, antes de proseguir su escala-
da. Fieles a la tradicion, los viajeros inter-

cambian relatos de aventuras y antiguas le-

—
yendas para pasarel t

sonreia a las fuerzas del bien. En su desesperacién, el malvado
brujo acudié a un ultimo resorte, y fanz un poderoso hechizo
que,si funcionaba (cosa que desconocia por ser |a primera vez
que lo utilizaba) abriria una puerta dimensional al mundo de
los muertos, de donde vendrian sin duda refuerzos para su
catisa. £l hechizo funciond y los muertos vinieron. Pero el in-
vocador no pudo controlarlos. As que fas fuerzas “vivas” (nun-
ca mejor dicho), hasta ahora enfrentadas entre si, se unieron
contra el temible enemigo comn. o

Por desgracia, los poderes de los recién llegados hacian presa-
giar un funesto desenlace en la batalla. Justo en esos momen-
tos, Jerrod recibio la inspiracion divina de Tempus, el dios al
que servia, y lanzandose en mitad de |a batalla, sacrificd su vi-

ICEWIND DALE
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da en un poderoso hechizo que volvio a cerrar el acceso a la
oscura dimension. Su propio cuerpo quedo en la puerta que
sellaba esa entrada, la lapida de Jerrod. Si los mitos eran dier-
tos, la lpida se encontraba bajo el templo de Easthaven.
Pero volvamos al grupo de los que van a ser los protagonistas
de la aventura. Su reposo esta a punto de verse interrumpido
por uno de los lideres locales.Y con esta interrupcion se pon-
drdn en marcha los acontecimientos que ahora se describen.
El paisano responde al nombre de Hrothgar, y cuentaalgunas
noticias al grupo, invitandoles a visitar su morada, al oeste de
la taberna, por si quieren saber algun detalle mas concreto
acerca de lo que estaba ocurriendo en el pueblo. Pero antes, lo
mejor serd explorar la pequena aldea.

Micromania m



1Laaventura llevara a
los héroes a lobregas
cuevas con habitantes

§ desconacidos,

2/;Qué se cuece en estas
cubas? Mejor no saberlo,

aeedme.

3 El templo de Easthaven
esta finamente decorado
B yensu cripta reposa el
| gran guerrero Jerrod.

4 Easthaven esta
B dispuesta en torno a un
8 lago de azules y frias
aguas, que es la fuente
de riqueza del pueblo.

UN PASEO POR EASTHAVEN

Easthaven es una pequena aldea cuyas casas se sitian en torno a
un lago, que es la principal fuente de riqueza del pueblo. Se tra-
ta, en efecto, de un pueblo de pescadores, que explotan al maxi-
mo las posibilidades que le brindan los animales acuaticos.Y no
solo en términos de comida, sino también de arte, ya que sus
raspas y espinas se aprovechan para fabricar valiosas tallas.
Entre las dependencias més destacadas del pueblo estd el Em-
pario de Pomab, pequefio gran almacén, cuyo duefio, aparte de
sus delirios de grandeza, obtiene grandes margenes de una es-
casa oferta, beneficiandose del aislamiento en que habitan sus
conciudadanos. Por otro lado, es el responsable de montar las
caravanas que periodicamente, aprovisionan el lugar con mer-
cancias de Kuldahar, intercambiando pescado y tallas,
Tampoco hay que olvidar la posada, El Ventisquero, ni la taber-
na, de la que ya hemos hablado y que regenta
Grisella.La posada estd dirigida por Quimby, y
ha recibido a otro viajero recientemente, un
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Gaspar es el pescadero, y habita a la izquierda de la taberna.
Tiene un hijo, Damidn, al que desea encontrar, pues lo tltimo
que sabe de €l es que se fue a pescar a la parte sur del lago,
area peligrosa. De camino alli, al atravesar el puente, el grupo
se encontrard con el nifo, que les informaré de la existencia de
unos “monstruos”en las proximidades, que le han arrebatado
su pesca. Los “hichos” en cuestion son una banda de gablins,
que supondran el primer reto serio para el grupo. Entre ellos
hay un arquero y un goblin de élite, a los que habrd que dedi-
car especial atencion. Una vez muerto éste, se recupera la ras-
pa de Damidn, que correrd con ella a su hogar.

Después del paseq, llega el momento de dirigirse a la casa de
nuestro primer conocido, Hrothgar, quien dara detalles a los
aventureros sobre una expedicion que estd organizando para
investigar misteriosos acontecimientos ocurridos en Kalanoth,

y que le fueron comunicados por un mensa-
e Dl (P Ty
Easthaven es

jero moribundo. Mientras lo prepara todo,
solicitar la ayuda del grupo para investigar

misterioso elfo [lamado Erevain Blacksheaf,
quien puede proporcionar algunos datos al

una pequena

el paradero de una caravana que deberia ha-
ber llegado hace unos dias al pueblo. Para

grupo.En la parte noroeste del pueblo est el ald

a cuyas

ello, recomienda rastrear la zona al este del

templo de Tempus, donde oficia, como sumo

casas se situan

lago Dinneshere, donde suelen acampar.

sacerdote, Everard. Sus conocimientos histé-
ricos pueden ilustrar a los aventureros, pues

en torno a un

Saliendo por el sudeste de Easthaven, el gru-
po llega a un paso montaiioso con muy mala

resulta que dicho templo custodia la tumba

lago, que es la

pinta. Pronto se corraborardn los temores,

de Jerrod, héroe mitico de las Tierras del Nor-
te. Everard puede proporcionar hechizos de

principal

pues tres lobos acechan el camino. Una vez
derrotados, la ruta prosigue hacia el norte,

curacion, por un dinerillo. También en el tem-

fuente de

donde se podra ver a un orco escurriéndose

plo se encuentra |a aprendiz de Everard, Ac-

riqueza del

hacia una grieta en la montafa.Y junto a es-

calia, que puede aportar informacion sobre
algunas tradiciones ancestrales. Finalmente,
en el sur del pueblo se encuentra el almacén
de pescado, que dirige Churin.

Esto en cuanto a las dependencias. Pero también hay algunos
personajes que pueden ayudar a la cuadrilla, en forma de ex-
periencia y dinero, al hacerles ciertos favores.Y la experiencia
no es nada desdefiable en este juego, porque cuesta mucho
consequirla en combate. Jed, el viejo pescador, es ademas un
borrachin.Su encargo es acorde a su vicio: conseguirle una bo-
tella de vino de la tienda de Pomad, lo que resulta bastante
facil; basta con comprarla por 2 monedas y llevarsela. También
afiliard al grupo a la Sagrada Hermandad de Pescadores, de
cuya finalidad poco mas conocemos de momento,

De mayor envergadura son los problemas de Apsel, el talla-
dor, cuya tienda ha sido invadida por un lobo de las monta-
fas. Logicamente, lo que quiere es que el grupo acttie de “fu-
migador’ Ademds, ha perdido las llaves, por lo que habra que
usar la habilidad del ladrdn para abrir el recinto. Una vez caza-
do el lobo, Apsel retornard a su quehacer normal.

En la parte suroeste se encuentra la misteriosa Elisia, espiritu
dellago, que volvera a transformarse en su esencia cuando se
le recomiende esconderse de los aldeanos. Ninguna informa-
cion atil puede obtenerse de ella ya que habla un lenguaje in-
comprensible. Sin embargo, tiene una bonita historia de amor
con Jheson, en la que el grupo podria actuar como “celestino”

B wicromania.

pueblo.
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ta visidn, los restos de la caravana objetivo
de la blsqueda. No parece que haya habido
supervivientes, y tampoco quedan restos de
las mercancias que transportaba. Malas no-
ticias para Hrothgar, Pomab y, en general, para la aldea, que
contaba con estos viveres para el duro invierno.

Antes de volver con las nuevas, se puede entrar a la cueva de
los bandidos orcos. Allf aguarda toda la banda, de entre las que
cabe hacer mencion a un par de chamanes, algunos orcos de
elite y, por supuesto, a su jefe, un ogra de picuda clava. En la
sala central se hallan algunos cofres cuyo contenido puede ser
de interés. En todo caso, el combate serd muy duro.

LA EXPEDICION A KULDAHAR

Al retorno del grupo, Hrothgar ha avanzado mucho en la pre-
paracidn de la expedicion a la que les propuso unirse. Parece
que con él van a viajar Accalia, y otros notables, incluido Pomab.
Para ayudarle en los preparativos, solicita que se entreque a Po-
mad la lista de provisiones, lo que no presenta gran problema
para los aventureros. Hecho esto, ya solo queda partir. Hrothgar
dard tiempo suficiente para que el grupo descanse y se aprovi-
sione, si lo considera conveniente. Cuando todo esté listo, la ex-
pedicién abandonard Easthaven en busca de nuevas aventuras.
Por desgracia, el viaje no estard exento de desgracias. Aunque
al principio todo va bien, en el estrecho Paso de Kuldahar, la
expedicion sufre el ataque de los gigantes de nieve que, en

forma de alud, acaban con las vidas de muchos de los viaje-
ros. El grupo queda solo ante el peligro y, con la tnica ayuda de
un ermitaio, que les avisa de la numerosa presencia de go-
blins en el paraje, se aprestan a llegar a su destino.

El camino va hacia el este, y esté salpicado de goblins, entre
ellos algiin arquero en posicion estratégica. Al poco llegan a las
ruinas de lo que habia sido una granja, habitada por el ahora
desaparecido Ghoson. En su interior, un grupo de goblins con su
jefe, aguarda emboscado. Mds hacia el este, hay dos puentes.
Uno de ellos, el meridional, conduce a un culo de saco, mientras
que el otro lleva hacia un molino. Ambos, eso si, estan guarda-
dos por un gran contingente de gablins. Més alla del malino
estd el deseado destino, la aldea magica de Kuldahar.

El molino ha sido devastado por los goblins, uno de cuyos jefes
permanece en la entrada con un terrible dolor de estémago.
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wrla- Gracdas por la informacion. Adids

En la recepcidn, un grupo de orcos, encabezados por Uligar,
atacan al grupo, tras hacerles saber que forman parte del Ojo
Sangriento.Tras el fragor del combate, los héroes podran com-
probar desolados el destino de sus duefios, Joaquin y su mujer.
Mejor no pensar sobre el paradero de su hijo, Jermsy, al que
no se ve por ningtn lado. Lo tnico bueno: Uligar ha dejado un
valioso hechizo entre sus restos.

En la bodega aguarda un nuevo contingente de goblins, que no
suponen un gran obstdculo, y que una vez derrotados, permi-
ten al grupo explorar la sala con calma.Varios cofres contienen
cosas de utilidad. Hay asimismo otra escala que conduce al piso
superior del molino, la sala de maquinas,y que también ha sido
tomada por los goblins, en este caso armados con arcos. A pesar
de su presencia, los gablins no han producido darios irrepara-
bles en el edificio. Debajo de la escalera de entrada, en un pe-
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queiio habitdculo, se encuentra Jermsy. Tras
rescatarle y tranquilizarle, se va corriendo al

Gerth esta

jos del lugar, y permitira una sustancial re-
baja en los precios cobrados.

templo de Kuldahar para tratar de reponerse.
El camino contintia, obstaculizado por los des-

interesado en

En la parte nordeste se encuentra la casa mas
exotica del lugar, consistente en un barco ate-

preciables “hichos} hacia el norte, pasando al

cualquier libro,

rrizado. Su duefio, Oswald Fiddlebender, in-

lado de una torre de vigilancia abandonada.
En su interior, un ogro, Ghereg, se lamenta a

documento o

ventor y alquimista, no tendra problemas en
contar su historia y la de su hogar al grupo, si

grandes gritos de su colosal dolor de cabeza.

llave que se le

es que estd interesado. Como aspecto mas

Cualquier sugerencia serd tomada como ofen-
sa, por lo que el grupo le abandona sin dedi-

traiga, y la

practico, vende pociones. Cierra el apartado
de servicios el templo dedicado a llmater, en

carle atencidn. Por fin, tras pasar debajo de

revendera al

el que el hermano Ferg y el hermano Gos, diri-

una arcada, se llega a un pequefo valle, testi-
go de un reciente enfrentamiento entre go-

grupo si luego

giran a los aventureros a la hermana Calliana,
por si desean algun tipo de curacion. La her-

blins y escarabajos,y que ahora lo serd de otro

llegara a

mana Calliana se ha hecho cargo del templo,

entre los goblins restantes y el grupo.Hay que
destacar que el contingente estd formado por
varios arqueros, un jefe arquero y un jefe go-
blin, aparte de la infanteria habitual.En este valle, se encuentra
una madriguera de escarabajos a la que sélo convendra entrar
para retirar los tesoros de aventureros muertos. Cuando el gru-
po termina sus exploraciones, decide dirigirse a Kuldahar.

KULDAHAR

Esta aldea es un prodigio de la naturaleza. Su rasgo mds ca-
racteristico y llamativo es que est ubicada al pie del Gran Ro-
hle, en cuyo tronco se han edificado las viviendas de los habi-
tantes. Fue fundada por el druida Toban, cuya estatua atin se
puede contemplar en el centro del pueblo.

Son varios los servicios a los que se puede acceder en esta al-
dea. Al norte de la entrada se encuentra la torre de Orrick, ma-
go que puede proporcionar al grupo poderosos hechizos. Tam-
hién solicitara la ayuda del grupo para ver si encuentra algo
relacionado con los Mythales, artefactos que, al parecer, per-
mitian invocar barreras de proteccidn. La investigacidn sobre
ellos es lo que le ha traido a este lugar, cercano a la Columna
del Mundo y, por lo demds, no se preocupa de otros asuntos
mundanos.No hay que preocuparse mucho por Weeng, el go-
blin que le asiste, pues no es hostil.

La tienda de Gerth se sittia al oeste de pueblo,y en ella se pue-
den comprar diversos objetos. Asimismo, Gerth estd interesa-
do en cualquier libro, documento o llave que se le traiga, y la
revendera al grupo si luego llegara a necesitarla. Completan la
parte comercial de la ciudad, la herreria de Conlan, en la que se
pueden consequir armas y armaduras (aunque por poco tiem-
po, ya que el comerciante estd pensando en irse desde que de-
saparecid su hijo Shemish), y la alfarerfa de Urnst, que el due-
fio cerrd por miedo.

La taberna se llama Bodega de la Raiz, y estd dirigida por
Whitcub. La posada, en la parte superior del arbol, es la famo-
sa Sombra del Atardecer, y la regenta Aldwyn, quien insiste
sospechosamente en su propiedad. Un registro de los pisos su-
periores revelard el anillo de Eidon, antiguo duefio de la posa-
da.Y el interrogatorio consecuente hard confesar a Aldwyn su
verdadera historia (basicamente, encontré el cuerpo del de-
saparecido y decidid beneficiarse de la situacién) ante los vie-

necesitarla.
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en ausencia de sus superiores, la hermana
Egenia y el hermano Poquelin. Con ambos se
topard el grupo mds tarde, en circunstancias
muy distintas. En las cercanias del templo hay una casa con una
puerta cerrada, cuyo interior reserva alguna sorpresa.

De vuelta a la aventura, el primer personaje con que se topa el
grupo en la peculiar aldea es un nifo, Nate, que, sorpren-
dentemente, les estaba esperando. Su recomendacion de ir a
ver,antes de nada, a Arundel no cae en saco roto. Arundel vive
cerca del puente, al sur de la tienda de Gerth, en una casa en
cuya parte delantera hay tres rocas. La conversacién con Arun-
del es fructifera, aunque desesperanzadora: é es quien envié
al mensajero, Hallaster, buscando ayuda en Easthaven. Las ra-
zones, los sucesos que estaban ocurriendo: secuestros de paci-
ficos aldeanos, un clima antinatural y proliferacién de mons-
truos en las proximidades. Todo esto hace que el Gran Reble
se haya empezado a debilitar. Otro indicio de que el sutil equi-
librio de la zona se ha roto es que las criptas del Valle de las
Sombras se estan poblando de muertos vivientes, cuyo descan-
so se ve perturbado por alguna razén. Por ello, Arundel piensa
que el grupo debe investigar en ese inhdspito paraje.

Dicho y hecha. Antes de salir del pueblo encuentran a Mireck,
que, con su hermano Silas acostumbraba a merodear por el va-
lle en cuestién. Su informacién no puede ser més descorazona-
dora: el valle estd infestado de yetis. Y, como prueba, dos de
ellos, que venian siguiendo al aldeano, aparecen en ese mo-
mento. El grupo los elimina antes de proseguir su camino. Tras
ello, Myreck les informa del trdgico destino de Silas, y les solici-
ta que recuperen su reliquia del vientre del jefe de los yetis.

EL VALLE DE LAS SOMBRAS

No es que este lugar sea atractivo normalmente, pero en las ir-
cunstandias actuales, no parece muy divertido ni acercarse.En el
valle se habian enterrado a los muertos desde hacia siglos. Sus
estrechas veredas discurren entre las criptas, que estan protegi-
das con guerreros esqueletos y trampas, a fin de disuadir a al-
gtin ladronzuelo ocasional. Sin embargo, ahora, nuevos habi-
tantes circulan por sus caminos. Los, antes mencionados, yetis
de las nieves, a los que se han unido unas misteriosas sombras,
todos igual de peligrosos. En total, hay cinco criptas para inda-
gar,ademds de la madriguera de los yetis.
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La entrada a la primera cripta se encuentra
hacia el este, desde el acceso al valle. A su en-

Todo el valle es

(mds bien, se cierran) tres puertas. La del
oeste se abre con la llave del santuario, que

trada, un importante contingente de esque-
letos y zombies espera a los compaiieros. En-

un antiguo

han encontrado en la cuarta cripta.Tras ella
aguardan varios zombies y, sobre todo, un

frente, un caddver que “ofrece” al grupo sus
posesiones. El resto de la cripta, menos elabo-

cementerio. Sus

peligrosisimo preternatural, al que no hacen
efecto las armas convencionales, sélo las

rada, oculta alguna trampa, mds esqueletos y,

estrechas

magicas. El cofre que este ser custodiaba tie-

como guinda, un gusano carrofiero.

veredas

ne una nueva llave, la del clérigo, que abre

La siguiente cripta estd justo al sur de la pri-
mera, si bien el camino da un rodeo. Aqui, cua-

discurren entre

la puerta del este. Nueva racion de bichos
para encontrar otro cofre, ahora con hechi-

tro esqueletos forman el “comité de bienveni-

las criptas, que

205y con el tétrico simbolo sagrado de Myr-

da’ Pero el enemigo mas peligroso resulta ser
un sobreterreno agazapado en [a sala central.

estan

kul, que, por fin, abre la puerta principal.
Tras ella, aguarda Mytos “el Danzahuesos’,

En esta misma sala hay una estatua en cuyo in-

fuertemente

flanqueado por cuatro guardias. La conver-

terior se encuentran dos hechizos y una llave
dorada de hierro.Las camaras orientales llevan,

protegidas con

sacion con Mytos es poco fructifera, y los

entre esqueletos y ghouls, a un cofre con he-

guerreros

héroes no consiguen su permiso para ex-
plorar el lugar. Después de vanos intentos

chizos y algin tesoro. Finalmente, el pasillo si-
tuado al oeste de la sala central no conduce a

esqueletos y

por convencerle, no hay més remedio que

ningdn sitio de interés, pero, eso si, cuenta con
unas cuantas trampas para amenizar el paseo.
En el centro del valle se encuentra una inmen-
sa estatua de un sacerdote reclinado. Por la parte sur de esta
meseta, se llega a la guarida de los yetis, protegida por su jefe,
que deja a su muerte la extrana reliquia de Mirek. Mas tarde
volveremos sobre esta cueva. De momento, el grupo se centra
en otra cripta, que se encuentra hacia el norte desde la meseta.
Al'entrar son atacados por un numeroso contingente de esque-
letos, alglin zombie y algtin ghoul. Hacia el este hay una gran
sala mortuoria, mientras que al oeste un idolo oculta algunos
tesoros. Por el norte se llega a una piscina cercando a una esta-
tua, y a un cofre con trampa, que estd lleno de esqueletos.

En el extremo sudeste se encuentra la entrada de la cuarta
cripta. Alli saluda al grupo Therik, guardian de la cripta, quien
informa cortesmente de que sélo estén autorizados a entrar
allilos seguidores del dios Myrkul, esto es, los muertos. Como
quiera que el grupo no tiene intencian de unirse a ese clan, la
alternativa que le queda es el combate. El puente que queda
expedito es, por cierto, un buen sitio para ir emboscando a las
numerosas criaturas que aparecen al paso del grupo en esta
cripta: esqueletos, zombies, ghouls, sombras menores e inclu-
s0 un ultraterreno. Pero, bueno, eventualmente se llega a la
sala central, en la que hay cinco sarcfagos, uno de ellos abier-
to con tesoros.Y en la cdmara del sur, custodiada por sombras
menores, el grupo encontrard un cofre, cuyo interior propor-
ciona una llave, la del Santuario.

La cripta mds lujosa e importante es la situada en la esquina
nordeste. Es la que estd mejor guardada de todas las criptas. El
interior aparenta calma, pero nada mas lejos de la realidad, El
grupo encuentra una primera puerta cerrada, para abrirla hay
que usar la llave dorada. Tras ella, un espectdculo dantesco:
esqueletos de todos los tamanos rodean un par de estanques
en los que se cuecen mds“huesitos”; y entre ellos, un macabro
libro hecho a base de piel y sangre humana. El grupo da buena
cuenta de numerosos esqueletos, arqueros y gigantes, y de dos
temibles guardianes del templo. Luego, hacia el sudeste, hay
camaras con tesoros muy protegidas por trampas y esquele-
tos. De pronto la sala central se vacia, y ante ellos se abren
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trampas.
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recurrir al duro hierro.Tras el combate, que-
da libre el camino para la exploracidn. My-
tos habia negado ser el “mal” que asolaba
Kuldahar. ;Quién seria entonces?

Tanto hacia el este como hacia el oeste, hay largos pasillos vi-
gilados por esqueletos arqueros. El del oeste lleva a un cofre
con tesoros. El del este, termina, no sin trampas, en una puer-
ta cerrada. Hacia el norte esta el verdadero peligro. Alli, una
estatua acompana con gesto hierdtico a la sombra enviada por
Myrkul. La tnica salida de la cripta es la que se encuentra ha-
cia el este. Pero de camino alli, una puerta secreta da paso a un
habitaculo vigilada por una poderosa memia, cuyo cofre re-
sulta un buen premio para compensar el combate con la mo-
mia. Entre hechizos varios, en el interior del cofre se encuentra
|a llave del mausoleo.

LAS PROFUNDIDADES

DE LA CRIPTA

El siguiente nivel de las catacumbas empieza con un contin-
gente de enemigos més numeroso, variado y peligroso. Entre
ellos, esqueletos, esqueletos andrajosos, esqueletos arqueros,
guardianes del templo, zombies y ghouls. Claro que las verdade-
ras estrellas del “cotarro” son un mago esqueleto y dos preter-
naturales imbuidos, que custodian el centro de la sala principal.
Una vez despejada la zona, la sala ofrece cinco puertas al gru-
po, aparte del acceso de llegada. La puerta més grande se si-
tda al noroeste y mecanismos en sus laterales incitan a pensar
que se abrird con una palanca. En efecto, asi es, y la palanca
se encuentra en una de las columnas con estandarte de la
gran sala central. Hacia norte y sur hay sendas cdmaras, una de
ellas con un cofre protegido por trampas, y la otra con un pre-
ternatural y su séquito de guardianes del templo. De las dos
puertas que quedan por abrir, para la primera es necesaria la
Ilave del mausoleo obtenida en el pisa de arriba. El pasillo con-
duce, ademas de a un buen nimero de esqueletos, zombies y
tumbas que profanar para coger tesoros, a un cofre entre cu-
yos contenidos destaca una llave simple. Dicha llave abre la
puerta con rejas a la que se llega por el pasillo al que daba ac-
ceso la ltima puerta que quedaba por explorar en la sala cen-
tral. Ojo, que el umbral de la puerta enrejada estd bien surtido

de trampas. Mas alla esperan varios guardianes del templo y
dos sobreterrenos. En la madriguera, en un cadaver, el grupo
encuentra un poderoso amuleto con forma de garra.

De vuelta a la sala central, es el momento de atravesar la puer-
ta grande, la que se abre con la palanca, y asi ganar acceso al
tercer nivel de la cripta, donde se concentran los Gltimos re-
ductos de vigilantes, que no por ser los Gltimos son escasos, si-
no mas justo bien al contrario. A los enemigos habituales se
unen ahora guardianes espectrales, a los que solo afectan ar-
mas magicas (como a las momias o a los preternaturales), y
algunas sombras. Cuando el grupo despeja por fin la sala,
comprueba que hay puertas al norte, al sur y al oeste. Las del
norte y sur llevan a cdmaras con tesoros, aungue tienen tram-
pas en las puertas, asi como un huen contingente de podero-
sos defensores: preternaturales imbuidos, zombies elegidos y
una momia al sur, ademas varias sombras al norte.

La senda sigue por la puerta occidental, Tras atravesarla, gi-
gantescos guardianes espectrales flanquean una espectacu-
lar escalinata. En su ctispide, un nuevo mago esqueleto. Y en
los laterales, letales arqueros. Tanta“artilleria” sélo puede sig-
nificar una cosa: fin de fiesta. Una vez despejada la escalinata,
el grupo abre por fin una nueva puerta y llega al sancta sanc-
torum de la cripta. La calma que aqui se respira contrasta con
el tumulto del combate vivido momentos antes. El inico ocu-
pante del gran salon es el espectro de Kresselack, y estd al la-
do de un cofre cerrado con llave.

La conversacidn con Kresselack revela al grupo que tal vez él
sepa quién o qué estd siendo la causa del mal de Kuldahar. Pe-
ro no lo revelard a menos que se le haga un favor: acabar con
una sacerdotisa de Auril que se ha instalado en el valle y que
amenaza con acabar con su lugar de descanso, maxime ahora
que el grupo ha aniquilado a sus guardianes. Para incitar a los
héroes a cumplir esa mision les recuerda que los principios de
Auril también son contrarios a la supervivencia del Gran Ro-
ble. Con estos argumentos, el grupo opta por continuar con la
investigacion en esa linea, y explorar de nuevo el Valle de las
Sombras, ahora en busca de la gélida dama.

Y la buisqueda les lleva a la guarida de los yetis a la que pro-
metieron volver. Alli espera una tal Lysan, quien ensequida se
revela como fiel sequidora de Auril. Los principios de esta dei-
dad exigen a sus partidarios “apagar todos los fuegos’ por lo
que Lysan quiere acabar con la tumba.Y no sélo eso sino que,
después de serinterrogada con astucia, revela que es ella mis-
ma la causante de los males de Kuldahar, narrando con satis-
faccion sus artimaias. Como buen malo de pelicula, una vez
hecho esto decide que el grupo sabe demasiado y que hay que
aniquilarlo. En su ayuda acuden cinco formidables yetis, pero
no serdn obstaculo para los héroes. Muerta Lysan, una som-
bra informa al grupo del inmenso agradecimiento de los lu-
garefios:el valle queda libre por fin del impulso maléfico de la
aurilita. Se pueden saquear los cofres de la cueva, que tienen
hechizos y un anillo de interés. Finalmente, dado que entre las
acciones de Lysan estaba la de hacerse pasar por camarera en
la taberna de Kuldahar, al volver alli se podran obtener sus
pertenencias, valiosos artefactos magicos.

Cumplida la misidn, los héroes retornan a la sede de Kresse-
lack, que les atiende amablemente, pero que confiesa su des-
conocimiento sobre la fuente de los males de Kuldahar, de los



1 Este barco es de las cosas mas pintorescas de la ciudad del Gran Roble.

2 En el valle de las Sombras hay una inmensa estatua de un encapuchado
en meditacion.

3 Las criptas del Valle de las Sombras esconden tesoros y objetos clave
para descubrir el misterio del valle.

4 Los combates masivos pueden resultar confusos y, por tanto, letales

para elgrupo.

5 Entre los momentos mas dificiles para el combate, esta la entrada a un
nuevo calabozo, pues suele haber“comité de recepcion’t

6 Un puente estrecho puede constituir una escelente posicion tactica
para abatir poderosos enemigos..., con la estrategia adecuada.

7 Hechizos como el lanzado en la imagen pueden imposibilitar a uno o
varios héroes para combatir; es mejor esperar a que pasen sus efectos.

que Lysan no podia ser la causante. Para contener su ira, ofre-
ce al grupo sus posesiones del ataud: entre ellas, una podero-
sa espada y mds hechizos.

EN BUSCA DEL

CORAZON DE PIEDRA

De vuelta a Kuldahar, Arudel les recibe con més optimismo del
que traen los propios héroes: por lo menos, ahora ya saben de
ddnde no procede el mal, aunque esto deje sin resolver el pro-
blema. El tinico camino que se le ocure al sabio es utilizar el
Corazon de Piedra. Este poderoso artefacto otrora se encontra-
ba en el Gran Roble, pero fue robado por un ambicioso apren-
diz de druida, del que no se supo nada durante mucho tiempo.
Luego llegaron rumores de la misteriosa construccion de un
templo en las montanas, en un desfiladero muy al este del
pueblo; Arudel cree que el rito practicado en ese templo puede
estar relacionado con la piedra, por lo que el siguiente paso
tendrd que ser la exploracién del Templo del Dios Olvidado.
Gigantescos titanes de piedra flanquean el camino de entra-
da,al que el grupo ha llegado tras un largo viaje. Sin embargo,
las cosas no estan del todo bien. Como prueba, el verbeeg que
encuentran en la entrada, sale huyendo cuando les ve. Al pa-
recer, el templo acababa de sufrir la invasion de un contin-
gente de clérigos malvados. Pie Rojo, que asi se llama, ha lo-
grado sobrevivir haciéndose pasar por muerto, y ahora se da a
la huida sin disimulo. El grupo se empieza a tener muy malos
presentimientos que pronto se confirmaran plenamente.
Porque al entrar al templo, el espectéculo es desolador. Por to-
dos los sitios yacen cuerpos de verbeegs y acdlitos, aparente-
mente de dos facciones enfrentadas. Bajo la gran estatua que
preside el templo, un acélito da la bienvenida al grupo, sugi-
riéndole la prudente retirada. Como esto no es del agrado de
los héroes, hay que volver a las armas para enfrentarse contra
&l y contra dos verbeegs.

Por el oeste se llega, tras dos acdlitos y varios verbeegs, a la bi-
blioteca del templo, en la que el grupo puede aprender algtn
hechizo, y algo sobre la historia de Faerun. Sin embargo, su
busqueda les lleva a la parte oriental, desde donde eventual-
mente llegan a las escaleras que conducen al piso superior.
Arriba, més cuerpos amenizan el paseo, junto con verbeegs y
acolitos (por cierto, estos tienen poderes magicos). Caminan-
do hacia la derecha llegan a un largo pasillo, en el que se ocul-
tan varias trampas. A ambos lados del mismo, pequenas ca-
maras contienen tesoros, vigilados, eso si. Al final del pasillo,
hay que librar un duro combate con tres verbeegs y dos acéli-
tos.Y tras el combate, una cdmara mortuoria con un sarcéfago
bien adornado. El camino continda a través de una puerta y
de un puente labrado en la roca, que por fin lleva al altar del
templo. Los restos de a batalla son aqui mds claros; entre las
victimas, un clérigo de extrana vestimenta, que luego revela-
ria su procedencia: Talona. En su cuerpo, el grupo encuentra
un frasco de un extraio liquido. Pero ni rastro del Corazon de
Piedra. El altar ha sido expoliado, alguien se ha anticipado al
grupo. Lo Gnico que se les ocurre es volver a consultar a Arudel
por si él puede arrojar un poco de luz al misterio.

(asi de forma casual, el grupo le entrega el frasco hallado y le
informa de la presencia del clérigo extrafio en el Templo. El fras-

Hefestos= Dafo necibido (1
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COMBATE CUERPO A CUERPO

La mayor parte de los enfrentamientos seran de este estilo. La
primera méaxima a aplicar es“divide y venceras” Conviene, cuan-
do se espere la aparicion de enemigos, ir avanzando poco a poco
para encontrarse con ellos de uno en uno y que sea asi mas facil
acabar con ellos. Una vez frente a frente, lo mejor es no dar la
orden de ataque hasta que se encuentre cerca del grupo, pues de
lo contrario, al maverse nuestros héroes, pueden abrir mas te-
rreno y permitir el ataquen de mas enemigos que estén alli ocul-
tos. poniendo en peligro la vida del grupo.

Silos enemigos son débiles, podras permitirte el lujo de dedicar
un héroe por monstrua. De lo contrario, conviene concentrar to-
dos los efectivos en uno solo hasta dar buena cuenta de él. Por
supuesto, salvo circunstancias extremas, no uses en estos me-
nesteres a magos ni ladrones,

Para enemigos especialmente fuertes y, sobre todo, si son cor-
pulentos, conviene usar el siguiente truco. Hay que aproximarse
a ellos con un héroe rapido, por ejemplo, el ladrdn, Una vez atra-
ida su atencion, concentras a los guerreros sobre el enemigo. El
monstruo, no obstante, mantendra la persecucion en su primera
victima. Por lo que, mientras los fuertes sacuden, deberds estar
constantemente moviendo al cebo para que no pueda darle, Por
supuesto, puede que el enemigo acosado vuelva su atencion ha-
cia alguno de los atacantes (lo que se percibe facilmente por el
brusco cambio de postura, y porque sale escrito en la ventana
de mensajes), momento en el que conviene comenzar el mismo
juego con la nueva victima. Esta estrategia es dificil que funcio-
ne cuando atacamas de un enemigo a la vez.

Una variacion hastante util de este sistema es aquella en que,
aprovechandose de un paso estrecho, los guerreros pueden lfe-
gara bloquear el paso al enemigo. 5i el ladron atraviesa esta ba-
rrera, [a situacion serd muy buena, ya que el enemigo, en su afan
por alcanzar lo inalcanzable se olvida de sus atacantes mas cer-
canos, con lo que sera facil acabar con él.

Antes del combate cuerpo a cuerpo, no hay que olvidar que de-
terminados monstruos sélo pueden ser heridos por armas ma-
gicas (por ejemplo, las momias), por lo que conviene que el hé-
roe “cebo” sea de los que no disponen de las mismas.

Contra seres especialmente paderosos, que estén aislados, sean
del tipo que sean, una tactica que puede dar resultado cuando
todo lo demas falla, es usar el ladron. Para ello, tiene que tener

ya un buen nivel de experiencia, éxito para ocultarse en las som-
bras y un elevado factor multiplicador en punaladas por la es-

palda (x3 o x4). El procedimiento es facil de imaginar: dejas al
resto del grupo en lugar a salvo, y haces que el ladron se oculte
entre las sombras. Hecho esto, te colocas en la espada del ene-
migo, y le atacas desde alli. Para ello, el ladron debera salir de las
sambras, con lo que el enemigo le vera. Asi que lo mejor es poner
pies en polvorosa hacia una esquina u otro sitio en que no sea
visto, y volver a ocultarse en las sombras. Y asi hasta que acabas
con el enemigo, o lo tienes lo suficientemente debilitado para
atacarle con el resto del grupo. Si el monstruo puede lanzar he-
chizos, mas vale que le ataques cerca de la esquina, para que no
te alcance con sumagia.

COMBATE CON ARQUEROS

Los arqueros han de ser, siempre que no haya magos, los objeti-
vos preferentes de tu ataque. En cuanto consigas marcarles con
un guerrero, su amenaza disminuye bastante. Pero hasta ese
momento, pueden hacer mucho dano al grupe. Una vez mas la
consigna es“divide y venceras’.

Una primera forma de abordar a un arquero, si no hay otros
monstruos cerca, es aproximarse con el ladrdn oculto en som-
bras. Una vez cerca, se le golpea, con lo que la atencion del ar-
quero se vuelve hacia el ladron, y ese es el momento de que los
guerreros corran en ayuda del companero para acabar rapida-
mente con el “malo”

Cuando hay varios arqueros o hay también infanteria, lo mas
practico es apostar a los guerreros a la vuelta de una esquina,
agazapados. Después, inocentemente, te acercas con el ladron
hasta estar a tiro, y en ese momento te vuelves corriendo con
tus companeros. El arquero te seguira dandose de bruces con el
grueso de tus fuerzas y caera enseguida. Observad que el truco
de los pasos estrechos comentado para el combate cuerpo a
cuerpo es muy poco recomendable con arqueros, que seguiran
breando al “cebo” desde su posicion.

Una estrategia similar a la ultima descrita para el combate cuer-
po a cuerpo, que también puede dar buen resultado, y también
es un poco lenta de llevar a cabo, consiste en ocultar al ladrén
en las sombras y llevarlo a un lugar desde el que se vea el ene-
migo arquero a abatir; a continuacion, se da la orden de atacar
con arco (0 armas de distancia, en general) a alguno de los otros.
Este se acercard justo al limite desde el que pueda disparar. Una
vez lanzado el proyectil, huyes con él fuera de la zona de vision
del monstruo, con lo no le dara a tiempo a responder a tu ata-
que. Se realiza esto hasta matar o debilitar suficientemente al
enemigo. Esta tactica funciona incluso aunque haya varios ar-
queros enemigos juntos. Con lo que hay que tener mucho cuida-
do es con el ladrén, no se que falle al ocuitarse alguna vez y se
quede “vendido”y solo ante el peligro.




COMBATE CONTRA SERES
CON PODERES MAGICOS
Son indudablemente los combates més complicados ya que al-
gunos hechizos pueden ser devastadores para cualquier grupo.
Lo primero que hay que saber es que estos seres tiene un ni-
mero limitado de hechizos, por lo que una vez utilizados, su tini-
ca alternativa es el combate cuerpo a cuerpo, modalidad en la
que suelen ser débiles. También es importante saber que, si
golpeas a un mago mientras estd formulando el hechizo, lo per-
derd sin que llegue a ejecturarse, ahorrandote asi los posibles
disgustos. Por ello, una posibilidad a tener en cuenta es la de
acercaral ladron oculto en sombras y dejarlo agazapado. Cuan-
do te aproximes con el contingente luchador y el mago empie-
ce a formar hechizos, ordenas al ladrén que golpee. Con un po-
co de suerte, le impedira que los concluya y, cuando quiera
darse cuenta, estara rodeado por tipos musculosos y armados.
Sin embargo, esta no suele ser una buena solucién, ya que ha-
bitualmente al mago le da tiempo a hacer algiin hechizo de to-
das formas, y uno puede llegar a ser “suficiente”. Pensemos, por
ejemplo, en una buena descarga eléctrica. Una alternativa es
la de provocar y huir para que vaya gastando hechizos. Esta fun-
ciona perfectamente si el mago esta relativamente cerca de
una salida, porque utiliza el hechizo y sus efectas no llegan al
grupo, si le ordenas que salga. En caso contrario, la cosa es mds
complicada: el procedimiento es que el ladrén se muestrey, en
cuanto empiece a formar el hechizo, salga corriendo fuera del
area de influencia. Tras un par de combates fracasados con un
mago, sabréis cudles son sus hechizos disponibles y podréis pla-
near una mejor estrategia para minimizar los efectos de los
mas poderosos.

COMBATES MASIVOS

Aungue lo mds deseable es que no se produzcan, en ocasiones
son inevitables. Por ejemplo cuando se entra por primera veza
un drea y hay un “comiteé de recepcion” numeroso. En esta si-
tuacion lo mas importante es mantener la calma y tener en
cuenta que, cuando la cosa se ponga realmente cruda, lo mejor
es huirno ya de [a zona, sino del drea, para descansar tranqui-
lamente antes de volver a la faena. En medio del fragor del
combate conviene mantener a los personajes mas débiles lo
mas cerca posible a la salida. Por otro lado, los ladrones deberi-
an entrar ocultos entre sombras y aproximarse lo mas rapida-
mente posible a los arqueros que estén a la vista.

Tampaco es conveniente que el grupo se mueva mucho de la po-
sicion de partida, ya que esto hard que se vea mas terreno y el
combate se haga ain mas tumultuoso. Asi que conviene esperar
con sangre fria, con los guerreros en primera linea, e ir atacando
a los enemigos que se acerquen. Por otro lado, has de procurar
que tus principales héroes estén permanentemente ocupados.
En cuanto acaben con un monstruo deberian ir a por otro, y asi.
En este sentido, son de gran ayuda las pausas automaticas que
permite el juego; en concreto, la que se produce al acabar con un
monstruo. En ese momento, puedes aprovechar para dirigir los
ataquesa otro. En general, aunque haya muchos enemigos, con-
viene concentrar alos luchadores en uno cada vez. De esta forma,
si te ves obligado a salir de la sala, vas consolidando victorias y
vas despejando la entrada de enemigos.
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gtin les informa Arudel, slo se elabora en las
cuevas del Ojo del Dragon. Por estas razones,
sugiere a los héroes que exploren la zona. Ad-
virtiéndoles, eso si, que en ella habitan trolls, a
los que sdlo se puede eliminar con armas m4-
gicas. Y hacia este nuevo destino se dirige
nuestro grupo de héraes, dando fin asi al pri-
mer capitulo de la aventura.

EN EL OJO DEL DRAGON
El Ojo del Dragén consiste en una extensa red
de cuevas subterrdneas que horadan y se con-
tonean en el interior de una montana (preci-
samente con forma de ojo de dragén). Las la-
deras nevadas estan habitadas por trolls de
hielo. Las cuevas son en la actualidad cobijo de
los hombres lagarto, que serdn los principales
rivales del grupo en su exploracion. La varie-
dad verde es paco peligrosa, més temible la ro-
jayatin mds los shamans. No obstante, no son
los (nicos habitantes de las cuevas: también
hay reductos en manos de bichos menos civili-
zadas, como escarabajos, aranas y trolls,

El primer nivel de las cuevas presenta al poco

Tras ella, un

espectaculo

dantesco:

esqueletos de

todos los

tamanos rodean

un par de

estanques en los

(ue se cuecen

mas “huesitos’:

y entre ellos, un

macabro libro

hecho a base de

piel y sangre

humana.

de entrar, y tras el obligado “saludo” al comité de recepcién,
una bifurcacién. Hacia el sur, y después de un grupo de hom-
bres lagarto, se entra en territorio del escarabajo bombarder,
al que no conviene atacar en grupo. Mas all3, se halla un arro-

yo y se llega a la madriguera de varias ara-
fas de todo tipo. Entre ellas, se encuentra el
cadaver de un aventurero menos afortuna-
do, que ofrece sus posesiones al grupo.
Hacia el este se entra en territorio lagarto.
Hay varios puentes custodiados. Luego se
llega a un nuevo cruce: el camino hacia el
nordeste lleva al salon real, donde esta el rey
de los lagartos, Lispen, con su séquito, alre-
dedor de la monumental estatua de una co-
bra. El rey informard al grupo de que estén
alli porque su diosa, Ixunowei, los atrae con
su llamada. Hecho esto, empieza el ataque,
en el que estard acompaiado de varios sha-
mans y hombres lagarto. Por cierto, la esta-
tua contiene hechizos y un anillo magico.

£l camino que lleva al sur, conduce al grupo
ala zona donde los hombres lagartos man-
tienen prisionera su comida, esto es, los po-
bres humanos que consiguen capturar. Estos
aldeanos se refieren en sus lamentaciones
constantemente a una tal Egenia, de la que
de momento el grupo no sabe nada de na-
da. Desde una celda, la mds oriental, se pue-

de llegar al siguiente piso de las cuevas, donde aquardan més
hombres lagarto. Pero antes de ello, conviene hacer la buena
accion del dia y rescatar a los prisioneros, para lo que basta
con acabar con el rey de los lagartos.
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sostiene una guada
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1La batalla ha sido cruenta,
{ pero el grupo ha

% demostrado que puede

' triunfar incuso contra el
enemigo mas peligroso.

| 2Lasombrade un enviado
de Myrkul: ;es esto lo que
cabe esperar del Valle de las
Sombras?

= 3 Estaenorme sala es el atrio
de la gran tumba de
- Kresselack.

4 Las escalinatas estan
fuertemente defendidas por
los restos del ejército de la
cripta.

5 Enormes colosos de piedra
flanquean la entrada al
Templo Desconocido, y
también hay colosos de carne
con extranas historias.

6 Atravesando el abismo
hacia el sancta sanctorum
del Templo.

7 Un terrible espectaculo de
muertos y sangre rodea el
! desvalijado altar del templo:
el grupo ha llegado tarde.

Deando sombras

Irrh

En el sequndo nivel hay tres dreas bien diferenciadas. Por la
izquierda se llega a un drea de prisiones, donde hay varios sa-
cerdotes talonitas en las cercanias de un altar. Antes de alcan-
zar este punto, el grupo tendréd que acabar con varios trolls y
arafias que custodian el estrecho pasillo que aqui conduce.
También antes de este pasillo,y por un camino que va hacia el
oeste, hay una pequena estancia con nifos prisioneros (entre
ellos Sheemish, el hijo de Conlan, de Kuldahar) a los que el
grupo rescata tras matar un par de arafias espectrales.

En las cercanias del altar aludido, tres sacerdotes van a ejecu-
tar a la madre Egenia, de la que hablaban los prisioneros de
arriba. Esta sefiora, una vez rescatada, cuenta su historia (es
una heroina del pueblo oprimido) y da informacién al grupo
sobre la secta talonita. Asimismo, les habla de la existencia de
mis celdas en las cercanias, incluida otra de nifios (al norte).
Finalmente, se ofrece a vigilar mientras el grupo descansa.
Volviendo a la salida, por el extremo derecho, hay un pasadizo
repleto de escarabajos (hombarderos y taladradores), al final
del cual el grupo encuentra algunos tesoros en un cadéver. Pe-
ro el camino hacia el interior de las cuevas continta por el cen-
tro, donde hay una guardia de trolls y araias, que finalmente
cederdn el paso a un estrecho camino en espiral, que lleva al
acceso al tercer nivel. Una observacidn sobre los trolls: una vez
se les acaban los puntos de vida, permanecen “muertos’ in-
vulnerables a los ataques fisicos, hasta recuperar la vida y vol-
ver al atague.

El tercer nivel de las cuevas esta habitado por un ejército de
muertos vivientes, cuyos cargos intermedios, tenientes de los

muertos, continuamente tratan de intimidar a
los héroes.Y para ello cuentan con contingen-
tes de entre 9y 12 preternaturales del frio, con
un par de esqueletos explosivos, e incluso con
apoyo de esqueletos arqueros. Los esqueletos
arqueros son faciles de matar pero conviene
atacarles con su mismas armas, esto es:arcos.

El camino lleva al mismo sitio, da igual ir por
laizquierda que por la derecha, pero si se es-
coge el camino de la derecha se llega a un rio
subterraneo, que no se puede franquear por
estazona, donde hay un gran nimero de ene-
migos; el camino sigue por una senda, con
trampas salteadas, hasta llegar al mismo lu-
gar por el que se habria llegado mucho antes
si se hubiera escogido el camino de la izquier-
da desde el principio.

Més alld, hacia el sur, un nuevo teniente de los
muertos aguarda con su contingente el paso
de los héroes, que mas tarde estara también
“aderezado” por trampas. Y asi alcanzan el
puente que cruza el rio subterraneo; al norte,
la infausta visidn de cabezas cortadas colgan-
do de una arcada, encoge el corazén de los héroes. El puente
esta defendido por otro teniente con dos esqueletos explosi-
vos.Y desde alli, la ruta sigue hacia el norte, ya sin grandes
problemas (sdlo unos cuantos zombies venenosos se opon-
dran al paso del grupo). No obstante, conviene que el ladrdn

que coi

s 5d Sestan
hundido="y brillan conj Sina fria y ma’levoia‘il’n‘} ?

El grupo no se

desanima con

la destruida.

Sehanin

puede

sus restos.

explore todo previamente, porque las bal-
dosas ocultan numerosas trampas, incluso
en el propio umbral de la puerta.Antes de
seguir profundizando en el Ojo del Dragén,
hay que saber que también en el tercer piso,
un poco hacia el este del puente, estd la mora-
da de Presio, poderoso sacerdote talonita, al
que acompafia un cortejo de zombies enve-
nenados y preternaturales imbuidos. Presio es
un poderoso mago y cuenta con NUMerosos
hechizos, por lo que la batalla sera costosa. Co-
mo premio: los objetos del personaje, entre los
gue se encuentran su capa, una daga y hechi-
z0s.Y en los cofres, todos con trampa, el grupo
encuentra su diario de guerra, con valoracio-
nes de muchos personajes de la aventura.

que poco ma

hacer
emplar g cuarto nivel supone un brusco cambio en

las cuevas. Donde antes reinaba el caos,
ahora lo hace el orden; donde la batalla
ahora la paz. El grupo se da de bruces con el
refugio de unos seguidores de Eldath, el dios de la paz. Qué si-

tio tan extrafio para un grupo asi.Y las explicaciones de Al-
bion, el encargado de recibir al grupo, tampoco son muy con-
vincentes. Pero bueno, cada loco... Entre las dependencias del
retiro hay una hiblioteca (a la que se accede atravesando una m-



Tras una puerta cerrada, el grupo
encuentra a un grupo de poderosos
aventureros que les cuentan la
verdad: todo esta infestado por
una especie de serpientes, los

yuan-ti, que aparentemente son

hombres; nada de seguidores
del dios de la paz.

puerta estrecha al lado de la principal) cuidada por Geelo, y fa
sanadora Sharra, en cuyas dependencias se puede descansar.
La visita del refugio lleva, ademds, a varias puertas cerradas
en las que al grupo se le recomienda no entrar.

Pero no es oro todo lo que reluce. Tras una de ellas, en concreto
la situada en una pared en arco, por la parte occidental, se en-
cuentran cuatro poderosos aventureros (que al principio con-
funden al grupo con sus enemigos) que les cuentan la verdad:
todo estd infestado por una especie de serpientes, los yuan-ti,
que aparentemente son hombres. Nada de eldathines. El paci-
fico refugio se convierte de pronto en un infierno. De las puer-
tas, antes cerradas, ahora manan los enemigos: trolls y lagartos
invocados por un sacerdote yuan-ti, el Gran Invocador.

Por suerte, el grupo no esta solo. Los recién rescatados aventu-
reros, Merchan de Agua Profunda, Jholikan Quinval, Cristina Hi-
dalgo y Reise Cielocobrizo, salen como un torbellino arrasando
a su paso las huestes enemigas. Entre otros entretenimientos,
juntos interrumpen un banquete que varios yuan-ti se dispo-
nian a celebrar, en una sala a la derecha de la prision. Siguien-
do hacia la derecha, les salen al paso tres yuan-tis de elite,y un
poco mas abajo, irrumpen sin miramientos en la sala de invoca-
ciones y acaban con el molesto sacerdote invocador. Hecho esto,
y con el templo ya limpio, los héroes rescatados se ofrecen a ve-
lar por el grupo, si sus componentes desean descansar.

Por el pasillo ancho al sur se llega a una sala con una fuente,
en la que dos estatuas de cobra flanquean la puerta al si-
guiente nivel del templo.Y por alli contintia el grupo, no sin
antes apropiarse de los objetos ocultos en dos idolos con for-
ma de cobra, y de una potente arma guardada en un cofre, en
una habitacién pegada a la sala del banquete, y que se abre
con la llave de Albion.

El quinto nivel comienza con una recepcién inusual: una ex-
trana nina lanza un incomprensible mensaje a los héroes, cosa
que hara varias veces, apareciendo y desapareciendo de la na-
da, durante el recarrido par el nuevo lugar. Ademds el camino
estd obstaculizado por yuan-tis de élite, armados con arcos. El
pasillo serpentea entre puerta y puerta, dejando al lado, en
cada segmento, otra puerta. Cada segmento del pasillo tiene a
su vez numerosas trampas, lo que hace que el recorrido sea
peligroso. La tercera puerta de cada segmento conduce a salas,
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practicamente vacias, y fuertemente custodiadas por yuan-tis.
Una excepcidn es la del tercer segmento, que lleva a una hi-
blioteca en la que hay un par de hechizos interesantes; entor-
pecerdn el camino varios histachiis (zombies de fabricacion ca-
sera). En el siguiente segmento, tras |a puerta, se puede
encontrar una interesante armadura de cuero. Més adelante,
se llega a la sala de los bautizos, donde habra que afrontar al
grandilocuente Gran Bautista. justo en el tiltimo segmento, la
puerta lateral lleva a unas cocinas, con interesantes objetos.

Este tiltimo segmento, cerrado por una gran puerta, esta de-

ausencia, varios neo orogs han atacado la aldea, y ahora hay
que dar buena cuenta de ellos.

Tras pacificar al aldea, por fin se dirigen a la morada de Arundel
con las buenas noticias. Que resultan ser mejor de lo esperado
para el sujeto en cuestion que no era el otro que el “enemigo”
del que habia hablado Ixonomei, antes de enfrentarse a los hé-
roes. El impostor desaparece de escena sin presentar batalla. £l
verdadero Arundel aguarda, moribundo, en la sala de arriba. An-
tes de fallecer, encomienda a los héroes |a tarea de llevar la gema
ala Fortaleza de la Mano Cortada, muy lejos al sur de Kuldahar,

fendido por un grupo de cuatro yuan-tis de — d0nde quizé puedan encontrar al archimago

elite, mas otros tres con arco, y dos sacerdo-
tes.Y tras la puerta, como no podia ser de

Y tras todo

elfo Lorrel, el tinico que podria manejar el Cora-
z6n de Piedra. Como legado, Arundel deja su

otra forma, aguarda la nifa extrana que die-

esto, la nina

poderoso bastdn al grupo. Por cierto, al ir a ver a

rala bienvenida a los héroes. Por fin se reve-
laré su identidad, para desgracia del grupo.

asume su

Colan, el herrero, para hablar del rescate de su
hijo, éste les regala Ia llave del cofre de su padre

En efecto, ante ellos estd la ya conocida Ixo-

verdadera

al grupo, en €l que se encuentra un poderoso

nomei, muy enojada con los héroes por ha-
ber destruido el ejército que tanto trabajo

forma de

martillo.De camino a la remota fortaleza, da fin
el sequndo capitulo de esta historia.

le habia costado formar. Ahora no tendra

terrible

mas remedio que continuar el enfrenta-

serpiente con

LA FORTALEZA DE LA

miento con sus grandes enemigos en otra
dimensidn. Acusada de ser la causante de

varios brazos.

MANO CORTADA
Las ruinas de lo que sin duda habia sido una

los males de Kuldahar, se echa a reir, y

todos bien

colosal y espléndida construccion saludaban

muestra su desprecio por los héroes. Final-
mente, al preguntarle por el Corazon de Pie-

armados, y

a los héroes.Y con ellas, el espiritu de Lorrel,
que maldecia la presencia de los enanos en lo

dra, objetivo de la expedicion, se niega a en-
tregarlo, asegurando que, al partir a otra
dimensidn, se la cederd a sus fieles.

Y tras todo esto, |2 nifia asume su verdadera forma de terrible
serpiente con varios brazos, todos hien armados, y ataca al
grupo. Su guardia personal esta formada por cuatro yuan-tis
arqueros y dos sacerdotes. A [xonomei sélo le hacen mella ar-
mas especiales, como el hacha encontrada en el templo El-
dath, por lo que el combate es largo y dificil. De su cadéver se
obtiene la preciada gema mdgica. Momento de volver a Kul-
dahary llevar la gema a Arundel. El grupo vuelve sobre sus pa-
sos a través de los cinco niveles del Ojo del Dragén y después
de un trayecto de pocos dias, llega por fin a su destino, Pero
s6lo para descubrir que las sorpresas no han acabado: en su

ataca al grupo.
[i=eees = e =g oo i

que otrora fuera un enclave élfico. Los héroes
deciden entrar, y nada més hacerlo tienen su
primer enfrentamiento: la torre estd poblada
por numerosas “sombras” de monstruos reales, que por eso
mismo son mas dafiinas, mds dificiles de golpear y, encima,
no dejan objetos al morir (por eso, a partir de ahora, en el re-
lato de |a torre, hablaremos de “monstruos’ aunque en reali-
dad el grupo se esté enfrentando a sus“sombras”). Asi pues, el
primer enfrentamiento es con varios orcos, tres de ellos ar-
queros. EI camino lleva hacia el norte, donde un numeroso
grupo de goblins, uno de ellos arquero, ataca entre gritos y la-
mentos. Un poco mds al este aguardan tres orcos mds, defen-
diendo a un shaman de la especie. Asimismo, hacia el sur des-
de laentrada, y vigilando no caer en las trampas alli tendidas,



hay otro grupo de goblins y orcos, con un shaman. La torre tie-
ne planta circular,y normalmente su trazado se estructura en
circulos concéntricos en torno a la entrada. En el circulo més
exterior de la primera planta, en las partes norte y sur, se en-
cuentran los accesos a la sequnda planta. Por otro lado, toda la
parte oriental estd bloqueada por escombros y es inaccesible
desde este punto. Antes de subir, el grupo recoge tesoros de
menor importancia, y también localiza un hacha en unos es-
combros; pero, al cogerla, son sorprendidos por un gran grupo
de orcos y ogros (sus sombras).

En el sequndo piso, entrando por el sur, hay una cuadrilla de go-
blins arqueros de elite, apoyados por dos orcos arqueros en la
parte exterior. El avance prosigue a través de un contingente de
goblins guerreros y més arqueros, hasta encontrar un hueco en
la pared, por el que sequir hacia el norte.Y pocos pasos mds alld,
es el turno de frenar la acometida de una jauria de wargos, con
su adiestrador goblin a la cabeza. Los dltimos enemigos de la
parte accesible del piso, cuya mitad oriental vuelve a estar blo-
queada por escombros, son tres goblins arqueros y un orco sha-
man.No obstante, la habitacién més septentrional contiene te-
soros y una espada magica, pero para hacerse con ellos hay que
derrotar a una nueva bandada de orcos, que aparecen cuando
se entra en la habitacion. Los accesos al tercer piso estdn por el
centro y por la parte norte del circulo exterior, en este caso hay
que aprovechar un terraplén de escombros.

En caso de entrar por aqui, se llega a un culo de saco, eso s,
aderezado por dos cuadrillas de goblins arqueros, y un asalto
por sorpresa de orcos, en la linea de los ya descritos. La entra-
da buena es la del centro. Aunque no estd exenta de dificulta-
des. Varios goblins arqueros de élite se sitdan a distancias
iquales al lado de la circunferencia interior, posiblemente pa-
ra defender la llegada desde fuera. Aunque ahora el grupo les
ataca desde el interior, la victoria no parece fécil, ya que cada
uno estd a la distancia suficiente del otro como para de-
fenderle desde lejos, y si se va a por uno, ataca el siguiente,
con lo que las cosas se complican bastante.

Hadia el sur se encuentra, de nuevo en forma de terraplén, el
acceso a la cuarta planta. Por otro lado, en direccion sudeste,
hay un ascensor que conduce a la mitad oriental de la segunda

planta, hasta ahora inaccesible. Por desgracia, ambos accesos
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1 Los lobos son rapidos y peligrosos, sobre todo para héroes inexpertos -2 Los yetis de las nieves estan perfectamente aclimatados a las nuevas con-

diciones de «lcewind Dale» +3 Los trolls verdes son dificiles de abatir, pues al devanecerse recuperan la vida: solo la magia puede hacerles algo *4 Los
miconidas azules son débiles, pero pueden coger por sorpresa al grupo, ya que se camuflan entre hongos subterraneos *5 Los enormes gigantes de hie-

10 no son especialmente listos, pero si fuertes: suerte que no son hostiles.

Enemigos

Son numerosisimas las especies de seres interesados en poner
fin a la vida de nuestros héroes, no se sabe muy bien por qué. A
continuacion, se describen las mismas, con el comportamiento
que normalmente siguen en combate, y las variedades que cada
especie presenta,

Goblin (arquero, de elite, jefe, jefe de arqueros): son muy dé-
biles, pero su principal inconveniente es que van siempre en un
grupo numeroso.

Lobo (de las nieves): son peligrosos por su rapidez de movi-
mientos. Los de Ias nieves tienen capacidad de lanzar una nube
de hielo danina para el grupo.

Orco (de elite, arquero, shaman); enemigo bastante medio-
cre, que solo resulta dafino en grupos grandes o con arqueros.
Ogro: son fuertes pero muy lentos, por lo que son faciles en
entorno abierto, y muy complicados en salas pequenas.

Yeti (jefe, gran yeti del glaciar): aplica lo dicho para los agros.
Sombra (sombra menor): este tipo de enemigo parece mas
dificil de lo que luego resulta. Aguantan pocos golpes, pero pue-
den provocar encantamientos en los héroes

Esqueleto (arquero, andrajoso, explosivo, guardian del tem-
plo; teniente de los muertos, mago, con espada, con armadura,
de fuego, guardian): no son muy fuertes, pero suelen aparecer
en grupo. Los arqueros son especialmente peligrosos, ya que se
ubican estratégicamente y pueden tener flechas poderosas. Los
magos suelen disponer de una buena panoplia de hechizos, pero
son mas débiles. Los esqueletos explosivos causan el dafio al mo-
rir, pues explotan, por lo que lo mejor es matarlos con arcos des-
de cierta distancia. Los esqueletos guardianes y los que llevan
espada son muy grandes y especialmente peligros. Los esquele-
tos de fuego pueden lanzar una vez el hechizo de bola de fuego.
Larva carronera: masrapido de lo que sutamano indica,
yademas puede envenenar. Lo mejor es rodearla con los héroes
para matarla sin demasiados problemas.

Zombi (envenenado, elegido, ghoul, sobreterreno, histachii,
lard zombie): son poco peligrosos, pues son lentos y paco inteli-
gentes. Pero, si llegan a golpear, pueden envenenar o dejar pa-
ralizados a los héroes.
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Preternatural (preternatural del hielo, preternatural im-
buido): son mas grandes que los zombies y se mueven bastante
mas rapido. Hay que golpearlos con armas magicas para matar-
los. Los imbuidos pueden lanzar una vez el hechizo de misil ma-
gico, lo que hacen contra el primer héroe que ven.

Momia (mayor); rapido y muy peligroso, pues su togue pro-
duce paralisis. Ademas, solo se le puede danar con armas magi-
cas.La momia mayor tiene uninagotable arsenal de hechizos de
ataque que pueden causar muchos problemas.

Guardian espectral (vigilante espectral): son bastante
peligrosos y rapidos, pero tienen muy poca resistenciay mueren
con facilidad.

Verbeerg: gigantes armados de grandes espadas. Pero no
son tontos. Son lentos, pero no tanto como parece, y sus golpes
causan fuertes danos. Recomendable debilitarlos desde lejos;
mas que el cuerpoa cuerpo.

Acdlito talonita (sacerdote): tienen a su disposicion algu-
nos hechizos, pero no muy daninos, por lo que no suelen ser difi-
ciles de matar.

Hombre lagarto (de elite, shaman): enemigo mediocre,
lento, que golpea poco, pero a veces hace daio. Los shamans tie-
nen tres hechizos a su disposicion.

Arafia (espada, de fase, espectral): clasico aracnido que no
presenta sorpresas. Es tonto, pero muy rapido. Si llega a golpear,
puede envenenar al héroe. Las aranas de fase se pueden tele-
transportara distancias no muy lejanas.
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6 Espectaculares escarabajos rinocerontes, menos fieros de lo que aparentan; hay que tener mucho més cuidado con esos seres pardos y pequeios.
7 Los ciclopes han tomado Easthaven aprovechando las nevadas, pero no son enemigos muy dificiles de batir para nuestros héroes,

iscarabajo (bombardero, taladrador): el bombardero lanza
sus bombas cada cierto niimero de turnos, pudiendo encantar a
los héroes. La mejor estrategia es provocarle para que lance la
bomba, y atacarle con todos nada mas lanzada.

Troll (del hielo, de Ias nieves, gran troll del hielo): solo se pue-
den danar con armas magicas. Sin embargo, los trolls normales y
los de las nieves tienen una enojosa peculiaridad, aparte da su
extrema fealdad: cuando pierden sus puntos de vida, caen al sue-
lo, y, si no se les remata, se vuelven a levantar al cabo de un rato.
El problema es que, cuando caen, no se les puede danar mas que
con magia, y no con cualquier tipo de magia. Por ello resultan di-
ficiles, pese a ser lentos, Un arma con poder de fase es una solu-
cién bastante buena para enfrentarse a ellos.

Eldathin falso: estas humanizaciones de yuan-ti son algo
peligrosas, sobre todo por los hechizos de que disponen, y porque
atacan en grupo. Resisten poco el cuerpo a cuerpo, pero pueden
hacer mucho dafio mientras dura,

Yuan — Ti (de elite, sacerdote): enemigos mediocres, con la
excepcion de los de elite arqueros, a los que hay que tratar conres-
peto. Los sacerdotes dispanen de dos hechizos no muy fuertes,
Neo Orog (de elite, general): enemigos no muy fuertes, algo
rapidos, y corpulentos, que no deberian ser problemas para los
luchadores del grupo, aunque sus golpes suelen ser contunden-
tes. Lo mejor es aislarlos.

Sombra de orco (arquero, shaman, de elite, guerrero), go-
blin (arquero, guerrero, de elite, adiestrador), ogro, warge oscu-
ro: son los seres atrapados en |a fortaleza de la Mano Cortada.
Su comportamiento es similar al de los reales homdnimos, pero
son mas dificiles de golpear y mas peligrosos.

Alma destrozada (sesgada): lanzan hechizos de drenaje
de puntos de vida o de transferencia de puntos a otras criaturas,
danandose ellas mismas. Por ello, muchas veces mueren sin ser
atacadas por nadie,
Sombra de elfo (guerrero, espadachin; oficial, acélito, clé-
rigo, mago, arquero): producto de los acontecimientos de la Ma-
no Cortada, son enemigos normales. Los acélitos disponen de un
hechizo no ofensivo, y los clérigos de alguno mas. Los magos son
muy peligrosos, pero fragiles en el cuerpo a cuerpo. El mayor pe-
ligro de Ias sombras de elfos es que aparecen en grupos numero-
s0s y combinando las clases.

Miconida azul (rojo): serde aspectosimilara unaseta,
bastante inofensive por su imprecision. Las escasas veces que
consigue atinar dana bastante. Lanza esporas de diversos efec-
tos, paco daninos.

Ettin: corpulento gigante de dos cabezas. Es lento de movi-
mientos y muchas veces no cabe por determinados sitios, por lo
que resulta facil atacarle a distancia, Casi imbatible en cuerpoa
cuerpo.

Drow (espadero, vanguardia, mago): muy peligrosos, espe-
cialmente el vanguardia, que combina rapidez con espada y ba-
llesta, lo que le hace formidable tanto de lejos como de cerca;
ademas, las flechas que tira son venenosas. El mago drow puede
lanzar bastantes hechizos, entre ellos varios misiles magicos;
luego de lanzarlos queda indefenso.

Gigante del hielo (del fuego): son enemigos enormes, mas
grandes que el ettin, muy lentos de movimientos y faciles de
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obstaculizar. Sus golpes son letales. Por suerte, no son especial-
mente listos y no sabran salir de un bloqueo hecho por el grupo.
Caballero del Hielo Negro: van muy bien armados, y
tienen mucha vida, por lo que lleva muche tiempo derrotarlos.
Por suerte, no son muy listos ni rapidos.

Salamandra (del hielo): portan una larga lanza con la que
pueden hacer daio, incluso aunque no sean hostiles, si te acercas
a ellas. Las de fuego lanzan de vez en cuando hechizos de llama,
poco daninos, pero dolorosos en todo caso.

Wyrm blanco: gusanos voladores con algiin poder méagico.
Son relativamente rapidos y o tan peligrosos como aparentan.
Guardidn deslicido: extremadamente peligroso, ya que
puede ver a los ladrones aunque vayan en sombras; ademas,
cuentan con un mortifero arsenal de hachas para lanzar; hasta
que no las agotan no recurren al cuerpo a cuerpo. Un par de ellos
a la vez pueden poner en jaque al jugador mds experimentado.
Elfo arquero: sus flechas son muy daiinas, pero su peligro
es relativamente menor en el uno contra uno. El problema es
cuando aparecen juntos, y algunos estan fuera del alcance del
CUeTpo a cuerpo.

Caparazén pardo: mediocres en cuanto a resistencia, la
principal caracteristica de estas creaciones de Malavon es que
lanzan constantemente hechizos de confusion a su alrededor. En
este caso, los efectos pueden ser muy daninos, sobre todo si hay
otros enemigos mas peligroses cerca, o si empiezan a zurrarse
entre si los héroes,

Escarabajo rinoceronte: esteinsecto gigante tiene un
aspecto imponente, pero es mas fragil de lo que su dura coraza
invita a pensar. Ademds, se puede bloguear facilmente su ata-
que con héroes colocados estratégicamente, y entonces es facil
cebo de nuestros filos.

Minotauro ciego: enemigo mediocre, ficilmente abatible
en el cuerpoa cuerpo. Dado que no ven, se guian hacia el enemi-
go por el olfato.

Chillido: setas estaticas, muy faciles de matar. El problema
con ellas es que, cuando hay un héroe en sus cercanias, empiezan
a hacer honor a su nombre, esto es, a gritar, con lo que convocan
a monstruos mucho mas poderosos, como esqueletos guardia-
nes, minotauros o salamandras, y encima por sorpresa.
Golem de hierro: titanes blindados a los que es dificil ha-
cermella. Tienen mucha fuerza y capacidad para lanzar un alien-
to venenoso, Por todo ello, son muy peligrosos. Su punto débil es
lavelocidad, por lo que hay que jugar esta baza contra ellos. Por
otro lado, s6lo determinadas armas les hacen dafio, y son inmu-
nesala magia.

Elemental (de tierra, de agua, de fuego): enemigos faciles,
muy corpulentos y de aspecto de masa; quiza acierten con algin
golpe danino, pero lo normal es que presenten poca resistendia.
Ladrdn: su principal caracteristica es que atacan ocultos en
las sombras, por lo que su primer golpe es de apunalamiento y
puede ser letal. Una vez se han mostrado duraran poco ante las
espadas de los héroes, pero ojo con ese primer golpe.
Ciclope: enemigos corpulentos, lentos y dafiinos cuando con-
siguen golpear, No deberian de presentar dificultades.
Guardiin de Cristal: no ofrece grandes problemas en
el cuerpo a cuerpo y no son enemigos demasiado peligrosos.

estan bien defendidos por un numeroso contingente de es-
queletos con armadura, con espada y de llamas (estos ya no
son sombras, sino el monstruo en si).

Ademés, en el extremo occidental hay, una vez mas, una po-
derosa arma entre los escombros. Supongo que ya habras adi-
vinado qué ocurriria en caso de acercarse por alli: tempestad
de esqueletos. Por otro lado, mas alld del ascensor, una puerta
conduce hacia el norte, a una sala repleta de esqueletos.
Antes de proseqguir el ascenso, el grupo opta por explorar el
resto de la segunda planta, a la que se accede por el ascensor.
Allf le aguarda un destacamento de esqueletos con armadura
acompanados por almas destrozadas. Una escalera situada en
el centro conduce al ala oriental de la primera planta, cuyo ac-
ceso no se pudo hacer desde el area por el que se habia entra-
do a la torre. Dicha parte estd habitada por numerasos y gi-
gantescos esqueletos con espada y almas destrozadas y
sesgadas. Yendo hacia el norte, en una sala, oculta entre unos
escombros, se encuentra un extrano artefacto, que parece for-
mar parte de una maquinaria mayor.También en esta zona se
puede encontrar una ballesta magica.

Hecho esto, los héroes vuelven sus pasos hasta el tercer piso, y
suben de aqui al cuarto. El paisaje va a cambiar..., para bien
{un poco de tranquilidad).

LOS DEDOS DE LA MANO
La planta alcanzada habia sido, en tiempos, la plaza central
del edificio. Desde ella, se accedia a las cinco torres de la for-
taleza (a las que debe su nombre). Comenzando por el sur,y en
el sentido de |as agujas del reloj, se veian los accesos a cada
torre, todas homenajeando a héroes y dioses élficos con sus
nombres: la torre Solonor, donde se ubicaba el templo con sus
sacerdotes; la torre Sehanin, almacén y fabrica de todo tipo
de armamento mdgico; |a torre Lobelas, hogar y estudio de los
magos élficos; la torre Corella, organismo de poder y gobierno
de los elfos; y la torre Sheverah, para el adiestramiento de los
oficiales elfos. Para conocer la historia de los distintos dioses
homenajeados hay valiosa informacidn en la biblioteca. Pero
falta mucho para llegar alli.
Como se ha dicho, esta cuarta planta constituia el Saldn de los
Comunes antafio, antes de la destruccion de la fortaleza. Alin
se pueden contemplar los restos de lo que fue una taberna,
rio, e incluso una tienda y una posada.Y por alli pu-



1 Extranas fauces y otro idolo con forma de serpiente, ahora en la sala del
banguete de los Eldathyn.

2 La puerta de esta espléndida sala separa a los héroes del verdadero
enigma del Ojo del Dragdn: Ixonomei.

3 El capitulo tres se abre con la espléndida vista externa de la Mano
Cortada, |afortaleza éifica que todos creian desaparecida.

4 Elinterior de la fortaleza ha conocido tiempos mejores, como lo prueba
la enorme estatua de la entrada,

5 ;Quién iba a decir que entre tanto escombro se encontraran unos lechos
tan cuidados?

lulan numerosas sombras de elfos, la mayoria locos, pero tam-
bién hay otros que pueden aportar ayuda y conocimiento al
grupo. En cuanto a servicios, Lehland, en la parte noroeste,
mantiene la compraventa de mercancias, mientras que Sehri-
ya, nifia que busca a su madre, puede dejar descansar al grupo
en lo que otrora fuera la posada (en la parte oriental).

Si bien la historia de lo ocurrido en la Torre se deduce de los re-
tazos de conversacion mantenidos con diversas sombras, entre
ellas Telanis, Lehland y Lethias, en este lugar, procede hacer
ahora un breve resumen, aunque toda esta informacion no se
puede conseguir aqui inicamente. Tras el fracaso de la alianza
entre elfos y enanos (por la traicion de estos dltimos, segun
cuentan, claro, los elfos) las hordas del mal atacaron la forta-
leza: ogros, orcos, goblins, wargos... Al principio, los elfos pen-
saron poder resistir el embate, pero no tardaron en darse
cuenta de su error, y comenzaron la biisqueda de soluciones
desesperadas. En primer lugar, se plantearon atraer a todos los
invasores a la torre Sehanin, y hacerla estallar para asegurarse
de que los artefactos magicos no aian en manos 0scuras y
para acabar al mismo tiempo con sus enemigos. Para atraer-
los, alguien tenia que sacrificarse y el voluntario fue Lethias
Bladesinger (con cuya sombra el grupo habia hablado).

En segundo lugar, Lorrel, lider de los magos, trataria de utilizar
un Mythal, hechizo de proteccidn del que el grupo ya sabia al-
go por Orrick, de Kuldahar. Sin embargo, algo fue mal.Y todos
los seres que habia en la fortaleza sufrieron una mutacion,
transforméndose en sombras. La torre Sehanin fue destruida
en el embate, eso si, y el acceso a la torre Lobelas, bloqueado
por los escombros. Nadie se salvo; los mds afortunados man-
tienen la cordura. De Lorrel se sabe poco, salvo que antes de
lanzar el Mythal se reunié con su corte de magos en la alto de
la torre Lobelas, en torno al astrolabio real.Y los efectos que en
8l tuvo el fracasado hechizo: transformarlo en un lich. Ef pro-
blema es que el acceso a la torre ahora estd bloqueado.

El grupo no se desanima con estas noticias y comienza su ex-
ploracin de las restantes torres, empezando por la destruida,
Sehanin, en la que poco mas se puede hacer que contemplar
sus restos. Alli se encuentran con una aparicion de Lorrel, que
les dice algunas frases inconexas. En la torre Solonor, la del
templo, se pueden contemplar en la primera planta los restos
de las impresionantes estatuas que lo decoraban. Se mantiene
en su“puesto” Denaini (susombra) que pide al grupo que en-

vie al “descanso eterno” a las sombras de sus acdlitos y clérigos
de las plantas superiores. En la sequnda y tercera plantas un
numerosa grupo de estos seres ataca a los héroes nada mas
aparecer por la escalera. Sin embargo, la victoria en ambos en-
frentamientos les depara cosas interesantes:en un cofre de la
segunda planta hay un martillo mégico, y en los de la tercera,
la academia, encuentran, junto a un anillo y un hechizo, otro
extraio artefacto. La cuarta planta debia haber sido la de las
celdas clericales, y atin permanecian alli algunas sombras des-
pistadas a las que dar descanso. Més hechizos serd la recom-
pensa del combate, asi como un barril de agua bendita.

El siguiente destino fue la torre Corella, la de las grandes deci-
siones. En la primera planta esté la sala de debates, con bas-
tantes sombras de espadachines, oficiales y arqueros elfos que
aparecen al aproximarse al estrado. Un cofre en [a sala contie-
ne un arco magico.La segunda planta da sede a la sala de ma-
pas, nuevamente dotada de un elevado contingente de som-
bras como las de abajo.Y también hay valiosos objetos sobre
las mesas de esta sala; en concreto, poderosos hechizos, y un
tercer artefacto como los encontrados en la primera plantay
en la torre Solonor, aunque de distinta forma. La tercera plan-
ta constitufa las barracas, y en ella atin quedan varias sombras
de oficial elfo; se puede encontrar entre sus
posesiones algtn hechizo y una espada cor-
ta con poderes. Por dltimo, |a terraza de la
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planta, un pequefio grupo de espadachines elfos, apoyados
por ocho arqueros, son los primeros en recibir el descanso
eterno solicitado. La escalera estd bloqueada, por lo que para
[legar a la tercera planta hay que subir por un terraplén de
escombros. Alli espera un contingente mas fuerte, pero que
también sucumbe al acero del grupo, asi como algunos he-
chizos abandonados en las mesas de la estancia. Desde aqui,
se puede subir a la terraza de la torre, en la que han anidado
varias aranas espectrales, que atacardn a la vez si se abre al-
guna puerta; por lo demds, solo unas monedas recompensa-
ran el esfuerzo. Hecho esto, es buen momento para ver a Kay-
lessa, con la conciencia de sus luchadores a salvo, Kaylessa
pedira para si el mismo favor que para sus reclutas, y habrd
que matarla antes de que ceda sus pertenencias, con el in-
conveniente de que es muy rapida y usa flechas de fuego en
su defensa. Pero tras la derrota, el grupo se hard con la cuarta
pieza del astrolabio, asi como con unas botas de rapidez y un
anillo magico.

Pero desde el tercer piso también se puede acceder a un puen-
te, bien defendido por cuatro guerreros elfos, dos arqueros, un
clérigo y, finalmente, un mago. Al otro extremo, espera la de-
seada torre Lobelas. En su interior, lo primero que se encuen-
tran los héroes son las estancias de los ma-
gos, distribuidas en torno a una sala central.
Hay varios magos dispuestos aimpedir el pa-

torre Corella cobija un vivero, ahora venido
amenos a pesar de los cuidados de Valentis,

ofrecen mucho

50 a los héroes, junto con dos oficiales y un
clérigo. El registro de sus habitaciones revela

que solicita del grupo aquellas semillas o

problema, asi

varios hechizos que aprender, y también el

animalilios, e incluso agua pura, que puedan
encontrar en sus viajes.

que es mejor

diario de Evayne, |a hija de Lorrel, en el que
se habla de la traicion de los enanos, de su re-

Ya sélo queda la torre Shevarah, y hacia alli

concentrar “la

lacion con las cuevas de Born y de una posi-

se dirigen los aventureros. En la primera

artilleria” en

ble solucion al conflicto. En la siguiente plan-
ta, la cuarta, se encuentra la biblioteca, al

planta, conocen a Kaylessa, la entrenadora y
jefa de los soldados. Su peticidn es similar a

el demonio,

cuidado de Consthantus, que puede propor-

la de Denaini: liberar a sus soldados de la

porque el

cionar voltimenes sobre temas muy variados.

maldicién de las sombras, hecho lo cual, co-
mo recompensa, da al grupo una pieza del

combate sera

Lo mas curioso de su conversacion es que, al
parecer, ha recibido recientemente la visita

astrolabio de Lorrel..., quizé los tres artefac-

muy largo

de una guerrera elfa preocupada por los uni-

tos anteriormente encontrados eran tam-

y muy dificil

cornios... jQué relacion tendrd, si es que tiene

bién piezas del misterioso aparato.Tras ella
hay un par de celdas, una con tres arcos, y la
otra con un agro, y poco mas. En la sequnda

de vencer.
(s oot . i a—

alguna, con nuestros héroes? También es mo-
mento de recordar las peticiones de Orrick el
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Negro, el mago de Kuldahar, de informacién »-



Al

La torre
Sehanin fue
destruida.en el
acccsg ala

as,

WL SENT
bloqueado por
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del desastre y
sélo los mas
afortunados

conservan la
cordura

sobre Mythales: en la biblioteca se encuentra un espléndido
volumen sobre el tdpico, que no cabe duda hara las delicias
del estudioso. Orrick, encantado primero con el hallazgo de la
mitica fortaleza de la Mano, y después con el libro aportado,
hard entrega a los héroes de una ballesta. Pero la relajante vi-
sita a la aldea todavia tendra que esperar.

Por fin, en el quinto piso aguarda Lorrel con su astrolabio, que
estd en evidente mal estado. Al ir a hablar con él, el grupo sé-
lo recibe balbuceos inconexos por respuesta. Algo relacionado
con el astrolabio, arreglarlo para salvar al pueblo, tempesta-
des, torbellinos..., en fin. Tan desesperado como los héroes se
encontraba Gelarith, el mago ingeniero responsable de la
construccion y mantenimiento del astrolabio. Pero una vez en-
tregadas las cuatro piezas del astrolabio obtenidas durante la
exploracion, el ingeniera es capaz de volver el aparato a la nor-
malidad.Y solo entonces el lich, Lorrel, recobra la conciencia y
puede ayudar a los héroes con la utilizacién del Corazén de
Piedra, para localizar el mal que asola Kuldahar. Al parecer, la
fuente de mal estd en las cavernas de Born.

Al tratar con Lorrel sobre el diario y la pérdida de su hija, su
enojo se revela en forma de gritos y con una despedida muy
airada. No obstante, se ofrece para trasladar
al grupo tanto a las cavernas como a Kulda-
har, si desean reponer fuerzas antes de la

L e |
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torre de la que emanaba un insoportable calor. Resulta ser |a
vivienda de Bandoth, poderoso mago al que no le gustan las
distracciones. Informa al grupo de la existencia de unos nive-
les inferiores en |a fortaleza de los enanos, a la que él sabe cd-
mao llegar, claro. Lo (inico es que sélo proporcionard esa infor-
macion silos héroes encuentran a su aprendiz, Kalabac, quien
ha salido en busca de una planta de paderosos efectos, y lleva
varios dias sin dar senales de vida.

Devueltaa laentrada de la cueva, el camino sigue hacia el sur,y
tras un estrecho pasillo, se alcanza una zona magica, con setas
azuladas entre [as que se camuflan algunos micénidas azules.
Alli se abren caminos hacia el sur y hacia el este. Fl primero lle-
va, tras un angulo recto hacia el este, a una madriguera de etti-
nes de dos cabezas. Hacia el este, tras dejar justo debajo el refu-
gio de neo orogs (antes visitado), se llega a una impresionante
estatua, que representa a un enano y un elfo en sus tronos. Sin
duda, el recuerdo de tiempos mejores. Por allf, pululan algunos
ettins, que se despedazaron entre si.Y mas al este, se llegaa un
puente levadizo de reciente construccién; mds abajo se pueden
contemplar los restos del antiguo. Es el iinico paso hacia el inte-
rior de la antigua fortaleza de los enanos.

Nada mas entrar, hay que atravesar un puen-
te sobre un abismo, fuertemente vigilado. I
destacamento consiste en varios drows espa-

nueva excursion. Los héroes no tardan en

la fragua sera,

deros en primera linea, mas cuatro neo orags

decidirse: su destino, las cavernas de Born.

pues, necesario

de elite, cubiertos por numerosos orcos de eli-

Antes de partir les aconsejan no fiarse en
absoluto de los enanos. Y cuando los héroes

acabar antes

te y, sobre todo, dos drows magos. A la fiesta
se unen también dos aranas de fase. El com-

se materializan en el nuevo paraje, concluye
el tercer capitulo de sus aventuras. ;Qué les

con Terikan. lo

bate es terrible y cruento, pero eventualmen-
te el grupo consigue hacerse duefo del acce-

aquarda en las cuevas?

que tampoco

s0. Hacia el norte el camino esta bloqueado;

LAS CUEVAS DE BORN

parece tan facil,

tanto por el este como por el oeste, hay am-
plios salones con mesas, y fuertes contingen-

El nuevo destino es gélido y frio. Hubo que

ya que la dnica

tes de neo orogs de todo tipo y orcos. Ambas

dar su merecido a varios neo orogs embos-
cados entre las rocas, antes de alcanzar la

forma de

rutas vuelven a confluir en una pequea sala
circular, vigilada por cuatro neo orogs de elite,

entrada del imperio subterrdneo de los ena-

hacerlo es

y desde la que se accede al niicleo de la forta-

nos.Una vez dentro, a la derecha hay un es-

destruyendo su

leza:1a sala del Consejo. En ella, hay una enor-

trecho pasadizo excavado en la pared, que
lleva, en el extremo oriental y tras pasar al
lado de un refugio de neo orogs, hacia una
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filacteria.
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me mesa redonda grabada con simbolos. A su
alrededor, estatuas de enanos custodian con
su presencia la sala. Uno de ellos tiene el mar-

tillo bajado, pero no se puede mover. De momento, la explora-
cidn tendrd que sequir por otros derroteros.

Hacia la derecha de la sala de juntas, se llega hasta una cua-
drilla de drows (dos espaderos, dos vanguardias, y un mago)
que vigilan con celo un pequefio arsenal de armas magicas
(hacha, ballesta y armadura de mythril). Hacia la izquierda, un
nuevo destacamento de drows (tres espaderos mas dos van-
guardias) defienden el acceso a una cueva, junto con dos ge-
nerales neo orogs. Tras desembarazarse de estos enemigos de
gran peligro, llegan a otro conjunto de ttneles.

A poco de comenzar su recorrido, encuentran a un extrano ser
con forma de caparazon pardo, que se habia llamado Saablic
Tan y era en otros tiempos un sabio transmutador. No obstan-
te, sus experimentos con transformaciones de seres vivos le
habian Ilevado a su actual estado y, lo que era peor, eran la
causa de la existencia de los neo orogs. Encima, los neo orogs
ya no estaban bajo su poder y habian quedado en manos de
Malavan, su compaero de investigaciones, que los estaba
usando con malos propositos, como el grupo ya habia tenido
ocasidn de descubrir. Saablic encarga al grupo que encuentre
al jefe de los neo orogs, en estos mismos tuneles, y que lo des-
truya y traiga su insignia como prueba. Ademas, informa Saa-
blic, esta insignia es una de seis que necesitaran para llegar
a...jquién? Eso ya no lo sabe.

Hacia el sur se llega a los aposentos de Krilag, el jefe de los
neo orogs, que esta defendido por su guardia personal, no
muy numerosa. ks pasto facil del acero de nuestros héroes, de-
jando a sumuerte la insignia pedida, pero también una nota a
él dirigida por un tal RBP, en la que se le nombraba jefe de los
neo orogs y se le encargaba la vigilancia de los niveles supe-
riores de las cuevas de Dorn. Si fallaba, lo pagaria con la muer-
te (ya lo habia hecho, por cierto). Para més instrucciones o
ayuda, RBP le remitia a su vecino mas cercano Krieq Frosthe-
ard en Wyrm's Tooth y a Adinirahc u otros drows. ;Podria el tal
Krieg ser otro de los seis? Ademds, se recordaba a Krilag la ne-
cesidad de llevar la insignia para pedir audiencia a RBP,

Por lo demads, también estas cuevas contenian una mala noti-
cia, en este caso para el mago Bandoth, ya que el cadaver de
su aprendiz se hallaba en el extremo occidental, sobre los res-
tos de un puente. Segtin informaba su diario, se habia visto
alli atrapado por los tres ettins que habia al norte. Adems,



1/Atin se cuelan unos timidos rayos de luz entre las imagenes del templo de la torre Solonor - 2 La torre Sehanin oculta en su atico los restos de un esplén-
dido astrolabio, construido para Larrel y sus magos - 3 Una de las salas de ensenanza de los aclitos de la Torre Cortada -4 Entre penumbras y gritos de et-
tin, se perciben las estatuas de elfos y enanos hermanados en su trono, simbolo de épocas mejores para las dos razas.
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entre sus restos habia una alabarda méagica. De vuelta a la to-
rre de Bandoth con las noticias, el grupo comprueba en sus
camnes que la vida se ha regenerado en las primeras cuevas, y
que son numerosos los micdnidas y ettins que ahora se opo-
nen a su paso. Bandoth, vistas las noticias, les habla un poco
sobre Saablic,y también les dice que el acceso a los niveles in-
feriores de la fortaleza es a través de una sala redonda, en cu-
yo suelo hay grabadas tres circunferencias concéntricas. En ca-
da una de las coronas circulares, hay doce losas con otros
tantos simboles. En cada corona, una de las losas es la correc-
ta,y al pisarla se desactivan las otras once. Si se desactivan to-
das las losas, se tendrd acceso a dichos niveles inferiores. Res-
pecto a la ubicacion de esta sala, Bandoth cree (es lo 16gico)
que se accede a ella desde |a gran sala de juntas.

Una inspeccién mds exhaustiva de la sala en cuestion revela
una puerta oculta tras una de las estatuas de enanos, en con-
creto, la situada a la izquierda de la que tiene el martillo cai-
do.Tras esa puerta, la esperada sala circular, con los extrafios
y peligrosos simbolos. Al pisar el equivacado, el cristal del
centro lanza un hechizo de rayo, mortal de necesidad. Por
suerte, el grupo se ha fijado en los simbolos grabados en la
mesa de juntas, de trazo similar al del suelo de la sala, pero
donde cada espacio de los correspondientes a las losas tiene
el mismo simbolo en cada corona circular. Estos simbolos son,
de fuera a dentro: primero, el que parece un martillo sobre un
yunque; segundo, uno con forma de aspa, que no de espadas
cruzadas; tercero, dos anillos en-

trelazados. Al pisar sucesiva-

mente las losas correspondien-

tes, el grupo escucha el ruido de

un mecanismo, proveniente de la

sala de juntas.

Alli ha quedado desbloqueada la

estatua del enano con el martillo

bajado, que ahora se puede subir.

Sonidos extranos desde la sala cir-

cular, en la que una escalera re-
tractil, tras muchos afos sin fun-
cionar, ha dejado expedito el
acceso a los misteriosos niveles
inferiores de |a fortaleza.
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Sin duda, y como mandan los canones, la lucha mas dificil de
vencer en esta aventura es la que tiene lugar contra el enemigo
final: Belhifet, la verdadera personalidad del hermano Poque-
lin. Una vez Everard haya frustrado, entregando su vida a cam-
bio, losintentos del demonio de abrir la puerta dimensional a
los ejércitos de los muertos, el grupo se queda solo ante el pe-
ligro; que por cierto es muy grande,
Lo primero que hace Belhifet es lanzar un hechizo de dispersar
magia que es inevitable para el grupo. Por ello, cualquier tipo
LA FRAGUA ENFRIADA de hechizo que el grupo lleve en este momento desaparece y
Al entrar, el grupo s6lo sabe que es aqui donde los enanos en- los héroes quedan como al principio. Por otro lado, desde iz-
tierran a sus muertos. Es decir, que sea lo que sea lo que se van quierda y derecha, atacan sendos golems de hierro. Lo iltimo
aencontrar, tendrd relacion con estos seres. Al bajar |a escale- que se necesita saber.en este comienzo es que |a parte interior
ra se encuentran los restos de un tal Dver que les advierte so- de la sala esta plagada de trampas que dispersan la magia, por
bre los riesgos de una sala en la que se pierde la voluntad. Mds lo que antes de lanzar cualquier hechizo de poder, es mejor irse
cercano es el riesgo de una trampa con bola de fuego en el en- ala“acera” exterior. En el resto del combate, no conviene que
torno del cuerpo. ninguno de los componentes del grupo abandone esta zona.
De aqui se llega a una espectacular sala, con dos escaleras que La tactica inicial pasa por eliminar a los golems, pues tienen e
trepan a lo alto. En el medio, una enorme estatua preside lo vicio de lanzar nubes venenosas cada cierto tiempo, que podri-
que habia sido la fragua de los enanos. Pero ahora estd fria y an dificultar enormemente la lucha con Belhifet. Para ello, lo
desolada. Su tinico habitante es el fantasma de Norlinar, que mejor es dedicar un personaje a distraer a Belhifet en la parte
cuenta la historia de la destruccion de la fortaleza al grupo, y de superior de |a sala, preferiblemente uno que no pueda usarar-
la consiguiente llegada de Terikan.Pero poco a poco: la fortaleza mas que daien a los golems. Este héroe debe encaminarse ha-
ha sido atacada por las fuerzas del mal, aprovechando las luchas cia €, y luego moverse de izquierda a derecha por la parte su-
internas entre elfos y enanos, cuya causa era la creencia por par- perior del circulo. Obviamente, procura que no sea un mago,
te de los elfos de que los enanos proporcionaban armas a los or- pues estos hay que reservarlos para que ayuden en la lucha (el
cos.Nada mas lejos de |a realidad; Norlinar cree que estos rumo- hechizo de celeridad).
res salieron de algun traidor presente en ambas razas. Al mismo tiempo, dirige los héroes que vayan a luchar contra
Los enanos resistieron el embate, pero a un alto precio, que se los golems a la parte inferior, a uno de los lados. En cuanto el
tradujo en los numerosos muertos enterrados en sus criptas. Por mago haya llegado a la acera, haz que lance celeridad sobre los
si todo esto fuera poco, al cavar las criptas dieron con un vortice luchadores. Hecho esto, que comiencen el combate con uno de
de energia negativa, lo que tenia extrafios efectos sobre los los golems. Aguanta con el grupo entero hasta que los dos go-
muertos, que finalmente atrajeron a Terikan, nigromante, que lems hayan lanzada sus nubes toxicas, y entonces atraelos ha-
Ilegd dvida del poder de la zona. Primero se transformd en liche, cia el otro lado de [a“acera” inferior, para estar libre de la nube.
para poder actuar sobre el vortice.Y es por su culpa que la forja Para atraerlos basta con llevar hacia alli al personaje al que es-

estd fria, ya que su vértice absorbe ten atacando en ese momento.

toda la energia y, ademas, devuel- Eventualmente, los golems seran destruidos y tendras a todos

ve la vida a los muertos. Para re-

cuperar la fragua sera pues nece-

sario necesario acabar con

Terikan, lo que tampoco parece fa-

cil, ya que la tinica forma de ha-

cerlo es destruyendo su filacteria,

custodiada en una cripta de la sa-

la de los héroes; y para ello, hay

que arrojarla al vdrtice negativo,

oculta en la cripta de Jamoth, el

héroe de los enanos. Finalmente,

la entrada a la cripta de los héroes

sélo serd posible con la llave de p=| -




los héraes mas o menos indemnes. Es fundamental que los ma-
gos hayan sobrevivido a este lance. Ahora es el momento de
lanzar hechizos sobre los luchadores elegidos, que deherian te-
nerarmas +3 para poder danar a Belhifet. Conviene ponerles
hechizo de proteccion de fuego, fuerza y, por supuesto, celeri-
dad. Cuando estén listos comienza el duelo final. Pero antes,
deja a los demas personajes, los “cebos’; separados del grupo
de luchadores, pero en sus flancos, de forma que Belhifet les
vea siempre, venga de donde venga, a ellos antes que a los lu-
chadores. Por cierto, Belhifet es completamente inmune a todo
tipo de magia, por fo que el papel de los magos, aunque im-
portante, se reduce hechizos de poder para el grupo.

Ha llegado el momento de fijarnos en el comportamiento de
Belhifet, que es ciclico. Fija su atencion en uno de los héroes yle
ataca cuerpo a cuerpo; este es el momento en el que, siempre
sin salirse de [a acera, los héroes luchadores han de atacar al
demonio, mientras el perseguido huye y da vueltas en torno a
Belhifet, de forma que quede fuera de su alcance. Hasta aqui
muy bien; el problema es la siguiente accion del demonio.

De repente, Belhifet detiene su ataque fisico y se queda como
dudoso. Poco después lanza un hechizo de transmision infer-
nal, que basicamente es una danina llamarada a su alrededor,
que afectara a los luchadores que le estan acosando. Si la pro-
teccion de fuego va bien, no hay problema; pero si sabes que al-
guno de los héroes sufrira danos, aprovecha para separarlo en
estos momentos de duda. También hay que aprovechar para
que el personaje “cebo” vuelva a su situacion original. Por des-
gracia, también son estos momentos en los que es mas facil da-
nar a Belhifet. Tras la llamarada, Belhifet se transporta a otra
parte delasala, y [anza un hechizo que puede ser:invisibilidad
mejorada, sombra, puerta dimensional (estos, sin problemas),
bola de fuego, rayo de luz, inmovilizar persona, crear fuego.
Los cuatro tltimos, cuando los usa, los lanza sobre el héroe al
que estuviera atacando antes de comenzar la transmision infer-
nal. Por ello, conviene moverle para que se separe del resto de
los héroes, y que lo que ocurra le afecte solo a él. Otra cosa muy
importante: cuando Belhifet se transporta, sus atacantes tien-
den a sequirle por el camino mds recto, que suele sera través de
lasala, con lo que corren un riesgo muy elevado de activar algu-
na trampay perder sus protecciones magicas. Por ello, conviene
detener el ataque en cuanto Belhifet se haya teleportado.

Tras esto, Belhifet comienza el ataque sobre el héroe que mas
cerca le quede, que, si todo haido bien, volvera a seruno de los
“cebos’; con lo que el ciclo vuelve al inicio.
Desafortunadamente, las cosas no son tan faciles como pue-
dan parecer: Belhifet es muy dificil de golpear, por lo que el
combate durara bastante. De vez en cuando, habra que renovar
los hechizos de celeridad y fuerza, o curar a alquno de los héro-
es de sus heridas, Esto hay que hacerlo acercando al héroe, o al
grupo, al mago o sacerdote que tenga que lanzar el hechizo (no
2l revés, ya que podria sufrir fuertes dafios si atacara Belhifet,
y ademas perder el conjuro) y siempre cuando Belhifet esté
atacando a un “cebo” del otro lado. El ceho hara su papel igual
que siempre, pero los luchadores estaran ahora repostando
fuerzas en lugar de atacar. Con todo os garantizo que el com-
bate es realmente dificil y largo. Animo.
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Terikan, que éste tiene bien oculta, y para cuando se hubiera de-
rrotado fisicamente al liche, antes de que se recupere.

Con tan prometedor panorama, el grupo entra en las cata-
cumbas de los enanos por cualquiera de las puertas que se
abren en la parte superior de las escaleras. Ante ellos, un es-
pectacular escenario de nichos y atatides, trepando por las
paredes, configurando suelos y techos. Y también un nutrido
grupo de ghouls, zombies, preternaturales y sobreterrenos,
con unos cuantos arqueros esqueletos. Solo su niimero hace
que el combate esté igualado. Numerosos sarcéfagos, algu-
nos con trampas, flanquean el acceso a unas empinadas es-
caleras enfrente de la entrada. Hay més de estos, hacia la iz-
quierda seqin se entra, custodiados en este caso por débiles
esqueletos con armadura. Sus contenidos no son especial-
mente interesantes, aunque hay algunas armas mégicas dé-
biles y otros tesoros.

Arriba de las escaleras aguarda el liche, otrora Terikan, rodea-
do por varios esqueletos arqueros. Su principal caracterfstica
es que constantemente estd reanimando muertos, y haciendo
aparecer débiles seres, como esqueletos con armadura y zom-
bies ju-ju. Su dnico hechizo potente es una bola de fuego, Por
ello, el grupo le rodea, y, despreocupandose de sus invocaciones,
empieza a golpearle con todos las armas disponibles. Una vez
destruido, sus eshirros desaparecen con é1.En uno de los atatides
cercanos a la puerta que lleva a la Cripta de los Héroes estd la
Ilave de Terikan, que permite abrir esta puerta.

La Cripta de los Héroes es digna de la fama del arte de los
enanos. Diversas estatuas sirven de homenaje a los caidos, en-
tre ellas las de Jamoth, frente a su cripta, y la de Evayne, la hija
de Lorrel, que si recordais, fue enviada para colaborar con los
enanos. Extrafio que aqui se enterrara a un elfo. Por supuesto,
rdpidamente Terikan se reencarna de nuevo en liche, y el com-
bate se repite. Pero ahora es prioritario encontrar la filacteria,
tnica forma de destruirle definitivamente.Y ésta se hallaen la
pentiltima cripta del lado izquierdo, en concreto en el altar, que
ademas estd protegido por una trampa. Una vez consequida, es
cuestion de volver a la cripta de Jamoth, facilmente identifica-
ble, para destruirla. Al hacerlo, Terikan es destruido y con él, sus
hordas.Por fin pueden descansar los muertos.

Es el momento de explorar con tranquilidad las restantes crip-
tas en busca de tesoros, armas y dems. Entre otras cosas, en |a
aripta de la filacteria encuentran el diario de Terikan, en el que

revela sus intentos frustrados para abrir la otra puerta de |a
cripta, que conduce a Wyrm’s Tooth.

Sus investigaciones le decian que el medio para acceder alli
podia estar relacionado con la fragua, pero que en su actual
estado no podia hacer nada. ;Serd el grupo mas afortunado...?
Las demds criptas contienen también objetos de interés: en
la de Evayne estd su diario, con comentarios sobre su llegada
aDorn yla invasidn de los orcos; en la de Reznath, otro héroe
enano, hay un diario sobre la cobardia; en la de Fvath, inse-
parable companiero de Evayne, hay una armadura con el po-
der de regenerar la vida; finalmente, la de Briath tiene un
inesperado “okupa’; una momia mayor de gran peligro.

De vuelta a la fragua para dar la buena noticia a Norlinar, lo
primero que los héroes descubren es que la fragua ha recupe-
rado su calor original. El fantasma, ya més tranquilo, les infor-
ma de que en la base de la estatua, dentro de un cubiculo, en-
contrardn la llave que tanto habia deseada Terikan, la que abre
la otra puerta del saldn de los héroes, que esta defendida aho-
ra por dos Centinelas de Bronce, y que les conducird al inte-
rior del glaciar conocido como Wyrm's Tooth, y al siguiente ca-
pitulo de esta historia.

EL GLACIAR DE WYRMS TOOTH
La nueva zona de exploracién estd habitada principalmente
por grandes trolls del hielo y de las nieves, de los que estos til-
timos presentan la misma enojosa particularidad que los trolls
normales. Algunos de estos trolls aguardan la llegada de los
héroes. El camino sigue después hacia el sur, dejando a la iz-
quierda los muros de una impresionante construccién. Sopor-
tando el acoso de varios trolls, el grupa llega al extremo sur,
donde puede constatar la existencia de un puente en pésimo
estado, que deciden no cruzar por si acaso no es lo suficiente-
mente sdlido.Tal vez mas adelante sea posible arreglarlo.
Ante ellos se abren ahora sendas pasarelas, que llevan a un
plaza circular (custodiada por un ettin), en la que esta la en-
trada principal de la enorme edificacion. Més tarde descubri-
ran que se trata de un templo a la divinidad enana de los eru-
ditos y las artes, Dugmaren Brightmane. La faradnica
construccion habia sido disefiada por Alkanor, al que sus con-
géneres enanos empezaron a tratar de loco mucho antes de
que el proyecto concluyera. De hecho, sélo su parentesco con la
familia real permitié que la obra se concluyera.




El espléndido templo estd horadado en la montana. Aparte de
la puerta principal, tiene otras en la parte inferior, de las que
ya se describird el paradero. Aqui se llega, tras cruzar las pasa-
relas simétricas de las vistas, por unas escaleras. Por el camino,
eso si, hay que desembarazarse de unos cuantos trolls. Tam-
bién hay escaleras hacia el drea del techo de la construccion;
en este caso, son unos grandes yetis del glaciar quienes han
hecho de esta zona su morada. Por tltimo, la exploracion de
los alrededores del templo permite descubrir, en la esquina
nordeste, el acceso a un pequeio cruce de caminos, con nieves
perpetuas: aqui hay una puerta con una reja, el acceso a los
siguientes niveles de las cuevas de Dorn, y una salida al resto
del territorio de Faerun.

Hecho el recorrido de los alrededores, es hora de visitar el es-
pectacular templo. Para ello, los aventureros se encaminan ha-
cia la puerta principal. En el hall se encuentran con dos sala-
mandras del hielo que hacen las veces de centinelas.Y son
saludados de forma poco habitual, esto es, sin lucha; sélo con
palabras. Educadamente se les pregunta si desean ser recibi-
dos por su jefe, Kerish. El jefe, otra salamandra, tiene la situa-
cion fuera de las manos. De entrada, y por suerte, piensa que el
grupo trabaja para un tal Marketh, que debe de ser el gran je-
fe de Krieg Frostbeard (al que el grupo conoce por el mensaje
encontrado en el cadaver de Krilag, el jefe neo orog).

No obstante, un par de acontecimientos han cambiado la si-
tuacién del lugar. Primero: Joril, el hijo de Krieg, ha asesinado a
su padre y se ha apoderado de la insignia que éste tenia. Aho-
ra se hace llamar jefe y ocupa sin pudor el trono de su padre.
Se ha refugiado en las cuevas del sudoeste del glaciar, a las
que posiblemente se llega a través del puente derruido.Y se-
gundo:los esclavos se han amotinado y han conseguido esca-
par hacia las bodegas, a las que los eshirros no pueden entrar
por el calor que alli hace. La situacién no obstante, est con-
trolada, pues de alli no pueden escapar mds que por una puer-
ta que esta bloqueada, o por el glaciar, en el que hay numero-
sos trolls de guardia. Pero eso si, la salamandra solicita al
grupo que se infiltre y acabe con el lider de los rebeldes.

Tras la conversacion, el grupo puede explorar las estancias de
los alrededores. El lugar es una especie de gigantesco acuario,
en cuyas vitrinas y piscinas se pueden contemplar todo tipo
de especies marinas, incluidos calamares, tiburones y balle-
nas gigantes. Muy cerca de donde han sido recibidos por Ke-
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rish se alza una estatua, presumiblemente
en memoria de Alkanor el loco, arquitecto

Belhifet es

norte de la sala redonda, a la que se accedia
desde la biblioteca, hacia la encrucijada de ca-

del templo. El museo estd fuertemente vi-
gilado por trolls de hielo, lobos de las nie-

resistente a

minos a la que ya antes se hizo referencia. En
efecto, la puerta enrejada comunica con la sa-

ves y salamandras del hielo. En la parte su-

todo tipo de

la circular de los sotanos. Pero el grupo no tie-

doeste hay unas escaleras de caracol que,
presumiblemente, llevan a los sdtanos, don-

hechizos, y sélo

ne una salida tan facil ya que, al grito de “trai-
dores” varias salamandras y trolls del hielo,

de se han refugiado los esclavos. En la parte

las armas con

acompanados de lobos de las nieves, les ata-

norte, una puerta da a la habitacién de cal-

poder +3 le

can en la sala circular.

deras, de donde proviene el calor que da es-
peranza a los humanos y que, como luego

danan, asi como

EL REFUGIO DE L.OS

se sabra, habia sido el motor de la subleva-

las flechas que

GIGANTES DE NIEVE

cion. En sus proximidades, por un pasillo ha-
cia el oeste, se oculta una esclava, Vera, rea-

utilizan los

Ya solo queda recuperar la insignia de Joril.
Con el libro obtenido de Seth, no supondra

cia a hablar con los héroes, pero de la que
luego descubriran que habia sido el lider de
la revuelta, al poner en marcha las calderas.
Sin mas dilacidn, los héroes proceden a explorar los sdtanos.
Allf estdn los escasos refugiados supervivientes. Su situacion,
sin embargo, no deja de ser lamentable, ya que los viveres se
agotan y no hay salidas. La tinica posibilidad, conseguir la lla-
ve de la puerta a la que se habia referido Kerish, que es preci-
samente el que la tiene, y que estd al sur de la actual estancia.
Esto les cuenta Gareth, el mas tranquilo de los refugiados, jun-
to con los datos ya expuestos sobre el papel de Vera en la re-
vuelta. A partir de este momento, Vera ganard confianza entre
el grupo de héroes y les pedird encarecidamente que rescate a
Sus companeros.

En la parte occidental de la estandia, los héroes establecen una
fructifera conversacién con Seth de Auckney, erudito en cier-
nes, que se entretiene estudiando los libros de la biblioteca. Ha
sido él, el que ha introducido grupo |a historia del templo; pe-
ro méas importante: al preguntarle si ha leido todos los libros
de la biblioteca, revela la existencia de un manual para arre-
glar puentes, que le vendra al grupo de perlas para reparar y
poder cruzar el situado en la esquina sudoeste del glaciar y
que, segin todos los indicios, lleva hasta Joril. Pero antes, el
grupo decide liberar a los esclavos.

Para ello, hay que consequir la llave de Kerish, lo que resulta
ser mas facil de lo previsible. Basta pedirsela y hacerse respon-
sable de que los esclavos no escaparan. De vuelta, entregan la
llave a Gareth, y todos los esclavos escapan por la puerta del

elfos.
s e T |

problema alguno la reparacion del puente
que daba acceso a su refugio. Y, una vez fran-
queado, el grupo penetra en las cuevas de los
gigantes de nieve. Sdlo para encontrarse de bruces con una
jauria de lobos de las nieves, que no causaron mayores pro-
blemas y con los que el grupo acabé con celeridad.

Las cuevas que constituyen la vivienda del rey de los gigan-
tes, en la actualidad el autoproclamado Joril, tienen varios
puntos de interés. En primer lugar, en la pared norte de la en-
trada hay un pequefio hueco que conduce a una enorme gru-
ta, de la que hablaremos mas tarde. Siguiendo por un estre-
cho pasillo, y hacia el norte, se alcanza una madriguera de
wyrms blancos, con cadéveres humanos putrefactos, cuyo li-
der se llama Frostbite. En principio, no son hostiles. Al oeste
de la madriguera, se puede encontrar un altar formado por
calaveras y por los restos de una mujer, con un anillo magico.
Esto tiene toda la pinta de ser un altar de sacrificios. Mds al
oeste se llega propiamente a las estancias de Joril y sus gi-
gantes de la nieve, normalmente acompanados por un lobo.
En el salén del trono estd el propio Joril con sus dos guarda-
espaldas. Mds alld de saldn se llega a las barracas de los gi-
gantes, en cuyos lechos se puede encontrar, ademds de mal
olor, tesoros de interés y hechizos. Por un estrecho pasillo se
llega a un hueco mayor, ubicado al norte del saldn del trono,
en el que en un redil y como si fueran ovejas, hay un grupo de
esclavos humanos. Al interrogador a Davis, uno de ellos, el
grupo es informado de su terrible situacidn: les llevan de uno

en uno para sacrificarlos a una criatura desconocida. El grupo -
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1El coloso enano es el simbolo de esta fragua, que ahora estd apagada por las maldades de Terikan y ofrece este aspecto desolador.
2 No hay quien se atreva a cruzar un puente en este estado, ni siquiera el grupo de nuestros arrojados héroes que han pasado mil peligros y aventuras.

recibe [a peticion de poner fin a esta pesadilla. Ffectivamente,
tal y como se temian, los gigantes sacrifican seres vivos a los
wyrms. Hora de pasara la accion. Un ataque rdpido y tras aba-
tira Frosthite y sus congéneres, el grupo vuelve con las buenas
noticias.

Davis ahora solicita el favor del grupo para que los rescate.
Como los gigantes son lo suficientemente numerosos como
para disuadir cualquier intento de escapada atravesando el
salon del trono, la dnica solucidn es la cueva del norte, la que
tiene un pasadizo cerca de la salida, ya que hay otro de estos
pasadizos un poco al norte del redil, vigilado por un solo gi-
gante, Grog. Primero habra que despejar, no obstante, la ci-
tada cueva.

En ella pululan un sin nimero de trolls de hielo y de las nie-
ves, junto a yetis del glaciar. También se pueden contemplar
los vestigios de lo que habia sido un enorme ;dinosaurio?, en
todo caso temible. Bajo su costillar, en la parte sur de la cueva,
se encuentra la estancia de Kontic, decorada con gran auste-
ridad; le rodean cinco caballeros del hielo negro. Kontik da la
bienvenida al grupo en nombre de Auril, la diosa del hielo,
cuya acolita Lysa fue destruida por el grupo
en el Valle de las Sombras, en uno de los ca-
pitulos anteriores.

Joril, el hijo de

primero es ir a hablar con él. Su temor se puede apreciar a
primera vista, aunque ain tiene arrestos para contar cémo
ha matado a su padre persuadiéndole para que luchara con
los wyrms y traiciondndole en el momento critico. El precio
que tiene que pagar ahora es poca cosa: el sacrificio de hu-
manos. Desconoce que los aventureros han acabado ya con
esta aberracion. Del caddver de su padre habia recuperado
lainsignia, y gracias a ella, se ha proclamado monarca y ocu-
pa el trono real.

La consecucidn de la insignia sélo requiere un par de amena-
zas en nombre del supuesto Marketh. Joril también cree que el
grupo viene en su nombre. Con este objetivo asegurado, el
grupo asedia a Grog hasta acabar con su resistencia, y hecho
esto, informa a Davis de que ya pueden escapar. También el
grupo huye por la pequenia rendija que da a la cueva del norte,
imposible de atravesar para los gigantes,

Con esto, ganan la salida de la cueva y el frio aire del glaciar
vuelve a calarles hasta los huesos. El camino les lleva ahora a
la esquina nordeste, hacia la encrucijada desde la que pueden
llegar al que serd su destino finalmente: la planta de fundi-

cion de Dorn. Comienza el sexto capitulo.

DE LA SARTEN AL

Ldgicamente, las palabras duran poco, y el

Krieg, ha

FUEGO

mago lanza a sus caballeros contra los hé-
roes (ademas de sus hechizos personales).

asesinado a su

El cambio no podia ser més radical. De las
nieves eternas del glaciar, se pasa ahora a los

Tras derrotarle, el grupo halla entre sus per-

sudores de una forja, que estd trabajando en

tenencias una armadura, un poderoso ani-
llo multiplicador de hechizos y una daga. En
unos tenderetes cercanos, se completa el
botin con varios hechizos. Y como hallazgo
mas importante, un barril de agua para en-
tregar a Valentis, en la torre Corella de la
Fortaleza de la Mano, que permitird revitali-
zar su vivero.

Una vez limpia esta cueva, el Gnico obstécu-
lo para la huida es Grog. De él los héroes se
encargaran mas tarde, ya que estan postpo-
niendo el verdadero objetivo de la visita:

padre y se ha

apoderado de la

insignia que

éste tenia.

Ahora se hace

llamar jefe y

ocupa sin

pudor el trono

de su padre.

algo desconocido. Enormes colosos de pie-
dra flanquean |a entrada, a la que no tardan
en incorporarse unas cuantas salamandras.
También hay en las proximidades unos
cuantos vigilantes deslucidos, con la pecu-
liaridad de que pueden ver, y por tanto ata-
car, a los ladrones acultos en la sombra.

Entre los enormes moldes de fundicidn y la
lava burbujeante, pululan asimismo unos
pequerios seres, gnomos a los que se les ha
cortado la lengua, los svirfneblin. Sirven co-
mo esclavos en la fundicidn. El grupo pedira

consequir la insignia de Joril. Para ello, lo

a una nina de esta especie, Fengla, que lleva

comida para los obreros y que se encuentra hacia el sur de la
entrada, bajando por una rampa, la llave que cuelga de su cue-
Ilo, y que permite abrir [a atalaya de vigilancia de los corrales
Underdark, donde se hacinan como animales los esclavos mu-
dos. Desde la atalaya un grupo de arqueros elfos hostiga a los
aventureros que se acercan con flechas. Gracias a la llave de
Fengla, el grupo puede irrumpir en el interior de la atalaya y
acabar con los arqueros y con su lider Kelly, en un combate que
mas vale, para la salud del grupo, que sea rapido, pues los elfos
disparan bien y rapido. Una vez aniquilada la guarnicién, Fen-
gla agradece la libertad obtenida, y los gnomos esclavos hu-
yen de sus corrales. Para alegria del grupo, en [a parte superior
de las escaleras hay una puerta que lleva a un tranquilo atico
donde se puede reposar si es menester.

Desde aqui también se puede echar un vistazo a la fundicion,
con lo que el grupo se hard una idea del territorio en el que se
acaba de infiltrar. En la esquina noroeste se divisan las torres
almenadas del partico por el que el grupo ha llegado. Allf hay
un fuerte destacamento de salamandras, custodiando lo que
parece que es un ascensor, asi como el acceso a otra parte de la
ciudad de los enanos. Mds tarde descubrirén que se trata del
distrito de los artesanos.

Atravesando un puente hacia el norte desde el ascensor, se lle-
ga a una plazuela rodeada de casas, en la que hacen guardia
tres vigilantes como los que habia a la entrada. En una de las
casas habita Norl, joyero y tallador de gemas para Lord Mar-
keth. El joyero praporciona algo de informacion a los héroes
sobre el oscuro personaje: vive en el palacio Durdel Anatha,
rodeado por sus matones y con su concubina Ginefae; se ha
autoproclamado Lord Chambelain; su lugarteniente, Seth, es
quien dirige a los matones. Pero Marketh, a su vez, no es mas
que el sequnddn de otro ser mds poderoso, un sacerdote de II-
mater:el hermano Poguelin. ;El hermano Poquelin? ;Seria un
sacerdote de limater, el dios de la paz, quien estuviera detrds
de todo el mal? La firma de la nota a Krilag, RBP, ;no ser4 Re-
verendo Brother (Hermano) Poquelin? Para desvelar el miste-
rio hay que consequir, no lo olvidemos, las insignias de sus seis
adlateres, de las que al grupo todavia le faltan cuatr.

Pero sigamos con la descripcidn de la panordmica. Desde
plazuela de marras, una rampa desciende hacia las proximi-
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Al dejar los horrores de las cuevas
de los gigantes de hielo tras ellos,
el gropo partié hacia los Hineles
imis profundos del complejo de los
enanos. A lo lejos. un resplandor
roje brillante surgia de la entrada
de un gran pasadizo, indicando que
no se encontraban solos en Ia
oscuridad de las Cavernas Bajas de
Do,
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dades de la entrada, entre dos estatuas de dragones y dos cen-
tinelas deslucidos. Hacia la izquierda, segtin se baja, se llega a
otra rampa, con la misma custodia. Si se sigue por este cami-
no, se llega a la atalaya. Por la rampa, se alcanza la puerta de
los jardines del palacio de Marketh y del templo de limater.

A su entrada, monta guardia Seth, jefe de los matones de Mar-
keth, que tras tender una trampa dialéctica al grupo refirién-
dose a una tal sociedad Kraker, manda contra los héroes a al-
gunos de sus hombres.

Ya para cerrar el reconocimiento de los alrededores, unos oxi-
dados railes, sobre los que atn hay alguna que otra vagoneta,
conducen a la boca de las minas de las que, sin duda, se ex-
trae el mineral para la fundicion. En esencia, el grupo no ha
hecho mas que empezar la exploracién del enorme complejo
que habia constituido en su dia la ciudad de los enanos, y que
ahora tenia més bien poco de habitahle.

El ascensor con cadenas situado al noroeste puede ser un buen
sitio para comenzar la busqueda de informacidn. Entre el fragor
de las cadenas deslizandose, el grupo llega a un hermoso lugar
llamado La Oubliette, donde refulgen las gemas, y donde son
enviados los gnomos demasiado débiles para trabajos mas du-
ros. De todo esto son informados por Tarnelm, quien también
les habla de la doncella llmadia, una elfa guerrera lider de los
gigantes de fuego, que se ha introducido en la fragua con la in-
tencion de desmantelarla para construir un barco. Por desgra-
cia, Tarnelm y los suyos lo estan pasando realmente mal; si el
grupo les pudiera consequir comida se lo agradecerian mucho.
La comida se puede obtener en el palacio de Marketh, o si no
en las bovedas del distrito de los artesanos, donde se ha insta-
lado Malavon, con su corte de caparazones pardos. Malavon era
el colega investigador de Saablic, al que encontramos en las
cuevas de Wyrm's Tooth. Por lo demas, la Oubliette estd habita-
da por tres escarabajos rinoceronte y algunos caparazones par-
dos. El grupo tendra que volver a esta zona, ahora hay que con-
sequir comida para los gnomos y tal vez investigar el paradero
y las intenciones de la doncella limadia.

Asi que se dirigen al palacio, a Durel Anatha, para lo que hay
que atravesar primero una especie de jardin macabro en don-
de se encuentra la nueva y flamante estatua de Marketh... Pa-
ra instalar esta estatua, Callard cuenta al grupo que habian

3 En el acuario congelado se pueden contemplar especies marinas de increible tamano, como este pulpo gigante; por suerte, no son enemigos.
4 El reducto de los rebeldes se defiende gracias al calor; pero la situacion no deja de ser desesperada porque no hay salida y la comida escasea.

tenido que tirar |a del venerado Dorn, funda-
dor de las cuevas. Pero Marketh no le habia

El lugar es una

se estaba beneficiando de la situacion. El
grupo ha conseguido asi, con menos sudor

dejado opcidn, ya que le habia amenazado
con matar a su hijo. Callard entrega al grupo

del esperado, su tercera insignia.

especie de

un retrato del megalémano, pintado por su

gicantesco

LOS LUGARTENIENTES

[ugarteniente Flozem.
Unas palabras para este jardin de aspecto de

acuario, en

DE RBP
El siguiente destino de los héroes es la mi-

cuento de hadas: tiene tres accesos, desde dis-

cuyas vitrinas y

na, por la que presumiblemente se accede

tintas zonas. Al sur se llega a la fundicion y es-

se pueden

alafraguay a los dominios de llmadia, con

ta defendido por Seth y sus ladrones. Hacia el
oeste, se llega al distrito artesano, y aqui son

contemplar

la que esperan tener idéntica suerte que
con Marketh.Pero hay que ir poco a poco. La

minotauros y caparazones pardos los que de-

todo tipo de

mina estd controlada por salamandras, bajo

fienden la entrada.Y hacia el este, se encuen-
tra la mina, donde el acceso es defendido por

especies

el mando de Shikata, su rey, ubicado en la
entrada al jardin de palacio. Coma no podia

Shikata y sus salamandras de fuego. Pues

marinas,

ser menos, un pequeno contingente de

bien, al ofr los gritos en las proximidades de
los héroes, aparecerdn periddicamente ene-

incluidos los

gnomos son los sufridos trabajadores del
lugar; de entre ellos, destacaba Guello,

migos de estas puertas, asi como de las del
norte, en este caso, esqueletos guardianes. Asi
que lo primero que tiene que hacer el grupo
es desembarazarse de estas setas estdticas.
Una vez controlado el jardin, quedan dos puertas al norte, una
en el centro, de la que habra tiempo de hablar, y otra en la es-
quina oeste, que da al palacio de Marketh. En |a primera plan-
ta, se encuentra la cocina, de donde el grupo obtiene unas
patatas para Tarnelm, el comedor, las estancias de Flozem y
Fleezum, tenientes de Marketh, y el real dormitorio, donde el
grupo encuentra a una afligida Ginefae. Esta elfa oscura ha-
bia sido traida aqui por su hermano Malavon y es retenida
contra su voluntad por Marketh y por unos hechizos que le ha-
bia lanzado Malavon.Mas tarde, en las estancias del hermano
de la muchacha, el grupo dara con una pocion que le permiti-
ra liberarse; pero, atin asi, extrafios lazos le atan a su maligno
amante, y no se fugard ni tolerard que se le haga dafio. A todo
esto, el grupo ha tenido que sufrir unos cuantos ataques por
parte de los ladrones de Marketh.

Ya en la planta superior, el grupo localiza el salén del trono, y,
en la esquina noroeste, las estancias del propio Marketh. No
hace falta mucho trabajo para conseguir que Marketh ceda su
insignia, ya que no es mas que un ladrén y un mercenario que
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quien solicita del grupo el rescate. Para ello,
basta acabar con Shikata y sus matones. Los
héroes, [6gicamente, no tienen inconve-
niente alguno en [levar a cabo la accién. Acaban con Shikata y
sus salamandras, si bien el enfrentamiento resulta muy duro,
dada la poderosa lanza que esgrime el rey de la zona en cues-
tion.

Desde la mina hay dos puertas a la fragua: la inferior lleva a la
morada de llmadia y de sus gigantes de fuego; la superior, a
una zona descontrolada en la que pululan salamandras y ele-
mentales. La fragua, en todo caso, presenta un aspecto espec-
tacular: el fuego fluye por doquier y se puede pasar a través de
estrechos puentes entre los letales arroyos. Es un territorio ap-
to para enfrentarse con éxito a enemigos voluminosos. No
obstante, los gigantes no dan senales de hostilidad. En su ca-
mino hacia limadia, los héroes contemplan el avanzado estado
de construccién de la nave de la que les habia hablado Tar-
nelm. llmadia completara la informacidn: una vez construido
el barco, los gigantes de fuego lo conducirian a través del lago
de magma hasta la pared que da al reino de los elfos oscuros.
Al embestirla, abrirdn un agujero de tal forma que el rojo y es-
peso liquido acabara con ese imperio, segtin los planes de Po-

quelin. Por otro lado, [Imadia estaba trabajando con Malavon »=
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en la fabricacion de unicornios negros (re-
cuérdese lo acontecida en la biblioteca de Ia

L.a estrategia

A
I
|
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3
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quelin. El grupo puedo completar asi la in-
formacidn de la que disponia: sequramente

Mano Cortada: limadia debia de ser la investi-
gadora). En todo caso, lmadia no esté dis-

pasa por

Perdiem serd el sexto eshirro de Poquelin, y
el duefio de la sexta insignia; la quinta, claro,

puesta a ceder la insignia con la facilidad de

desembarazarse

suponen que es la de Malavon.

Marketh, y se lanza, junto a sus gigantes, con-
tra el grupo. £l combate es, como suele decir-

primero de los

Tras el descanso, es el momento de dirigirse
al distrito artesano, en busca de nuevos ho-

se, de proporciones épicas, pero los héroes

caparazones

rrores. A este barrio se puede acceder, como

vencen, y despojan el cadaver de la elfa de su
armadura, su escudo, |la espada y, sobre todo,

pardos, pues la

sabemos, desde la fundicién por la puerta
cercada al ascensor de |a Qubliette, o desde

la preciada insignia. Como dltimo apunte de

confusion que

el jardin del palacio, por la puerta del oes-

la fragua, hay que decir que ofrece un acceso
desde |a parte superior del templo. Pero toda-

Se ¢rea con su

te. En todo caso, este barrio, cuyas casas
ahora presentan las puertas tachonadas con

via no es el momento de hablar de esta zona.

presencia,

maderos, estd vigilado por minotauros cie-

Lo que ahora"toca” es volver con las provisio-
nes a La Oubliette, donde seguro que los gno-

combinada con

gos y caparazones pardos. Ademds, de vez
en cuando, alguna de estas puertas se des-

mos las recibirdn con gusto. Hecha la entrega

el poder de los

truye solo para mostrar a otro caparazon

de las patatas a Tarnelm, el grupo es infor-
mado de la existencia de un reducto donde

golems, resulta

emboscado. Los ojos que hay grabados en el

podrd descansar, en la parte oriental de la zo-
na. Los caparazones pardos que alli vigilan no
podian encontrar la entrada, pero el grupo no
tendrd problemas gracias a las gemas rojas que les han entre-
gado y que marcan la entrada. Hacia alli se encaminan, aca-
bando con los caparazones y escarabajos que les salen al paso.
Al'llegar a la ladera oriental de la montana, el grupo visualiza
las entradas, junto a las que hay un contingente de nueve ca-
parazones esperando el combate.

Por fin, el grupo puede llegar a este remanso dentro del in-
fierno, un pueblo gnomo en malas condiciones, pero en el que
Llew el Sucio y un drow llamado Nym mantienen vivo incluso
el comercio. Nym, entre sus mercancias, tiene a la venta un pa-
jara exético, lo que hace que el grupo recuerde la peticion de
Valentis, el responsable del vivero de la torre Corella. Una
puerta al norte de la entrada da acceso a unas estancias en
las que el grupo podra descansar si lo deseaba. Finalmente,
en la parte noreste hay un circulo de piedras donde se puede
hablar con Guello, rescatado de las minas, y con el sacerdote
Beorn, tiltima esperanza de los gnomos. Este les dice de que
toda la maldad estd siendo causada por unos sacerdotes de II-
mater, cuyos jefes son el hermano Perdiem y el hermano Po-
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demoledora.
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suelo son trampas. Yendo hacia el norte, y
tras algunas esquinas y callejas, se alcanzan
las bovedas en que habita el perverso Mala-
von, en cuya entrada varios caparazones
pardos montan guardia. Por el este del barrio se pueden en-
contrar algunos hechizos de nivel 6y 7, descuidadamente de-
positados en barriles. Pero es momento de penetrar en la mo-
rada del poderoso mago.

La entrada al recinto esta vigilada por dos caparazones mas.
Enla parte occidental y septentrional de la vivienda se pue-
den observar salas redondas en las que gnamos sin lengua
llevan a cabo sus tareas domésticas. El espectéculo sigue en
el ala oriental, donde aguarda Malavon. En sus flancos, dos
imponentes golems de hierro, presumiblemente de su pro-
pia creacion; y en la retaguardia, cuatro caparazones par-
dos. La concurrencia la completa un grupo de gnomos ante
los golems. Pues bien, Malavon se proponia sacrificarlos en
caso de que los héroes no rindieran sus armas. Poco puede
hacer el grupo, parque ain despojandose de sus herramien-
tas de batalla, los pobres inocentes son barridos por el alien-
to venenoso de los golems a una orden de Malavon. Y en-
tonces comienza el caos, en el combate mds dificil hasta
ahora afrontado.

l

La estrategia pasa por desembarazarse primero de los capara-
zones pardos, pues |a confusion que se crea con su presencia,
combinada con el poder de los golems, resulta demoledora.Y
todo esto, sin acercarse al poderoso mago. Asi pues, uno de los
héroes, el mas rapido, atrae a los golems hacia las estancias
occidentales y alli les entretiene dando vueltas; mientras, el
resto da buena cuenta de los caparazones.

Eliminados los caparazones, es el momento de dedicarse a los
golems, contra los que no vale ningtn tipo de magia. £l com-
bate resulta muy duro y largo, pero al final Malavon se queda
solo y es presa facil para los héroes; primero se le acercan los
ladrones ocultos en sombras, y luego los guerreros, mientras
los ladrones comienzan su ataque y se aseguran asi de que los
hechizos no llegan a formarse. Cae al fin Malavon, pero, cosa
extrafia, entre sus restos no hay insignia alguna. Como tam-
poco en su trono, donde, eso si, encuentran un poderoso anillo;
ni en su alcoba, cuyos armarios, cofres, mesilla de noche y ba-
(iles registran cuidadosamente. Sélo poderosos hechizos de
nivel 8y 9,y la pacima que habia de liberar a Ginefae, son la
recompensa de la que, sin la insignia, solo cabia calificar como
una bisqueda infructuosa. Sin olvidar un saquito de semillas
que haria las delicias de Valentis, el jardinero de la Mano Cor-
tada, cuyas peticiones quedaban asi completamente satisfe-
chas: el agua pura de Kontic, el pdjaro exdtico comprado a
Nym y el saquito de semillas.

Asi que, con el cefio fruncido, los héroes emprenden el camino
de la salida. Atraviesan el salon del trono y, alli, en una peque-
fa sala redonda, el verdadero Malavon se muestra ante ellos.
El anterior no era mds que un golem.Y el verdadero Malavon
es realmente peligroso. Entre su panoplia de hechizos, dejando
de lado los menores, tiene varios de petrificar y de dedo de la
muerte, que acabardn facilmente con cualquiera del grupo.
Hay que esperar a que el mago se canse de usar la puerta di-
mensional y lance sus hechizos de nubes venenosas e incluso
uno de invocacion de monstruos. De esta forma, el grupo se
queda cara a cara con él. Pero atin le quedan los mortiferos
hechizos citados; para que los gaste, nada mejor que mandar-
le unos cuantos monstruos invocados, en este €aso, por nues-
tros magos. Ahora si serd facil pasto del acero de nuestros hé-
roes, pese a los misiles magicos que atn pudiera lanzar.
Cuando al fin es derrotado, el grupo encuentra la deseada in-



1 Cristales preciosos relumbran en mitad de esta luminosa mina de diamantes. <2 La entrada a la morada de Malavan, en el distrito de los artesanos.* 3 Un ru-
dimentario aparato con cadenas comunica la fundicion con la Oubliette. - 4 La maquinaria de las minas no ve entorpecida su actividad por las salamandras que
la vigilan sin descanso.

signia, junto a una poderosa capa y daga para mago, y algdn
hechizo mas.

El iltimo lugarteniente de Poquelin es el hermano Perdiem, y
seguro que su paradero es el templo, cuya visita hemos ido
retrasando. Al templo se puede acceder desde los jardines y
desde la fragua, si recorddis. El interior se estructura en seis
areas redondas, de las que cinco se agrupan en torno a la cen-
tral. En ésta se encuentra, precisamente, el hermano Perdiem
acompanado por dos momias mayores, y frente a un trono. La
conversacion con él es, cuando menos, extrana: el sufrimien-
to es el camino hacia el bien, dice, y el grupo sufrird por re-
correr el templo. Muy raro todo; como la esfera azul en la que
se encuentra refugiado. Las cuatro dreas circulares del sur
tienen en el centro a otro sacerdote de lImater, como Per-
diem, metido en una burbuja azul y rodeado, en este caso,
por seis esqueletos guardianes. Los sacerdotes permanecen
continuamente como en trance: no atacan ni tampoco pue-
den ser danados.

No obstante, el drea més llamativa es la septentrional. Aqui se
divisan unas escaleras de caracol inaccesibles. Ante ellas, seis
cerrojos, en los que presumiblemente hay que utilizar las in-
signias. Y mas adelante a(in hay una estatua, un idolo capaz
de lanzar los mas mortiferos hechizos.

Para incrementar atin mds la proteccién de |a escalera, un pe-
queno contingente de 4 momias mayores y seis lords zombie,
aguarda a los aterrorizados héroes. Pues nada, es la hora de
sumergirse en el fragor del combate. Primero ir acabando con
los esqueletos, rivales faciles entre tanto bicho duro. Una vez
despejadas las dreas circulares del sur, serd momento de aca-
bar con las dos momias mayores, procurando aislarlas, ya que
en el cuerpo a cuerpo son muy débiles, pero sin olvidar que
tienen ilimitados hechizos,y entre ellos los de dedo de fuego.
Con esto solo queda el destacamento que cierra filas en torno
al idolo. El idolo, no hay que olvidarlo, aunque lanza hechizos
letales, estd inmadvil. La estrategia ahora pasa por debilitar a
los monstruos con bolas de fuego lanzadas a sitios en los que
no haga falta que el mago se exponga a la vista del idolo, pero
cuyos efectos le alcancen; y luego ir atrayendo a los esbirros de
uno en uno hasta zonas fuera del alcance del idolo, y una vez
alli darles su merecido en un buen cuerpo a cuerpo en el que
los héroes no sufran demasiado castigo y estén a salvo del

enemigo mayor. Por fin, el idolo se queda so-
lo:momento de rodearlo con los ladrones en

Las cuatro

lanrs Curar heridis leves

bon, de poderes inimaginables. Pero la clave
de esos poderes misteriosos parecia estar en

sombras, y acercar asi al grupo lo mds posi-
ble. Cuando todo esté listo, “jjerdnimo!’ y

areas circulares

Easthaven.
Por ello, habia enviado a la expedicion, ha-

que todos empiecen a“sacudir”a la vez.Con

del sur tienen

ciéndose pasar por Arundel, a Kuldahar. Lue-

un poco de suerte, no le dard tiempo a ma-
tara ninguno de los héroes y el templo que-

en el centro a

go, con los aludes en el paso provocados por
los gigantes de Kreg Frostbeard habia ma-

dard asf liberado de su fatal influencia. Era

otro sacerdote

tado dos pdjaros de un tiro: aislar la aldea y

bajo esa influencia bajo la que estaban los
hermanos que habian conocido. Al liberarse,

de Ilmater,

acabar con los héroes, salvo los seis prota-
gonistas, claro estd. lgnord a los supervi-

todos se arrepentirdn de sus acciones. El her-

como Perdiem,

vientes, pequenas hormigas a su lado y sélo

mano Perdiem, en concreto, entregard sin
mas su insignia al grupo, y ofrecera a los hé-

metido en una

repard en ellos cuando consiguieron acabar
con [xonomei.

roes de forma totalmente gratuita sus servi-

burbuja azul y

Aunque tampaco le preocupé mucho por-

cios de curacidn. Ante ellos, solo aguarda
una escalera de caracol hacia las alturas, y

rodeado, en este

que no crefa que supieran manejar el Cora-
zon de Piedra. El grupo empezd a ganarse

como tnico obstaculo seis cerrojos que aho-

caso, por seis

el respeto del villano cuando fue capaz de

ra seran facilmente desmantelados.

esqueletos

localizar a Lorrel y, con su ayuda, el foco del

EL REVERENDO
HERMANO POQUELIN

En efecto, las insignias obtenidas de Krilag, el
jefe de los Neo Orog; de Joril, el hijo parricida de Kreg Frostbe-
ard y lider de los gigantes de las nieves; de Marketh, el lord
chambelain fanfarrén con sus ladrones; de la doncella elfa Ii-
madia, desmanteladora de la fragua; de Malavon, el creador
de los caparazones pardos; y, finalmente, del hermano Per-
diem, atraido y atrapado por la labia de Poquelin y por sus cre-
encias en llmater; esas insignias no eran otra cosa que seis lla-
Ves para seis cerrojos.

La escalera conduce a unas cuevas de aspecto reconfortante.Y
alli, por fin, Poquelin, rodeado por tiernos animalillos, en un
lltimo esfuerzo por engatusar con palabras a sus acosadores,
se dispone a contar su historia a los intrusos. En efecto, Fae-
run no es mas que otro escenario de su enfrentamiento con
[xonomei.

Aqui se instald y comenzd a formar su ejercito, para lo que se
hizo con el apoyo de sus tenientes, que no eran mas que piezas
menores y reemplazables en este ajedrez cdsmico. Atraido al
glaciar por su aureola mdgica, habfa descubierto algo que in-
cluso a él le hacia parecer joven, un dispositivo, el Crenshini-

guardianes.
[t SR |

mal. Empezahan a incomodarle. Pero todo
eso da igual ahora, porque mientras el gru-
po ha conseguido destruir este ejército de
las cavernas de Dorn, uno mds numeroso se
estd formando en Easthaven. Las posibilidades de los héroes
son minimas.Y dicho esto, Poquelin se deja de tonterias y de
un plumazo barre a las pobres bestias que le acompanan. Es
el momento de entrar en accién.

Rapidamente, monstruos de todo tipo comienzan a penetrar
en la cueva para ayudar a su sefior. Es fundamental que los
héroes se centren exclusivamente en Poquelin, es primordial
destruirlo y no dejarse distraer en ningn momento por los
refuerzos por los refuerzos. Una vez mas, resulta una batalla
muy dura, de la que dificilmente consiguen sobrevivir.Y cuan-
do ya Poquelin esta por fin malherido, como tltima escapato-
ria, lanza un hechizo de puerta dimensional: el grupo es
transportado a Easthaven, la aldea en la que todo habia em-
pezado hace ya tanto tiempo...

Pero las cosas no estan como antes: donde antafio se encon-
traba una placida aldea de pescadores, ahora hay un territorio
abandonado, destruido e invadido por las nieves; donde esta-
ba el templo a lImater, se levanta una colosal torre de hielo;
donde antes el viandante saludaba, ahora los ciclopes matan.
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1Elinterior de |a torre de Cristal, en su primera planta, no ha cambiado mucho con respecto al templo de Tempus. Aqui esta Everard, tratando de acceder a la cripta de Jerrod. 2 Salvada la amenaza de Pomad y sus espejos, nada se in-
terpone entre los héroesy el hermano Poquelin. 3 Ese cristal azul es la piedra de la que se aprovecha Poquelin para sus designios y, en cuanto al espejo... 4 Por fin, el hermano Poquelin muestra su verdadero yo y pone fin a la mascarada,
El sacerdote es, en realidad, el demonio Belhifet, eterno enemigo de Ixonomei. 5 Ha caido Belhifet ¥ con él su torre de cristal; los héroes contemplan, a salvo, las ruinas. 6 “Una imagen para la posteridad: los seis héroes tras su brillan-

te victoria. Los salvadores de «Icewind Dale».

Un recorrido por la zona revela, primero: que no hay entrada
aparente a la torre; y sequndo: a un aldeano llamado Jheson,
que informa los héroes de que sus vecinos estan prisioneros en
laisla del extremo sureste, custodiados por ciclopes.

Allf estd Everard, el sacerdote del templo, que quizd sepa cémo
entrarala torre. Al rescate van los héroes, y tras acabar con los
ciclopes guardianes, Everard les cuenta la forma de penetrar
en la torre de hielo, asi como el enarme riesgo que corren al
hacerlo. En caso de que Poquelin consiga abrir la tumba de Ja-
rrod, se hara con el poder de los muertos y serd invencible. De
todas formas anima a los héroes a ir hacia la torre, y les dice
que €l tratard también de llegar cuanto antes para echarles
una mano.

Con las indicaciones de Everard, los héroes no tendran prable-
mas en penetrar en la estructura helada; alli se encuentran, en
lo que habia sido el templo de Tempus, con la lapida de Jerrod.
Enseguida llega Everard y empieza a investigar la tumba de Je-
rrod, pidiendo a los héroes que, mientras tanto, exploren las
plantas més altas por si hay otra forma de acceder a la cripta.
En la primera planta, la tenue luz de las velas se ve de alguna
forma dificultada por los espejos; también hay aqui varias ca-
mas bien preparadas invitando al reposo.

El espectdculo en la sequnda planta no es tan reconfortante.
Aqui, en una habitacion repleta de espejos en torno a un tro-
no, se encuentra Pomad, el antiguo mercader de Easthaven,
en su gloria: €l mandaba en Easthaven, él habia sido el insti-
gador de la traidora expedicion a Kuldahar, sabiendo la em-
boscada que preparaban los gigantes de nieve; y él se habfa
quedado atrds con la promesa de reinar sobre |a aldea, dada
por Poquelin. El grupo trata de hacerle ver que no es mas que
un pedn en los planes del malvado sacerdote, pero no consi-
gue disuadirle de su conducta, y Pomad sigue emperrado en
no revelar bajo ningtin concepto a los héroes a la ubicacion de
su jefe.Y sin mas predmbulos, acompanado por su séquito de
guardianes cryshal, ataca al grupo. A la confusion propia de
un combate, se une |a provocada por los espejos, que hacen
aparecer ante os 0jos de los héroes numerosas imagenes fal-
sas de Pomad; para matar al verdadero, hay que distinguirle
de sus réplicas. Y para ello, basta con que uno de los héroes
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vaya iniciando el ataque a cada una, sin lle-
gar a golpearla, pues al atacar, el verdadero

s vee T
Desde la mina

Belhifet, para el combate. En su ayuda, acuden
dos golems de hierro.Empieza la batalla final.

se descubrird y todos los demds podran en-
tonces concentrar su ataque contra él. Esta

hay dos

Belhifet es resistente a todo tipo de hechizos, y
sélo las armas con poder +3 le dafan, asi co-

tarea se ve, eso si, dificultada, por los conti-

puertas: la

mo las flechas que utilizan los elfos. Por otro

nuos hechizos de rayo que lanza Pomad y
que resultaban devastadores rebotando en

inferior lleva a

lado, continuamente esta lanzando hechizos
de transmision infernal y de tormenta de fue-

los espejos.

la morada de

go, por lo que conviene que los héroes estén

Pero el grupo triunfa una vez mas en la ba-
talla.Una prolongada escala les lleva hasta

[Imadia; v la

protegidos contra el fuego. Ademds, el suelo
estd lleno de trampas que disipan la magia,

tiltimo piso de la torre de cristal. En ella, un

superior lleva

por lo que conviene moverse por la circunfe-

extrano cristal azul genera un campo de

a una zona

rencia para no inhabilitar los hechizos de pro-

fuerza que lesimpide el avance hacia él;en
la parte izquierda, se encuentra un espejo

repleta de

teccion. También conviene tener los de veloci-
dad y fuerza activos.

reluciente, al que el grupo se dirige.

Al tocarlo se genera un torbellino y son
transportados a la mismisima cripta de Je-
rrod, en la que les espera Poquelin, con un peligroso aire de
satisfaccion. El misterioso ser quiere compartir con los héroes
el histdrico momento en el que |a lapida serd abierta y los
ejércitos de los muertos corromperan de nuevo la tierra; su
momento de maxima gloria.

La ldpida se abre..., y desgraciadamente parece que la suer-
te estd echada. Pero, en ese momento, Everard, el sacerdote
de Tempus, aparece en la cripta. Por fin ha consequido des-
cifrar las runas del templo y, en el proceso, ha aprendido
ademas la leccion de Jerrod: el sacrificio de la vida de uno
mismo por el bien de todos. Ahora aplicard la leccion inme-
diatamente. Ante la mirada atdnita de Poquelin, se encami-
na hacia la puerta dimensional y, salvando impertérrito sus
ataques, emula al héroe mitico. Por sequnda vez en la histo-
ria de estas tierras, un hombre da su vida para proteger a
Faerun de las hordas del mal. Ahora serd Everard el héroe de
Faeruny el nuevo ejemplo a imitar por todos sus habitantes.
Poquelin, sin embargo, no esta todavia derrotado. Ni mucho
menos.Ya volverd a abrir |a lapida cuando dé buena cuenta de
los persistentes y molestos héroes, que por fin han compren-
dido que Poquelin no es humano; y es que procede de otra di-
mension. Ahora tiene que asumir su verdadera forma, la de

salamandras
(= e T

Los golems no ofrecen mucho problema, asi
que mejor concentrar la artilleria en el demo-
nio. El combate es muy largo y dificil; pero, una
vez mas, el grupo sale victorioso, y sin bajas, aunque con un
montdn de buenas magulladuras. Por fin, Belhifet dobla las ro-
dillas y su faz besa la tierra, inclinado bajo el peso del acero vic-
torioso de los héroes, que sin duda unirdn su nombre al de Je-
rrod y Everard en la gloria de los grandes mitos de Faerun. Con
Belhifet cae la torre de cristal en la que se hallan. Asi que tienen
que salira escape de un lugar que se estd haciendo aficos ante
SUs 0jos y que amenaza con convertirse en su tumba si no tie-
nen cuidado con los escombros que caen por todas partes.

A'la salida les espera el Easthaven que conocieron en otra épo-
ca, alejado de las nieves eternas, con peces saltando en sus
costas, y con los aldeanos retomando sus vidas poco a poco
después de la terrible batalla librada entre las fuerzas del hien
y las del mal. La aventura ha terminado, ahora si, y el calor de
la taberna les espera.

Pero sdlo hasta que un nuevo acontecimiento venga a pertur-
bar su estancia, lo que tarde o temprano, sin duda, terminara
ocurriendo.Y de esta forma termina el Gltimo capitulo de esta
apasionante historia. Pero no lo dudéis, ya sabemos por expe-
riencia que los demonios nunca mueren y pueden aparecer en
los lugares mas insospechados...

FH.G.



ponente reptil. Por ello, sdlo se puede acometer con posibilida-
des de éxito esta lucha tras superar un minimo nivel de expe-
riencia, que desde luego ha de estar par encima del nivel 25.
También preguntaba sobre el paradero concreto del
mapa de las islas de Evermorn, dentro de las cue- 3

vas Watertide en Tatalia. Las citadas cuevas con-
tienen en su interior, ni mas ni menos que un
abandonado galedn pirata, ahora poblado
por alimanas inmundas y esqueletos.

Pues bien, en la parte norte de las hodegas
del maltrecho barco hay una cdmara secreta,
y en su interior un cofre, cuyo contenido es el
tan deseado mapa.

Queda la tltima pregunta, y la Gnica que mantenia
lvén en su sequnda peticion. Se refiere a la forma de llegar
a Nighon; aunque dudo que te convenga hacerlo con un nivel 26

" T
BALDUR'S GATEN <

Repaso de JD

Para celebrar nuestro décimo aniversario com-
partimos un recorrido de los diez juegos mds re-
presentativos de cada uno de nuestros diez afios
de historia. Casualmente, este mes ha llegado
una carta“virtual” (un correo electronico, vamos)
de Diego Feijoo, de Orense, en que nos aporta sus
comentarios sobre un sinfin de JDRs de todas las
@épocas. La gran extension de sus notas impide la
reproduccion integra de las mismas, pero me voy
a permitir extractar las correspondientes a los
JDRs menos conocidos. De esta forma, servird en
cierto modo para complementar lo escrito hace
un mes. Muchas gracias, Diego. Le cedo Ia palabra.

Albion:”... futurista, con un argumento estu-

MIGHT & MAGICVII

una especie de tablero de ajedrez. (...) Las pers-
pectivas cambian: en mazmorras y ciudades (es)
subjetiva con libertad total de accidn, y en los ex-
teriores toma una vista cenital. (...) Tenia algu-
nos enigmas (faciles) pero llegué a un lugar en
que mi experiencia no servia para nada con los
megamonstruos que encontraba...”

Ancient Evil:“Copia cutre del «Diablo», con
graficos poligonales y la perspectiva isométrica.
Horribie”

Diablo 1 y II: “El primero lo acabé con la ama-
zona porque no tenia nada que hacer, y del se-
gundo me pasé el primer acto con el nigromante
y lo dejé. Eso si, las escenas son las mejores que
he visto en mi vida, pero paso de gastar el botdn
de miraton.”

en tus personajes, como confiesas que tienes. Pues bien, desde
el subsuelo de la Ciudad de Piedra de los enanos se llega a
los tuneles a Nighon, escenario de una cruenta batalla entre
enanos, warlocks y gogs, en la que es mejor noin-
volucrarse para evitar mayores problemas.
Dichos tineles son muy extensos; en uno de sus
extremos, no obstante, se encuentra una sali-
da que lleva a las entranas de la montana
Thunderfist. Por ellas pululan Minoaturos,
0jos y Brujos, todos ellos enemigos bastante
duros. Por ello, si sigues empefado en explo-
rar la montafa, tinico acceso a Nighon, convie-
¥ ne que utilices un hechizo de invisibilidad en tu
grupo. Desde estas cuevas hay varias salidas a la su-
perficie, esto es,a Nighon; pero también, en la zona norte,
hay un acceso a los tdneles de Eeofol. A estos te aseguro que con

A

%

BT

he
st

e

)
-

ICEWIND DALE

Drakkhen: “... Si, hay que cansarse de coger
experiencia, pero esta bien, aunque en los com-
bates te descontroles. De graficos, supongo que
son de calidad para la época.”

Gorky 17: “... es todo el tiempo de comba-
te... Elargumento es bueno y el componente
aventura, bueno, es muy facil.”

Ishar 2: “Mola que haya personajes malos en tu
grupo y que puedas reclutar a tanta gente. A ve-
ces esalgo ilogico y avanzas utilizando un objeto
en un lugar por error, como usar el raton para
conseguir Ia llave de la celda, o el halcon en el
mago, creo...”

La sombra sobre Riva: "Decepcion. Me lo
acahé en una semana. Es un ENGANO. Tras una ge-

un nivel 26 no te conviene entrar.Y si, tras todas las advertencias,
consigues llegar a Nighon, aqui te esperan rocs e hidras que no
van a dejar de ti ni el huesito menor del pie.Vamos, que, ahora
que sabes cdmo venir, mejor no vengas. S6lo te convendra hacer-
lo cuando quieras hacerte Maestro en Magia del Agua, ya que
aqui estd el tnico tipo que te puede ensear. Entonces, te aconse-
jo traerte ya comprado el hechizo de Puerta de Ciudad, para
aprenderlo nada mas alcanzar tu nuevo rango, y poder salir vivo
de aqui aplicandolo.

Y estamos a punto de despedirnos. Pero antes, quiero trasladarme
a hace un afio y medio, cuando procediamos a dar una emotiva
bienvenida.Pues hien, una acogida similar espero para Fernando,
segundo vdstago de la insigne progenie entonces inaugurada y
que ya estd en condiciones de amedrentar a sus enemigos. ..,
con sus alaridos. ; De qué hablo? El préximo mes, mds.

Ferhergdn

neracion de personajes genial, te enteras de que
Ia mitad de las habilidades no sirven paranada, y
apenas hay hechizos utiles. (...) Tiene puzzles. Y
los combates restan dinamismo a la aventura.”

Silver: “Cargas eternas, Combates muy confu-
s0s. Graficos bien...”

Soulbringer:“Confuso.(...).Laforma de con-
seguir magia la odio, los combates son pésimos,
aunque esta muy bien que haya varios movi-
mientos de cada arma. Los graficos no me gustan
nada. (...) Paso de jugarlo por el momento.”

;Y a quién ha dado sus puntos? Pues sus juegos pre-
feridos (T punto) son: «Ultima VII: Serpent Islex;
«Lands of Lorex; «Anvil of Dawn»; «Might and Magic
Vi»; «Vampire the Masquerade», y «Baldur’s Gate».
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. Vuelta a la normalidad

ienvenidos sedis todos a vuestras paginas pre-
‘ B feridas de Micromania. Si, por fin vuelve todo a

la normalidad, aunque ello no quiere decir que
sea calma precisamente lo que siente el sector duran-
te estos tltimos meses, Después de la edicién especial
del pasado mes, volvemos con actualidad y respues-
tas a todas vuestras prequntas. Como ademds hace
tiempo que una servidora no responde a las cartas y
e-mails de los lectores, este mes vamos a hacer un es-
pecial sélo para vosotros; mds que un especial, lo que
vamos a hacer es retomar el verdadero espiritu de la
Zona Arcade: que todos participéis.

NO MAS DAIKATANAS

El primero en venir a escena es Arturo Alén, de A Coru-
na, quien en una carta llena de indignacién, pone a
caldo al titulo de lon Storm, «Daikatanay. En ella, se
queja de que después de instalar el juego, y teniendo
en cuenta el equipo que tiene (Pentium I, 64 MB de
RAM,Voodoo2 con 16 MB...), al entrar en el menti tuvo
serias dificultades para poder mover el ratén por la
pantalla.Incluso dice que lo probd en equipos de amigos
con ardenadores més potentes, pero sequia ocurriendo.
Después del chasco, decidid darle un“look” nuevo al (D,
con unas tijeras de podar, o darselo a su perro pastor in-
glés de 43 kg, pero al final dice que ha optado por colo-
carlo en medio de"esas obras de arte que son «Unreal» y
«Jedi Knight» para ver si se le pega algo”

blicar ambos titulos para Dreamcast.

por tados vosotros. Si, nos referimos a «Unreal Tournament» y «Quake lli», que aunque al principio tu-
vieron ciertas dificultades, lo cierto es que Infogrames y Activision estan bastante enfrascados en pu-

Todo un nuevo reto, teniendo en cuenta que hasta ahora sélo habiamos tenido oportunidad de mezclar
PCy Mac, con diferentes sistemas operativos, eso si, para jugar a través de una red.

iEstaremos ante una revolucion verdaderamente a tener en cuenta? Eso sélo lo podremos saber cuando
veamos ambos titulos jugar en red contra otras plataformas.

Sega, ademads, también anuncio que «NFL 2k1» también tendra opcion multijugador, convirtiéndose és-
te en el primer juego deportivo de consola que tendra esta opcion.

También decir, para todos los fanaticos de «Half-Life», que este juego tendra presencia dentro de la con-
sola de Sega, asi que ya podéis ir preparandoos, pues se anuncian mucho mas jugadores en la red...

Vigésima reunion de ésta que es vuestra seccion. Después de una serie de meses en los que la seccidn se ha
visto claramente afectada, volvemos de nuevo a la normalidad, con una gran cantidad de novedades y sor-
presas, pero lo mejor es que os lo cuente vuestra lider de equipo.

Estd claro que muchos de vosotros os inclindis por un
juego casi siempre por lo que de €l se dice, 0 por lo que
habéis podido leer en estas mismas pdginas de Micro-
mania. También os digo que los especialistas que co-
mentan esos jueqos, raramente se equivocan, asi que
cuando a un determinado juego se le da una nota ba-
ja, como el caso de «Daikatana», lo mejor es hacer ca-

Accion frenética

Como muchos de vosotros ya sabéis, Sega se ha pronun-
ciado este ultimo mes haciendo referencia a las posihili-
dades multijugador de su consola Dreamcast, y lo cierto
es que lo ha hecho con dos de los juegos mas votados:

50,y no aventurarse deprisa y corriendo a la tienda pa-
ra luego quejarse. Efectivamente, el juego de lon
Storm no estd demasiado optimizado, por lo que los
requisitos para jugar con él son demasiado elevados,
teniendo en cuenta, ademds, el excesivo tiempo que
han estado desarrollandolo. Nadie puede deciros si
comprar un juego o no, pero de lo que no tengo duda
es de la profesionalidad de la gente que trabaja en Mi-
cromania, y cuando se dice que el jueqo no alcanza las
expectativas deseadas, por algo serd.

Arturo pregunta también si «Blade» y «Unreal 2» ten-
drén el mismo problema. Evidentemente, no podemos
estar completamente seguros al decir una u otra cosa
al respecto, pero de lo que si podemos estar casi con-
vencidos es de que van a tener una calidad, al menos,
bastante aceptable, sobre todo en cuanto a «Blade»,
pues ya he podido ver cositas jugables y son sorpren-
dentes; aln no se sabe nada sobre la fecha exacta de
salida al mercado, aunque todo apunta a que diciem-
bre puede ser un gran mes...

DUDAS EN TOMB RAIDER IV

Marian y Cati son dos aficionadas a las aventuras de
Lara Croft, y dicen tener problemas en su cuarta entre-
ga, y dicen:"En el nivel 13, La Biblioteca Perdida” des-
pués de colocar la Gema Caballista en su lugar, nos que-
damos colgadas si saber qué hacer. Después de haber
pensado en cientos de cosas, sequimos sin saber cémo
sequir; si realmente hay que tirar de |a cadena para po-
der abrir una trampilla, ésta no se abre...” Pues hien,
Marian y Cati quieren saber como resolver el entuerto,
pues no saben sequir. jAlguien les puede prestar ayu-
da? Gracias en nombre de estas dos aventureras.
Evidentemente, después de haber acogido este géne-
ro al que nadie parece querer, el nimero de preguntas
ha aumentado sensiblemente. Asf, he pensado que lo
mejor es haceros participar mas activamente en las
diferentes secciones, haciendo que sedis vosotros mis-
mos los que solucionéis algunas de las preguntas de
vuestros compaferos aventureros, Este mes comenza-
mos con estas dos sefioritas que nos piden su ayuda.
¢Vais a dejarlas con la miel en los labios? Sequro que
alguno de vosotros sabe [a respuesta a sus preguntas.

CUESTION DE NOMBRES

Manuel Calderdn se queja, en su e-mail, de la“chapu-
za’ de lo que los sefiores de Codemasters estan ha-
ciendo con el gran titulo «Blade», pues seguin sus pro-
pias palabras:“Estaba yo dandome una vuelta por esta
red nuestra y de pronto me topé con la pagina oficial
de «Blade: The Edge of Darkness». En esta pagina no
habia ninguna referencia a fechas de lanzamiento, et-
cétera. Pero voy a la pagina de Codemasters y jOH! alli
habia unalista de juegos, entre ellos ninguno llamado

Si queréis participar en esta seccion, podéis mandamos una carta; indicando el apartado al que va dirigido ~Carrusel Deportivo, Accion Frenética...—~ a la siguiente direccidn;
ZONA ARCADE, Micromania, ¢/ Ciruelos 4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid, No olvidéis indicar en el sobre |a resefia ZONA ARCADE.

También podéis mandar un correo electronico a: zonaarcade. micromania@habbypress.es




MIDTOWN MADNES 2

Metal Gear Solid

Para todos aquellos fanaticos de las locas carre-
ras por diferentes ciudades, decirles que Microsoft
ha lanzado al mercado «Midtown Madnes 2», la
secuela de aquel programa en el que conducia-
mos vehiculos a toda velocidad por la calles de
una ciudad, saltandonos todos las leyes. Ahora, el
programa ha mejorado muchisimo, sobre todo en
el aspecto grafico y en el tema de la jugabilidad.

A todos los apasionados por «Blair Witch Pro-
jecty, decirles que el juego esta ya casi a punto
de salir, si no lo ha hecho ya cuando leais estas
paginas; concretamente, el «Volume 1».

Codemasters también anuncio, por fin, que tiene
casi a punto de caramelo la version de PCde «Co-
lin McRae 2.0, que dice que lanzara en noviem-
bre, es decir, este mismo mes. Estamos ya ansio-
sos por probar dicha
version, pues la de

PSX ya demostro todo

su potencial.

También debe estar casi a punto de salir al
mercado espanol «Heavy Metal F.A.K.K. 25, un
programa que desde hace tiempo viene lla-
mando la atencion.Sobre todo porque estamos
deseando descubrir si los programadores han
sabido plasmar con acierto todo el mundo de
los comics en los que se basa, aunque en la de-

Enla Boca del

Half Life

mo que distribuyo hace unos dias ya se podia
apreciar su potencial.

Los chicos de Sierra, contra todo pronastico, van
muy adelantados con el nuevo proyecto «Gun-
many, basado en el engine que sirviera de base
para «Half-Lifes. De hecho, los responsables de
la casa de desarrollo han anunciado que el titulo
estara incluso para antes de las navidades.

Los chicos de Lionhead
Studios ya han anuncia-
do que hasta la prima-
verade 2001 no estara terminado «Black & White»,
asi que todavia nos toca esperar un poco...
Aunque no sabemos cuando se publicara en Es-
pana, lo cierto es que Activision ha lanzado en
los Estados Unidos la edicion especial Gold de
«Soldier of Fortune», incluyendo dos modifica-
ciones apasionantes.

Los creadores de «Hidden & Dangerous» estan
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Metal Gear Solid

metidos de lleno en el desarrollo de «Mafiax, un
arcade 3D con grandes dosis de accion, que nos
metera en la piel de un gangster de los anos 30.
Y eso es todo por este mes... Ah, se me olvidaba.
«Blades estara listo, en principio, para el mes de
diciembre, si no pasa nada raro, aunque a tenor
de lo ocurrido estos tltimos anos, ya no sabemas
si fiarnos o no de las fechas que nos dicen.

«Blade». Revisando la lista, vi en un titulo algo que me
traia recuerdos del pasado... «Severance: The Blade of
Darkness». ;Serd posible que volvamos atrés en el
tiempo, cuando Codemasters publicaba juegos cam-
biando nombres y portadas en diferentes paises? Pues
si. Al entrar en la pagina del juego vi que se trataba
de «Blade», que ya no se llamaba asi, sino «Severan-
ce». Hace tiempo que leo vuestra revista, de hecho,
desde los tiempos de mi CPC, cuando teniais una sec-
cién “Busca las diferencias”y me parece que va tener
que resurgir si la chapuza se lleva a cabo...”
Efectivamente, el nombre del juego, distribuido a nivel
internacional por Codemasters, ha cambiado radical-
mente, pero ello no obedece a que los chicos de la
compaiifa inglesa nos quieran confundir, si no a que
se le pueda confundir con «Blade», la pelicula prota-
gonizada por Mr. Snipes. Asi, para evitar problemas
con la compaiiia cinematografica, decidieron cam-
hiarle el nombre, pero el juego sigue siendo el mismo,
tanto en Espafia como en el extranjero. Nosotros tam-
bién esperamos que el juego se publique por fin en
diciembre, es decir, en breve, pero no somos nosotros
quienes debemos confirmarlo.

;ACTUALIZACION 0 VIRUS?

Nuestro querido amigo Juan Manuel dice tener serios
problemas con «Half-Life», pues asegura que cuando
se va a conectar con servidores a través de Internet, el
ordenador le dice que su versidn es obsoleta o que se
ha deteriorado, a lo que afiade que esto es debido a
un virus.

Lo primero que debes hacer siempre que surja algiin
problema de este tipo, es ir a la caja del juego, ver
quién es el distribuidor del juego (Havas Interactive

Espaiia en tu caso), y llamar al servicio técnico o man-
darles un mensaje electrénico.

Lo sequndo, asegurarte de que la version que tienes
de «H-L» no es pirata, pues como bien sabes, cada una
de las copias de esta fantdstico programa de Valve y
Sierra lleva un cddigo tnico para evitar precisamente
|a pirateria, asi que es posible que si es éste tu caso, e
problema esté directamente relacionado con ello.
Por dltimo, si no es problema de pirateo, ni has podido
conectar con el servicio técnico (cosa que me extra-
fia), lo mejor que puedes hacer es coger el (D-ROM
especial que hicimos hace dos o tres nimeros en Mi-
cromania, y en el cual se metieron todas las actuali-
zaciones posibles desde la primera hasta la Gltima de
ese programa, el «Half-life» y entonces instaldrtelas, a
ver si asi se soluciona definitivamente el problema
que tienes.

En cuanto al tema del virus, ni yo, ni ninguno de mis
discipulos han oido hablar de ese tal“chi’ que parece
ser la causa de todo el lio.

Por este mes nada més que anadir, os dejo hasta la re-
vista que viene, y que el designio de los dioses os lleve
por el sendero de la luz.

BLOCK DE NOTAS

MAESTROS DE LA ACCION FRENETICA
1.- Unreal Tournament 2.- Quake il
3.- Half-Life, CounterStrike

MAESTROS DEL CARRUSEL DEPORTIVO
.- Rally Championship 2.- NBA Live 2000
3.-FIFA2000

Muchos sois los que cada mes mandais ideas para el apartado de Ac-
cion Frenética, pero ninguno lo habia hecho hasta ahora para Carru-
sel deportivo. El primero ha sido una persona que sélo me ha dejado
sus iniciales, A.P.B., y su idea es la siguiente:

“Saria un simulador de fitbol, en el cual tomarias el papel, no de un
equipo, si no de un sélo jugador. Al empezar el juego tendrias que
crearlo, es decir, determinar el nombre, nacionalidad, peso, edad, as-
pecto, etcétera, asi como distribuir los atributos, como si se tratara
de una juego de rol, como fuerza, resistencia, velocidad, habilidad...
El siguiente paso seria fichar por un equipo mediante un contrato;
todo este marketing debe estar muy logrado para que el jugador se
sienta como un futbolista de verdad, ademds de tener una base de
datos real y actualizada. Una vez en el juego, el partido se desarrolla-
ria con los demds jugadores controlados por el ordenador, y el jugador
humano estaria en su posicion, potenciando la A del programa para
que no hubiera lugar al aburrimiento. Ademas, al terminar cada parti-
do, se podria incentivar al jugador mediante puntos de experiencia que
se podrian repartir entre sus atributos como si fuese un entrenamien-
to. A todo esto se le sumarian los indicadores de popularidad (lo que
piensa el publico de ti), indicadores de calidad, moral, etcétera. Evi-
dentemente, segtin fuese aumentando la fama y la calidad del juga-
dor, podriamos ir a buscar contratos con otros clubes, convocar ruedas
de prensa... El objetivo del juego seria llegar a jugar y ganar la Copa
de Europay la Intercontinental, para luego poder jugar a través de In-
ternet, donde se formarian equipos de humanos para hacer una es-
pecie de juego cooperativo (sin contar con el portero)...”

La idea de A.P.B.no esta nada mal, lo que me hace pensar en: ;jno es-
taremos ante el nacimiento de un nuevo género?
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Durante el ltimo aiio, el mercado ha deja-
do sentir la influencia del'anuncio de la nuevagéneracién de consolas, con

los 128 bit como buque insignia, que pretende llévar |a revolucion al mundo

del videojuego. Las consolas han dejado de serlas maguinas que todos co-

nociamos para entrar en nuevos territorios que, hastalafecha; les estaban

vedados. Pero, ;qué hay de cierto en todo agquello que se rumorea sobre el

potencial de estas nuevas maquinas, y su verdadera influencia en el con-

cepto del juego, tal y como hoy se entiende?

ace un ano que se dio el pisto-
letazo de salida para la carrera
por el liderazgo en la nueva
generacion de consolas gue
esta spor venir. Dreamcast
abrid la veda, y ofras companias, como
Sony, no se quedaran dormidas enios latis
reles, filtrando con cuentagotas la infor-
macion sobre sunueva PlayStation 2, tras
elanuncio oficial de su desarrollo y ellans
zamiento, que serd ya inminente.
1585 nuevas consolas parecen querer-hacer
de la tecnologia, mas que de los concep-
tos revolucionarios en disefio y creacion
de juegos, su leit motiv.Silos 32 bit repre-
sentaron el salto alas 3D;aqué les queda
aliora |as consolasipor offecer? Lajess
puesta, al menos Seglin nos |o guieren
presentar las compafiias de hardware, se
encuentra; entre 0 chos factores,

desde el comief
to, incluyend
no tado qu
Se habla dg
creacion de

vas ideas, de nueyos juegos... Dream-
cast, de momento, ha demostrado la evo-
n en ocidos de desa-

pOSEe un | P |

99% de los juegos, sin discutir si su cali-

dad es o no |a adecuada; son nuevas en-

regas de titulos co 0cidos. Y GameCube

y Xbox son, de’'momento, un completo

enigma.en este apartados

Por tanto, la calidad, Sobre el papel;se vie=

ne midiendo por el potencial técnico.
' pects,en teoria secundarios, &=

b ]

T

ra k.

) d
COMPARATIVA CONSOLAS

CPU
Graficos

Memoria (Total)
Velocidad Transferencia
Memoria

Gestion de Poligonos
(MAX.)

Muestreo de Poligonos
con todos los

efectos activados
Muestreo de Particulas
Texturas Simultaneas
Pixel Fill Rate —

Sin texturas

Pixel Fill Rate —

1 Textura

Pixel Fill Rate -

2 TexturaS

Texturas comprimidas
Full Scene Anti-aliasing
Almcenamiento de datos

Canales Audio

Soporte Audio 3D

en Hardware

Soporte MIDI+DL52
Soporte Banda Ancha
Modem

Reproduccion DVD video
Game pad

Resolucion Maxima
Resolucién Maxima (2 x
32bpp frame buffers + I)
Soporte HDTV
Lanzamiento

XBOX

733 MHz

300MHz disenado
por Microsoft y nVidia
64MB

6.4GB/sec

300 M/sec

100 M/sec
150 M/sec
4

4,8 G/Sec (antialiased)
4.8 6/Sec (antialiased)

4.8 G/Sec (antialiased)
Si(6:1)

Si

5xDVD,

Disco Duro(8GB),
Tarjeta Memoria BMB
Gamepad x4

Ethernet (10/100 MBps)

256

Si

Si

Si
Opcional
5

Si
1920x1080

1920x1080
Si
Otono 2001

SONY PLAYSTATION 2
300MHz MIPS

150MHz Sony 65
38MB

3.2 GB/sec

75 M/sec

30 M/sec
150 M/Sec
1

2.4G/5ec
1.2 G/Sec

0.6 G/Sec

No

No

4x DVD,

Tarjeta Memoria 8MB

Gamepad x2
usB

1394
PCMCIA

48

No

No

Disponible en el futuro
Disponible en el futuro
Si

Si

1280X1024

640x480
No confirmado
Noviembre 2000

NINTENDO GAMECUBE
405MHz Power PC

202.5 MHz chip
43MB

3.26GB/sec

6-12 M/sec

No disponible
No disponible
No disponible

No disponible
No disponible

No disponible

Si

Si

Disco propio 1.5GB
Digicard - 1/2 MB

Gamepad x4
Puerto serie Alta Velocidad x2
Puerto Paralelo Alta Veloddad x 2

64 ADPCM

No disponibie
No disponible
Opcional
Opcional

No

Si

No disponible

No disponible
No disponible
Octubre 2001

Micromania nﬁ



Linea [Firecta con.... j, ALLARD, DIRECTOR GENERAL DEL EQUIPO DE XBOX

En una entrevista que Micromania
mantuvo con uno de los principales
responsables de Xbox, de su crea-
cion y desarrollo, J. Allard dio algu-
nas pistas sobre como nacié el pro-
yecto'y sus perspectivas de futuro,
de cara a la brutal competencia que

se producira cuando, a finales del

aio proximo, la maquina de Micro-

soft haga su aparicion, junto a la Ga-
meCube de Nintendo. Entonces, la
verdadera guerra de las consolas co-
menzard, y puede que Microsoft sor-
prenda a mas de uno, a tenor de las

declaraciones de Allard.

MICROMANIA: Mucha gente tiene la
idea asumida de que Microsoft, por su his-
toria y actual enfoque del mercado de la in-
formatica de consumo, estd intimamente re-
lacionada con el PC. y por tanto X-box no
deja de ser una derivacién de éste hacia el
mercado de las consolas, ;Cudl fue el con-
cepto inicial del desarrollo de X-box, y has-
ta que punto es cierto considerar a X-box
como un PC metido dentro de una consola?
J.ALLARD: La idea basica en el proyecto
de X-box, y el porqué es tan importante pa-
ra Microsoft, hay que encontraria en el mo-
do de actuar de la compania. Hace unos
ahos, Microsoft cambié el modo en que la
gente trabajaba. Desarrollamos aplicacio-
nes, herramientas, sistemas operativos para
ordenadores... y fue todo un éxito en ese
campo y nos convertimos en lideres de un
mercado que, en aquel momento, estaba
bastante desorganizado.

Pasan veinte anos desde que Microsoft co-
menzo a funcionar bajo esa filosofia y nos
encontramos en la época actual. Y, ahora,
ceudl es el objetivo de Microsoft? Exacta-
mente el mismo, aplicado a otro campo.
Queremos cambiar el modo en que la gente
Juega, y como afrontan los videojuegos. ¥
convertirnos, asimismo, en lideres de esta re-
volucion en el ocio electrénico.

Mucha gente se quedé sorprendida cuando
Microsoft decidié entrar en el negocio de las
consolas, pero es un paso perfectamente -
gico. Es el siguiente paso légico. Hacee cinco
aitos Microsoft comenzé a mover el merca-
do de los juegos de PC, dando lugar a la
aparicicn de titulos como «Age of Empi-
res», que han causado verdadera sensacion
entre los aficionados a los ordenadores. O
simuladores, o juegos deportivos.

Asi que nos fijamos en lo que Microsoft ya

116

“La idea de Microsoft, con Xbox,
es cambiar el modo en que la
gente ve los videojuegos...”

tenia en su mano. Es decir, DirectX, que ha
venido perfecciondndose en los iiltimos diez
afios y se ha convertido en un API perfecto
para el desarrollo de juegos, v que todos los
programadores dominan. Tenemos Internet
ablerio al campo de los juegos, con MS Ga-
ming Zone como un lugar de encuentro pa-
ra jugadores de todo el mundo. Tenemos
unos laboratorios de desarrollo e investiga-
cion en hardware, que no sélo se han encar-
gado de lanzar teclados y ratones, sino tam-
hién pads de juego, joysticks, volantes... Ast
quee, es normal que la evolucion contintie de
un modo légico, pasando al mundo de las
consolas una vez que se ha probado un
gran éxito en todas las dreas en que Micro-
soft se ha visto involucrada,

Pero, ;por qué basar X-box en una arqui-
tectura de PC? No es que tengamos inten-
cién de venderle a nadie un PC camuflado.
No queremos que se uiilice la excusa de X-
box para ser un soparte de Internet, sin mds,
Y navegar como se hace en un PC. No es pa-
ra usarlo en tareas de correo electrénico. Es,
simplemente, la arquitectura que todos los
desarrolladores de juegos conocen, domi-
nan y estdn acostumbrados a manejar.

Si se pregunta a cualquier programador
acerca de PlayStation 2, te dird que es una
maquina excelente, de gran potencial tecno-

légico, un soporte perfecto para juegos...
pero es dificilisima de manejar, un auténtico
calvario para los creadores de juegos. Tie-
nen quie volver a aprender a hacerlo todo
desde cero, tienen que empezar a conocer
una maquina que no les da ninguna facifi-
dad, para conseguir un buen nivel en los
Jjuegos que se decidana programar.

Asi que, nuestra idea fue gue, en lugar de in-
ventarnos algo totalmente nuevo, habia que
echar un vistazo al mercado y escoger la
mejor CPU, el mejor chip de grdficos, el me-
Jor chip para sonido y audio, el mejor API,
el mejor soporte fisico, la mayor y mejor
distribucion de memoria... y crear una md-
quina que tuviera todo eso junto.
Querfamos diseiar el mejor y mds potente
sistema de juegos del mundo, asi que reali-
zamos una serie de decisiones y acciones en
este sentido. Y lo primero que hicimos fue
hablar con los desarrolladores. X-box no es
una maquina que Microsoft haya disefiado
por su cuenta ¥ riesgo sin considerar otros
factores. Asi que les preguntamos: jcudl es
el tipo de consola que deseas para trabajar
en ella? Microsoft ha diseiado X-box en
colaboracion con la industria.

Una de las cosas que nos pidieron fue mis
memoria y mds rdpida que la existente.
También que tuviera el mejor chip grifico

existente, el mejor sistema de sonido posi-
ble, la mayor facilidad para simulaciones fi-
sicas... pero sobre todo, mds memoria para
poder trabajar con todo lo demds. Asi que
nuestra primera decision fue incluir 64 MB
de RAM, que actita como un sistema de me-
moria unificado.

Después, llegaron los gréficos. Los desarro-
lladores nos demandaban un sistema grifi-
co que fuviera la potencia necesaria para re-
crear imdgenes de una calidad rayando en
la realidad. Algo que pudiera hacer pensar a
la gente que lo que estaba viendo no era un
simple juego. Asi que hablamos con nVidia,
que actualmente es la compaiia que domi-
na el mercado de los chips grdficos en el
mundo. El desafio era conseguir lo mejor
que se pudiera disenar, y el diseiio final nos
ofrece un chip que triplica la potencia de
PlayStation 2.

Con los grificos y la memoria resueltos, el
siguiente paso era localizar el soporte de los
juegos, que no podia ser sino DVD. Asi se-
ria posible acumular lo mayor cantidad po-
sible de graficos.

Pero luego decidimos cambiar un poco las
reglas del juego. Microsoft considera a los
creadores de juegos como verdaderos artis-
tas. Es como si fueran escultores. Si les das
mds arcilla, la escultura serd mayor y pro-



Queriamos diseniar el mejor y mas potente sistema de juegos del mundo,
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asi que tomamos una serie de decisiones y realizamos una serie de acciones en

Y lo primero era hablar con los desarrolladores.

bablemente mejor. Asi que decidimos aia-
dir un par de componentes al sistema que
ninguna otra consola tenia, ni habia anun-
¢iado su intencion de incluir.

El primero fue el disco duro, lo que nos per-
mitird disfrutar de juegos de escenarios cu-
yo tamaiio, detalle y posibilidades de inte-
raccicn no se han podido contemplar con
anterioridad. Como segundo componente,
pensamos en incluir la opcion de red. Asi
que una tarjeta Ethernet de 100 Mbps era la
mejor eleccion. Se trata de un componente
estandar que funciona actualmente en PCy
sistemas de redes, lo que era la opcion mas
ldgica y practica.

En cualquier caso, siempre es muy facil de-
cir que uno dispone de la consola mds
potente del mercado, pero en la practica to-
do se traduce a los juegos que existan y se
desarrollen para esa consola. Ast que hablar
con los programadores y crear una mdaqui-
na que satisficiera sus necesidades, tanto co-
mo las de los usuarios, era prioritario. Y una
vez hecho eso, estamos en la fase de volver a
charlar con desarrolladores para disefiar y
crear los mejores juegos que se puedan ima-
ginar los usuarios.

El hecho de incluir estos dos componen-
tes tan especiales, se debe a que cree-

1M0Ss en wna importancia suma de va- 4
rios aspectos basicos relacionados £

con los juegos. El primero es
que los juegos deben crecer,
mds alld de lo que se venda
inicialmente, incluido en
un CD o un DVD. Si tienes
un juege de FI, por ejemplo,
te interesard conseguir siempre

%

un ordenador sin conexion a Internet, y pa-
sard atin con mayor relevancia en el futuro,
en todo lo relacionado con los juegos y con
Sus usuarios.

MM.: Vamos por partes, Comentas que X-
box nace en su arquitectura como la reu-
nién de los mejores componentes que, hoy
dia, forman un PC de alto nivel preparado
para juegos. Sin embargo, este tipo de equi-
po no es precisamente barato, ni en su pro-
duccién ni para el usuario. ;Como puede

resultar rentable una maquina basada en .

estos componentes, v cémo podéis hacerla
accesible a un piblico acostumbrado a no
gastar mds dinero del necesario en una méa-

quina especifica de juegos?
J.A.: Hoy dia el mercado del PC goza de
muy buena salud. Y comprar un chip grifi-
co que ya estd disenado, en lugar de inven-
tarte uno nuevo, es mucho mds razonable y
mds asequible. Y puedo asegurar que las
partes mds caras del sistema de X-box, el
procesador y el chip grafico, hoy por hoy re-
sultan mucho mds baratas en su produccion
quee los mismos componentes en el caso de
PlayStation 2. Porque estamos traba-
— jando con gente como
= Intel y Nvidia

que ya producen en gran cantidad este tipo
de procesadores. De todos modos, en el caso
de Sony, comenzardn a rebajar sus costes de
produccion con rapidez porque cuando le-
gien a un momento en que fabriquen mi-
llones de unidades, automdricamente el cos-
te se rebaja. De momento, estan trabajando
con unos sistemas muy especificos que atin
no han conseguido desarrollar en un nitme-
ro critico de unidades. En todo caso debe-
mos ver el sistema de negocio desde otro
punto de vista. Realmente el dinero que
pueda ganar Microsoft con X-box no se en-
cuentra en la venta de la mdquina, sino en el
software. Ese dinero llegard por dos vias. La
primera, los propios juegos que desarrolle
Microsoft. Y es algo en lo que la compaiia
va ha demostrado poder conseguir benefi-
cios, en el caso del PC. El segundo, el ro-
valty que los desarrolladores que creen jue-
gos para X-box pagardn, como viene
sucediendo en el caso de Sony, Nintendo,
Sega, etc. No tengo datos exactos sobre el ti-
po de royalty gue los desarrolladores pagan
a estas compaiitas, pero en el caso de Mi-
crosoft lo que hemos hablado con eflos ha
fenido una respuesta muy positiva, y nos
han transmitido su idea de que se trata de
un precio muy justo v adecuado.
MM.: ;Podrd X-box repro-
ducir peliculas de DVD,
al disponer de este for-
mato como soporte bédsico?
J.A.: X-box es una maquina
dirigida al entretenimiento y con
la que queremos, como he mencio-
nado, cambiar el modo de jugar de la
gente. El hecho de que se incluyan com-

culas son wn modo de entretenimiento mds
v que X-box serd capaz de reproducir peli-
culas, pero este es un aspecto completamen-
te secundario en nuestros objetivos con la
consola. Nuestra meta y nuestra principal
preocupacion son los juegos. Y ahi es donde
nos estamos centrando.

MM: Otro apartado muy importante en re-
ferencia a los juegos es el sonido, Cuando
asistimos a la presentacion de la mdquina v
las demos en el pasado E3, se hablé de cier-
tas caracteristicas especiales en este sentido
como el sonido interactivo, y hoy dia, al me-
nos en PC, otro aspecto relacionado con el
sonido, muy relevante, es el uso de audio 3D
v sonido posicional. ; Esta preparada X-box
para este tipo de aplicaciin?

J.A.: Por supuesio. El chip de sonido de X-

box es extremadamente potente y esta es
una mas de sus posibilidades, ademds de no
tener limitaciones en el uso de la memoria
para datos de sonido, pudiendo usarse toda
la que se quiera. Nuestra estrategia con los
API y las herramientas para desarrollado-
res es también facilitarles el trabajo en este
sentido y que puedan usar el sonido del mo-
do que mas les convenga en un juego. Al ha-
blar con los programadores, nos dimos
cuenta que el audio era wno de los aparta-
dos mds fii.’j}m'imih:\' en el desarrollo y di-
seiio de un juego, que lo hacen mucho mds
realista e inmersivo.

Imagina, por ejemplo, una pelicula como
«furassic Park» o «Star Wars». Me gusta de-
safiar a la gente con el hecho de que se atre-
van a eliminar el sonido v la mitsica de las
peliculas cuando las estin viendo. Y ocurren
dos cosas. Primero, la pelicula no resulta tan

atractiva. El piiblico se distrae con mds faci-
lidad y estan pendientes de otras cosas. La
segunda es que una vez has visto la pelicula,

ponentes para la conexion a Internet
o un disco duro no quiere decir
que estemos pensando en la po-

los datos actualizados de cada tem-
porada, nuevos modelos de monopla-
za, clasificaciones y estadisticas actua-

o &

lizadas de cada campeonato, ete. Y ’__,..—f =N sibilidad de navegacion en In- algo que siempre pasa es que se recuerda el
para eso es importante disponer = ternet, de usar aplicaciones, sonido, la misica, los momentos de tension
de un disco duro v la conexion g ete. No es un ordenador. que ensalza la banda sonora. Y si ésta no

Y sobre el DVD, reco-
nocemos que las peli-

existe, la pelicila se olvida con mds facili-
dad. ; Quién no recuerda el sonido de Darth

a Internet. Ahora mismo es —
-
.
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Vader, por ejemplo? En los juegos ocurre
igual. Y para X-box hemos pensado en ello,
lo puedo asegurar.

MM: ;En qué estado de desarrollo se en-
cuentra la maquina en estos momentos?
¢ Podrias comentar algo también sobre la
fecha de lanzamiento y ¢l precio?

LA Bueno, sobre el precio es muy pronto
para decir nada. Lo quee si puedo decir es
que serd algo que no se salga de la media
del mercado en el momento del lanzamien-
to. En cuanto al diseno, 1odo estd acabado
en lo referente a la arquitectura en si, Incli-
so el pad estd acabado. Ahora lo tinico que
resta es la produccion final. Y su lanza-
miento se realizard a nivel global.
Microsoft nacié hace veinticinco aftos co-
mo una compaiia americana, pero crecio y
se establecié como una compaiiia con in-
fluencia global. Asi que para el lanzamiento
de X-box, hablamos con una serie de distri-
buidores, programadores y usuarios y la
respuesia que nos dieron es que todos los te-
rritorios son importantes, el contenido de
juegos desarrollados en distintos mercados
es bdsico, no sélo en lo referente al idioma,
sino a la creacion de juegos en distintos pa-
ises v continentes. De este modo, recono-
eiendo este hecho como determinante, nos
inclinamos por un lanzamiento simudtdineo
en todos los mercados. Ademads, en este ins-
tante X-box contard con un catilogo de jue-
gos que se adaptard a esta idea de produc-
cion, y a la relevancia que cada mercado
tenga para cada lipo de juego. En Europa,
el fiitbol es muy importante, en Estados
Unidos lo es el fiithol americano, en Japén
los titulos referentes a otros géneros minori-
tarios en otros mercados, como miisica, bai-
le, juegos de mesa, etc., también estaran dis-
ponibles. Asi que la estrategia es global y
local, al mismo tiempo.

MM.: Respecto a lo que antes has mencio-
nado sobre los disefios finales de la méqui-
na, ¢l del pad de juegos aparece como una
parte importante. Los usuarios de consolas
suelen tener este dato muy en cuenta,
puesto que es un identificador inmediato
de ciertas posibilidades de la mdquina.
Qué tipo de disefio, funciones, controla-
dores, etc., tendrd ¢l mando de X-box?
LA Hemos aprovechado la experiencia re-
sultante de haber desarrollado muchos pads,
Joysticks y controladores de juego para PC,
pere no las ideas que se habian aplicado en
ellos, puesto que la plataforma es distinta.
Lo mds importante a la hora de diseiiar un
pad es que sea cémodo de manejar. Ergo-
némico y que el usuario reconozca cierta
familiaridad con el mismo. Asi que no em-
pezamos a disefiarlo tanto por las funcio-
nes que deberia soportar, como por la sen-
sacion que deberia trasmitir al usuario. Se
realizé una exhaustiva investigacién en Ja-
pon, Estados Unidos, Europa... En todo el
mundo. Realizamos pruebas para ver cémo
cambiaban las maneras de sujetar el man-
do, de adaptarse a distintos tamaiios...

Y respecto a las funciones, una vez gue se
han visto los actuales mandos de consolas
como Dreamecast, PlayStation 2, etc. nuestra
preocupacion se dirigia en dos direcciones.
La primera es que los mandos va tenian bo-
tones y controladores en niimero suficien-
tes, asi que no habia que forzar ese aspecto.
Un pad no es un teclado, y no podemos lle-
narlo de botones. Por tanto, el mando de X-

J. ALLARD, DIRECTOR GENERAL DEL EQUIPO DE XBOX

Mi idea es que si conseguimos ofrecer

juegos de calidad y una consola de

un gran potencial, alcanzaremos

el éxito con toda seguridad, igual

que hizo Sony en su momento.

box no tendrd ni mds ni menos botones.

Ll segundo aspecto se centra en algo que
Sega ya ha hecho con Dreameast, y que nos
parece una idea realmente acertada: poner
puertos de conexion en el mando. Existiran
dos, como en el mando de Dreamcast, uno
de ellos se utilizard para tarjetas de memo-
ria. Os preguntaréis qué sentido tiene una
tarjeta de memoria una vez que la maquina
ya incorpora un disco duro. Bien, no es una
contradiccién, ya que muchos jugadores
suelen utilizar partidas que han grabado de
clertos juegos para enseiar a sus amigos, en
casa de estos, hasta donde han llegado en tal
o cual juego, con lo que una tarjeta de
memoria facilita esa tarea.

El segundo puerto estd ideado
para algo que pensamos serd
mds y mds popular en el futuro,
sobre todo con las opeiones on-
line en mente: controladores di-
rigidos por la voz. Asi que este
puerto se idea para comunica-
ciones a través de Internet, por
ejemplo conectando un kit con
unos auriculares y un micréfo-
no.

MM.: ; No crees que en merca-
dos tan tinicos como el japo-
nés, X-box tendrd mds dificul-

tades para alcanzar un éxito relevante? Mi-
crosoft no es conocida como una compania
de consolas, y en Japon el mercado del PC
no es demasiado clevado.
J.A.: Mi idea es que si conseguimos ofrecer
Jjuegos de calidad, y una consola de un gran
potencial, no dependerd tanto de un merca-
do u otro el alcanzar el éxito. Podemos mi-
rar el ejemplo de Sony. Antes de que PlayS-
tation hiciera su aparicion, nadie conocia a
Sony como una compaiia de juegos. Todos
conocian el walkman, los televisores, los
equipos de miisica... pero nada relaciona-
ba a Sony con los videojuegos. Creo que
nuestro reto es mds global que local.
Y el reto es ofrecer un nuevo modo
de ver los juegos, y de disefiar
Juegos excelentes muy rapido.
En lo que st es tinico el mer-
cado de Japon es en lo rdpi-
do que un determinado pro-
ducto se convierte en un
fendmeno de masas. Y eso si
determina un posible éxito.
Un dato vilido podria ser
que cuando lanzamos Win-
dows 95 en Japdn, habia
gente que llegd a comprar el
producto... jy no tenian un
ardenador! Si tenemos muy en

cuenta ese factor de como funciona la cultu-
ra japonesa del consumo y nuestro grupo
de X-box en Japén estd trabajando muy du-
ramente en este sentido.

Existe un dato muy interesante sobre el
mercado japonés de juegos, y es que en cada
generacion de consolas siempre ha existido
un claro ganador en el mercado. Y de ma-
nera dominante, con cerca de un 80% del
total. Mientras que en Europa v Estados
Unidos siempre ha existido un mayor equi-
librio. La gran pregunta es quién serd el ga-
nador. Sabemos que en Japon PlayStation 2
tendrd mucho éxito, por el momenio de su
lanzamiento y su actual sitwacion. Que Ga-
me Cube, en su parcela, también tendrd un
éxito considerable. Pero saber si la gran ri-
validad estard o no entre P52 y X-box, es al-
go que alo que no puedo contesiar ahora.
MM.: ; Cudl es tu opinién sobre las maqui-
nas rivales de X-box? ; Crees que habrd si-
tio para todos en el mercado en el futuro.
LA Creo que éste es un buen momento si
te gustan los videojuegos. Pero el aiio que
viene serd mucho-mejor. PlayStation 2 y
Dreamcast ya llevardn un tiempo en el mer-
cado, y X-box y Game Cube haran su apa-
ricién. Todas las compaitias estardn hacien-
do un gran esfuerzo en la produccién de
juegos, e intentardn hacer crecer el mercado
atrayendo a mds y mds piiblico al mundo de
los juegos. EI 2001 serd, sin duda, el mejor
aito de la Historia de los Videojuegos. Y
creo que noSotros estaremos en una situa-
cién muy importante en este mercado.

Y si, pienso que habri sitio para todos en el
mercado. La razén es que el pitblico ird cre-
ciendo, y el mercado se hard mds y mds
grande. No se trata tanto de competir enira
las distintas consolas v las distintas compa-
alas, sino en que el miimero de usuarios
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Reflections Interactive Warthog PLC
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crezea, y haya cada vez mnds gente jugando
y comprando juegos.

Sobre otras consolas te puedo decir mi opi-
nién particular. Creo que Game Cube es
una méquina genial. Su disefio y tecnologia
son muy buenos, y tendrdn una serie de jue-
gos realmente excelentes. Su estrategia es
muy diferente a la nuestra. En el caso de
X-box, la gente quiere saber sobre la tecno-

logia, sobre el disefio de la mdguina, cémo

funcionard Microsoft con la consola... Nin-

tende ya tiene todo eso ganado y todo el
mundo conoece edémo son y lo que hacen. Y
se basan en el potencial de sus juegos y los
personajes de sus juegos. Zelda, Mario,
Donkey Kong, Pokémon... todos estos jue-
gos seran el arma de Game Cube, que ren-
drd un gran éxito en su parcela de mercado,

Puedes echar una-partida...

o VOLAR EN UN AVION

que es distinta a la nuestra, mds juvenil.

Microsoft quiere buscar otro piiblico, ma-
yores de catorce y quince afios, hasta el pii-
blico adulto. Y la estrategia de mercado
también es distinta. Nintendo pone gran én-
fasis en un reducido precio del hardware pa-
ra ganar dinero con la produccion de soft-
ware y royalties. Sin embargo, poseen un
niimero de third parties bastante reducidos

S ————

THRUSTMASTER" ...qicnotcon

pero poseen unos equipos de desarrollo muy
numerosos. Microsoft estd apostando fuerte
por el desarrollo de third parties, para apoyar
la maquina con todos los titulos posible. Nin-
tendo, ademds, posee un sistema de finan-
ciacion aiadido, procedente de todas las li-
cencias de sus personajes.

En cuanto a Sony, posee un modelo de ne-
gocio mds parecido al nuestro. Tienen un
gran apoyo de third parties, con lo que en
nuestro caso el éxito vendria por el porcenta-
je de mercado que se consiguiera con Xbox.
PlayStation 2 es sumamente atractiva desde
el punto de vista tecnolégico, pero es tre-
mendamente complicada en el trabajo de
desarrollo de videojuegos. Los programa-
dores gastan tanto tiempo en intentar averi-
guar como funciona la mdquina, que al final
los juegos se resienten. No se trata de que los
programadores se hayan vuelto comodos, si-
no que Sony ha realizade algo tan complejo
y sin apoyos técnicos de herramientas de de-
sarrollo, que no se puede considerar que los
Jjuegos actuales representen el potencial de la
mdquina. Yo diria que estdn a un 40 por cien-
to de sus posibilidades. En una segunda ge-
neracién serdn bastante mejores, y en tres
aios habrdn duplicado su calidad.

Con Xbox pretendemos que, desde el pri-
mer momento, se puedan producir esos jue-
gos que a los desarrolladores que trabajen
con PlayStation 2 les va a costar varios
anos. Lo que, finalmente, acabara benefi-
ciando al usuario. Y, por supuesto, las cosas
también mejorardn con el tiempo.

En cuanto a Dreamcast, no diria que se en-
cuentra en la misma generacion de tecnolo-
gia. Dirfa que estd entre dos generaciones.
Pero dispone de excelentes juegos, y bastan-
te apoyo por parie de programadores y
compaiifas. Se podria decir que, en la actua-
lidad, muchos de sus juegos son tan buenos
como los de PlayStation 2. En el futuro ten-
drd una existencia bastante mds complica-
da.Puede que Sega tenga previstas dos posi-
bilidades para el futuro. La primera es que,
antes de un par de afios, lancen una nueva
mdgquina capaz de hacer frente a la nueva
generacion. La segunda es que se convier-
tan en una compaiia de software, exclusi-
vamente, proporcionando juegos para dis-
tintas consolas. Me encantaria ver juegos
como «Sonic» para X-box.
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Amor y odio

14
A N.Aoki
2 Biagg & 40128 o
@ pLavER 081

«Moto GP», adaptacion de la recreativa del mismo nombre, es uno de los
que mejor aspecto presentan, en lo relativo a su calidad técnica.

ony ha consequido rizar el rizo. Ha desarrollado
una de las mdquinas mds potentes, compactas y
completas que se puedan imaginar para desa-
rrollar juegos del siglo XXI. Por desgracia, y se-
gun afirman programadores en todo el mundo, las facilidades
que da para |levar a cabo esta tarea, parecen mas bien sacadas
del libro de Reglas de la Inquisicion.

Las dificultades con que se estdn encontrando los desarrolla-
dores para crear juegos de calidad son las |6gicas cuando una
arquitectura novedosa y de gran potencia aparece en el mer-
cado. Sin embargo, muchos se cuestionan si merece la pena
invertir tanto tiempo y esfuerzo en conseguir unos resultados
que, muchas veces, no estdn demasiado de acuerdo con los
objetivos que se pretendian conseguir.

Sony, sin embargo, no es una compaiiia que se distinga, preci-
samente, por hacer las cosas mal, y el enorme dineral que va a
invertir en el apoyo a PlayStation 2, se va a notar. Ademas, hay
que tener en cuenta que, aunque suene muy crudo decir algo
asi, en frio, Sony no estd vendiendo una consola. Esta vendiendo
un electrodomeéstico. Futurista y vanguardista, si, pero electro-
doméstico, al fin y al cabo, con el que se intenta consequir una
penetracién en el mercado casi como la de un televisor.

La posibilidad de reproducir peliculas de
DVD en PlayStation 2, asi como sus futu-
ras aplicaciones —ain por dilucidar en el
modo en que se [levardn a cabo— en Inter-
net, con descarga de juegos, misica y pelicu-
las, entre otras, hacen de la nueva méquina
de la compafia un sistema multiusos que re-
sulta muy atractivo al gran puiblico.

Tanto es asi, que el escaso catdlogo de juegos
para PS2 en Japon, a dfa de hoy, contrasta con el
nimero de consolas vendidas. Los informes al res-
pecto indican que, sorpresivamente, existen una
proporcién que no llega a 1:1 en cuanto a juegos y
consolas. Esto es, hay gente que tiene PlayStation 2y
no tiene un solo juego. jEntonces, para que la quie-
ren? Para ver peliculas, asi de sencillo. Mientras que
el porcentaje de mercado de juegos de PlayStation
2 en Japon es bastante reducido, desde el lanza-
miento de la mdquina se ha triplicado la venta y al-
quiler de peliculas en DVD. Curioso, jno?

Sony, por anadidura, se ha encontrado con un proble-
ma afiadido para el lanzamiento de la maquina. Su fecha
inicial se retrasé un mes, debido a problemas de produc-
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Otro viejo conocido de los usuarios de PS es la Uno de los juegos

nueva version de «WipeOut». «WipeOut Fusion»
potencia el aspecto grafico y mejora los detalles
relativos a la sensacion de velocidad y fisica.

cidn de componentes,y un nimero limitadisimo de unidades
a disposicién del mercado. La demanda de PS2 es bastante al-
ta, pero las consolas, fisicamente, no existen para mercados
como el norteamericano y, sobre todo, el europeo.
La ambiciosa estrategia de acceso online de |a consola, a dia
de hoy, todavia no ha sido clarificada por Sony, que pretende
usar distintos tipos de conexion segdn el continente. Y,
ademds, ciertos movimientos de |a compania pa-
recen responder mas a una estrategia de
contencidn de la expectacion levanta-
da por la posible competencia,
que por una estructura cla-
ra de lo que ofrecerd la con- ¥
sola como soporte de juegos,
como la inclusién de un disco
duro, que se podrd comprar en un
futuro. Algo parecido, no deja de
ser lo que hizo Sony cuando Sega
lanzd Dreamcast al mercado. Parece
que alguien estd haciendo probara la
compaiia su propia medicina. El futu-
ro de PlayStation 2 es mds que prome-
tedor, pero en estos momentos muchos
se preguntan si quizd Sony no se ha
precipitado con el lanzamiento de una
W~ maquina que apenas ha dejado tiempo
i para reaccionar a los creadores de juegos.

"originales” es «Dropship»,
con el que se ha pretendido llevar a cabo una
primera aproximacion a nuevos métodos de
gestion grafica y potenciar la eficacia de la 1A,

«Gran Turismo 3» (antes «Gran Turismo 2000»)
es, sin duda, el juego que mds y mejor utiliza,
por el momento, parte del potencial técnico de
PlayStation 2. Su calidad es muy notable.

LA NUEVA PLAYSTATION

Sony no quiere dejar que el mercado de PlayStation se quede
huérfano de apoyos. Quiza, quién sabe, por si acaso... Pero
lo cierto es que la nueva PS One es la prueba de que un parque
de mas de 70 millones de consolas en todo el mundo, merece
ser tenido en cuenta, Sony lanza PS One con el objetivo de
que se pueda usar, en un futuro proximo, como un soporte de
comunicaciones online. No esta demasiado claro como, ni pa-
ra qué, pero ahi esta la opcion. Cuando menos, PS One es una
consola que sigue alentando las expectativas de los posee-
dores de una PlayStation, sobre la disponibilidad de nuevos
juegos para su consola.




Dreamcast

Cumpleanos feliz

Una de las aventuras mas prometedoras de Dreamcast, en preparacion, es
«Head Hunter», cuya dosis de accidn es algo mas que considerable.

uando se cumple un afio del lanzamiento de
Dreamcast en Europa, la maquina de Sega
cuenta con las ventajas que otras no poseen,
en cuanto a disponibilidad, precio competiti-
vo, un catdlogo de juegos de calidad y conexién online activa,
y aumentando en posibilidades dia a dia.

Toda esta serie de ventajas también encuentra su contrapun-
to en aspectos no tan positivos, con los que Dreamcast lleva
luchando desde el mismo instante de su nacimiento. Es bas-
tante obvio que, frente a nuevos sistemas, presenta una in-
ferioridad tecnoldgica que, sin embargo, estd siendo suplida
con habilidad y maestria,amén de originalidad e innovacion,
en la creacion de muchos juegos.

Por otro lado, Sega estd asegurandose de que la opcidn de jue-
go online crezca constantemente, y se vea soportada con jue-
gos como «Quake [ll» o una versidn de «Unreal Tournament»
que estd ya en camino. Se ha anunciado que una conexion pa-
ra “broadband” —o banda ancha, como se ha dado en tradu-
cir— aqui estard disponible en el futuro, y diversos periféricos,
como el raton, que amplian las posibilidades de juego en de-
terminados titulos, estdn a punto de aparecer.

Uno de los movimientos mas arriesgados, pero esperados, de
Dreamcast en los tltimos meses ha sido una drdstica reduc-
cion del precio de venta, que se ha quedado en casi treinta mil
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Adaptacién de la recreativa, «Out Trigger» utiliza algunos de los
efectos visuales mas impresionantes vistos en Dreamcast.

pesetas, lo que unido a su catdlogo puede conseguir que
el éxito de publico se amplie estas Navidades, hasta mds
alld de lo esperado.Y no es el dnico.

Aungue no esta confirmado que algo similar se vaya a
producir en el mercado espaiiol, al menos a corto plazo,
Sega anuncid que se iba a realizar en Inglaterra una
promacién especial en que una conocida cadena iba a
comercializar Dreamcast junto a un reproductor de DVD,
para ver peliculas en DVD video, por un precio de 299 Ii-
bras, esto es, casi el mismo que presenta PlayStation 2 en
su lanzamiento en ese pais. A todo ello, Dreamcast suma a
su favor, lo que a otros, de momento, les falta: un catdlogo
surtido, variada y que crece dia a dia. Muchos han querido ver
en Dreamcast una maquina que no pertenece, en la practica, a
la nueva generacidn de consolas, pero su calidad queda fuera
de toda duda, aunque se trate de una evolucién, y no una re-
volucion, como se quiere ver en las nuevas consolas de 128 bit
(que, recordemos, también es la base tecnoldgica de Dream-
cast). Queda por ver si la aparicion de PlayStation 2,y dentro
de un afio el lanzamiento de Xbox y Game Cube afectan real-
mente a la vida de la consola de Sega, porque si este afio que
estd por venir Dreamcast se mantiene en un buen estado de
salud, a un precio mas que asequible y con buenos juegos,
puede que mds de uno se lleve una sorpresa.

El esperado «Metropolis Street Racer» esta a punto de caramelo, su mds
que espectacular calidad visual solo es comparable a su jugabilidad.

Puedes jugar con el teclado...

o PILOTAR UN TOP-GUN
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bame Cube

Nintendo
a su aire

a gran N no se quiere quedar atrds en la gue-
rra de las consolas.Y tras desvelar la espera-
da Game Cube en Japdn, hizo lo propio en el
ECTS de este ano. Atrds quedd el proyecto Dolp-

hin para dar paso a una maquina de diseno —externo— bas-

tante sorprendente, compacta, minima en su tamano y real-
mente atractiva.
En su potencia técnica, no se queda atrds en cuanto alo que la
“querra” del proximo afo demandard, aunque si es cierto que
se encuentra por detrds, en sus especificaciones, respecto a
otras maquinas como PlayStation 2 o Xbox.
Nintendo, en todo caso, se mantiene fiel a su filosofia y, dicho
en pocas palabras, va a su aire, como suele ser habitual. El
anuncio, el pasado afo, de que la mdquina ofreceria el sopor-
te DVD como método de almacenamiento de juegos, ha deja-
do lugar a una sensacion de extraiieza cuando se ha sabido
que este disco serd de un tamario poco habitual —el segundo
estandar de 8 cm de didmetro, en lugar del conocido de 12
cm—, lo que, de momento, elimina la posibilidad de apli-
caciones secundarias de la maquina, como reproduccién de
peliculas. Algo que, en todo caso, no debe llamar |a atencidn,
puesto que Nintendo siempre dijo que Game Cube (o Dolp-
hin), seria una maquina de juegos, y nada més.

A nadie, sin embargo, le ha llamado la atencién lo que en
Xbox ha sido motivo de polémica, es decir, una arquitectura
basada en componentes muy parecidos a los de un PC, y fa-
bricados por compaiifas directamente relacionadas con el
mundo del PC, como IBM o ATI (procesador principal y chip
grafico, respectivamente, aunque la titima aparece en la par-
te del staff técnico de desarrollo a través de su subsidiaria,
ArtX). Nintendo, en todo caso, no necesita polémicas de nin-
glin tipo para asequrar que su nueva consola serd una gran
maquina de juegos.
Sidespués de la experiencia de Nintendo 64, el sistema puede
ofrecer algunas dudas a los third parties, la fuerza de la com-
paiiia nipona siempre ha estado en sus propios estudios de
desarrollo, con gente como Miyamoto a la cabeza, o los her-
manos Stamper, los fundadores de Rare, como segundo gran
equipo de apoyo.

RER Micromania

Es seguro que juegos con personajes como Link, Mario, Poké-
mon (varios), etc. apareceran en el mercado en el momento
del lanzamiento de Game Cube, y si «Super Mario 64» ya de-
mostrd de lo que es capaz la compaiia a la hora de innovar,
romper moldes y disear los mejores juegos jamds conocidos,
Game Cube pondrd en manos de los programadores toda la

Si Game Cube es la nueva joya de la corona de Nintendo, Ga-
me Boy Advance es el paladin que la defiende. La maravilla
que representa la nueva portatil de la compania en un mer-
cado dominado ya por su predecesora, representa el salto
cualitativo que venia haciendo falta desde hace tiempo. Las
posibilidades que descubre GBA son casi infinitas, y entre
ellas destaca, ademas de los nuevos juegos que vendran, una
opcion de conexion entre la portatil y Game Cube, que utili-
zara aquella como pantalla de juego de su hermana mayor.

potencia deseada para llevar atin més lejos cualquier buena
idea. Incdgnita, a grandes rasqos, en sus posibilidades, pero
con la certeza también de que un puiiado de joyas del soft-
ware hardn su aparicién en este soporte.Y mucha atencién a
su faceta online, que promete ofrecer sensaciones increibles,
gracias al genio de Shigeru Miyamoto.
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Un arma de asalfo ideal para escenarios de combate cuerpo
a cuerpo. Muy practica | efeciva.
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El Club de la

El Reto

Tras un par de meses de descanso obliga-
do, para que os diese tiempo a resolver
los desafios, retorna uno de vuestros
apartados favoritos. Paradojas del desti-
no, los dos retos propuestos han hatido
sendos records: el de mayor y menor nii-
mero de respuestas.

Si recordais, el primero de ellos consistia
en descubrir la identidad de un ser vivo
no inteligente que aparecia en los juegos
«Maniac Mansion», «Indiana Jones y la Ul-
tima Cruzada», y «Day of the Tentacle».
Las aventuras cldsicas no parecen tener
secretos para vosotros, pues habéis sido
muchos los que habéis descubierto la res-
puesta: Pedro Mud, Jorge Otal, Inocente
Ciudad, Albert Gonzalez, Sergio Claver,
Natxo Canto, Alberto Salmerdn, José Sal-
cines, Jesiis Acosta, Francisco Monje y Je-
slis Bujanda. Efectivamente, se trata de
Chuck, la planta que aparece en el piso de
Henry Jones, en la recepcion de la man-
sion de «Day of the Tentacle», y en la bi-
blioteca de «<Maniac Mansion».

Alvaro Cuesta también ha encontrade
otra coincidencia: los roedores. Merode-
an en las catacumbas de Venecia, en «In-
diana Jones», y en forma de hamster-
mascota del hijo del doctor Fred en los
otros dos juegos.

Pero vuestra victoria no ha sido comple-
ta, pues NADIE ha sido capaz de descifrar
el otro reto pendiente: ;Qué personaje de
«The Curse of Monkey Island» hace una
critica oculta al juego «Myst», y cudl es la
frase que lo demuestra? Os doy otra opor-
tunidad y una pista: La traduccion de
“Myst” es “niebla”. ;Todavia no caéis? In-
vestigad un poco...

Si este reto os supera, aqui tenéis otro
desafio propuesto por Beatriz Alonso, que
nos ha escrito desde Sevilla, pero esta vez
en la aventura de moda, «Gabriel Knight
1l»: ;Dénde se demuestra que los disena-
dores del juego son fans del desapareci-
do grupo musical Nirvana?

Venga, que no se diga que a los miembros
de El Club de la Aventura se les resiste
unos simples retos. ..

Las respuestas las envidis, como siempre, a
nuestra direccion habitual de El Club de la
Aventura o a nuestro correo electronico...
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ROME: CAESAR'S WILL

Aungque los meteorélogos se empenan en que fragmentemos el afio en estacio-

nes, la mayoria de los mortales lo solemos dividir en “el tiempo que falta para

las siguientes vacaciones”. Asi, sin darnos cuenta, ya queda poco mas de un mes

para que la Navidad nos regale algunos dias de descanso. ;Hemos dicho des-

canso? No aqui, en el Club de la Aventura, pues una multitud de inminentes via-

jes prometen no dejarnos ni un segundo libre.

ROME: CAESAR S W

Como suele ocurrir todas las temporadas, los
juegos que han sido anunciados a lo largo del
afo terminan por cumplir el ritual del aplaza-
miento, y al final acaban publicdndose apenas
una o dos semanas antes del lucrativo perio-
do navideno. Asi, en el mes de diciembre ten-
dremos el placer de disfrutar de grandiosas
aventuras del calibre de «Simon the Sorcerer
3D, «Stupid Invaders», «Runaway», o «Mon-
key Island |V», rebautizada en Espafa con el
nombre de «La Fuga de Monkey Island>.
Mientras la espera llega a su fin, los sufridos
aventureros podemos conformarnos, al me-
nos, con las demos. El pasado 6 de octubre, Lu-
casArts puso en su pagina web la deseada de-
mo de «La Fuga de Monkey Island». El
montaje desplegado, con una web especial
para el evento, versiones en inglés, francés y
castellano —aunque el enlace a esta tltima no
funcionaba—, y variantes de la demo para los
usuarios con médems lentos, certifica que Lu-
casArts estd muy interesada en que la nueva
epopeya de Guybrush Threepwood sea todo
un éxito, especialmente tras la confirmacion
de que «Qhi-Wanw, su otro titulo para PC, se
ha retrasado hasta el 2001.

La version larga de la demo —video, juego y
voces—, muestra una buena parte del princi-
pio del juego —aunque faltan escenas y puzz-
les—, por lo que es suficiente para sacar las pri-
meras conclusiones.

THE WATCHMAKER

Desde que LucasArts anuncid que «Monkey Is-
land IV» iba a ser una aventura en 3D, toda la
comunidad aventura ha centrado los debates
en lanueva perspectiva, asi como en la ausen-
cia del ratén para controlar al personaje. Por
fin hemos podido ver cémo LucasArts ha re-
suelto ambos apartados.Tras una accidentada
luna de miel, Guybrush y Elaine regresan a
Melee Island y descubren que la gobernadora
ha sido declarada muerta. Mientras Elaine
averigua qué es lo que ha pasado, Guybrush
debe detener la catapulta que estéd demolien-
do la mansién. Ya desde el primer momento,
los aventureros nostalgicos se veran sorpren-
didos por un melancolico regreso al primer es-
cenario de la primera parte: Melee [sland. Aqui
es donde se puede observar, por vez primera,
los fondos renderizados en 2D. LucasArts ha
hecho un excelente trabajo en este apartado, y
los disenos de algunos edificios, especialmen-
te en las escenas interiores, mantienen una ca-
lidad exquisita, aunque se mezclan con otros
menos conseguidos. En algunas ocasiones, ge-
neran una sensacion de vacio, debido al abuso
de texturas no demasiado detalladas. Segin
mi modesto entender, «Grim Fandango» esta-
ba mas inspirado en este aspecto, aunque se
trata de una cuestion de gustos,y no debe ol-
vidarse que estamos hablando de una demo.
Por suerte, los personajes en 3D se ven mucho
mejor en movimiento que en las fotos. Todos

ellos estdn dotados de articulaciones reales,
gracias a la adopcion del “motion-capture”
empleado en el juego «Obi-Wan». Ofrecen de-
cenas de expresiones, y se mueven con una
suavidad envidiable. La (nica controversia ra-
dica en la excesiva “caricaturizacion” de algu-
nos piratas pero, de nuevo, es una cuestion de
gustos. El punto mds polémico serd, sin duda,
el sistema de control. Todo el juego se maneja
mediante el teclado o joystick. El sistema es
muy similar al de «Grim Fandango»: con las
flechas del cursor se maneja al personaje, exis-
tiendo unas teclas para correr, coger, mirar y
usar. Mientras camina, Guybrush gira la cabeza
para descubrir objetos y personajes. Cuando
varios “puntos calientes” se encuentran muy
préximos, en pantalla se muestra una lista, y
su orden por defecto. Por ejemplo, si Guybrush
fija la mirada en la mesa de un bar, en la lista
pueden aparecer tres érdenes:“Coger botella”
“Hablar con pirata” y “Mirar mesa” Existen
otras dos teclas adicionales para moverse por
la lista y seleccionar la accién deseada. Por su-
puesto, se pueden activar otras acciones, como
“Mirar botella” o “Mirar pirata’; simplemente
usando la tecla correspondiente. Este nuevo
sistema evita algunos problemas cuando va-
rios objetos estan muy juntos, y la cabeza de
Guybrush no puede diferenciarlos, pero com-
plica el control del juego, al anadir las dos
mencionadas teclas para subir y bajar en la lis-
ta. En cualquier caso, con un poco de practica,
se le coge el truco sin demasiada dificultad.
Otros aspectos, como la ambientacion sonora,
rayan la perfeccion, pues Michael Z. Land, el
creador de la musica de los capitulos prece-
dentes, pese a abandonar LucasArts para con-
vertirse en “free-lance” —trabajador autdno-
mo- ha sido contratado para componer la
nueva banda sonora. Aunque en la demo casi
todas las melodias son antiguas, la fascinante
musica del SCUMM Bar, ya deja entrever lo que
nos espera. En cuanto a las voces en castellano,
han sido dobladas por el mismo equipo que la
tercera parte, por lo que su calidad esta ase-
gurada.También se conocen los requisitos mi-
nimos del juego: un Pentium 200 con 32 me-
gas de RAM. Serd obligatorio una placa 3D
compatible Direct3D u openGL, aunque existe
una discrepancia al respecto: en las notas de




SIMON THE SORCERER 3D

THE WATCHMAKER

prensa se cita que hastard con 4 megas de
RAM grafica, pero en la demo suben este valor
hasta los 8 Megas, La version final aclarard las
dudas. Pese a las controversias citadas que, sin
duda, causaran polémica entre los aventure-
ros mas cldsicos, todo se olvida cuando se en-
tablan las primeras conversaciones y se re-
suelven los primeros puzzles. Aqui es donde se
deja notar la maestria de los creadores del jue-
go, Sean Clark y Mike Stemmle, responsables,
entre otros, de «Indiana Jones & the Fate of
Atlantis», «Sam & Max» y «The Digy. Las con-
versaciones son siempre divertidas, y las nue-
vas profesiones de los viejos personajes arran-
cardn la carcajada a més de uno. En cualquier
caso, no debemos olvidarnos de que sdlo se
trata de una demo, por lo que habrd que espe-
rar a la versidn final para hacer la valoracién
definitiva. Podéis enviar vuestras primeras im-
presiones a la direccién habitual del Club.

OTRO AS EN LA MANGA...

La vuelta a los origenes de LucasArts no ter-
minard con «La Fuga de Monkey Island». Nues-
tro espia Penumbra acaba de volver de otro

Lenguas de trapo

“saqueo” por los pasadizos mas reconditos de
los dominios de Lucas, y nos trae la confirma-
cidn, al cien por cien, de aquello que sospe-
chébamos: LucasArts estd trabajando en, al
menos, DOS nuevas aventuras graficas; una es-
tard basada en un viejo éxito, y otra es com-
pletamente inédita. Aln no es sequro que se
publiquen las dos, pero una de ellas serd pre-
sentada, como muy tarde, en la feria E3 del
préximo mes de mayo.

Dejamos de hablar de LucasArts, y nos centra-
mos en otras aventuras en desarrollo. La espe-
rada «Myst I11:Exile» va viento en popa, y pron-
to se podrd ver, en los cines de Estados Unidos,
un trailer de la misma.Eso si que es publicidad a
logrande. .. Mds modestamente, Trecision tie-
ne casi a punto un nuevo titulo citado en ante-
riores reuniones con el enigmatico titulo de
«WMs, pero que ahora ya tiene un nombre:
«The Watchmaker». Se trata de una aventura
grafica clasica, pero con gréficos 3D en tiempo
real, y un motor grafico a la altura de los mejo-
res. La historia transcurre en el interior de un
castillo austriaco, reconvertido en sede de una
multinacional.Victoria Conroy, abogada,y el ex-

Las semanas anteriores a la publicacion de un juego, suelen verse salpicadas por las rimbombantes
declaraciones de los responsables del mismo, que intentan explicar a los futuros compradores las vir-
tudes de sus productosA ellos esta dedicada la parlanchina seccion “Lenguas de Trapo” de este mes.

hacerles cambiar de opinién’

“Hay mucha gente que no les gusta las aventuras en 3D, pero eso es porque atin no se ha visto una que
capture el espiritu de las clasicas aventuras 2D. «Simon the Sorcerer 3D» lo hace, y por eso esperamos

Andrew Brazier, diseiiador del juego

“«Myst I1I: Exile» es una combinacidn de los mejores elementos de «Myst» y «Riven»”.

Dan Irish, productor de «Myst ll1»

“Por mucho que me duelale doy 5 puntos a «Gabriel Knight Ill», ya que es la mejor aventura del afio”

Alberto Peria, de Soria

Al parecer, es la tinica persona a la que le duele disfrutar de grandes juegos. ..

“Hay una gran posibilidad de hacer <Monkey Island 5», si suficiente gente compra «Monkey Island 4»”

Simon Jeffery, presidente de LucasArts

“Me decepciona el que los nuevos disefiadores de juegos no se acuerden del gran legado de los ochen-
ta. Antes no teniamos la tecnologia, pero teniamos la jugabilidad. Ahora sélo se preocupan de colocar
la cdmara en un entorno 3D y del nimero de poligonos que se pueden mover”,

Ron Gilbert, creador de «IndianaJones & la Ultima Cruzada»

perto en temas paranormales, Darrel Boone,
disponen de tan solo 24 horas para localizar un
extrano péndulo, robado por una secta religio-
sa, relacionado con una catéstrofe que se pro-
ducird con la llegada de un eclipse solar. Bajo
una perspectiva en primera o tercera persona
—aeleccidn del jugador— los protagonistas ten-
drdn que trabajar en equipo para desvelar el
misterio.Con un aspecto y desarrollo muy simi-
lar a «Gabriel Knight lll», «The Watchmaker»
parece estar a la altura de sus més de dos afos
de desarrollo, La siguiente novedad en nuestra
lista nos llega desde la vecina Francia, lo que
implica que existe un 99 por ciento de posibili-
dades de que se trate de una aventura histori-
ca...,como asi es.La compafifa Montparnasse
tiene en su agencia de trabajo una interesante
epopeya con graficos renderizados en 2D y per-
sonajes en 30,ambientada en la antigua Roma.
«Rome: Caesar's Will», nos pondrd en la piel de
Hércules, un fornido decurion que, un ao des-
pués de la muerte de Julio César, descubre un
pergamino donde se revela la sorprendente tl-
tima voluntad del emperador.La revelacidn su-
pondra un sinfin de aventuras, que culminaran
con el rescate de Aurelia. Sus increibles escena-
rios prometen no pasar desapercibidos.

AVENTURERAS EN APUROS
La demo de la aventura més deseada ha resta-
do espacio a vuestras cartas. Tranquilos, que el
mes que viene podréis explayaros a vuestras
anchas. Tan sdlo nos quedan unas lineas para
echar un cable a la enigmatica Yolanda, que
nos pide algunas pistas on-line para comple-
tar «Atlantis Il». Nada mas facil que visitar la
pagina web de la distribuidora, www.friend-
ware-europe.com, seccién Soluciones.
Terminamos con la no menos timida Natalia, de
Santander —;tanto 0s cuesta poner vuestro
apellido, chicas?—, que pregunta dénde com-
prar. ... j«Broken Sword l1l»! Pues siento decirte
que no la vas a encontrar en ningun sitio, pues
los programadores todavia estén haciendo di-
hujitos en papel, y ain no saldra hasta dentro
de un afio como minimo. Si se trata de un error
al poner los “palotes’ y te refieres a «Broken
Sword I1», puedes encontrarla junto con «Bro-
ken Sword», «Lure of the Temptress» y «Bene-
ath a Steel Sky» en el pack «Aventuras Miticas»
que Ubi acaba sacar, a un precio muy apeteci-
ble.No hay espacio para mds. Nuevas sorpresas,
dentro de treinta dias. No me sedis infieles. ...
El Gran Tarkilmar

La opinion
de los expertos

GABRIEL KNIGHT Il

Tras el paréntesis del mes pasado, las listas
de votaciones vuelven a la normalidad. Na-
da nuevo que destacar, salvo la escaladade
wGabriel Knight I1l» en el TOP 5.

Por peticion popular, vuelvo a comentaros
el sistema de votacion: podéis votar, una
vez al mes, a las tres mejores aventuras
que habéis jugado ultimamente, para la
lista de Las Mejores del Momento, y a las
tres mejores de la Historia, para el TOP 5.
La primera recibe 5 puntos, la segunda 3
puntos, y la tercera 1 punto. ;05 animais a
darvuestra opinion?

AAAAAAAAAAL/
Las mejores
delmomento

Grim Fandango

Gabriel Knight 1l

The Curse of Monkey Island
Broken Sword Il

Discworld Noir

<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<

TOPS

Monkey Istand Il

Day of the Tentacle

Gabriel Knight 11l

Simon the Sorcerer Il

The Curse of Monkey Island

NOTA IMPORTANTE:

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

alas siguientes direcciones:

CARTAS: Hobby Press, . A. MICROMANIA

O/ Pedro Teixeira, 8.5* Planta, 28020 Madrid.
Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA
E-MAIL: clubaventura.micromaniasthobbypress.es

Micromania FE]
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Todos los que hacemos Micromania venimos siendo
interpelados, desde hace tiempo, por una explica-
cién a fondo sobre el modo de puntuar los juegos
gue, 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 mds 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 redaccién 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, nuestra 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 mds pequefios detalles de disefio
de accion, calidad grafica, sonora, originalidad, con-
cepto, planteamientos, plataformas, etc.

En esta tabla podréis encontrar una pequena guia
para comprender mejor nuestro sistema de valora-
cién, y lo que os podéis esperar de un titulo por la
puntuacion que haya recibido en Micromania,

%h 0 = 4 9 Pocas veces encontraréis un juego en es-
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua-
cion 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.

~ 50-59 mediocre. se trata de titutos que, por
regla general, no merecen la pena excepto para co-
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia,
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' 79 Bueno. Juegos que, de manera global,
no decepcionaran al usuario y poseeran un buen
balance entre calidad y diversién, contemplados de
forma general. No se trata de producciones genia-
les, pero si de buena calidad. En este apartado val-
dré la 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 puntuacién poseerd
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar-
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca-

i paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes
dosis de adiccion y muy buena calidad técnica.

c%‘ 90'94 Excelente. La tnica 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 adq

i
ion

>

LA FUGA DE MONKEY ISLAND una nueva entrega de este legendario

titulo llega a las pantallas, presentando nuevos enigmas que Guybrush debera
resolver con la ayuda de sus amigos, en el delirante mundo de la saga.

GROUCH u giro que Dinamic esta dando a sus productos puede verse refle-
jado en titulos como el que presentamos a continuacion, en el que un personaje
poco refinado se enfrenta a multiples peligros por el amor de un dama.

CRYMSON SKIES Nos traslada a un universo paralelo ambientado en el
pasado, en el que se esta librando una terrible batalla en los cielos de unos
EE.UU enfrascados en una ficticia guerra civil con mdltiples frentes.

DEUS EX presenta un magnifica combinacion del género arcade con toques
de JDR, que permiten la obtencién de habilidades que hardn a nuestro protago-
nista cada vez mas duro y poderoso, para completar finalmente su aventura.

METAL GEAR SOLID considerado por muchos el mejor juego de todos los
tiempos para PlayStation, la esperada version para PC ya estd en la calle, aun-
que el juego no ha sido doblado ni subtitulado al castellano.

RESURRECTION Tres personajes con distintas habilidades y un solo desti-
no, en una combinacién de genéros, y con dos modos de juego diferentes, es lo
que nos presenta Dinamic con este nuevo lanzamiento.

152 HOMEWORLD CATACLYSM. Esta ampliacién de «Homeworld, viene cargada con nue-
vas razas y campanas que desarrollan el argumento de la saga.

136 THANDOR. Un titulo de estrategia 30 en el que para garantizar la paz por los siglos de
los siglos, nada mejor que anexionar a nuestra causa a todas las demas civilizaciones.

\ 9 5 '99 0Obra 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. Serd imprescidible en toda buena coleccién.

\ 1 00 ;Existe el juego perfecto? Hasta ahora no-
sotros no lo hemos visto.

PR wicromania’

154 FERRARI F355 CHALLENGE. Dreamcast entra en el universo Ferrari con un titulo que
asombrard por su precision en la imitacion del prototipo de la legendaria marca.

140 BLAIR WITCH PROJECT: RUSTIN PARR Aquel sorprendente engine de «Nocturne» ha
sido aprovechado para ambientar un juego de corte similar,

128 PACIFIC WARRIORS. Un arcade para“dar guerra” desde el aire en un cimulo de misio-
nes es nuestro destacado en los puntos cortos de este mes, sin olvidarnos claro esta del mono-
patin -SKATEBOARDING y GRIND SESSION- el motociclismo -CASTROL HONDA SUPERBIKE
2001-, el hombre bomba -SILENT BOMBER-, un plataformas -KAQ THE KANGAROO- y un
juego online para Dreamcast -SPEED DEVILS ONLINE-,

T44 CULTURES. Los vikingos reivindican su condicidn de primeros colonos del nuevo mun-
do, siglos antes de que llegara Colon. Aqui podremos descubrir cdmo se las apanaron.

148 TENCHU 2. Sila primera entrega de este juego resultd excepcional, ahora se ha elevado
alin mas el liston, con nuevos personajes y una accion trepidante.
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@ 2000 Twentieth Century Fox Film Corporation. Motor de juego Lithtech™ 1988-1999 Monolith
combrciales de Twentieth Century Fox Film Corporation. Lithtech, Aiken's Artifact son marcas comerciales de,
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Speed Devils Online

Carreras dheméticas

 Compaiifa: UBISOFT
@ Disponible: DREAMCAST
@ Género: ARCADE

&9 Uno a cuatro jugadores. * Se recomienda Vi-
sual Memaory = Compatible con Vibration Pack.

La competicidn de carreras de coches es el ar-
gumento de este titulo de creado para la plata-
forma de Sega.Teniendo en cuenta la gran cali-
dad que suele exhibir Dreamcast en la mayor
parte de los juegos existentes en el mercado ac-
tual, a primera vista este titulo puede parecer
creado para cubrir el expediente. Sin embargo
el rasgo que le distingue del resto, s la posibili-
dad de jugar a través de madem contra otros
contrincantes. Es evidente que el requisito de
cualquier juego que se precie de serlo es la di-
version.Y en este caso la diversién no viene pre-
cisamente de la originalidad, sino mds bien del
gusanillo de la competicion que a todo el mun-
do engancha. A todo esto hay que unir la posi-
bilidad de correr también contra otros tres ju-
gadores conectados a la misma consola. A pesar

de presentar una calidad grdfica poco cuidada y
mas propia de otra plataformas, no estd exento

de pequeios detalles de calidad.
“ 67

Grind Session
Exhibicion en las calles

® Compaiiia: SONY COMPUTER
ENTERTAINMENT

i Disponible: PLAYSTATION

« Género: ARCADE

€3 Un jugador - Se recomienda tarjeta de me-
moria = Acepta Dual Shock

Este titulo parece sacado de las peliculas ameri-
canas de pre-adolescentes, en donde las exhi-
biciones con los monapatines en medio de las
calles (con peligros por todas partes) estén ala
orden del dia. Son los skaters, chicos con ganas
de dominar el manopatin a base de rasquios.
Con «Grind Session», se nos ofrece la posibili-
dad de convertimos en uno de ellos. El titulo
presenta una gran variedad de modos de jue-
go (exhibiciones, pista libre, competicion) que
pueden reflejar de algln modo las distintas
modalidades que de este deporte existen en la
realidad. Con movimientos suaves y de gran re-
alismo, el juego estd dotado de una calidad, en
cuanto a graficos se refiere, mds que aceptable,
asi como su sonido, con efectos especiales muy

128

bien disefiados. Uniendo todo nos encontramos
con un titulo presenta ademds un argumento
poco comin y que viene una vez més a confir-
mar, que al mundo del soft no se

le escapa ningunaidea.

» 09

Pacific Warriors
La guerra desde el aire

® Compaia: INTERACTIVE VISION

« Disponible: PC

@ Género: ARCADE

€9 REQUERIMIENTOS: + CPU: PENTIUM 200 MHz
* RAM:32 MB = HD: 75 MB « TARJETA 3D: S «
MULTIJUGADOR: Si (TCP/IP)

Nos situamos en la Sequnda Guerra Mundial,
después del bombardeo de Pearl Harbour, mo-
mento en que la guerra cambia totalmente su
dindmica, y se suceden los combates por tie-
fra,mary aire.

Con este argumento, tan conocido por los
amantes de la historia, se presenta un arcade
que sequro hard las delicias de quienes exigen
mas accion y menos dificultad a la hora de
manejar un caza de guerra de antafo.

Lo cierto es que el juego es bien sencillo en to-
das sus facetas, tanto en lo relativo a la confi-
guracion de los ments como en su propio de-
sarrollo. Presenta una modalidad de juego de
misiones, en las que se deberdn ir cumplien-
do los objetivos que se marcan para poder ir

avanzando. La facilidad de manejo radica en el
simple control del caza con los cursores, ade-
mds de la velocidad y el disparo.

Siaesto se le une la sencillez en el despeque,
sin problemas de control y altura, resulta que
empezamos la partida en medio de una nube

Castrol Honda
Superbike 2001

Velocidad punta

4 Compafiia: MIDAS

o Disponible: PLAYSTATION

 Género: SIMULADOR

€dUno o dos jugadores * Se recomienda Visual
Memaory * Compatible con Vibration Pack

Un nuevo intento de simulador de motos [le-
ga a las pantallas de los nuestros televisores.
Intento porque a pesar de estar encuadrado
en el género, son muchas las habituales op-
ciones de cualquier simulador que parecen
haberse quedado por el camino.
Comparando en este sentido el juego con
muchos otros del mismo género, se queda
bastante cojo en muchos apartados. Sin em-
bargo crece enteros en muchas otras areas en
las que los demds juegos no son capaces de
pasar del simple aprobado.

Su calidad grafica y los mltiples detalles nos
inducen a pasar un buen rato de competicidn

frente a la pantalla disfrutando de los dife-
rentes escenarios y vistas.

Las distintas camaras nos permiten escoger
igualmente el lugar mas apropiado para la
comodidad, asi como disfrutar de la sensa-
cion de velocidad que se puede vivir con las
cdmaras situadas en la moto. Los sonidos qui-
4 no son todo lo espectaculares que debie-
ran, aunque consiguen un nivel de realismo
mas o menos aceptable.

Las distintas opciones de juego (campeonato
o carrera sencilla) junto con la posibilidad de
competir dos jugadores en cualguiera de las
modalidades, son un anadido al

atractivo final del juego. 68
I1S.A.



de enemigos, estaticos o dindmicos, como
nuestro propio avién de guerra,

La calidad grafica no es ni mucho menos la
de los grandes titulos del género, sin embar-
go 'y por extrao que parezca, la sencillez su-
pone un punto de jugabilidad tan alto que
la faceta grafica pasa a un segundo plano.
Ademds anadir que el hecho de estar com-
pletamente en castellano, tanto los textos
como las voces, supone un aliciente mas a la
ya mencionada jugabilidad, rompiendo una

barrera entre el jugador y los
idiomas. 7 3
L.PP

Silent Bomber

Hombre bomba

 Compafifa: STUDIO3

« Disponible:PLAYSTATION

& Género: ARCADE

€9 Un jugador * Se recomienda tarjeta de me-
moria* Acepta Dual Shock

Skateboarding

Competicion de bandas

 Compafia: THQ

 Disponible: PLAYSTATION

# Género: ARCADE

€9 Uno o dos jugadores - Se recomienda tar-
jeta de menoria * Acepta Dual Shock

A pesar de ser un tipo deporte poco extendido
lo cierto es que parece que se estd volviendo a
poner de moda..., por lo menos en el mundo
de los videjuegos, si tenemos en cuenta la
enorme cantidad de titulos publicados en los
(iltimos meses.

En este caso hablamos de un titulo que llama
la atencion por el contraste de la calidad de al-
guna de sus facetas, frente al pobre acabado
de otras no menos importantes.

La cantidad de opciones de juego distintas
que presenta (Freeplay, Lifestyle, High Score,
MiV Hum, survival y Stunt Mode), tanto en
modo de un solo jugador como multijugador,
ofrecen un amplio abanico de posibilidades de
juego para el usuario que proporcionaran un
alto grado de entretenimiento, alcanzado

grandes cotas de jugabilidad. Sin embargo
este amplio catdlogo de modos de juego, que
denotan el esfuerzo de los programadores en
el desarrollo del juego, se ve empanado por
las pobres deficiencias apreciadas en los gra-
ficos de juego y movimientos de los persona-
jes. Poligonos toscos y gran falta de detalles
técnicos que dejan al descubierto un punto
negro en la creacién del titulo y que desgra-
ciadamente nos encontramas muy a menu-
do en la plataforma de Sony. El sonido no
destaca especialmente por su calidad, pero
acompana bien el desarrollo de

la accion en el juego. 65
PLL

Sin mayores predmbulos, un personaje salido
de lanaday cargado de explosivos de la cabe-
za alos pies arrasa con todo aquello que se in-
terpone en su camino.

Este titulo presenta un alto nivel de entreteni-
miento, provocado eso si por |a originalidad de
las acciones del personaje.

Aungue el argumento no escapa a los tradi-
cionales del género, el personaje esta vez no
se usard la clasica pistola o escopeta capaz de
eliminar a los enemigos uno a uno. Esta vez
se trata de bombas que el jugador deberd
soltar en lugares estratégicos para provocar
el mayor nimero de bajas posibles. Cualquier
objeto es susceptible de ser destruido con es-
te sistema, tan clasico en las guerras de ver-
dad, como insélito en el mundo del videojue-

go (al menos como Unica arma dispanible).
La posibilidad de utilizar un mando Dual
Shock aumenta el atractivo del titulo. De la
calidad grafica baste comentar que destaca
por sus efectos visuales y por la suavidad en
los movimientos del protagonista.Y lo mismo
se puede decir de los efectos so

v 71

noros, que estan hien resueltos

Kao the Kangaroo

Selva peligrosa

 Compafifa: VIRGIN
 Disponible: PC
 Género: PLATAFORMAS

€9 CPU:PENTIUM 233 MHz MMX * RAM:32 MB*
HD:5 MB « TARJETA 3D:Si * MULTHUGADOR: No

Al mas puro estilo de los tradicionales «Sonic»
«Croc», etcétera. . ., llega un nuevo titulo de
plataformas, en el que la diversion es, como
por otro lado resulta habitual en este tipo de
juegos, el principal argumento.

El personaje protagonista es en esta ocasion
un canguro que se adentra por los mds in-
hdspitos parajes selvéticos recogiendo obje-
tos, monedas, y otros utensilios que hacen su-
bir extraordinariamente el marcador de
puntuacion.

Este género,a pesar de estar muy consolidado
en muchas plataformas, ain no ha alcanzado
su nivel mds alto en el PC, aunque poco a poco
se van depurando los aspectos fundamenta-
les en los que se sustenta el género. Compara-
do con otros titulos y, aunque las comparacio-

nes siempre sean odiosas, lo cierto es que el
juego que nos ocupa no esta ni siquiera a la
altura de lo publicado hasta el momento, a pe-
sar de no ser mucho ni de mucha calidad, pero
que si potencia ciertos rasgos interesantes que
en «Kao the Kangaroo» pasan desapercibidos.
Con las herramientas 3D que se pueden en-
contrar para el desarrollo de juegos hoy dia,
no parece muy |dgico que haya titulos como
éste con tan poca definicion y con unas exi-
gencias de hardware que no parecen ser cohe-
rentes con las prestaciones del juego..

Con una jugabilidad alta, como el resto de titulos
del género, «Kao the Kangarou» deja entrever
unas deficiencias visuales, que quiza no sean

obstéaculo para que los més pe- 6 7

quefios de la casa se dwlertan
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@ Compaiia:LUCASARTS

® Disponible: PC

i Género:AVENTURA

Este mes, si no hay cambios de ilti-

ma hora, saldrd a la calle uno de los
titulos mas esperados de los tiltimos
aios y uno de los ddsicos inevitables
a la hora de hablar de la historia de
los juegos para PC.Y parece que Lu-
casArts ha encontrado por fin el
equilibrio entre la necesaria innova-
ddény laformula que ha convertido a

esta saga en un objeto de culto.

€ Pentium 200 MHz (266 recomendado)
*RAM:32 MB - HD:1 Giga * Tarjeta Gréfica:
Si + Multijugador: No

TECNOLOGIA: 80

ADICCION: 89

El cambio a las 3D se ha lleva-
do a cabo de una forma natu-
ral y ni los escenarios ni los
personajes resultaran extra-
ios a los fans de la saga. Tal
vez podria haberse incluido la
posibilidad de manejar a va-
rios personajes (por ejemplo,
Elaine) ademds de a Guybrush.
El interfaz se ha simplificado
al maximo, lo que contribuye a
aumentar la jugabilidad del
programa.

puntuacion

B

L=
=
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La Fuga De Monkey Islan

Una evolucion
natural

Pocos son los titulos que ha sabido mantener el
interés de los aficionados durante toda una dé-
cada, y menos atn los que han sido capaces de
generar un auténtico ejército de incondiciona-
les sequidores, que inundan las revistas, los
chats y los foros con todo tipo de material so-
bre este titulo.«Monkey Island> reiine todos los
ingredientes de un verdadero cldsico, y por ello
es normal que cada nueva entrega de la saga
sea examinada con lupa por los aficionados.

Después de los cambios que se llevaron a cabo
de «The Curse of Monkey Island», cambios que
no gustaron a algunos de los fans de la saga, Lu-
casarts parece haber reflexionado lo suyo a la
hora de plantear esta nueva entrega. Un nuevo
entorno gréfico,un nuevo interfaz y los elemen-
tos de siempre en lo que a ambientacion y desa-
rrollo de fa historia se refiere, son los principales
ingredientes de «La Fuga de Monkey Island».

UNA AMBIENTACION A MEDIDA

Durante estos tltimos meses se ha estado ha-
blando demasiado del nuevo entorno 3D que
presenta el juego. En realidad el engine es el
mismo, con algunos retoques, que ya utilizara
«Grim Fandango». Se ha buscado cierta profun-
didad en los escenarios y una mayor expresivi-
dad en los personajes, gracias a su estructura
tridimensional, pero conviene recordar que el
entorno no es 3D real, ya que los fondos parten

Como suele pasar en la vida, el tamafio no lo es to-
do. Aqui tenemos un buen ejemplo de este dicho,

de disefios planos o graficos pre-renderizados.
El cambio no se nos antoja especialmente dra-
matico para la saga, ni mucho menos innova-
dor, si tenemos en cuenta la tendencia general
delos juegos hoy en dia. En este sentido, Lucas-
arts no ha"invertido” recursos en deslumbrara
nadie con una solucién grafica sorprendente y
espectacular, en cuanto a su tecnologia. Bl peli-

LucasArts ha

conseguido una

transicion alas 3D

natural que

respeta la

ambientacion de

toda la saga

Esta mujer que permanece alerta en el muelle, esuna
funcionaria publica que nos hard la vidaimposible.

gro del saltoa las 30,0 a las semi-3D, estaba so-
bre todo en los personajes (que son los que de
verdad estdn en 3D), que tenian que resultar lo
suficientemente familiares (no sélo los conoci-
dos, sino todos en general; estamos hablando
de ambientacidn) como para no decepcionar a
los fans..., y tado ello sin dejar de ofrecer todas
las posibilidades y ventajas de las 3 dimensio-
nes.Y en esta dificil tarea, Lucasarts ha supera-
do la prueba con muy buena nota. Todos los
protagonistas, empezando por Guybrush y aca-
bando en viejos conocidos como Carla, se pare-
cen mucho a la idea que uno tiene, o recuerda,
de ellos. Dejando de lado la pinta de tipo duro
de Guybrush en «The Secret of Monkey Islands,
nuestro aprendiz de pirata tiene ese aspecto in-
genuo y juvenil de siempre; y las expresiones y
gestos con las que ameniza los distintos dialo-
gos y situaciones de la aventura, contribuyen a
reforzar esa imagen. Y asi podriamos ir repa-
sando a los viejos conocidos de entregas ante-
riores, y a los nuevos personajes, sin que ningu-



Una escena entranable: Elaine aborda un barco, acompaiada de sus hombres, para rescatar a su marido que co-
mo.todos sabéis no es otro que nuestro viejo amigo Guybrush.

La mansion de la gobernadora Elaine corre el peli-
gro de ser derruida por una catapulta.

no de ellos dejara de resultarnos tremen-
damente familiar de una o de otra forma. Esto,
que a simple vista puede pasar desapercibido
lo que no deja de ser una buena sefal, es todo
un triunfo de Lucasarts.Y probablemente la
causa de que se generara cierta controversia
con el titulo anterior, en el que se cambid todo
el aspecto del juego con la idea de consequir
unos escenarios mas detallados y unos perso-
najes més expresivos, que no resultaron final-
mente del agrado de todos. Un asunto muy pa-
recido a las versiones cinematograficas de los
libros, en las que todo el mundo tiene su propia
idea mental de los personajes y sale invariable-
mente decepcionado del cine.

Pero a nuestro entender, el juego da un paso
mas alla de la mera implantacion de las 3D.Es
inevitable, a la hora de hablar de cualquier ti-
tulo de la saga de «Monkey Islands, hablar de
la causa principal de su extraordinario éxito:el
sentido del humor. Lucasarts ha llevado este
“ingrediente” hasta sus (ltimas consecuencias
(aprovechando el cambio de look) y lo haintro-
ducido de lleno en los escenarios del juego.
Précticamente todos los disefios de fondos, ob-
jetos y estructuras de «La Fuga de Monkey Is-
land» resultan tremendamente atractivos y es-
timulantes, y no sélo contribuyen al desarrollo
del argumento general, sino que consiguen ele-
var la historia a niveles nunca vistos de locura
visual. Con decorados que recuerdan a veces el
estilo psicodélico de la serie de dibujos anima-
dos «Scooby Doo» (e incluso de “Los Pitufos”:

En el interior, las proporciones de los objetos si-
guen siendo disparatadas.

|as casas de Lucre Island), Lucasarts ha disefiado
un entorno de juego que no decepcionard a na-
die,y lo que es atin mas dificil, que no resultara
extraio a los sequidores més puristas, que ve-
ran en €l una prolongacion natural del “imagi-
nario” de «Monkey Island». Los elementos prin-
cipales de cualquier aventura grdfica, después
de todo, no son otros que su historia y su am-
bientacion, y en ese sentido, «La Fuga de Mon-
key Island» cubre con creces las expectativas del
aficionado més exigente.

INTERFAZ MINIMAL

Lucasarts también se ha apuntado a otra de las
(ltimas modas de la industria del video-juego:
la de los “interfaz minimalistas” Resulta muy
gratificante, que los equipos de desarrollo de-
diquen cada vez més energia a crear un interfaz
potente que sea lo mds intuitivo y sencillo posi-
ble. Aqui también aporta «La Fuga de Monkey
Island» una solucion que facilita el desarrollo de
la accién y aumenta, sin duda algunala jugabi-
lidad. Se acabaron las interminables y trasno-
chadas listas de “acciones posibles’ los iconos
de“hablar”o“coger”y la recurrente tecla de ac-
cion. El entorno se muestra totalmente limpio
(lo que aumenta la“superficie del juega”) y ca-
da vez que Guybrush mire a algo o alquien sus-
ceptible de interaccion, el programa nos ofre-
cerd en la parte de abajo de la pantalla las
opciones disponibles, sin importar si se trata de
un objeto o un personaje. Asi se evitan los de-
sesperantes tiempos muertos, probando cada

El interfaz

se ha reducido al

maximo, con la idea de

mejorar la jugabilidad

y conseguir unas cotas

de adiccion mas altas

Estas son las cuatro zonas que podemos visitar en
Meleé Island, laisla en |a que estd nuestro hogar.

uno de los objetos del inventario en cada una
de las acciones disponibles.Todo queda reduci-
do a la“zona de influencia” del personaje prin-
cipal, que determina las posibilidades de cada
uno de los objetos y personajes del juego.

Este nuevo interfaz es otro de los puntos fuertes
del programa, en lo que se refiere a las noveda-
des,y creemos que no decepcionard a nadie ya
que no hace otra cosa que incrementar las posi-
bilidades de jugabilidad, sin interferir en nin-
glin otro aspecto del juego. Lo mismo que el in-
ventario, que se ha modificado copiando la
férmula «Tomb Raider», es decir: tridimensio-
nal, en tiempo real y con varios objetos que
aparecen ante nuestros ojos al mismo tiempo
en planos sucesivos.

Sobre la posibilidad de que al final se incluyeran
elementos de accion, otra de las modas en el
género, Lucasarts ha decidido apostar por una
aventura de corte cldsico, esto es: puzzles, his-
toria y personajes. Nada de luchas de espadas,
nada de carreras, nada de enemigos. Toda una
muestra de personalidad de una casa que se
niega a incluir elementos extrafios en su saga
més exitosa, mostrando claramente su posi-
cion, con respecto a «Monkey Island», en el aca-
lorado debate sobre las ventajas de incluir ele-
mentos de accion en un género que algunos
pretenden renovar, a nuestro juicio, artificial-
mente. Una buena aventura, con su trama, sus
personajes y sus puzzles, no necesita elemen-
tos de arcade.Y menos atn los necesita un jue-
go como «La Fuga de Monkey Island».

Escenarios -
sobresalientes

LucasArts no ha reparado en gastos a la
hora de dedicarle tiempo y energia a los
escenarios del juego. Reforzando el dispa-
ratado guion y aprovechando al maximo
las nuevas posibilidades del engine (en
cuanto a profundidad y luz), ha desarrolla-
do unos escenarios en los que los voltime-
nes naturales de las estructuras se defor-
man y retuercen hasta conseguir un
ambiente que sin duda, es lo mejor del
juego.En los decorados de la aventura, to-
do, desde la gama de colores empleada,
hasta las perspectivas o el diseno de los
edificios, sorprenderd por su originalidad
y su frescura y llevara incluso al jugador
mas adicto a detener durante unos segun-
dos el desarrollo de la accion y contemplar
algun detalle de la escena. Pocas veces he-
mos visto una ambientacion tan sincroni-
zada con el espiritu de un juego.

Los decorados, que recuerdan en su esté-
tica a algunas series de dibujos animados,
san un auténtico regalo, tanto para los
“viejos rockeros” de «Monkey Island» como
para los recién llegados a la saga.

Micromania FEX1




Elaine sigue haciendo gala de un caracter fuerte y
de una resolucion a prueba de bombas.

UN TOQUE NOSTALGICO
En esta cuarta entrega de la saga, recorreremos
antiguos escenarios, que los fans reconocerdn
enseguida. Un detalle muy de agradecer si te-
NEmos en cuenta que estamos hablando de un
Juego que tiene a sus espaldas diez afos de his-
toria. Asi, conoceremos por fin al duefio del vie-
joy entranable Scumm bar, que se enfrenta
ahora a nuevos problemas (una OPA hostil).
Habré nuevos villanos, ademas del inevitable
LeChuck (que también hace aparicion en esta
Cuarta entrega de «Monkey Island»), como
Charles L. Charles, aspirante a gobernador de la
isla, 0 Kangu Mandril, empresario australiano
empenado en acabar con los piratas y convertir
la zona en un paraiso turistico. La vieja lucha a
espada de insultos se ha ampliado (el paradig-
ma, como diria mister Cheese) a otras modali-
dades, como el pulso de insultos.
La historia se sittia unos meses después del fi-
nal de |a (ltima entrega, cuando Elaine y Guy
regresan de su luna de miel y se encuentran
con algunos problemas domésticos (la gober-
nadora ha sido declarada muerta y sus posesio-
nes y su cargo han sido requisados). Los prota-
gonistas tendran que recuperar poco a poco lo
que era suyo y enfrentarse a los oportunistas y
ala desesperante burocracia de Melée Island.
El juego estara completamente doblado al cas-
tellano y los personajes principales tendrén las
mismas voces que en la entrega anterior.
Y por supuesto el elemento fundamental,la jo-
ya dela corona de «La Fuga de Monkey Island»,
sigue siendo el humor. Un guion en el que es
imposible no eshozar una sonrisa cada cinco
minutos, lleno de agudisimos golpes en los que
abundan las referencias a elementos y situacio-
nes totalmente actuales (sindicatos, adminis-
tracion publica, abogados...) y que vienen a
confirmar que el dltimo
capitulo de una saga
como “Monkey [s-
land”sigue estan-
do en lo mds alto
de su género.
LEC
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! inea D irecta con...

Sean Clark &
Michael Stemmle

A continuacion os ofrecemos esta bre-
ve entrevista que realizamos a Sean
Clark y Michael Stemmle, lideres de
proyecto de «La Fuga de Monkey Is-
land» y viejos conocidos del sector.

MM.: ;Alrededor de cuanto tiempo puede prolongarse la aventura? (En el
caso de realizar todos los puzzles del juego sin problemas, es decir; en el
menor tiempo posible).

Sean Clark y Michael Stemmle: Un buen jugador probablemente
tardaria unas treinta horas o quizd mds, eso i, jugando sin ayuda. Algunos tar-
dardn menos y otros mds, pero pensamos que hiay un monton de posibilidades
de juego para todos.

MM.: ;Cuantos personajes interactivos aparecen en el juego?
S.C.&M.S.: Mds de 60. Algunos son personajes de anteriores entregas de
«Monkey Island>, pero la mayoria han sido creados para la nueva aventura.

MM.: ;Que diferendias pueden encontrarse en la interaccion, aparte del
nuevo interfaz? Se basa todo en las interacciones tipicas y el dialogo o habra
escenas de accion, como luchas con la espada en tiempo real o cosas asi.
S.C.&M.S.: No hay demasiadas diferencias. La mayoria de las novedades
tienen que ver con la forma en que Guybrush se mueve por el entorno del juego.
En cualquier caso, fa forma de interactuar es la misma de antes, Se puede mirar
y usar los diferentes objetos, y se puede hablar con los personajes. Aunque
hayamos cambiado la apariencia del juego a 3D, hemos decidido no incluir
finalmente elementos de accion y conservar el espiritu de fos juegos de aventu-
ras de Lucas. Todo estd concentrado en la resolucidn de puzzles. De todas for-
mas, en «La Fuga de Monkey Island», hay una forma “especial” de luchar con
espadas..., entre otras cosas.

MM.: Hemos visto a muchos de los personajes y localizaciones del primer
«Monkey Islandy. ;Por qué? ;Quiza es que os habéis preguntado qué es lo
que los fans querian en esta nueva entrega?

S.C.&M.S.: Nos preguntamos en su momento como trabajariamos con la
historia que habiamos escrito. Bueno, tambien pensamos en que a los fans les
encantaria volver a las mismos viejos escenarios de la primera entrega y ver
algunos personajes antiguos otra vez. Pero lo mds importante era decidir qué
era lo mejor para el juego quie estabanos haciendo, y aunque haya algunas
cosas que puedan resultar familiares para los aficionados ala saga, la mayoria
de los escenarios y fos personajes son nuevos,

IVIMVL.: El sistema SCUMM se hizo muy conocido por los scrolls de las anterio-

res aventuras de Lucasarts. ;Habéis utilizado alguna nueva herramienta
especifica que pueda considerarse igual de innovadora?

S.C.&M.S.: la fuerza del sistema SCUMM era la habilidad de gastar

mucho menos tiempo trabajando en los detalles ajenos al engine. Se trata

de centrar la atencion en los detalles creativos y tambien en la tecrolo-

gia. El sistema y las herramientas que hemos usado esta vez son tec-

nolagicamente mds avanzadas, pero desde luego estdn disenia-

das con la idea de no perder esa libertad de la que te hemos

hablado antes a la hora de hacer el juego que queremos

hacer. Desde el punto de vista estrictamente tecnolagico,

el engine tiene algunas innovaciones en cosas como

los efectos 30 o el sonido posicional.

MM.: ;Qué pensdis que le ha dado tanto éxito a la saga «Monkey Islanda:
humor, originalidad...?

S.C.&M.S.: i, la verdad es que el humor y la originalidad llaman la aten-
cion, dentro de un mercado repleta de shooters apacalipticos. Los jugadores
estan siempre abiertos a un juego que sea divertido, gracioso y que esté bien
hecho. Lucasarts ha intentado en todos sus productos hacer que sus juegos fire-
ran lo mejor posible, y los aficionados, sin duda, valoran esto.

MM.: {Interviene de alguna manera el tiempo en la resolucion de los puzz-
les 0 enigmas? En caso afirmativo, ;podéis poner un ejemplo?
S.C.&M.S.: Eljuego se ramifica envarios caminos, es decir, que muchos de
los puzzles se pueden resolver en distinta orden. Pero, cuando se completa cada
una de las fases, el juego va siempre al mismo punto. 0 sea, que es lineal. Solo
hay un final, pero hay muchos sitios en los que se puede cambiar el orden de fa
resolucion de los puzzles.

MM.: Se ha barajado la posibilidad de realizar alguna versidn de cual-
quiera de los «Monkey Island» para una plataforma que no sea PCZ
S.C.&M.S.: Estamos considerando la posibilidad, como Lucasarts hace con
la mayoria de sus titulos, Evidentemente hay un montdn de gente que na tiene
un PCy que puede estar interesada en jugar un juego como éste. Ademds las
consolas son, cada vez mds, una opcion a tener en cuenta dentro del mercado.

MIV.: ;Cudl ha sido fa parte mas dificil en la creacion de «Monkey Island IV,
lograr el mismo estilo artistico en la apariencia de los personajes y escena-
rios utilizando graficos 3D, cambiar el interfaz, el guion...?

S.C.&M.S.: Meterlotodo en solo dos €D ‘s, Teniamos demasiado material y
demasiadas cosas estupendas. Fue duro meterlo todo en dos discos.

MM.: Hemos visto que el juego mantiene grandes dosis de humor, Habéis
introducido otros elementos en el guion, como el drama o el suspense...?
S.C.&M.S.: No, silo bromas... Bueno, en serio. Cualquier buena historia
tiene algo de drama, cualquier cosa un poco divertida necesita una pequena
parte de drama que haga a los personajes mds interesantes... Hay que erear
unarazon convincente para que tados los personajes se recorran el caribe resol-
viendo puzzles. Hay elementos de misterio, de “buenos contra malos; etcéte-
ra..., pero hemos intentado no ponernos demasiado serios.

MIVL.: ;Qué otros aspectos destacariais para definir «<Monkey Island [IV»2
iCual es la:aportacion mas importante del programa frente a otros titulos
del mismo género?

S.C.&M.S.: Bueno, todalo de antes... No hay ninguna cosa mds importan-
te que otra. Cada aspecto del juego en si es importante a su manera y hace que
el juego ofrezca cosas nuevas con respecto a los ofros juegos. Cuando todo va
bien, el resuftado final destaca sobre cualquier aspecto particular. Hermias can-
seguido un equilibrio entre todos fos elementos del juego, que hace que todos
Jintos funcionen estupendamente. Si hubiésemos pretendido destacar alguna
cosa por encima del resto, el jiego no resultaria seguramente tan divertido y
adictivo, y tendria carencias acusadas en alguna de sus facetas.
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Star Trek tiene una
capacidad para
inspirar juegos

incombustible pero

no siempre da como
resultado un titulo
que logre captar esa
ambientacion y que
ademads posea un
buen nivel de
calidad.

€9 CPU: Pentium I1 300 MHz - RAM: 64
MB « HD: 400 MB * Tarjeta 3D: Si (16 MB
Compatible Direct X) - Multijugador: Si

(Mddem, red, Internet).
TECNOLOGIA: 80
ADICCION: 79

Misiones variadas y una exce-
lente representacion de las
tres civilizaciones hacen mas
sugerente el titulo para los
aficionados. Los grdficos y el
interfaz estan disenados pen-
sando en un estilo de juego
muy concreto integrandose los
dos apartados magnificamen-
te. Faltan algunas funciones
de configuracién y es muy con-
vencional en sus posibilidades
de juego: explorar, construir,
mantener, atacar..., poca ori-
ginalidad.

- 79
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puntuacion

Star Trek New Worlds

Estrategia convencional

Liderando una region local de La Unidn Fede-
ral de Planetas, El Imperio Estelar Romulano
o el Imperio Klingon nuestro objetivo en
«Star Trek New Worlds» a lo largo de 24 mi-
siones serd unificar fronteras, pero no en el
espacio exterior sino en la superficie de un
planeta en el que las tres civilizaciones tie-
nen sus colonias asentadas. Desde el princi-
pio se aprecia que hay un evidente respeto
por recrear el cardcter de cada especie en la
serie, lo que nos ha sorprendido gratamente y
seguro que los aficionados lo agradecerdn.
Los miembros de La Federacion se esforzaran
mucho en la diplomacia, intentando evitar
hasta el dltimo momento un enfrentamien-
to directo sin vuelta atrds; los Klingons se
mostraran siempre respetuosos a su codigo
de honor anteponiéndolo a cualquier otra co-
say mostrandose individualistas y poco pres-
tos a colaborar con otras civilizaciones; y los
Remulanos en su afén expansionista prepa-
raran alguna maniobra para barrer a sus ri-
vales. El planeta estd representado mediante
entornos 3D desde una perspectiva que nos
recuerda a «Ground Control» pero aporta mas
informacidn en pantalla acerca de unidades

(2

La camara es totalmente libre lo que nos permite
visualizar los escenarios en toda su dimension.

_:_.;-.-!; =
En plena batalla recibiremos mensajes de inteli-
gencia de gran valor tactico para la victoria.

y comunicaciones.También contamos con un
minimapa siempre Gtil para tener una vision
global del escenario. La calidad grafica escapa
un poco a lo que puede percibirse en image-
nes fijas puesto que a cualquier distancia de
camara ni pierden calidad, ni se ven con de-
masiado descaro los patrones de texturas
empleados para recrear el terreno. En grafi-
cos lo menos satisfactorio es el disefio de ve-
hiculos y construcciones que resultan frios y
demasiado tipicos, y sobre todo parecidos en-
tre si. Lo que es impecable es la cdmara que
puede moverse en cualquier angulo y ofrecer
una perspectiva a casi todas las distancias

< heoe =
Los centros de produccion tienen una importancia
vital y requieren un seguimiento constante,

La visita de esta nave Klingon demuestra que el

Imperio no es ajeno a sus colonias.

ademas de situarse en puntos predefinidos.
Elinterfaz es uno de los mds eficaces y senci-
llos entre los juegos de estrategia 3D pero se
echa de menos una opcidn cuya carencia
puede resultar bastante molesta, la de salvar
la partida. La construccion de estructuras en
la colonia y la gestion de la misma se reali-
zan con un buen niimero de opciones intere-
santes que potencian la jugabilidad. La ener-
gia, la extraccién de minerales y el personal
son, como de costumbre, necesarios para la
subsistencia de la colonia. En combate exis-
ten diversas tacticas y modos de controlar los
vehiculos muy enfocados a sacar el maximo
partido a la libertad que nos da la camara, lo
que se traduce en un verdadero y acertado
aprovechamiento de las posibilidades de un
entorno 3D.Por otro lado a pesar de no haber
muchos tipos de unidades, cada uno dispone
de una funcién especifica y un valor téctico
determinado que facilita la concentracién en
el elemento estratégico. Las batallas son in-
teresantes y adictivas con un buen nivel de
IA, pero éste es mejor cuando nuestros rivales
se dedican a labores administrativas o de
gestion, materias en las que nos superaran
frecuentemente. Con lo dicho y tratdndose de
un género tan extendido creemos que es bas-
tante obvio las caracteristicas en las que se
encuadra «Star Trek New Worlds»: convencio-
nal y actualizado técnicamente. El manual es
un complemento al producto realmente (til
para aprender la dindmica del programa y sa-
carle el maximo partido y se adjunta una ta-
bla en la que se describen todas las unidades
en de cada civilizacion.

S.IM



“El proyecto del juego La Prisién es unojde los mas ambicio:

tipo que se han desarrollado en este pais y tambiér escala

internacional.”

\ Ciberpais

“La prision puede considerase como una de las apuestas mas

arriesgadas y originales que se han visto en el panorama de los
wdeg;uegns en Espana desde hace mucho.”

i La Vanguardia

*Si orgullosos tienen qufje estar sus crea_ggfes por el buen trabajo

realizado y por los resultados, més alla dg todo lo esperado, mas

urgullusos debemos sentimos los profesionales de la critica del sector,

~por-ver.como la, hoy por hoy, mas sobresaliente de las compamas
_, autdctonas se toma las cosas tan en serio.”

2 Micromania

“La prision, sin duda vaa dar mucho de qué hablar, y nosotros
apostamos en que destacara como un producto de éxito.”
y PC Actual

“Un programa, que sin duda, se presenta como el juego online mas
7 interesante del afo.”
¥ PCMania

“Dinamic puede consequir con este juego algo totalmente increible:

que estemés ansiosos de entrar en La prision. Podemos asegurar gue

¥ La Prision sera la bomba de la temparada."
gamesreview.co

Dinamlc Multimegia demuestra que con buenas ideas se pueden hacer
RS N ¢ juegos realmente sorprendentes.”
— : . solojuegos.com

jaaaaaju?
L g

Requiere modem y conexion a Internet

hasta donde Ilegue tu imaginacion

www.dinamic.com
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& Compafifa: INNONICS / JOWOOD

/ INFOGRAMES

i Disponible: PC

& Género: ESTRATEGIA

El uso de entornos
tridimensionales
para juegos de
estrategia que por lo
demas guardan
todas las premisas
clasicas del género,
ya no resulta
novedoso pero paso
a paso se va
depurando

€3 CPU:Pentium Il 233 MHz - RAM: 32 MB
+ HD:430 MB « Tarjeta 3D: Si ( Compatible
DirectX) » Multijugador: 51, 8 jugadores,
TCP/IP, IPX Modem, Internet, Red, Serie.

TECNOLOGIA: 67 |

ADICCION: 70

Buenos graficos aunque de-
masiado “exigentes” para la
calidad que luego ofrecen. Es
un titulo muy completo en
cuanto a posibilidades de jue-
go, todas ellas muy habituales
en el género. Es interesante la
forma en la que se aborda la
recoleccion de recursos y fabri-
cacion de unidades.

- 63
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Thandor

Unifica
civilizaciones

Estrategia y accidn son los principales elemen-
tos de jugabilidad de este programa, lo cual, te-
niendo en cuenta que se ha desarrollado en
base a entornos 3D nos dice mucho del estilo
de juego de «Thandors, £l combate es el ele-
mento principal, pero la creacién de infraes-
tructuras y explotacion de recursos determina-
ran gran parte del éxito en el juego y tamhién
se aborda, aunque sélo a grandes rasgos, la di-
plomacia. Este (iltimo aspecto es necesario por-
que el juego presenta diferentes facciones que
participaran conjuntamente,

El guidn de «Thandor» es intraducido a modo
de prdlogo, y gracias a esto es posible com-
prender la situacion que nos afecta en el mo-
mento en que empieza el juego. Resumien-
do, hace muchos, muches afios, procedente
de una galaxia no muy lejana. .. (ja qué me
sonard a mi esto?) una civilizacion, la de los
Golraths, emprendid una feroz ofensiva con-
tra otros planetas de galaxias vecinas. Des-
pués de una terrible expansin de sus fronte-
ras, una congregacion de otras civilizaciones
lamada “Ares” fue capaz de reunir el poten-
cial suficiente para neutralizar a los Golraths.
Pero la unién fue con el tiempo marchitando-
se y debilitandose hasta generar un nuevo
estado de guerra total entre los componen-
tes de Ares. Aqui es donde entramos nosotros
asumiendo el mando de una de estas faccio-
nes con el fin de establecer de nuevo la unién
haciendo uso de todo el potencial militar y la
sutileza diplomatica.

En total existen cuatro facciones muy equili-
bradas, que parten del misma nivel tecnolagi-
co y recursos que las demds hasta el punto de

La orografia es uno de los elementos mds impor-

tantes a tener en cuenta para lograr una posicion
defensiva adecuada,

que, salvo excepciones, las unidades son prac-
ticamente idénticas para todos los bandos. En
«Thandor» se han incorporado dos camparias
y una extensa lista de misiones simples que
pueden jugarse por separado y presentan va-
rios entornos graficos distintos. Ademds pue-
den incrementarse mediante archivos adicio-
nales en Internet. EI combate atiende con
acierto el empleo de tcticas por parte del ju-
gador interviniendo especialmente el entorno
como campo de batalla,

Con el tiempo podremos llegar a desarrollar arma-
mento balistico de largo alcance empleando los re-
cursos de la propia colonia.

El juego recoge todos los elementos clésicos del gé-
nero de estrategia de los dltimos afos.

El argumento se apoya en videos donde se nos re-
latan los progresos de nuestra faccion y la trayec-
toria del conflicto.

Cada partida, sea cual sea el modo, parte con
un objetivo distinto. Pero uno siempre presen-
te es lograr acuerdos diplomaticos favorables,
ya que en el fondo nuestra meta es lograr de
nuevo la unificacién. Generalmente como ta-
rea primordial hemos de asentar nuestro cuar-
tel general para la recoleccian de minerales y
la construccién de factorfas. Precisamente hay
64 tipos distintos de unidades, entre aéreas,
navales y terrestres. La perspectiva nos deja
adoptar cualquier dngulo, pero del escenario
sélo se renderizan las dreas exploradas por
nuestras unidades, permaneciendo el resto
ocultas a nuestros ojos.
El interfaz, aunque correcto y sencillo, es un
poco limitado en cuanto a opciones tacticas
para el combate (formaciones, ataques espe-
ciales, etcétera) y también requiere excesiva-
mente que el cursor viaje por la pantalla para
realizar diferentes funciones. Hay que indicar
también que la versidn final comercializada va
a estar completamente traducida y doblada,
al menos asi se ha anunciado. Pero lo menos
satisfactorio es |a lentitud en el movimiento
de las unidades y de la gestidn del entorno, lo
que sin duda es consecuencia de un nivel in-
suficiente de optimizacién. Los graficos son
buenos pero no tienen un detalle tan excesivo
que justifique la ralentizacion que se produce
en ocasiones; el engine no va a sorprender a
nadie. Por lo demds el concepto de juego cldsi-
co de «Thandor» abarca, sin profundizar de-
masiade, muy diversas opciones relativas a la
estrategia, lo que nos permite suponer que no
decepcionard a los aficionados al género.
S.TM.
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Volante Jordan F-1

[Réplica exacta del que incorporan
los monoplazas Jordan de F1!

» Cambio de marchas en palanca
y semi-automatico.
* Empunaduras de goma.
* Pedales con tacto progresivo.
| » Posibilidad de graduar
el angulo de giro.
N \ « Disponible también
para PSX/PS2.

Motor Bike

e Conexion USB.

» Angulo de giro de 90° a
derecha e izquierda.

* Empunaduras de goma.

« Gas y freno analogico para aceleracion
y frenados progresivos.

» Gran sensacion y precision en los giros.

= Sistema de sujecion con ventosas y abrazaderas.
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 Compaiiia:REVISTRONIC/ DINA-

MICMULTIMEDIA

® Disponible: PC

 Género: ARCADE

En clave de humor y tratando de
parodiar las hazaias de héroes del
comic de la talla de Conan o el Rey
Kull, Dinamic nos presenta un ar-
cade tridimensional en el que en-
carnamos a un musculoso barbaro,
dvido consumidor de esteroides y
un tanto parco de intelecto, que
practica el dicho de que todo, ab-
solutamente todo, se arregla con

un buen golpe.

3 Pentium 200 « RAM: 64 MB * HD: 200
MB = TARJETA 3D:Si - Multijugador: No.

TECNOLOGIA: 75
ADICCION: 65

La excesiva dificultad a la que
se enfrenta el jugador desde
los primeros momentos de jue-
go, puede llegar a desilusio-
narle. El aspecto de “dibujo
animado” de los personajes,
unido a su perfecta realiza-
cion, hace que los grificos se-
an el punto mas destacable
del juego. Las cimaras no ayu-
dan a conseguir una vision de
juego optima.
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Grouch

Demasiado
Complicado

Uniendo fuerzas, Revistronic, cuya produccién
mas celebrada fue aquella aventura con un ar-
gumento muy a lo spaghetti western que Ile-
vaba por nombre «Las Tres Calaveras de los Tol-
tecas», y Dinamic, cuya historia resulta tan
amplia que poner aqui la totalidad de sus obras
seria demasiado extenso, han llevado a cabo es-
te divertido producto, dirigido hacia los mds j6-
venes de la casa, por su desarrollo socarrén y su
argumento hilarante.

Aunque no dirilamos tanto que es un juego para
nifios si tenemos en cuenta las dosis mds que
considerables de violencia, en cuanto a des-
membramientos y litros de sangre por metro

Grouch podra llevar a

cabo toda serie de

acciones, desde
diferentes golpes con

cada arma que
consiga, hasta giros,

saltos, carreras, 0

empujones

e = e

El tamanio de los enemigos serd, en ocasiones, desmesurado, pero como Grouch dice, mas dura serd su caida. No
habra adversario lo suficientemente grande para nuestro protagonista pues en su estupidez reside su valentia.

cuadrado. Esta mezcla comico-salvaje de accion
tiene como nombre «Grouch» y cuenta las
aventuras y desventuras de un bdrbaro de se-
gunda division que suple su falta de inteligen-
cia, con una fuerza descomunal, solamente
comparable a su mala leche a la hora de derro-
tar a los enemigos que osen ponerse en su ca-
mino. Ningtin adversario es lo suficientemente
grande para Grouch, lo cual se demuestra nivel
tras nivel pues, a pesar de crecer éstos tanto en
tamano como en fuerza, siempre hay alguna
manera de que nuestra protagonista los
desmenuce y luego haga caldo de
picadillo con ellos.

GRAN VARIEDAD DE
GOLPES

Y MOVIMIENTOS

A fin de dar una mayor espectaculari- e
dad a los combates, los programado- £
res han otorgado a Grouch la ha- 4
bilidad de asestar multitud de
golpes diferentes con _=

las armas que caigan en sus manos (ya sea una
maza, una lanza, un escudo o los mismos pu-
fios) lo que nos permite, por un lado realizar to-
da clase de combos y por el otro, establecer una
estrategia de combate que nos alce victoriosos
frente a enemigos en apariencia, mucho mds
poderosos pero que a la larga, sangran igual
que hasta el més insignificante de los goblins.

Ademds de la versatilidad de acciones en el
combate, Grouch posee una amplia seleccion de
movimientos que le permitirdn su-
perar toda clase de obstdculos
fisicos que encontremos en
el escenario. Podrd
rodar, trepar
por esca-



La accion
se desarrolla en todo
momento,
bajo una perspectiva
tridimensional en
tercera persona

Usar una espada contra un esqueleto es como
echararena a un muro.

leras y lianas, descolgarse por precipicios ha-
ciendo escalada libre, empujar o tirar de blo-
ques y piedras e incluso andar despacio para no
llamar la atencidn de los guardianes.

El sistema de progreso en la aventura es de lo
mas clasico, con unos puzzles muy al estilo de
titulos como «Tomb Raider», es decir, zonas de
habilidad donde hay que calcular los saltos al
milimetro, lugares donde a primera vista no hay
una salida, pero moviendo una serie de piedras
o blogues podemos descubrirla, y por supues-
to, llaves que activan una serie de palancas que,
a su vez, abren otra serie de puertas y nos dan
paso a las estancias donde nos espera el malo
mas malo, dispuesto a frenar nuestros progre-
sos en los distintos niveles.

DIFiCIL HASTA PARA GROUCH

En primera instancia, y tras ver la fuerza arro-
Iladora que desborda Grouch por los cuatro cos-
tados, podria decirse que no hay dificultad
que no pueda superar este héroe (siem-

pre y cuando no hablemos de una cuenta |
matematica o de decir cudl es la

capital de Suiza), pero una vez /

puestos en faena, vemos con es-

tupor como incluso los dos pri- |

meros enemigos con los que

nos enfrentamos, suponen

serios problemas y, si no

andamos listos, la mas

cierta de las muertes.

Ciertamente, los res- |

ponsables del juego no |

Las armas no solamente sirven para aplastar los
craneos de [os enemigos.

han estado todo lo acertados que se deberia a
la hora de equilibrar dificultad y jugabilidad.
En lo que a graficos se refiere, el uso obligatorio
de una tarjeta aceleradora 3D, permite una cali-
dad visual bastante elevada, con un alte grado
de detalle, notable sobre todo en los personajes
que desfilan por los distintos escenarios. Si bien,
se detectan algunos errores de clipping, sobre
todo cuando el personaje se encarama al bor-
de de una estructura o estd peleando junto a al-
guna pared, por poner un ejemplo.

Los efectos de sonido se limitan a los grufidos
de cada criatura y al entrechocar metélico de ar-
mas, armaduras y escudos y a algunos efectos
de escenario como movimiento de rocas, pasos,
viento si

-}' A 28 S
Hasta un barbaro pseudointeligente sabe cuando
hay que salir corriendo.

es que estamos en un escenario abierto, etcé-
tera. Algunos pueden decir que se han quedado
un tanto cortos a la hora de meter sonido al jue-
go pero es que, lo que tiene, es realmente lo que
necesita, ni mas ni menos.
Si somos jugadores lo bastante habiles y con
grandes dosis de paciencia, podemos pasar
buenos ratos con «Grouch», gracias a lo varia-
do que es su desarrollo, la diferencia estética
existente entre los escenarios y los enigmas
y pruebas de habilidad que nos encontrare-
mos, pero si carecemos de la constancia y la
experiencia pertinente en el terreno arcade,
probablemente acabaremos superados por la
desesperacion.

CEM.

iMira, =]
sin brazos!
iMira, sin piernas!

A pesar de que el aspecto de «Grouchy, tanto
en sus personajes, como en los escenarios,
pueda parecernos es un principio mas bien
infantil, casi tirando hacia los «Picapiedra»,
resulta que no es tan pueril como parece, ya
que desde los primeros compases del juego,
en los que tendremos que abrirnos paso a es-
padazo limpio, veremos como ingentes can-
tidades de hemoglobina saltan tanto del
barbaro como de los enemigos, al recibir una
buena estocada; y ahi no acaba todo, ya que
si acertamos bien en alguna de las extremi-
dades de los enemigos, podremos amputar-
sela e indluso decapitarlos. ;Un juego para
ninos? Creemos que no.

Gran variedad - |
de peligros

El nimero de adversarios diferentes a los
que nos enfrentaremos en el juego es muy
elevado, asi como el comportamiento que
van a mostrar a la hora de atacarnos, Mien-
tras que algunos, como los soldados de la
prision o los guerreros esqueletos, no du-
daran en lanzarse al combate uno contra
uno, confiando en su habilidad y en su ar-
madura, otros como los goblins, preferiran
atacar en grupos para superar numerica-
mente a un Grouch, mucho mas desarrolla-
do y poderoso, en lo que a musculos se re-
fiere, naturalmente. .

Micromania @
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 Compania: TERMINAL

REALITY / GATHERING OF

DEVELOPERS / TAKE 2

 Disponible: PC

w Género: AVENTURA / ACCION

«The Blair Witch Project Volume 1:
Rustin Parr» es el primero de una

serie de tres juegos inspirados en
el film «The Blair Witch Project»,
cuyo desarrollo se basa en el engi-
ne de «Nocturne». Los tres titulos
de la saga veran la luz antes de
que acabe el afio, pero este prime-
ro, ha sido desarrollado por Termi-
nal Reality. Por su parte Human
Head y Ritual han sumado sus es-
fuerzos para alcanzar en estos tres
programas el éxito que le fue ne-
gado, a pesar de su ambicioso de-
sarrollo, al programa para el que
se disefid el engine.

€9 CPU: Pentium Il 233 MHz - RAM: 64
MB « HD: 500 MB - Tarjeta 3D: No (Re-
comendada Direct3d Comp.) - Multijuga-
dor: No

TECNOLOGIA: 60

ADICCION: | 66

Los tiempos de carga son
constantes y muy prolonga-
dos. La formidable ambienta-
cion, los graficos y el hecho
de que las leyendas sean ver-
daderas hacen el argumento
muy interesante. Hay proble-
mas en el control que perju-
dican severamente la jugahi-
lidad del programa en los
momentos de accién.

260
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Blair Witch Project.

Volume 1:Rustin Parr

Culto al terror

La misma base tecnolégica, potente y atn
hoy avanzada, se ha utilizado de nuevo para
lograr un ambiente en el que se palpa el te-
rror, con grandes dosis de realismo y un mar-
cado cardcter cinematografico.

Ambientada en 1941, esta primera aventura
trata una vieja leyenda americana emplaza-
da en Burkittsville, en la regidn de Maryland,
donde siete nifios fueron asesinados. A esa lo-
calidad tendrd que desplazarse nuestro agen-
te para investigar el origen de esa ola de te-
rror. Alli descubriremos que la semilla del mal
estd haciendo estragos entre los lugarefios,
convirtiéndoles en endemoniados. Gracias a
la investigacion de las antiguas leyendas del
lugar descubriremos lo que hay detras de to-
do el misterio. Existe una fuerte conexién con
«Nocturnes, no sélo por el hecho de que am-
bos titulos compartan el mismo engine sino
también por el guion. Stranger, el personaje
principal de aquel programa, aparece varias

En nuestra investigacion recorreremos todo tipo de
lugares, como este motel de madera, con aspecto
destartalado y siniestro,

No faltaran los detalles gore de cualquier pelicula
de terror que se precie.

veces al comienzo de |a aventura, en una es-
pecie de crossover, dando algunos consejos a
la chica protagonista.

El combate y la investigacion, bien exploran-
do sobre el terreno o dialogando con los ha-
bitantes del pueblo, son las principales pre-
rrogativas que nos plantea «Rustin Parr»,
(hay alrededor de 1.700 lineas de didlogo).
Los puzzles son més intuitivos y quiza el
quidn resulta mas sdlido que en «Nocturnex.
También la atmdsfera terrorifica, oscura y
opresiva, gue fue un elemento importante en
la pelicula, esta magnificamente recreada,
con la salvedad de que el programa se ha ubi-
cado en una época anterior a la del film.

DANZA DE SOMBRAS

El motor grafico es formidable. Noches de lu-
na, con niebla, tormentosas y sobre todo som-
bras que bailan detrés de la luz de nuestra lin-
terna, le dan al programa una calidad visual en
la ambientacién muy poco comiin.Pero al igual
que en «Nocturne», el uilizar cdmaras fijas su-
pone varios inconvenientes. Esto, que no seria
un problema en una aventura donde la toda la

~

Una tenebrosa escena de cementerio en la que ten-
dremos que hacer acopio de todo nuestro valor.

{Qué nos espera en este escenario?

interaccion se limitase a permitirnos manipular
objetos y entablar didlogos, se convierte en un
asunto delicado cuando se trata de un juego
como el que nos ocupa, con una importante
componente de accién, que pide a gritos un
control preciso y sencillo. Ademds, nos encon-
tramos con otro problema que es el de los in-
terminables tiempos de carga. Al menos al co-
menzar la aventura puede que pases casi un
tercio del tiempo esperando [a carga de una u
otra region del escenario.
Existe un buen nimero de accesorios, armas
de fuego y otros de diferente utilizacién, que
son facilmente manipulables. Tenemos un de-
tector la actividad de "ectoplasmas” (fantas-
mas), una brdjula y una agenda en la que se
detalla nuestro objetivo paso a paso y donde
estan descritas todas las pistas y progresos ob-
tenidos. También, la magia hace aparicién en
el programa en determinadas ocasiones hasta
el punto de que podremos aprender hechizos
para combatir a las fuerzas del mal. Pero, a la
hora de luchar la dificultad estd en orientar
bien a nuestro personaje cuando estd siendo
atacado y en moverse con agilidad. Cada vez
que la perspectiva cambia es necesario corre-
gir el control.
«Rustin Parr», el primero de los tres capitulos
de esta saga es un programa dificil de jugar,
ya que posee los mismos defectos y virtudes
que «Nocturne». La ambientacion es tremen-
day tanto los puzzles como el guidn resultan
muy sugerentes, pero cuando llega la accion
el titulo se vuelve, en ocasiones, practica-
mente injugable.

S.TM.
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' Compariia: DINAMIC/NEBULA

® Disponible: PC

" V. Comentada: PC

& Género: ACCION

Parece que los juegos de accion en
3D que ofrecen una combinacion de
aventuray combate estan en plena
ebullicion en el mercado. Asi nos
llega este «Resurrection», apuesta
de Dinamic y Nebula por el género,
que cuenta tanto un buen niimero
de virtudes como de aspectos no
tan brillantes. Su sencillo concepto
y rapida entrada del usuario en la
accion que desarrolla invita a jugar
sin muchas complicaciones, aunque
se deberian haber pulido aspectos

importantes de la jugabilidad.

€3 CPU: Pentium 200 MHz < RAM: 64 MB
= HD: 250 MB - Tarjeta 3D: Si (compati-
ble Direct 3D) = Multijugador: No

TECNOLOGIA:
ADICCION: 75

El apartado tecnoldgico no es-
ta alaaltura de lo esperado en
un juego de estas caracteris-
ticas. La variedad de los perso-
najes protagonistasy la accion
del desarrollo compensan la
pobreza grafica con buenas
dosis de adiccién. La posibili-
dad de desarrollar luchas tipo
«Street Fighter Il» aumentara
lavida del juego en nuestro or-
denador, aunque se echa de
menos la opcion de enfrentar-
nos a un cponente humano.

r
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Resurrection

Accion en 3D

«Resurrection» es un juego de accion en 3D
con algunos elementos de rol de género fan-
tastico (que se pueden apreciar mas en la
ambientacidn del juego que en su desarro-
ll0). Lo protagonizan tres personajes bien dis-
tintos, que se desenvuelven a lo largo de la
misma aventura (cada uno en una fase), aun-
que sus intereses no siempre coincidan, y a
veces incluso estaran enfrentados. La histo-
ria empieza cuando el sumo sacerdote de una
orden oscura, le regala al rey una cria de dra-
gan negro para poder erigir una catedral de
su culto en la ciudad. La orden en realidad lo
que quiere es alimentar al dragén para que
crezca y prepare la llegada de su sefior, un po-
deroso demonio, al mundo de los vivos. El rey,
que no se fia un pelo, acepta el regalo pero
obliga al sumo sacerdote a permanecer un
tiempo en el castillo para tenerle vigilado. En
medio de esta historia tan cortesana, aparece

En «Resurrection»
avanzaremos por una
serie de escenarios
donde haremos frente a
los enemigos que nos
salgan al paso

El camino esta despejado, y Doménico baja las es-

caleras en busca de su proximo enemigo.

un curioso personaje, Doménico, hijo de un
demonio y de una bruja, dominado contra su
voluntad por la orden. Doménico recibe el en-
cargo de transmitirle al hijo del rey una en-
fermedad terminal que acabard con su vida
en pocos dias.

Cuando el hombre-demonio cumpla con su
terrible mision entrara en juego Gau, el pri-
mer caballero del rey, desesperado por en-
contrar una curacién para el joven principe.
La dltima en llegar es Daiko, una sacerdotisa
paladin, que en su continuo ir y venir en bus-
ca de aventuras, ha llegado hasta un pueblo
infectado por las huestes de la orden oscura;
y por supuesto, como buena paladin, no se li-
mitard a pasar de largo.

Este es, en principio, el argumento de un ti-
tulo en el que asistiremos al cldsico enfren-
tamiento entre las fuerzas del bien y las del
mal, aunque estaremos en los dos bandos.

3

El combate esta a punto de empezar, y el hom-
bre-demonio enseia sus garras. 5

Ll

Doménico es hijo de una bruja y un demonio, lo
que le confiere algunas habilidades especiales.

UN JUEGO “RETRO”

A lo largo de «Resurrection» asistiremos a
una serie de escenarios, mds 0 menos sinies-
tros y variados, en los que tendremos basica-
mente que avanzar y luchar contra los distin-
tos enemigos que nos vayan saliendo al paso.
No habra laberintos de consideracion ni tam-
poco puzzles para resolver. Las llaves de las
puertas cerradas se obtienen eliminando al
guardia que las posee, y la informacién sobre
el desarrollo de la historia se nos proporciona
a lo largo de una serie de escenas animadas.
No hay didlogo con NPC ni cosas asi. El juego
es directamente accion, aunque eso si, con
ciertas dosis de estrategia dependiendo del
personaje que nos toque llevar en cada fase.
El problema de «Resurrection» es que tecno-
logicamente se antoja bastante limitado en
ciertos apartados, y cuando uno se “mete en
faena”tiene la sensacion de encontrarse ante

&

Un pequeiio ensayo de algunos golpes en la sole-
dad del jardin.




Al principio del juego, Gau tendra que enfrentarse
con automatas para conseguir una poderosa espada,

algo ya visto. Los escenarios estan resueltos
de una forma demasiado pobre, en ocasiones
decepcionante (el agua del estanque de la
primera fase), que le resta muchos enteros al
juego.Y tres cuartos de lo misma para el mo-
vimiento, que no s6lo no resulta muy realista,
sino que encima tampoco es especialmente
fluido (a veces no responde con rapidez a las
drdenes dadas). La cdmara también ofrece al-
gunos problemas y en determinados mo-
mentos parece sufrir algdn que otro traspiés
que provoca unos efectos algo sospechosos
(como saltos del zoom).

El control de los personajes si es mds moderno.
Aligual que en titulos como «Quake», dirigire-
mos el movimiento con el cursor y la“vistay y

(>
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Un guardia asustado se enfrenta al poderoso Gau,
con pocas expectativas de supervivencia.

Esta dama espectacular no es otra que Daiko, la poderosa bruja que tratara de liberar un pueblo de |a invasidn
maligna, empleando para ello su magia y sus armas cortas.

presenta habilidades

especiales y unicas qu
debera utilizar

s |
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el combate con el raton. Podremos correr, lan-
zar hechizos o trepar por el techo, segtin el per-
sonaje que controlemos en cada misién.

TRES FORMAS DE JUGAR

El hecho de que el juego esté protagonizado
por tres personajes distintos no es en absoluto
gratuito, ya que cada uno de ellos requiere de
una estrategia concreta a la hora de jugar. Do-
ménico es una mezcla entre Lobezno (el de los
X-Men) y Spiderman. Tiene una especie de ga-
rras retréctiles que emplea para combatir y pa-
ra pegarse al techo como una lapa cuando se
trata de superar determinados tramos o pasar
desapercibido (aunque para subir al techo ne-
cesita recurrir a sl mana). Sus armas son, pues,

'q

La poderosa armadura y su enorme espada son los
mejores argumentos de Gau.

el sigilo y la oscuridad. Gau es justo lo contrario
aDoménico.Su enorme tamano hace que le re-
sulte imposible pasar desapercibido, por mucho
que se empefie. Este gigantdn, primer caballero
del rey, no tiene mas argumentos que la fuerza
bruta, y en ellos y en su enorme espada de sie-
rra, basara todas sus acciones. La contundencia
es su mejor virtud y es el inico de los tres que
puede desenvolverse sin problemas contra mds
de un enemigo a la vez. La magia es el punto
fuerte de Daiko, la sacerdotisa paladin. Tiene
dos hechizos: uno de invisibilidad y otro que
lanza bolas de energia. Es la (nica que puede
matar enemigos a distancia, aunque por su-
puesto tampoco se anda con bromas en el cuer-
po a cuerpo. El desarrollo de los combates no es
especialmente satisfactorio, pero no estd nada
mal. Las acciones de los personajes son bésica-
mente dos: atacar o cubrirse. Luego los ataques
pueden ser de varios tipos, incluyendo fintas
por los lados o estocadas al corazén. Aunque al
principio parezca que no,si se llegan a controlar
los movimientos de los personajes, puede lle-
gar a ser francamente emocionante un comba-
te con varios enemigos a la vez (aunque la pru-
dencia aconseje ir buscandolos de uno en uno);
sobre todo si se controla a Gau, el guerrero, Los
enemigos no son precisamente “marcianitos”
de arcade y llevard tiempo acabar con cada uno
de ellos. En este sentido, la dificultad del juego
es otro factor a tener muy en cuenta, y el dltimo
mono de los guardias enemigos te “pondra las
pilas”si te descuidas un momento.
Un juego que colmard tus expectativas, si te
gusta la accién y los ambientes fantasticos y
no eres demasiado exigente con el aspecto
tecnoldgico de los juegos.
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«Resurrection» permite, ademas de jugar
todas las misiones de la aventura, enfren-
tarnos a otros guerreros en una especie de
ring improvisado y en las mismas condicio-
nes de juegos tan conocidos como «Street
Fighter Il», esto es, con una barra de ener-
gia en la parte superior, un contador de
tiempo en el centro, un juego al mejor de
tres asaltos, y una perspectiva pseudo 3D.
En este caso, lo de esta nueva perspectiva
puede crearte ciertos problemas si has de-
cidido jugar primero la aventura (que es to-
talmente 3D), pero en unos minutes de
acondicionamiento estaras listo para ma-
chacar a tus rivales, Los enemigos en ef mo-
do lucha son mas o menos los mismos que
uno se ha ido encontrando a lo largo de la
aventura, en orden de dificultad. Asi que
primero nos encontraremos con los solda-
dos de palacio y los capitanes, para acabar
en los sacerdotes o monstruos de las fases
avanzadas. Eso si, para luchar solo podre-
mos elegir a uno de los tres protagonistas,
que a veces veran mermadas sus habilida-
des, como en el caso de Domenico, que al
tratarse de un combate directo no podra
hacer uso de su principal arma: el sigilo. Se
echa mucho de menos que en el modo mul-
tijugador se pudiera jugar con otros opo-
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 Disponible: PC

@ Género: ESTRATEGIA
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Los juegos de estrategia, cuya te-

matica es la de darnos las riendas
de una civilizacion, se han estable-
cido sélidamente desde que el gé-
nero fue introducido en el merca-
do de los compatibles.
Ultimamente,la proliferacién de es-
tos programas ha sido menor pero,
después de su época dorada, toda-
via muchos aficionados demandan
la aparicién de nuevos titulos en es-
talinea.Y para cubrir esa demanda
nos llega «Cultures», un juego am-
bientado en el mundo vikingo.

&9 CPU:Pentium 11 266 MHz - RAM: 64 MB
«HD: 122 MB « Tarjeta 3D:No (Recomenda-
da Direct 3D Comp) + Multijugador:No

TECNOLOGIA: 60

ADICCION: 66

Graficamente, escenarios, ob-
jetos y personajes aparecen
muy detallados con un estilo
visual comico y desenfadado.
No son impresionantes ni rea-
listas pero todo esta animado
y da una estupenda sensacién
de variedad y riqueza visual.
«Cultures» no es un juego ma-
lo en ninguno de sus aspectos
pero resulta algo mondtono y
poco original. Se tienen en
cuenta muchas posibilidades
destinadas a determinar el fu-
turo de nuestros “ciudadanos”
vikingos.

- 68
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Cultures

Trasla estela del
cometa vikingo

«Cultures» es un juego de estrategia de ges-
tion de recursos muy tradicional. Ofrece prac-
ticamente todos los elementos y caracteris-
ticas comunes en este estilo de juegos.
Tratos comerciales, gestion de recursos, in-
vestigacion, operaciones militares..., el juego
contempla, en definitiva, todas las funciones
que pueden hacer de nuestra cultura la més
prospera. «Cultures» integra un tutorial por
partes en el que se trata de forma indepen-
diente cada uno de estos aspectos. Después
podemos iniciar cada uno de los seis escena-
rios de los que se compone. Este titulo estd
emplazado curiosamente en América. Pese a
lo raro que puede parecer que indios ameri-
canos y vikingos compartan un mismo terri-
torio, existe una teoria que otorga al pueblo
vikingo el honor de ser los primeros proce-
dentes del viejo mundo; claro que eso todavia
estd por ratificar.

La leyenda vikinga nos sefiala nuestro objeti-
vo final: buscar los seis elementos de un co-
meta con los cuales serd restaurado, segdn
sus creencias, la armonia en el pueblo vikin-

El' entorno nos ofrece todo lo que necesitaremos
para la comunidad, pero habra que salir a buscarlo.

Ninguno de nuestros personajes tardara en encon-
trar un companero con el que garantizar el aumen-
to de la poblacion de la tribu.

go.Eninterfaz, el juego es igualmente cldsico.
Con mends desplegables que facilitan el ac-
ceso a cualquier funcién; ademds puede con-
sultarse el nivel de experiencia de cada vikin-
go o centrarlo en pantalla. Cuando entren en
combate, aparecerd una barra sobre cada vi-
kingo indicando su nivel de salud.

ESTRATEGIA AL ESTILO CLASICO

El programa tiene una estupenda diversidad
de posibilidades para determinar los progre-
sos de nuestro pueblo, en &mbitos que van
desde la interaccidn con el escenario, con otras
culturas, las relaciones personales entre los
componentes de nuestro pueblo e incluso las
profesiones a las que pueden dedicarse.
Hemos de facilitar que se construyan todas
las infraestructuras necesarias para permitir
a nuestra cultura aumentar su descendencia,
abrir nuevos caminos en la bisqueda de nue-
vas profesiones que seran cada vez mds com-
plejas. Manejar con tino todo lo que nos da la
naturaleza y convertir terreno salvaje e inex-
plorado en habitable, permitira que nuestra
economia vaya mejorando poco a paco. El
combate y la diplomacia, son elementos se-
cundarios en «Cultures», puesto que el progra-
mase centra en la gestion de recursos, aungue
tampoco hemos de descuidar la necesidad de
desarrollar una fuerza militar con el suficiente
poder de persuasidn sobre nuestros rivales.
(ada escenario plantea diversos objetivos que
han de cumplirse uno tras otro. Entre tanto ire-
mos encontrando diversas situaciones que de-
berdn ser resueltas; ataques de otras tribus, fal-

Existen diversos objetivos en cada escenario que
tocan todos los aspectos para el progreso de la co-
munidad, recursos mineros, agricultura, etc.

ta de recursos y alimentos... Cada uno de los vi-
kingos representan una pieza dentro del engra-
naje que puede alcanzar a dominar una disci-
plina o poseer un talento innato y exclusivo;
algo que no podemos permitirnos descuidar. Su
tratamiento en el programa es, a grandes ras-
gos, independiente, de modo que necesitaran
llevar satisfacer sus necesidades, buscardn
tiempo para trabajar y también un compane-
ro/a con el que casarse y tener descendencia.
«Cultures» ofrece estrategia cldsica, con multi-
tud de opciones y de posibilidades en lo re-
ferente a la gestion de recursos. La innovacidn
o la originalidad no son adjetivos con los que
podamos calificar al programa pero en un com-
puto global todos sus elementos poseen un ni-
vel, cuando menos, aceptable. Es un programa
no muy ambicioso en el apartado técnico a pe-
sar de contar con gréficos muy detallados y una
1A individualizada en cada personaje. En defi-
nitiva, no cuenta practicamente con nada que
no se haya visto ya, pero el cantenido del pro-
grama, y el balance entre jugabilidad y posibi-
lidades de juego es acertado.

S.IM.
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Punto deli!ilira

® Compaiia:ION STORM/EIDOS

® En preparacién: PC

 Género: ARCADE / JDR

lon Storm ha finalizado uno de

sus proyectos mas importantes.
Tras meses de seguimiento conti-
nuado, disponemos de una ver-
sion final de «Deus Ex» que nos
da una visién global del resulta-
do de estos tres afos de trabajo.
iHan logrado lo que pretendian
0 el programa ha quedado por

debajo de sus posibilidades?

& CPU:Pentium |1 300 MHz « RAM: 64 MB-
HD: 150 MB = Tarjeta 3D: Si (Direct 3D)
Multijugadar: i (IPX, TCP/IP. Internet).

TECNOLOGIA: 50
ADICCION: n

No encontramos ninguna me-
jora en las posibilidades del
motor grafico utilizado. La car-
ga de las diferentes zonas es
muy rapida para el tamano de
las mismas, haciendo que el
tiempo de espera pase casi
inadvertido. No se nota nin-
guin paron en la accién, incluso
aunque se juegue en resolu-
ciones altas como 1024 x 768 y
con 32 bits de texturas.
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Deus Ex

Un motor
anticuado

En «Deus Ex» vamos a encarnar a un agente
especial de las fuerzas del orden que forma
parte de un equipo de asalto y combate en-
cubierto. Nuestro cuerpo ha sido sometido a
fuertes operaciones quirdrgicas que nos han
convertido en una especie de cyborg, capaz
de aumentar la capacidad de vision, la fuerza,
la resistencia y la rapidez muy por encima de
los limites humanos.

Deberemos llevar a cabo acciones de asalto y
rescate, que el cuerpo normal de policia no
puede realizar. Desde el comienzo somos
adiestrados en todas las disciplinas de com-
bate, asf como en electronica, informética y
medicina para convertirnos en eficientes y
autosuficientes maquinas de matar.

De esta manera da comienzo un titulo larga-
mente esperada por todos los seguidores del
género de accidn, pues «Deus Ex» prometia

Podemos formar

a nuestro agente

de mil y una maneras,

gracias al sistema
de habilidades

=3 PRREST N - PR IEaiE
Las armas con mira telescopica nos ofreceran una vi-
sion mas cercana de los enemigos, entre otras cosas.

Un grupo terrorista ha decidido volar la Estatua de
laLibertad en mil pedazos con una bomba.

algo mds que una sucesién de niveles reple-
tos de enemigos, disparos y sangre por do-
quier. Entre otras cosas, encontrariamos una
libertad de accion superior a lo visto hasta el
momento,y un componente JOR centrado en
la formacion de nuestro personaje, que irfa
ganando experiencia con la realizacion de las
misiones, lo que nos permitiria aumentar
nuestro dominio en ciertos campos bélicos,
como armamento pesado, rifle, pistola o com-
bate cuerpo a cuerpo y en otros relacionados
con la supervivencia, como la natacién, infor-
matica o apertura de cerraduras, a fin de ir
consiguiendo un agente que fuera acorde a
nuestras preferencias.

La cuestion principal es que han conseguido
simular muy bien este aspecto JOR, pues las
acciones del personaje realmente se ven con-

En el tutorial aprenderemos las tacticas basicas de
lucha, combate armado y supervivencia,

dicionadas por la experiencia del mismo. En
lo que no han tenide tanto éxito es en plas-
mar los distintos factores personales de for-
ma correcta en la accién propiamente dicha
pues, de nuevo, ésta se centra en poco mas
que un“dispara y esquiva” de sobra conocido
por todos los aficionados al género.

Un aspecto que cobra importancia es el dine-
ro, ya que con €l podremos comprar mejoras
para nuestro cuerpo, como escudos corpora-
les, mayor fuerza para mover objetos pesados
0 mayor potencia para las piernas ~lo que
nos permitird movernos mds rapidamente—,
asi como armamento y municion que nos ird
ofreciendo la gente durante las misiones, y
dado que precisamente la municion es un
bien escaso, nunca estara de mas disponer de
algunos ddlares en el bolsillo.



Y\
N
A
La ballesta es una de las armas mas recomenda-
bles si nuestra estrategia va a ser el sigilo.

UNA MUESTRA DE DEJADEZ

Al echar mano del juego y adentrarnos en la
aventura descubrimos con contrariedad, una
grave muestra de dejadez por parte de los
programadores que no se ha preocupado en
lo mas minimo en cambiar, o por lo menos
aumentar, las posibilidades del motor de
«Unreal»; algo que se suele hacer siempre
que se adquieren los derechos de un engine
para programar un juego posterior a aquel
para el que fue creado.

Asi, vemos unas mds que evidentes similitu-
des tanto a nivel visual —pues el estilo de los
escenarios, personajes e incluso armas, es

Una interaccion total

lon Storm
ha demostrado

un poco de dejadez
al no haber intentado

mejorar el motor
de «Unreal»

idéntico— como sonoro —puesto que tam-
bién han utilizado el espectro de sonidos y
samplers para la musica y los efectos, de ahi
que incluso la banda sonora resulte familiar
para los que hayan jugado con anterioridad
a «Unreal» y «Unreal Tournament»—. De to-
das formas, no por ello hay que optar por cru-
cificar directamente a esta produccién por-
que en lo que a jugabilidad y adiccién se
refiere, que es lo que al final cuenta, «Deus
Ex» esta “sobrado’ Las posibilidades de gene-
racion y formacion de personajes, gracias al
sistema de habilidades tecnoldgicas, fisicas y
de supervivencia, son enormes y ademas la in-
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En ciertas partes de la ciudad encontraremos gen-
te que nos vendera municion y objetos ttiles.

teraccion con el entorno llega
casi al cien

por cien,

pudiendo &

mover i"

objetos k: ‘
de lugar, | W,
= i
usarlos
para nues-
tro benefi-
cio, constru- \§
yendo coberturas
o incluso activar
magquinaria pesada. {
Una léstima que no hayan SR
sabido trabajar todo lo que L
debieran el proyecto, pues o
al final se ha quedado
&N LN quiero y no pue-
do que, si bien satis-
fard a muchos in-
condicionales del
género, también
decepcionard a £
una gran par-
te de los po-
sibles com-

1

1

Los primeros —
pasos

Comenzamos nuestras andanzas a los pies
de la derruida Estatua de la Libertad, don-
de hemos quedado con un contacto que
nos dara una llave electrdnica de |a puerta
que da acceso al cuartel enemigo. Hay di-
versas zonas controladas por la policia, co-
mo aquella en la que da comienzo la mi-
sion. Un buen truco para comenzar de
manera facil nuestras andanzas y sin gas-
tar ni un dpice de municion, arriesgando
ademas, lo minimo posible nuestra inte-
gridad fisica, es llamar la atencion de los
maleantes que hay en las cercanias del
muelle donde desembarcamos y atraerlos
hacia el robot de defensa que esta patru-
llando por ahi, dejando que éste los des-
pache a conciencia, pudiendo ademas re-
coger todas sus pertenencias a posteriori.
Debajo del muelle, en el agua, a la que se
puede acceder por una escalerilla que hay
al principio, hay dos cajas de suministros,
una con un multitool y otra con una recar-
ga de bioenergia.

De todas las opciones de armamento que
nos ofrece nuestro hermano al princi-
pio, es decir, el rifle con mira teles-
| copica, el lanzamisiles y la ballesta
con dardos tranquilizantes, la op-
cion mas acertada es la dltima
pues con un solo proyectil, que
por cierto, pueden encontrarse
muy facilmente en el escena-
rio, acabaremos en segundos
con nuestros enemigos, sin lla-

mar la atencion de los demas.
Procurad encontrar en el pe-
queno puesto de avanzada, den-
tro de la trampilla, la granada de
impulsos electromagnéticos que
serviran para deshabilitar al ro-
bot de defensa que esta patru-

7/ llando por lazona.

1/ La dave para abrir la puerta del
puesto de avanzadilla es 0451y para ac-
ceder al ordenador habra que introdu-
cir como Login SATCOM y como clave
UNATCOM_001.

Uno de los aspectos que mas nos ha llamado la atencion de «Deus Ex» es la sorprendente interac-
cion que nuestro personaje tiene con el entorno. Podemos recoger précticamente cualquier obje- ‘
toy utilizarlo para nuestro beneficio. Tendremos la posibilidad de colocar cajas formando una es-
pecie de escalera para llegara lugares elevados, podremos mover plantas, mesas osillas para que
nos sirvan de cobertura o coger los cadaveres o cuerpos inconscientes de nuestros adversarios pa- pradores, pues el tiempo que
han tardado en programar el "N
juego, en absoluto se correspon-

de con la calidad final.

ra evitar levantar sospechas entre el resto de sus companeros. Demoler puertas o paredes, en-
cenderlamparas, forzar cerraduras, activar ordenadores. . ., practicamente podremos llevar a ca-
bo durante el juego casi cualquier accion que se nos ocurra.

CEM. L . M
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« Compania: ACTIVISION

i Disponible: PLAYSTATION

& Género: ARCADE/AVENTURA

Ademas de las
~ veintinueve
misiones del juego,
hay quince
precreadas en el
editor de misiones

~ Unavezque
finalicemos el juego
~con losdos
personajes
disponibles,
accederemosal
manejo de un
 tercero

€9 Tarjeta de memoria recomendada = 1cd
* 1 jugador.

TECNOLOGIA: 80

ADICCION: 90

El editor de misiones tiene un
manejo realmente sencilloy la
posibilidad de grabar los esce-
narios en tarjetas de memeoria
es una opcion que se agradece
mucho. Los movimientos de
los personajes estan tan bien
realizados que dan la sensa-
cion de haber sido sacados de
modelos reales. El juego po-
dria haber tenido mucha mas
calidad gréfica de haberse he-
cho para otro soporte

i 84
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Tenchu 2
El asesinato
como arte

La compania Activision vuelve a darnos la
oportunidad de adentrarnos en el oscuro y
peligroso mundo de los ninja. Una raza de
asesinos japoneses que tuvieron plena acti-
vidad durante el Japén Feudal. Eran conoci-
dos por su gran eficacia y sigilo, asi como por
su habilidad a la hora de convertir en un ar-
ma cualquier cosa que cayera en sus manos.
La leyenda llegd a atribuirles poderes magi-
cos como invisibilidad y control del clima.
Desde la puesta a la venta de «Tenchuy, con
un éxito inesperado ya que alcanzé mds del
millén de copias vendidas en todo el mundo,
y el lanzamiento de esta segunda parte, no
ha transcurrido un intervalo de tiempo exce-
sivo, y es que el ptblico demandaba nuevas
aventuras de estos fabulosos ninja.

Con un giro argumental inesperado, los dise-
fiadores de «Tenchu 2» han decidido hacer
una regresion en la historia, siendo los acon-
tecimientos de esta sequnda entrega, ante-
riores a los de «Tenchu». Manejando a los tres
aprendices de ninja protagonistas, tendre-

La sorpresa es un factor muy valioso para los ninja,
por lo que elegiran siempre rutas de entrada y sa-
lida atipicas.

Através del inventario accederemos a todas las ar-
mas y objetos. Solamente a golpe de hotén podre-
mos llevar a cabo esta accidn.

Habra diferentes cdmaras a nuestra disposicion,
desde la frontal, hasta una que nos permite ver lo
que tenemos a nuestras espaldas

mos que llevar a cabo todas las acciones para
las que han sido entrenados: ocultacién, lu-
cha armada, espionaje, etcétera. Para ello, po-
dremos usar toda suerte de armas de largo y
corto alcance, desde los conocidos shuriken,
hasta granadas, pistolas con dardos veneno-
sos, flechas explosivas o bombas de huma,
entre otras. Y por supuesto, nuestro propio
cuerpo, perfectamente entrenado en el arte
del combate sin armas.

El juego se dividird en veintinueve misiones,
tanto diurnas como nocturnas, en las que ten-
dremos que llevar a cabo acciones tan dispares
como repeler el ataque a una aldea, cuando el
enemigo nos supera en nimeros de treinta a
uno, o liberar a un grupo de aldeanas, hechos
presos por un cruel sefior feudal.

Hay una novedad incluida en «Tenchu 2» que,
con toda seguridad, aumentara la vida del
juego (ya de por si larga). Se trata de un edi-
tor de misiones que nos va a permitir crear un
nimero infinito de misiones nuevas, o jugary

53 ~
Los combates pueden desarrollarse en los lugares
mas peculiares, como los tejados de una aldea don-
de ademas de fuerza habra que demostrar agilidad

Los ninja son maestros del camuflaje y cualquier
pared suelta o baldosa mal fijada les puede servir
de escondite para sorprender a sus enemigos

modificar quince ya precreadas, pudiendo
guardar nuestras creaciones en una tarjeta de
memoria que disponga de, al menos, un blo-
que libre y asi, ensefiarle a nuestros amigos
nuestra creacion y proponerles que jueguen e
intenten resolvera.
En lo que a posibilidades de accidn se refiere
y a la diversién que puede ofrecernos, «Ten-
chu 2» se merece unas notas que rozan el so-
bresaliente, ya que la libertad de accién que
tenemos es practicamente total. El aspecto
técnico es igualmente notable, ya que apro-
vecha al méximo la capacidad de la Playsta-
tion, cosa que ya lleva ocurriendo desde hace
mucho con la mayoria de juegos importantes
hechos para esta consola.
«Tenchu 2» de Activision es una oportunidad
perfecta de disfrutar de una de las mejores
aventuras de accién del momento, asi como
de provocar “la envidia” a los usuarios de PC
que de momento, no pueden gozar de ella.
CEM.
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i« Compaiia: MICROSOFT

@ Disponible: PC

i Género: SIMULACION/ARCADE

Si estds preparado para trasladarte

alos EE.UU de los aiios 30 (enfrasca-
dos en una ficticia guerra civil) y con-
vertirte en un piloto que trata de so-
brevivir en el cadtico espacio aéreo
norteamericano (plagado de pira-
tas); si te gustan los juegos de accion
y en un entorno cuidado hasta sus
tiltimos detalles, «Crimson Skies» es,

sin duda alguna, tu mejor eleccion.

€ CPU: Pentium 166 Mhz - RAM: 32 MB
= HD: 300 MB - Tarjeta: Si. - Multijuga-
dor: Completo (incluido MSN Gaming Zone)

TECNOLOGIA: 85
ADICCION: 84

El argumento y la ambienta-
cion del juego es uno de sus
puntos fuertes por su origina-
lidad y su desarrollo, cuidado
hasta sus ultimos detalles.
«Crimson Skies» es mas un ar-
cade que otra cosa, y decepcio-
nard a los amantes del simula-
dor de vuelo realista. Las
misiones no sélo consistiran
en matar a todo lo que se mue-
va, a veces habra que realizar
misiones especiales como re-
coger a un personaje de un
tren en marcha.

it 84

Y wicromania |
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puntuacion

Por los aires

Una de las piezas fundamentales de este jue-
go de Microsoft es su argumento, original
donde los haya: una historia de ciencia-fic-
cién ambientada en los afos 30.Y si, no me
he vuelto loco, he dicho ciencia-ficcion y afios
30.«Crimson Skies» se desarrolla en los EE.UU
de principios de siglo, pero con algunas mo-
dificaciones sustanciales que alteran sensi-
blemente la Historia que conocemos. Aqui, en
lugar de una revolucion del automavil (que
en todo caso fue posterior) se ha producido
una revolucion del aeroplano, y ahora quien
mas quien menos tiene un avioncito para
trasladarse de un lado a otro del pais; y si no
pues usa los dirigibles como si fueran auto-
buses.Y eso no es todo, porque el pafs, como
consecuencia del crack del 29, se encuentra
sumido en una terrible guerra civil con malti-
ples frentes (algo parecido a la historia del «Gi-
ve me liberty» de Frank Miller). En este caos
no podian faltar, los grupos organizados de
bandidos que buscan hacer su“agosto”Y por
supuesto, todo todo se desarrolla desde el aire.

UN JUEGO PARA AVENTUREROS

John Howard, el jefe de disefio de «Crimson
Skies», nos decia en la preview que habian in-
tentado hacer un juego en el que la gente se
pudiera sentir como un héroe de pelicula, un
juego de aventuras en el sentido clasico de la
palabra, y eso es exactamente lo que han
consequido. «Crimson Skies» se desarrolla en

Crimson Skies

El avidn ha sido'alcanzado y pierde altura peligro-
samente. No tardard mucho en estrellarse.

una serie de misiones a lo largo y ancho de
los EE.UU (Hawai, Hollywood, Rocky Moun-
tains, Manhattan...) en las que, siempre a los
mandos de nuestro avién y acompanados de
nuestro clan, tendremos que resolver deter-
minadas situaciones dentro del contexto ge-
neral de la historia del juego. Las misiones no

Lo mejor del juego

Entre otras cosas pedremos disparar la clasica ame-
tralladora y también misiles.

es la ambientacion, que

destaca por su

originalidad y por su

desarrollo, cuidado

hasta el minimo detalle

Un escenario en medio de las montanas. Habra que
maniobrar con mucho cuidado.

siempre consistirdn en destrozar todo lo que
senos ponga por delante, también habrd que
hacer cosas como recoger a algtin personaje
de un tren en marcha o explorar el interior de
una cueva en un volcan de una isla de Hawai.
Pero no os preacupéis porque basicamente lo
que hay que hacer es pilotar y disparar.Y para
ello, Microsoft ha creado un juego en el que
los elementos propios de un fiel simulador de
combate aéreo han dejado via libre al arcade
mds desenfrenado. De esta forma, las tareas
propias de un piloto han sido simplificadas
hasta la minima expresidn. Nadie perderd
tiempo en encontrar al enemigo o en apren-
der los complicados mandos de la cabina: to-
do se reducird a buscar la manera de cumplir
la mision cuanto antes y con el menor nime-
ro de bajas posible.

Ademds de la campaia, el juego ofrece un



de vuelo en sentido

estricto.

En Hollywood; al fondo un decorado para peliculas
espaciales, bajo el avion uno para pelis historicas.

buen ntimero de misiones independientes,
con su propia historia y con titulos tan suge-
rentes como «Honor al estilo Hollywood» o
«Yo y mi bocaza». Las misiones también se
pueden personalizar completamente, cam-
biando escenarios y condiciones de éxito, pa-
ra jugar contra la cpu o contra rivales huma-
nos en red o en internet. Aparte del gran
nimero de aviones disponibles y algin que
otro helicoptero (que podremos ir mejoran-
do durante |a campafa), en el apartado de
creacion de misiones también se pueden di-
sefiar nuevos modelos de avién. Combinando
un buen ndmero de elementos estructurales,
como carroceria, motor, armamento, etcéte-
ra..., pasando por las inevitables insignias en
alas, cola y cuerpo, o la posibilidad de pintar

Un aventurero de los de antes

nuestros objetivos y nuestros companeros.

el avién con nuestros colores favoritos o los
colores de nuestro clan.Teniendo asi la posi-
bilidad de personalizar al maximo nuestra
herramienta de combate.

AVIONES INCREIBLES

Los disefiadores de «Crimson Skies» dicen ha-
ber buscado el término medio entre la aventu-
ra arcade mas genuina y ciertas dosis de rea-
lismo para evitar un juego de “dibujos
animados’, pero esta claro que cada vez que
han tenido dudas sobre el tema se han inclina-
do hacia lo primero.Y esto se ve claramente en
los aviones, por poner un ejemplo, que aunque
tienen un disefio que recuerda vagamente a un
avion de finales de los afios treinta, presentan
una serie de caracteristicas que los convierten

ol

«Crimson Skies» es un programa que retine todos los elementos para convertirse en un arcade de
los que te dejan pegados al ordenador durante una buena temporada, Tiene la velocidad de ac-
cion justa para no decepcionar al jugador habilidoso y para no volver loco al novato. Ir avanzanda
alo largo de las misiones no resulta muy complicado. Ademas, los combates aéreos son faciles de
entablary resolver, para evitar los tiempos muertos buscando al enemigo. Por si todo esto fuera
poco los aviones son mity atractivos. Rapidos, duros, muy bien armados; resulta una delicia pilo-
tar uno de esos cacharros. Los escenarios ademas son conocidos: rascacielos de Manhattan, deco-
rados de estudios de Hollywoad, misteriosas islas de Hawai llena de montafias insospechadas...,

lo que aumenta la emocion durante el juego,

Para completar todos estos elementos, Microsoft ha creado todo un mundo paralelo que aiina el
atractivo histdrico de la época con un entorno totalmente nuevo (la ficticia guerra civil, la ficticia
revolucion de la industria aeroespacial), en un ambiente que recuerda a las peliculas de aventu-
ras de toda la vida. Todos estos elementos hacen de «Crimson Skies» un programa con un acaba-
do excepcional y lleno de detalles que seduciran a cualquier aficionado al género.

Un autogiro personalizado. El juego también ofre-
ce multitud de vistas para no perder detalle,

casi en dignos rivales de un caza TIE. De entrada
son rapidisimos, y parecen haber olvidado cier-
tas leyes de la fisica. Funcionan casi como un
reactor, porque, por ejemplo, apenas pierden
velocidad en los ascensos (igualito que los ae-
roplanos del «Bardn Rojo», jverdad?).Y las ar-
mas, qué decir de las armas..., pues que impac-
tan y suenan como si estuviéramos disparando
con un cafion. Ah, y también se pueden dispa-
rar misiles, entre otras cosas. La velocidad del
juego, en general, es muy rdpida, pero se ha
conseguido un equilibrio para no convertir los
combates y [as misiones en una especie de caos
para hiperactivos. Quizd, aunque sea lo menos
llamativo, esto es lo mejor del juego y uno de
los elementos fundamentales de su inmenso
poder adictivo. La ambientacidn es la parte
mas"realista; no sélo porque las cosas parecen
de los afios 30 (con ese pequefio y original to-
que futurista que nos recuerda que esto no es
un juego histdrico en el sentido mas cientifico
de la palabra) sino también porque en todo lo
que rodea al titulo (empezando por el propio
manual de instrucciones) se puede ver el em-
peio de Microsoft en que el jugador se envuel-
va en la historia y el mundo paralelo que nos
ofrece «Crimson Skies».
Los grdficos merecen ser destacados por su
buen nivel de calidad y sus detalles. El movi-
miento de los aviones y los escenarios es suave,
y el disefio de las unidades en general es muy
atractivo.Un juego con un alto nivel tecnoldgi-
¢o, una ambientacion cuidada hasta los dltimos
detalles y una vocacion arcade que colmara las
expectativas de los jugadores mas exigentes.
LEC

Disena
tus misiones
y tu avion

Tanto en las misiones como en la campana,
podras modificar las caracteristicas de tu
avign, cambiando incluso el motor, por
ejemplo, por uno mas ligero para poder car-
gar con armas mas potentes. Sequn sea tu
forma de volar y combatir, asi tendra que
ser tu vehiculo.

Si eres un maestro de |as acciones evasivas,
y prefieres perder blindaje y potencia de
fuego en pro de la velocidad y la agilidad
de tu avion, lo mejor es que elijas un Ford
Hoplite (una especie de autogiro). Pero si
prefieres pilotar un peso pesado del aire,
con contundencia para derribar un dirigi-
ble sin despeinarte, tendras que optar por
un Devastator. Y si ninguno te gusta, pue-
des crear tu propio modelo, empleando to-
das las carrocerias, motores, armas, etcéte-
ra..., disponibles, ademds de los colores y
las insignias, que no son pocos.

El modelo creado podra usarse tanto en las
misiones instantaneas como en las parti-
das con otros jugadores. A lo largo de Ia
campana, a medida que vayas consiguien-
do mas dinero, podras ir mejorando tu
avion, o incluso comprarte uno completa-
mente nuevo, de la misma manera que ocu-
rre en las misiones especiales.

Micromania E



Punto de“!“ira

i Compaiifa: BARKING DOG/SIERRA

@ Disponible: PC

i Género: ESTRATEGIA

Barking Dog le ha
dado su propia
estética tanto a Ias

naves comoal

entorno, la cual
qulza no guste a los
mcondlaonales de

«Homeworld»

€3 CPU:Pentium |1 266 MHz - RAM: 32 MB
= HD:250 MB = Tarjeta 3D:5f (recomendada
Open@l, Direct 3D y Glide) = Multijugador:
Si (IPX, TCP/IP, médem, serie, Internet)

TECNOLOGIA: 82
ADICCION: 87

Quienes compren «Homeworld
Cataclysm» podran jugar via
Internet, usando los mismos
servidores de <Homeworld».
Las naves son mucho mas tos-
cas y basicas que las estiliza-
das naves de «<Homeworld».
Las misiones estan muy bien
ideadas y sorprenderan, sin
duda, a todo el mundo por su
gran originalidad.

it 84
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La posible extincidn de una raza es el argu-
mento que nos presenta esta nueva entrega
de |a exitosa serie <Homeworld». La historia se
centra varios anos después de la reconquista
del planeta que ponia fin a la primera parte.
Los Somtaaw, encontraron en uno de sus mu-
chos viajes interestelares, el mayor peligro al
que podrian haberse enfrentado jamds. Una
nave de exploracidn recogié una sonda que
levaba en su interior, algo mds que informa-
¢ién: un virus, una enzima, un ser vivo que se
habia apoderado de los mecanismos de la son-
da, ddndole conciencia propia.Y en cuestion
de minutos, ocurre lo mismo con toda la flota.
Los fandticos de «Homeworld» van a encon-
trar en «Homeworld Cataclysm» una razén
mds que perfecta de continuar pegados al
monitor con su mejor y mas sano vicio, pues
dejando a un lado las cuestiones estéticas
que, no dejan de ser un tema subjetivo, <Ho-
meworld Cataclysm» incluye muchas més op-
ciones de juego y un sistema de construccidn

Los rayos de iones, el arma que mayor uso tenia en
«Homeworldy, vuelve a estar disponible aunque en
diferentes tipos de naves, por lo que tendremos
que revisar el arbol de investigacion para saber cd-
ma llegar hasta él cuanto antes.

Homeworld Cataclysm

La nueva generacion

Nuevos modelos de cazas aparecen, con mas posi-
bilidades de ataque y rapidez. Ahora los ataques
de cazas y bombarderos decidiran |a batalla mucho
mads que en |a primera entrega.

diferente, debido a que ambas razas son com-
pletamente nuevas.

Que hasido Barking Dog la encargada de lle-
var a cabo esta nueva entrega, es algo que se
nota nada més echarle un vistazo al juego.
«Homeworld Cataclysm» ha sufrido un cam-
bio estético radical y tanto las naves como los
escenarios son completamente diferentes a

La rejilla de movimiento serd, de nuevo, el sistema
utilizado para desplazar a nuestras naves en las
tres dimensiones. Demostrd ser sumamente senci-
llo en el manejo y muy practico, por lo que Barking
Dog ha decidido conservarlo en esta entrega.

EL VIRUS

El virus mutante que encontraron en la

‘qu resti ,lasrmsdelurﬂvemlamn-

'ﬁeran a este nuevo ser el nombre de Bes-
' tia. Desde la nave nodriza, tiene la capaci-
dad de extenderse ripidamente al restode
las naves engendradas, como i de esporas.
setmtaran Sin embargo, dado que la mu-
saen partn enmaterlal ino

lo que estahamos acostumbrados con Relic.
El disefio de las unidades, mucho mas indus-
trial y tosco, puede no encajar con el gusto de
los jugadores de «Homeworld», acostumbra-
dos a la estética estilizada que tenian en la
primera parte. En cuanto a la calidad de los
graficos, decir que es idéntica ya que lo inico
que han hecho los programadores es adaptar
el motor gréfico, sin optimizarlo ni un dpice.
Las misiones, sin embargo, estdn muy bien
ideadas y son completamente innovadoras.
Lo enrevesado de su desarrollo sorprenderd
incluso a los mas viejos del lugar, por lo que la
jugabilidad sera su aspecto mds cuidado.

Nos encontramos ante una mds que correcta
continuacion de una saga perteneciente al
género de |a estrategia en tiempo real, que
creemos que no tiene fin y que, por mucho

tiempo, sequira atrayendo adeptos.
P : 4 4 CFM
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Punto de“!“ira

 Compafifa: AM2 / ACCLAIM

i Disponible: DREAMCAST

@ Género: DEPORTIVO

Estamos sequros de
que la casa Ferrari
~ haquedado
encantada con la
representacion que
AM2 hace de uno de
~ sus modelos mas
~conocidos

€D Se recomienda tarjeta de memoria.
Acepta Volante de carreras, Jump Pack.

Uno o dos jugadares.
TECNOLOGIA: 89
ADICCION: 87

El modelo 3D de cada vehiculo
y su respuesta en carrera (el
control) son sensacionales. La
pega de «Ferrari F355 Challen-
ge» es que sélo pueda condu-
cirse el F355; no hubiera esta-
do de mas la introduccion de
un modo de juego algo menos
habitual. Los circuitos ademas
de espectaculares, son réplicas
exactas aderezados con un de-
talle grafico minucioso.

I'd
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Ferrari F355 Challenge

Veloz objeto de deseo

El Ferrari F355 que da nombre a este progra-
ma es un deportivo de ensuefio que la mayo-
ria de nosotros sdlo podrd pilotar y poner al
limite en la consola de Sega. El programa ha
empleado un estilo de juego basicamente ar-
cade, pero se ha logrado que la sensacion de
control sobre el vehiculo sea muy realista.
Parte de este acierto se debe por supuesto a
los factores de mecénica introducidos pero
también al modelo empleado para recrear el
F355 que con més de tres mil poligonos es
capaz de diferenciar la suspension de cada
rueda entre otras muchas cosas. Si nos fija-
mos podemos ver detalles tan minuciosos co-
mao el caballo que simboliza la marca impreso
en una placa cromada en el morro.

El ritmo de una competicidn, cualquiera que
sea el modo en el que juguemos, es siempre
vertiginoso, habiéndose potenciado la con-
duccion deportiva con tramos donde es im-
prescindible lograr un alto grado de control
del cache y precisidn en las maniobras. Més
alin si tenemos la posibilidad de contar con
otra oponente humano en la misma consola
o0 através de una conexion. Los tres niveles de

Una espectacularimagen del coche derrapando en
Ia cuneta antes de retomar la marcha.

dificultad contemplados permiten una curva
de aprendizaje adecuada al activar o desac-
tivar ayudas a la conduccién muy valiosas co-
mo el control de traccién, los frenos asistidos,
el cambio automatico etcétera... El nivel es-
cogido influird en la [A de los rivales, elemen-
to que se aprecia claramente si otro coche al
que pretendemos adelantar empieza a mo-
verse para cerrarnos el paso y otros compor-
tamientos por el estilo. El modo de entrena-
miento es casi necesario si pretendemos
optar a uno de los puestos de cabeza en ca-
rrera, sobre todo porque nos da indicaciones
sobre el trazado del circuito y la conduccidn, y
ademads tenemos la opcion de activar un rival
fantasma que nos servira como valiosa re-
ferencia. Existe también otro modo de juego
denominado “driving” donde nos medimos a
nosotros mismos, que

Una perspectiva con los indicadores sobreimpre-

sionados en |a vista de la carretera,

carece de indicacion alguna pero que es ideal
para la practica y para aprender a ejecutar la
maniobra exacta en los puntos més conflicti-
vos de cada circuito.
Como es de suponer también podemos jugar en
una Unica carrera o emprender un campeonato,
pero siempre con otros F355 coma rivales. En
principio partimos con un total de seis circuitos
entre los que se encuentran los de Monza, Su-
zuka o Long Beach, recreados al centimetro, con
un grado de detalle muy alto que es un indica-
tivo del esfuerzo de AM2 por mantener el am-
biente y las proporciones exactas de los reales.
Posteriormente, al obtener puestos de cabeza
se van agregando mas circuitos a la lista. Solo si
logramos un primer puesto, la escena de replay
podra verse en toda su extension y el programa
nos dard la posibilidad de editarla. Desde luego
es una delicia ver las repeticiones y tamhién
una buena forma de apreciar el elevado nivel
técnico del programa en el aspecto audiovisual.
El Unico punto en contra es que el coche siem-
pre es el mismo y quizd también que los modos
de juego son demasiado comunes pero, en cual-
quier caso la sensacidn de velocidad, de control
del coche y el exigente trazado de los circuitos
hacen de «Ferrari F355 Challenge» un
juego muy adictivo.
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 Compafiia:MICROSOFT/KONAMI
@ Disponible: PC
i Género: AVENTURA

Casi dos afos después de su lanza-
miento para PlayStation, «Metal
Gear Solid», considerado por mu-
chos jugadores consoleros —algo
propensos a la exageracion, es
cierto— como el mejor juego de to-
dos los tiempos, hace su aparicion
en el mundo de los ordenadores.
Un duro trabajo le espera a Solid
Snake, el protagonista, pues no sé-
lo debera sortear a peligrosos te-
rroristas, sino también a los habi-
tuales problemas de la conversion
entre formatos.

'I

€ CPU:Pentium |1 233 MHz * RAM: 32 MB
* HD: 300 MB - Tarjeta 3D: No ( Se reco-
mienda Direct 30 4 Mb) - Multijugador:No

TECNOLOGIA:
ADICCION:

Es una conversion exacta de la
version de PlayStation, pero se
le han aifadido ciertas mejo-
ras, como graficos en alta reso-
lucidn, efectos de luces, y posi-
bilidad de grabar en cualquier
lugar. Su precio nos parece ex-
cesivo. Sigue siendo uno de los
“mejores juegos de la historia’,
aunque el hecho de que no es-
té traducido le resta algo de
interés.

Cuestion de sigilo

Para llevar a cabo la version PC de «Metal Ge-
ar Solid», Konami ha recibido la ayuda de Mi-
crosoft, compania con la que ha llegado a un
acuerdo de intercambio de licencias. Para
quien haya vivido en otra galaxia durante los
tltimos dos afios, diremos que esta superpro-
duccién de Hideo Kojima ha sido uno de los
juegos mds vendidos de PlayStation, alabado
por critica y publico, y fuente de inspiracion
de otros titulos como «Thief» o «Half-Life».

PRIMERO ESQUIVO, LUEGD
DISPARO

«Metal Gear Solid» es una aventura con tintes
de accidn y estrategia. Todo comienza cuando
Solid Snake, un ex—agente especial, es llevado a
un submarine militar para que participe en una
mision. La clave de la operacién es el sigilo: Sna-
ke debe infiltrarse en los distintos escenarios sin
ser visto.En el momento en que es descubierto,
suena la alarma, surgen de todos los lados ene-
migos, y se inicia una cuenta atras. Solo queda
esconderse hasta que dicha cuenta finalice. Si
en ese tiempo no es descubierto, los guardias
vuelven a la normalidad. Para ayudarle en su in-
filtracion, dispone de distintos objetos de lo

Snake ha sido rodeado por los soldados. ;Como po-
dra escapar?
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Algunas misiones virtuales exigen disparar a de-
terminados blancos. Aqui la punteria es esencial
para superarlas.

més variopinto. Este sistema de juego es la clave
del éxito de este titulo, pues cada nivel puede
resolverse de varias formas distintas.La atmds-
fera absorbente se completa con unaimpresio-
nante banda sonora y unos efectos sonoros.

DE CONSOLA A PC

En términos generales, Microsoft ha hecho una
buena conversion (los graficos se han mejorado
un poco, el control, se ha optimizado, aunque

El radar situado en la esquina superior derecha es
imprescindible para avanzar. Aqui se muestran los
enemigos y su cono de vision.

recomendamos usar un gamepad para aprove-
char el juego al méximo, y se han introducido
mejoras, coma la posibilidad de grabar la parti-
da en cualquier momento). Asf que, puesto que
«Metal Gear Solid» es una obra maestra de los
videojuegos, se convierte en una compra muy
apetecible para todos los que no hayan disfru-
tado de la versién consolera. No obstante, hay
que decir que la version espanola queda en-
sombrecida por la decision de Microsoft de no
traducir el juego. Resulta inaceptable que la
compania de soft mds poderosa del mundo no
traduzca al castellano uno de los juegos mas
emblematicos de los tltimos afios. Por lo visto,
ser la tercera lengua mds hablada del mundo

no es motivo para plantearse la traduccion. ..
JAP.

VR MISSIONS: DIVERSION SIN LIMITES

La version elegida por Microsoft para convertirla al formato PC, ha sido «Metal Gear Solid Inte-
gral», que solo salio en Japon. Ademas del juego original con nuevos niveles de dificultad, se ana-
de un disco complementario llamado «VR Missions», que en nuestro pais se vendio aparte,

«VR Missions» se compone de mas de 200 misiones cortas, acontecidas en un entorno virtual. To-
das ellas tienen un objetivo simple, como llegar a un determinado lugar o acabar con todos los
enemigos. Existen muchos modos de juego, que anaden variedad al asunto. En algunaos, se trata
de superar el nivel sin armas. Otros obligan a utilizar cierto armamento, o enfrentarse con ene-
migos peligrosas uno a uno.

Aunque, graficamente, las misiones son idénticas, pues los escenarios se componen de paredes
virtuales de un solo color, la variedad de objetivos y la corta duracion de las mismas las hacen
ideales para resolverlas en los ratos muertos.

Ademas, al contrario que en la version de PlayStation, todas las misiones estan desbloqueadas. Un
aliciente mas para disfrutar de este interesante «Metal Gear Solid».
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MEMORLAS: DE UN INFIAETRADO

En mis 20.aiios al Servicio.del ejército, nunca cuestioné Ias ordenesde mis superiores: mate, mutilé, traicioné y delingui. No'lo-hice por patriotismo ni por
flinero. Simplemente, tenia alma de soldado, y €0 &ra (o dnico que Sabia hacer. Pero lo que nunca pude entender, fue aguel apodo que me asignaron.  Seras
Serpiente Salida”, me dijeron el primer dia. éSerpiente? Yo odio las Serpientes. Y ademés, solida. ZQue demonios queria siunificabia anuello? Nunca o Supe

con claridad, hasta que mi ditima mision me llevo a enfrentarme a mi mas temitle enemigo: Serpiente Liguida.

Micromania IEI
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La aventura comienza en el interior de un submarino
militar, El coronel Campbell nos espera.

n los albores del siglo XXI, yo ya era un agente
especial cansando y exprimido al mdximo por
mis superiores. Por eso, cuando me retiré con
mis perros de tiro y mis trineos, en la olvidada
Alaska, nunca llegué a pensar que volveria a
oir el nombre de“Solid Snake”

Como debia haber supuesto desde un primer momento, me
equivocaba. Cierto dia, un grupo de soldados armados hasta
los dientes se presentaron en mi refugio y me llevaron, sin
mediar palabra, al interior de un submarino militar.
Me habrian bastado mis manos desnudas para dar bue-
na cuenta de ellos, pero sabia quién los enviaba.
No tuvo que pasar mucho tiempo para que el coro-
nel Campbell, mi viejo jefe, hiciese acto de pre-
sencia. Aquello solo podia significar una cosa:
problemas.

En efecto, un acto de sabotaje que amenazaba
con destruir los Estados Unidos estaba tenien-
do lugar en aquellos momentos, y yo era el
(inico que podia detenerlo. Varios ex—miem-
bros de mi grupo de combate, Foxhound, habi-
an tomado al asalto una base nuclear situada
en laisla Shadow Moses, en Alaska, y amena-
zaban con lanzar varios misiles nuclea-
res, si el Gobierno no les entregaba
los restos de Big Boss, un merce-
nario de élite eliminado por
el propio Solid Snake. El
ejército habia aprove-
chado sus genes
para mejo-

rar algunas de
: las facultades de los

agentes de la compania Fox-
hound, pero esa no era razon para
que la mayor parte del grupo renegase
del ejército y amenazase con volar el pais, si
no se les entregaba el caddver. Habia algo més
. detrds de esa oscura peticion, y mi misin

consistia en averiguar qué era.

El primer objetivo asignado se centraba en
rescatar a Donald Anderson, Director de la
agencia armamentistica DARPA, y Kenneth Baker, Presidente
de ArmsTech, prisioneros de los terroristas.

Si el espia es descubierto, no le quedara mas remedio
que huir, 0 enfrentarse con los agresores.
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Toda la accion se desarrolla en el interior de una base
nuclear situada en una recondita isla de Alaska.

Liquid Snake se deja ver por primera vez en el heli-
puerto, aunque lucharemos varias veces con él.

También debia investigar si
la amenaza nuclear era j
cierta y, en funcion de los J
resultados obtenidos, es-
perar drdenes.
En la peli-

grosa mision de infiltracidn, iba a contar con la ayuda de algu-
nas cientificos y militares, que contactarian conmigo en mo-
mentos clave, a través del transmisor instalado en mi timpanao,
para darme algunas pistas. También podia llamarlos en cual-
quier momento, en busca de consejos. Otros aliados irfan apa-
reciendo en pleno campa de batalla, para ofrecerme ayuda.

Bien sabia el coronel Campbell que, en aguel momento, me
importaban mds mis perros que el destino del pueblo ameri-
cano, pero aquella mision tenia una connotacion personal, y
mi espiritu guerrera no me hubiese permitido rechazarla. Una
sola mirada basté para que me preparasen el minisubmarino

guna de ellas puede durar mas de cinco minutos.

¥ Los terroristas custodian tod Snake debe-
esquivarlos,

per-
sonal,
mientras me
ponia el unifor-
me de campana.
Impulsado a través
del tubo lanzatorpe-
% dos, crucé las barreras su-
= mergidas de laislay me in-
troduje por una cueva submarina, que me permitio
alcanzar el interior del complejo nuclear, a través de un
lago subterraneo que se habria en uno de los rin-
cones de la base.
“Bueno, otra vez al trabajo’ me di-
je mientras emergia del
agua y me escondia de-
trds de unas cajas.

/' NOTAS IMPORTANTES:
«Metal Gear Solid» es un
juego que se puede
completar de muchas maneras dife-
rentes: esquivando a los enemigos, atacando direc-
tamente cuando no son numerosos, buscando la sa-
lida principal, u otras salidas secundarias mas
escondidas. En esta guia se indica una de las posibles
formas de superar cada nivel, que no tiene por qué ser la
mejor, ni la mas facil. Tampoco se desvela el hilo conductor de
la trama, para no arruinar la sorpresa.
Otro elemento a destacar es que el juego tiene dos finales dife-
rentes, En este caso, si se explican todos los pasos para llegar hasta
ambos finales con éxito.

EL EMBARCADERO

El primer objetivo de Solid Snake consiste en abandonar el
muelle y llegar hasta el ascensor situado al norte, que condu-
ce al interior de la base.El lugar estd patrullado por dos guar-
dias armados, y Snake carece de armas, por lo que la solucion
mas prudente consiste en observar en el radar el recorrido de
los guardias y su radio de visian, y esquivarlos.Tras dejar atrds
una tuberia que corta el paso, arrastrando a Snake por debajo,
hay que dirigirse a la esquina superior derecha del recinto, el
lugar més sequro para esperar al ascensor, después de llamar-
lo.Cuando la puerta se abra, aparecera un quardia del interior

oo 68 o

Si Snake se acerca sigilosamente por detras de su vic-
tima, puede estrangularla sin provocar ruido.



En una de las misiones virtuales, es posible controlar
al ninja, que rapido y sigiloso, esquiva a los soldados.

del elevador, por lo que hay que esperar a que su marche. Al
subir al mismo, se dard por concluido el nivel.

Puesto que en este sector los terroristas son poco numerosos,
también es posible atacarlos por la espalda sigilosamente, pa-
ra estrangularlos. Asi se pueden recoger dos raciones de co-
mida situadas en las esquinas derechas del escenario, que nos
serdn muy (tiles posteriormente. Las raciones se pueden con-
sumir en cualquier momento, para subir el nivel de vida, pero
si ésta se agota en mitad de un ataque, se

consumiran automaticamente.

En el embarcadero se debe tener cuida-
do con los charcos, pues al pisarlos los
guardias oyen el ruido y entran en mo-
do alerta. Si eso ocurre, la mejor solu-
cién consiste en acercarse corriendo
al lago; Snake saltara al inte-
rior del mismo, y los solda-
dos no podrén seguirle.

EL HELIPUERTO
Tras dejar atrds el
muelle de carga, Sna-
ke recibe las llamadas del
coronel Campbell, Naomi Hunter, y Mei
Ling. A partir de ese momento, puede
contactar con ellos cuando desee,
por medio del transmisor,
también llamado codec.
Ahora estd en el heli-
puerto. Debe atra-
vesar la pista de )
aterrizaje, vigi- |

lada por dos K-\ o
enormes focos. En ™"
mitad de la pista hay

unas granadas “chaff’; muy (tiles pa-
ra desactivar temporalmente
mecanismos electrénicos, pero son
dificiles de coger, pues estén vigiladas por las luces. Al oeste
del helipuerto, un pequefio recinto guarda algunas granadas
aturdidoras, pero estén protegidas por una cdmara de vigilan-
cia. Hay que esconderse detrés del contenedor y esperar a que
apunte hacia otro lado para recogerlas. Igualmente, en la es-
quina sudeste del escenario hay una racién, aunque se en-

Cuando aparece la palabra “CALL] es que estamos re-
cibiendo una llamada. Hay que activar el transmisor.

to recuerda el argumento. Un buen detalle.

/ cia el sur. Tras una puerta abierta, hacia el este, se en-

{Quién ha provocado semejante matanza? Seguro que
se trata de un rival de cuidado...

Be

cuentra en medio de la nieve, por lo que las huellas pueden
delatar la presencia de Snake.
Otro objetivo importante es el camidn situado en el centro de
la pista; en su interior guarda una Gtil pistola Socom.
Una vez recogidos dichos objetos —sélo la pistola es realmen-
te necesaria—, Snake debe penetrar en el recinto por
cualquiera de los dos conductos de ventila-
cion. El primero de ellos se encuentra en
la esquina superior izquierda, y el
segundo encima de la gran puer-
ta de hierro,
tras subir
por la es-
calera. Ambos
contienen una racién
de comida y llevan al
mismo lugar.

R S

EL HANGAR

En el interior del con-

ducto de ventilacidn, Sna-

ke recibira la llamada de

Master Miller, su antiguo ins-
tructor y maestro.

Nada mas salir de la tuberia —cuida-

do con los guardias que patrullan la sali-
da—, en la parte superior del recinto, hacia el oeste, hay
maés granadas “chaff” El mercenario debera sequir por
el extremo izquierdo, en el piso mds inferior, y subir
unas escaleras, hasta el lugar donde hay una cdmara.
Tras esquivarla, pegéndose a la pared, debe caminar ha-

cuentran las Gafas Térmicas.
Ahora ya sélo queda dirigirse al ascensor y pulsar el bo-
tén. Hay que tener paciencia, pues puede tardar bas-
tante tiempo en bajar. Finalmente, es necesario pul-
'\, sarelbotdn B1 para llegar a las celdas.

LA PRISION DEL DIRECTOR

DE DARPA

Nada mas acceder al lugar, Mei Ling se pondra
en contacto con Snake para indicarle la locali-
zacion del primer rehén: Donald Anderson. Al

recorrer el pasillo y llegar a una escalera, el co-

El radar de la parte superior izquierda de la pantalla
muestra la posicion de los enemigos.

El traje de camuflaje del ninja cyborg le permite en-
sartar a los soldados sin mayores problemas.

El primero de los rehenes, Anderson, yace muerto en el
suelo. Un ataque al corazén ha acabado con su vida.

ronel Campbell explicard al agente cémo utilizarla. La escala
Ileva a un nuevo complejo de tuberias.
Tras arrastrarse por el mohoso conducto, Snake llegara a la pri-
mera bifurcacion. Toma el camino de la izquierda hasta dejar
atrds un orificio donde puede contemplarse a un soldado en el
retrete, y recoge algunas balas para la pistola Socom.Un
poco mas adelante, una nueva bifurcacién ala
izquierda lleva hasta una nueva reja des-
de donde se puede observar a Meryl
Silverburgh, la sobrina del coronel
Campbell. Meryl pertenecia a
FoxHound cuando comenzd
la sublevacidn pero, al ne-
garse a participar, ha sido
secuestrada por los peli-
grosos terroristas.
Ya sélo queda continuar
por la tuberia hasta llegar
a la celda del director de
DARPA. La charla con Ander-
son revelard a Snake impor-
tantes pistas sobre Metal Gear
Rex, algunos enemigos, y el uso de
las tarjetas de sequridad. Al entregar-
le la tarjeta de nivel 1 (LV1), Anderson su-
frird un ataque al corazdn y morird entre convul-
siones. Mientras tanto, Meryl, que ha escuchado toda la
conversacion, encuentra la forma de escapar y liberar a Snake.
Ambos son atacados por varios quardias, en varias oleadas dis-
tintas, por lo que hay que acabar con ellos rapidamente, con la
pistola Socom.

NOTA: Si Snake no ha recogido el arma en el helipuerto, le arreba-
tard una a Meryl.

Después de varios ataques continuos, los terroristas probaran
con las granadas. Por suerte, se pueden esquivar escondiendo
a Snake tras la puerta. Sin mediar palabra, Meryl correrd hacia
el ascensor, y disparard a Snake para que no le siga. Mientras
esquiva los disparos intimidatorios, el agente especial puede
registrar los alrededores del ascensor, cerca de los bafios y la
sala de ordenadores, para encontrar municién y una racién de
comida.Finalmente, debe pulsar el botdn B2 del elevador, pa-
ra superar el nivel.

Dispersos por todos los escenarios, hay cajas que con-
tienen municion y valiosos objetos.
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Snakes don't befong in Alaska

Ef tanque es uno de los enemigos mas duros. Hay que
lanzar granadas en su interior y esquivar sus disparos.

Vulcan Raven es un peligroso chamén con poderes pa-
ranormales, al que serd dificil derrotar.

LA ARMERIA
Este lugar estd plagado de trampas y explosivos. Para superar
las puertas que se cierran al paso del agente, son imprescindi-

CONSE)DS

El mensaje de color verde con la palabra “jamming”
indica que el radar esta bloqueado.

|

manga. De ahi ha tomado su apodo,

GENERALES

bles las gafas térmicas. Las puertas son muy numerosas, al-
gunas de las cuales pueden abrirse con [a tarjeta de nivel 1.En
uno de los recintos centrales se encuentran varios explosivos
(4, necesarios para avanzar en el juego.

Dichas bombas se pueden usar en dos paneles situados a am-
bos lados del ascensor, para recoger municidn. No obstante, el
lugar mas importante estd situado en la esquina suroeste del
recinto pues, al explosionarlo, deja al descubierto un pasaje
secreto. Es necesario poner otra bomba en el interior del
mismo, en la pared derecha, y un poco més adelante, para
poder continuar. Conviene examinar la pared con la vista
en primera persona y poner los explosivos (4 en los luga-
res que presentan distintas texturas. Al otro lado de los
pasillos recién abiertos se encuentra el otro rehén,
Kenneth Baker, rodeado de explosivos. Esta cus-
todiado por Revolver Ocelot, el primer jefe de
final de fase.

tan bien funciona en «Metal Gear Solid», da mucho

de si, y puede emplearse de muy diversas formas
para superar los distintos niveles, siguiendo dis-
tintas estrategias. Por eso, conviene conacer una
serie de trucos para sacar el maximo provecho a
las habilidades de Solid Snake.

-En la mayoria de las ocasiones, para
escapar de los recintos es suficiente
con esquivaralos guardias y buscar el
ascensor o la puerta de salida, que
suelen encontrarse en un lu-
gar hien visible. No obs-
tante, siempre es con-
veniente explorar

REVOLVER OCELOT bien las esquinas
Este secuaz de Liquid Snake, experto Selasetandas
torturador, es también un formidable asi como los di-
pistolero. Tiene muy buena punteria, ferentes cuar-
por lo que la tnica posibilidad de de- tos y almace-
rrotarlo radica en moverse continua- n.es,_ pues
mente y disparar cuando se encuentre C'O."tlen!n_'myl—
desprevenido; el momento ideal es nicién y objetos
cuando se le agota la municién y comien- de ayuda lllled.eS-
za la recarga de su arma. ])l-lé:s.pl.ledeumm-
Es posible recargar la pistola Socom con las P'E“lﬂﬂlhfes para
tres cajas de municién esparcidas por el lugar, _ cemple,tﬂr'ellflegﬂ.- Esto
pero hay que tener cuidado de no tocar los cables, exige mds paciencia para es-

quivar a los guardias, y adoptar mas

pues desencadenan una explosidn que acabara con la vi-
da de todos los presentes.

Si Snake consigue reducir la energia del pistolero, se
personard en el lugar una fantasmal figura llamada
Cyborg Ninja, que cortard la mano a Ocelot, desacti- |
vard la homba y desaparecerd misteriosamente. Ba-
ker apenas tendrd tiempo de entregarle una tarjeta
de nivel 2 a Snake, antes de morir repentinamente,
tal como le ocurrid al otro rehén. Dos ataques al co-
razon sequidos parece demasiada casualidad. ..

riesgos pero, ala larga, merece la pena...

/ -Esta version PCincluye dos modos adicionales de

' dificultad, que no estaban presentes en la primera

| version de PlayStation. En el modo mas facil, Solid

" Snake empieza la mision con un rifle y municon ili-

{ | mitada.Enel modo mas dificil, el agente especial no
\ dispone de radar. '

El ninja cyborg intenta impresionar a Snake con su es-

peluznante sable. Casi estd a punto de conseguirlo... beremos luchar contra los dos!

y peligrosas y habra que usar diferentes tacticas.
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La tactica “primero esquivar, y después disparar’; que

iMeryl ha sido poseida por Psycho Mantis! ;

-5i el radar esta blogueado y no funciona, pueden emplearse
las gafas termales para detectar explosivos y localizar tarjetas
de seguridad.

-En determinados momentos del juego, es necesario encon-
trar una llave perdida. Para realizar la biisqueda, funciona
muy bien el detector de minas.

-Las granadas chaffs son muy tiles para bloquear camaras de
vigilandia, deshabilitar torretas, e induso impedir que diversos
robats, tanques, y otros enemigos metdlicos disparen. Por eso
conviene no malgastarlas y buscar el mayor nimero de esta
municion posible.

-Los guardias no s6lo reaccionan cuando ven a Snake. También
entran en modo alerta si oyen un ruido fuerte, y si el agente
camina sobre planchas metalicas o charcos de agua. Ademas,
son capaces de sequir las huellas.

-Algunas puertas cerradas pueden abrirse con ayuda de los te-
rroristas. El truco consiste en atraer hasta la puerta a un sol-
dado, haciendo algun ruido. Si no encuentra a nadie, transcu-
rridos algunos sequndos, abrird la puerta. Esto solo ocurre en
estandias con niveles bajos de sequridad.

-Al contrario que otros juegos similares como «Thief, las som-
bras no siempre son un lugar seguro para Snake. 5i no queda
mas remedio que confiar la suerte del espia al camuflaje, lo
mejor es tirarse al suelo o pegarse a la pared.

-Aungue los camiones y el interior de las cajas de cartén son lu-
gares sequros para esconderse, esta operacion solo debe rea-
lizarse si los quardias no nos ven. En caso contrario, comenza-
ran a lanzar peligrosas granadas aunque estés escondido.

-Otro método para esquivar a los soldados consiste en arras-
trarse por el suelo, bajo algunos objetos. Entre ellos se indu-
yen las mesas de oficina, los tanques y los camiones.

ora de-

Otacon es un fanatico de las convenciones de comic

El despacho del comandante esconde un pasadizo se-
creto que lleva a unas cavernas plagadas de lobos,



Existen dos inventarios en el juego: uno con los obje-
tos, y otro con las armas.

NOTA: Si el agente no recibe las llamadas de sus camaradas —Camp-
bell, Mei Ling y la doctora Hunter— en este punto, es conveniente
contactar con ellos para recibir instrucciones sobre la siguiente ac-
cion a realizar.

Puesto que no hay otra salida, Solid Snake debe regresar a la
armeria y explorar las puertas situadas al sur, en ambas es-
quinas, que ahora pueden abrirse con la tarjeta de nivel 2.En
suinterior encontrard granadas y la ametralladora Fa-mas. Es-
t4 protegida por trampas de rayos in-
frarrojos, que pueden descubrirse
con las gafas térmicas, o con el

humo de uno de los cigarrillos.
No obstante, si Snake

transmisor instalado en su timpano,
para ofrecerle algunas pistas

Las gafas de vision termal son muy ttiles para descu-
brir enemigos equipados con traje de camuflaje.

En la peligrosa mision
)de infiltracién, Snake iba a contar
gde miiltracion, Snake 1ba a contaryg
con la ayuda de algunos cientificos W
y militares, que contactarian con él
en momentos clave, a través del

cosas muy dificiles a Solid Snake.

emplea este tltimo truco, su energia baja.Y es que, ya se sabe,
que el tahaco mata y que lo mejor es dejar de fumar: sobre
todo si eres un asesino profesional en plena mision.

REGRESO AL HANGAR
¢/ Elsiguiente paso exige regresar al pri-
% er piso, el hangar, sélo que ahora el tan-
que ha desaparecido.

En la esquina superior dere-
cha, hay una puerta que se
puede abrir con una de las tar-
jetas. Al otro lado, se encuentra
el silenciador de la pistola So-
com, ideal para reducir el
ruido de los disparos. A
continuacion, Snake subira
las escaleras para abrir
una puerta con la tarjeta
de nivel 1,y asi recoger al-
gunas granadas y la prime-
ra caja vacia, que puede
usar para esconderse de los
guardias. Una puerta cercana
de nivel 2, situada hacia el norte,
esconde un detector de minas,
que mas tarde serd muy (til.
Puesto que no hay escapatoria posi-
ble, Snake tendra que ponerse en contacto

con Meryl, tal como le comentd Campbell.

NOTA: La frecuencia de radio de Meryl es una pro-
teccion del juego. Se encuentra grabada en una
esquina de la caja del CD original.

Tras contratar con la mujer, accederd a abrir la
gran puerta. Hay que traspasarla con cuidado,
pues estd protegida por varias trampas de rayos,
: superables con las gafas térmicas o los cigarrillos.
EL TANQUE DE VULCAN RAVEN
Al dejar atrds las trampas ldser, Solid
s Snake podré respirar un poco de
\ aire puro. Lamentablemente, el
campo nevado estd sembra-
'\ do de minas, localizables
mediante el detector co-
rrespondiente o las gafas
térmicas.
Si consigue superar-
as, se encontrard de
frente con el enor-
me tanque que
anteriormen-
te estaba

Sniper Wolf es una experta francotiradora. Pondré las

Para superar la tortura, es necesario pulsar el botén
de accion lo mas rapidamente posible.

té pilotado por Vulcan Raven, un chamdn con extrafios pode-
res paranormales. La solucion més sencilla para derrotarlo
consiste en lanzarle algunas granadas chaff, que desactivaran
momentaneamente el cafién del tanque; hay que aprovechar
ese momento para lanzarle algunas granadas.

También es posible escurrirse por los caminos laterales que
transcurren por la nieve, para buscar un sitio elevado desde
donde disparar, fuera del alcance de los dispa-
ros del canén enemigo.

Tras algunos certeros disparos, el en-
gendro mecanico quedard destro-
zado,y Snake podrd apoderarse

de una tarjeta de nivel 3.

NOTA: Cada vez que el merce-
nario derrota a un jefe de fi-
nal de nivel su barra de
energia se hace mas gran-
de, y ademas puede llevar
mas cantidad de objetos en
su inventario.

EL CUARTEL ENEMIGO
Aunque, hasta este momento, el
agente especial ha pasado por enor-
mes dificultades, a partir de ahora es
cuando comienzan los problemas. Tras dirigir-

se hacia el norte y cruzar la puerta arrastrandose sobre
el suelo, Snake localizara un recinto especial en el que no pue-
de utilizar ningtin arma, salvo las granadas chaff, Ademds, de-
pendiendo del nivel de dificultad elegido al principio del jue-
go, los guardias lanzan gas venenoso si lo descubren, por lo
que es necesario superar el nivel sin ser detectado.
Aunque basta con subir las escaleras para coger el ascensor y
llegar al piso B1, antes es conveniente registrar bien la zona,
plagada de objetos Utiles. Cerca del camidn, los misiles y |a ca-
mara de vigilancia, se hallan los codiciados items, en forma de
valiosa municion.
Ya en nivel B1, en la sala frente al ascensor, protegida por un
quardia, se encuentra un valioso lanzador de misiles guiados
Nikita, indispensables para superar el siguiente nivel.
Con esta valiosa arma en su poder, Solid Snake debe volver al
ascensor y pulsar el botdn que lleva al nivel B2.Tras dejar atras
un par de puertas que se abren con la tarjeta de nivel 3, hacia
el sur, el espia entrard en una sala donde todo el suelo del pi-
50 estd electrificado. La dnica solucion radica en disparar un
misil y guiarlo, con la vista en primera persona, hasta la caja
de fusibles. Tan sélo hay que seguir el camino mostrado en la
animacion, a través de la oficina y de otras dos puertas.
Después de cortar la electricidad, Snake podré explorar el pa-
sillo. Dos de las puertas contienen una racion de comida y una
méscara antigas, indispensable para reducir los dafios del gas
venenoso que recorre el lugar. Al tomar el camino del este en
la siguiente bifurcacion, descubrird un montén de soldados
muertos en el suelo. Sélo tendrd que sequir el rastro de sangre
para hallar al Cyborg Ninja. En ese momento, Hal Emmerich, »
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Los pasillos largos y estrechos son los mds peligrosos.
Si un guardia dobla la esquina y nos descubre...

Las escaleras comunican las diversas plataformas de
la torre de comunicaciones.

mas conocido como Otacon, un empleado de ArmsTech, que
también se encuentra en el lugar, aprovecha el momento de
confusién para escapar.

Molesto por la interrupcion de Snake, el Cyborg fantasmal se

abalanzara sobre él. El agente de-
bera sudar sangre para consequir
derrotarlo. ..

EL NINJA CYBORG
Este endiablado enemigo es muy peligro-
50. Es inmune a todo tipo de armamento,
pues puede detener las balas con su espada,
por lo que es necesario combatir cuerpo a cuerpo,
esquivando dgilmente sus golpes y saltos y golpe-
y dndolo cuando baje la defensa, También es posible

= aturdirlo con las granadas chaff.

T Al cabo de un rato, utilizara su camuflaje para
(N \ atacar sin ser visto. Snake debe po-
\ \ nerse las gafas térmicas, mien-
A A% . ‘ {ras se mueve sin parar, es-
N lity I quivando sus ataques.
Cuando lo golpee
varias veces, recu-
perard su forma
humana y
volverd al
ataque

X
/"‘F A
9

No hay nada como un rifle de largo alcance para aca-
bar con los terroristas sin ser vistos.

iBingo! La antena de comunicaciones ha caido. ;Quién
ha provocado todo este estropicio?

Cuerpo a cuerpo, pero realizard una peligrosa patada cada vez
que Snake le golpee. El truco reside en pegar y apartarse rapi-
damente. Pronto se convertird en una hola de energia que, o
bien explorard espontdneamente, o serd necesario golpearla o
dispararla otra vez.

Sea como fuere, el Ninja acabard desapareciendo, y el espia
podrd hablar finalmente con Otacon. Este pintaresco persona-
je también dispone de un traje de camuflaje, como el cyborg.
Entregara al espia la llave del nivel 4,y su frecuencia de radio,
para localizarle en cualguier momento.

De regreso al ascensor, Snake debe volver al piso B1.

Al entregarle la tarjeta
de nivel 1 (LV1),
Anderson sufrira un
ataque al corazon y
morira entre
convulsiones

NOTA: Antes de entrar en el ascensor, es posible registrar las habi-
taciones del recinto anteriormente electrificado, pues varias puer-
tas de nivel 4 esconden valiosa municién, asi como unas gafas de
vision nocturna.

En una habitacidn situada cerca del elevador descubrird a un
guardia que,al sequirlo, resulta ser Meryl, La muchacha le en-
tregard la llave PAL y la tarjeta de nivel 5 que abre la puerta
del extremo del corredor.

NOTA: Antes de entrar, Snake puede investigar las distintas puer-
tas cercanas, pues algunas de ellas se abren con la tarjeta de nivel
5.Uno de los objetos alli guardados es el Diazepam, que sera muy
itil en posteriores acciones.

PSYCHO MANTIS
Nada mds abrir la puerta, Solid Snake notaré que Meryl co-
mienza a comportarse de forma extraa. Eso es porque ha si-
do poseida por Psycho Mantis, un miembro de FoxHound con
increibles poderes psiquicos.
El primer paso consiste en expulsar a Mantis de [a mente
de Meryl. Para ello, es necesario golpearla sin causarla
demasiado dario, bien con un ligero pufietazo, aga-
rrandola y sacudiéndola, o con una granada aturdi-

dora. Por desgracia, Psycho Mantis es capaz de adivinar todos

los movimientos de Snake antes de que los realice, al leer su
mente, por lo que la solucidn para vencerlo es una
muestra mas del genio de Hideo Kojima: sencilla-
mente, es necesario cambiar de controlador. Si se es-
" ta utilizando el teclado, combatir a Mantis con un
joystick. Si se emplea este dltimo, cambiarlo por el te-
clado u otro joystick conectado a un segundo puerto,
Ya sélo queda esquivar los objetos que lanza, tirandose al
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Vulcan Raven estd armado con una enorme metralle- De nada sirve atacar a Vulcan de frente. Es necesario El objeto que Snake lleva en la mano se muestra en la Algunos guardias o cimaras de vigilancia no dudan en

ta de municidn ilimitada. rodearlo a través de las columnas. esquina inferior izquierda de la pantalla. lanzar gas venenoso cuando descubren intrusos.

suelo, y dispararlo con la ametralladora. Cuando tome pose-
sion de Meryl, aturdirla con el método habitual. No obstante,
en una de las ocasiones, Mantis volverd a controlar rapida-
mente a la muchacha y amenazara con pegarla un tiro, por lo
que habrd que actuar con rapidez para evitar esta accion.
Finalmente, Mantis serd vencido, y los dos agentes podran
continuar su camino a través del pasaje secreto revelado por el
propio Psycho. Se trata de una cueva repleta de lobos, que lle-
va directamente a las entrafias de |a tierra. El espia debe diri-
girse hacia el este, y luego hacia el norte. En un agujero, tras
dejar atrds un camino nevado, se volverd a encontrar con
Meryl. Para encontrar rapidamente el pasaje de salida, Snake
puede emplear las gafas de visidn térmica.

LAS CAVERNAS SUBTERRANEAS

La siguiente zona estd sembrada de minas. Por suerte, Meryl
puede sortearlas, por lo que sélo hay que sequir sus huellas
para no sufrir ningtn dafio. Tras unos metros de avance, los
dos espias seran sorprendidos por un francotirador que dis-
parard a las dos piernas de la muchacha. Snake no puede ha-
cer nada para ayudarla, salvo recibir una llamada del coronel
Campbell, que le aconsejaré regresar a la armeria —piso B2 del
cuartel general— para buscar un rifle sniper. Se encuentra en
una sala de nivel 5.

Con el rifle en su poder, el agente regresard al lugar donde
Meryl caya abatida. Por desgracia, ha desaparecido, y sélo que-
dan unas manchas de nieve en su lugar.

Snake puede aprovechar la mira telescopica del rifle para bus-
car al francotirador, que resulta ser Sniper Wolf. Tan sélo tendra
que acertarla unas cuantas veces para derrotarla. Se mueve
rapido y se oculta entre |as columnas, por lo que no es tan sen-
cillo.Si el pulso de Snake tiembla mas de lo debido por el can-
sancio, puede tomarse un Diazepam para apuntar mejor.

Al cabo de un tenso intercambio de disparos, Sniper Wolf cae-
rd abatida, pero no muerta. Snake podrd comprobarlo cuan-
do se dirija al lugar donde se ocultaba la francotiradora, y sea
detenido por los soldados.

LATORTURA

Tras ser golpeado en la cabeza por uno de los terroristas, el
mercenario despierta en una cdmara de torturas. Liquid ordena
a Revolver Ocelot que le saque toda la informacién posible.

NOTA IMPORTANTE: La sesion de tortura es uno de los puntos clave

del juego. Si Solid Snake consigue superarla, el ca-
Para activar los “cheats” de «Me- & {  mino se bifurca y concluye con el final principal del
tal Gear Solids, es necesario ana- WA juego. Si se rinde a la misma, el juego continiia, pe-
dirun parametro al fichero de arran- o ol rose llega a un final alternativo.
que. La forma mas comoda de realizar esto es la siguiente: /
_ J Para superar la tortura, es imprescindi-
-En la carpeta donde se ha instalado el juego, hay que _ =y ble pulsar repetidas veces, y muy
buscar el fichero MGSI.EXE. Crear un acceso directo y oW | o rapido, la tecla o el botdn de ac-
llevarlo al escritorio. ’ - ~ cidn.Ocelot repetird la descarga
-Pulsar el boton derecho en el fichero y seleccio- | AF; / |l tres veces, por lo que todo de-
narla orden Propiedades. Ly & | pende de la velocidad con que se
-En la ventana que se abre, seleccionar la sola- ! Y P pulse la tecla y de la longitud de
pa Acceso Directo y buscar el campo Destino. 3 la barra de energia cuando Sna-
-Dicho campo debera mostrar una orden seme- 1 | ke fue apresado. Si resulta impo-
jante a C:\MGS\MGSI.EXE, suponiendo que el pro- g sible superar la tortura sin morir,
grama haya sido instalado en la carpeta MGS A ! en cualquier momento Snake
del disco duro C:. Si se ha instaladoen otrolu- | S 8 puede rendirse pulsando la tecla
gar, entonces aparecera ofra secuencia seme- {0 U ~ IR f /  oelbotdn de seleccidn.
jante, con los nombres correspondientes. f 1 —
-A la anterior linea afadir, detras de MG- [~ o |/ Opcion 1:Snake supera la tortura.
SL.EXE, el parametro: -cheatenable. Enel /[ ' | Enese caso, es encerrado en una cel-
ejemplo anterior, la linea deberia quedar: | | ' da y desposeido de sus objetos. Al
C:\MGS\MGSI.EXE -cheatenable ] poco rato, recibird varias llamadas de
-Por tiltimo, cerrar la ventana pulsando en o sus camaradas y un guardia entrara
el botén Aceptar, L s para repetir el tormento —esta dlti-
-Para activar los trucos, es necesario iniciar el p g ma accién depende del nivel de dificul-
juego desde el anterior icono modificado. Sise %! tad elegido—.El espia debera hacer todo
arranca en modo automatico o desde el Boton de !4 L " | loposible para superarlo.
Inicio, no es posible usarlos“cheats" \ 1B | .
Yadentro del juego, pulsar lassiguientesteclaspara 1l A | Opcidn 2: Snake se rinde a la tortura. Es
activar las trampas. Basta con volverlas a pulsarpara ! | | llevado a una celda, pero no tiene que su-
desactivar el efecto: ‘ '\ { frirla segunda tortura de la Opcién 1.
* F2:Energia infinita. ‘ |
* F4: Municion infinita (sélo funciona en algunos nive- | | Para escapar, existen dos formas de ha-
les del juega). . cerlo. Una de ellas consiste en [lamar
* F5: Camara en modo normal (s6lo funciona despuésde | ' | Otacon por el transmisor. El cientifico
pulsar la tecla F6). ] l entregara a Snake un pafuelo de Sni-
* F6: Cimara en modo observador. Puede moverseli- | {} - per Wolf, una llave de nivel 6, algo de
bremente para explorar el nivel sin peligro. . - comida, y una botella de ketchup. Sélo
* F7: Comienza de nuevo el nivel, pero con todoslos ob- ¥ / hay que esperar a que el guardia vaya al
jetos recogidos. bafio para echarse el tomate por encima.
* F8, F9, F11, F12: Aplica diversos efectos grafi- El soldado creerd que Snake estd muer-
cos a las texturas. : . - ¢ to,y entrard a ver lo que ha ocurrido, mo-
i ] mento que hay que aprovechar para no- m-

El impresionante robot Metal Gear hace acto de apa- Enfurecido por la destruccién de la torre de comuni- Las escenas no interactivas realizadas con el motor iCuidado! El protagonista estd a punto de caerse por
ricién. Serd el enemigo mas formidable de todos. caciones, Liquid se dispone a acabar con Snake. del juego, se mezclan con grabaciones de video. el lateral del robot,
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Patas ﬂrriba

La escena final tiene lugar encima del gran robot Me- Una moto de nieve se pierde en la inmensidad del pai- Si Snake sobrevive a la tortura, Meryl no es asesina-
tarse a Liquid en un combate a muerte. tal Gear. Los pufios desnudos de ambos mercenarios. saje nevado. Un inmejorable final. da, por lo que pueden escapar juntos de la base.

quearlo.Otro solucion consiste en esconderse debajodelaca-  NOTA: Cerca del lugar donde Snake es descubierto por la cimara, e comunicard que hay varios quardias camuflados en el as-
ma, cuando el quardia sienta los dolores de estémago y s hay una cuerda imprescindible para continuar el juego. censor.Tras acabar con ellos, con ayuda de las gafas térmicas,
marche al retrete. En ambos casos, es una buena idea lla- llegard a una amplia zona exterior.
mar a Otacon, para obtener el panuelo, pues sera muy til Alllegar arriba, Liquid Snake hara acto de presen-
mas adelante. N cia, pilotando un fastuoso helicéptero.No dudard ~ NOTA: Antes de salir a la explanada helada, se pueden explorar las
Encontrards las pertenencias de Snake en una s @& o envolarlaantena de comunicaciones.Almismo  puertas que surgen en las distintas bifurcaciones, para obtener
caja cerca del aparato de torturas. Al tiempo que esquivamos sus disparos, hay queba-  granadas chaffy balas de varios tipos. Algunas de las estancias es-
salir por la puerta de la derecha, jar paruno de los extremos con ayuda dela cuer-  tan protegidas por cimaras de vigilancia.
apareceras en las celdas del 4 da. Al llegar abajo, seremos atacados por varios
principio del juego. ’ \ \ 5, terroristas, asi como el propio Liquid. Snake ~ EL CAMPO NEVADO

i ™ b RN -;-.‘ — debe esquivar las balas y entrar  Solid Snake sélo tendra que caminar unos pocos metros, en

‘ 4 ’\, por una puerta, a la izquierda, pa-  direccidn norte, hasta encontrar el paracaidas de Liquid. jAdn

NOTA: En algunas ocasiones, Ocelot deja una : =

bomba de relojeria en el inventario de 1y ra recoger un lanzador de misi-  sigue vivo!

Snake, que explota a los pocos minutos. Hay | X N\ les. jAhora las fuerzas estin  Parece que los miembros del escuadrén FoxHound son duros
que revisar el inventario y accionarla, para ‘ i misigualadas! de roer, pues Sniper Wolf también esta con vida, y dispuesta de
que Snake la lance lejos. ‘4 El mercenario subird todas las  nuevo a acabar con la vida del agente especial. En esta oca-

escaleras de la torre contigua,  sién, mejora atin mas su punteria. El truco reside en buscar un

De regreso a la torre de Sniper LA i / protegidas por pequenas to-  lugar bien protegido, detrds de algun rbol grande, o de una
Wolf, nuestro protagonista _ . : A 1) rretas, hasta el tejado. roca que hay al noreste, y atacar a la francotiradora con varios
debe buscar la puerta don- g8 4, "\ _ - El helicptero volverd a ata-  misiles teledirigidos Nikita. Bastaran tres o cuatro disparos pa-

de fue capturado, que co- {8 L carlo, pero ahora podrd dis-  ra acabar con ella.
munica directamente conla 48 : ‘ i L pararlo con los misiles, al  Trasla dramatica escena de la muerte de Wolf —que no vamos
torre de comunicaciones. tiempo que se refugia de-  a desvelar—, Snake se dirigird al norte para entrar en la Fundi-
trés del contenedor. Tras  cidn de Alta Tecnologia. También puede explorar las puertas
algunos impactos, Liquid ~ cercanas que van surgiendo a su paso, para recoger mas
dard con sus huesos  municion, especialmente misiles Nikita, una caja vacia
en el suelo. para esconderse, granadas chaff, y todo tipo de balas.
Un nuevo encuentro B
o'\ con Otacon certifi- LA FUNDICION
N card queelascensor  En contraste con las heladas temperaturas del exte-
ya ha sido arregla-  rior, Snake se sentird reconfortado cuando penetre
do.Almontarenély  enlarefineria.Para llegar hasta el almacén necesita
pulsar el botdn del primer pi-  bajar por unas escaleras que hay en el extremo iz-
so,elagente se dard cuen-  quierdo, pero el paso estd bloqueado por una viga | &
ta de que lleva dema-  de metal con forma de grua. Por suerte, puede des- |-
siado peso. Otacon  hacerse de ella con un par de misiles teledirigidos. ;1%.1
K=

NOTA: Segtn el nivel de dificultad
del juego, Solid Snake puede res-
friarse por su estancia en la carcel,
por lo que estornudara en el momento
menos oportuno, revelando su presen-
cia a los guardias. Para curar el resfria-
do, hay que dirigirse al piso B1 del cuartel
enemigo. Alli, tras una puerta de nivel 6, se

encuentra la medicina.

\]

NOTA: Si Snake quiere que los lo-
bos no le ataquen, puede po-
nerse el paiuelo que le
entregd Otacon, pues
pertenecia a Sniper
Wolf, que era amiga
de los lobos.

£

’ Y
Y . # Meryl
, . ha sido
¢ }

poseida
por Psycho

EL
HELICOPTERO ! .
DE LIQUID / -

Nada mds penetrar

en la primera torre ' Manti‘q’ un
de comunicaciones, \ . .
nuestro protagoniste  \CRAMEN miembro de

serd detectado por una ';
camara; no le quedard més
remedio que luchar. La (ini-
caforma dellegar hasta la
otra torre, tal como Ota-
con le contard, serd a
través del tejado.

FoxHound con Y\
v 4 increibles poderes
: psiquicos
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Liquid ha colocado una

EI LADO OCULTO DE «METAL GEAR SOLID» bomba al lado del

PREVIOUS OPERATIONS

maniatado cuerpo de
Meryl, que estallara a
los tres minutos
La puerta situada mds al norte conduce hasta un ascensor,

custodiado por varios guardias. Al llegar abajo, a la derecha,
se abre otro nuevo elevador que lleva hasta la camara frigori-

Una de las virtudes de los juegos de Hideo

Kojima que mas gusta a sus fans, es la
enorme cantidad de secretos, detalles y

toques ironicos que incluye en sus juegos.

Lejos de ser unos

\ simples anadi-

e W \ .

e‘_g s 5 dos anec

) ¢, daticos,
| muchos
[ de ellos
ofrecen
nuevas

posibili-
dades,
que in-

vitan a completar la aventura de nuevo
para descubrir todo lo que esconde. Estos
son algunos de los mas espectaculares:

NOTA: Aquellos que no hayan acabado el
Jjuego no deben leer los siguientes parrafos,
pues contienen importantes revelaciones

que pueden arruinar el argumento.

TRAJE DE CAMUFLAJE: Durante la
escena de la camara de torturas, si Snake
no resiste el martirio y se rinde,
completara el juego con ayuda de Otacon,
que le entregara un traje de camuflaje. Si
se vuelve a comenzar el juego con este
objeto,
.4.-"’! Snake no
sera detectado
por los soldados ni las
camaras de seguridad,
aunque no funciona en
modo alarma, ni con
animales o los jefes finales.
-"BANDANNA": Este obje-
to se obtiene tras aca-
bar el juego, si Solid
Snake sobrevive a la
tortura y Meryl es
rescatada con vida.
Al volver a iniciar el
juego con la “ban-
danna’j se obtiene
municion infinita.
CAMARA: Tras
completar el juego,
la segunda vez que

All

\ - fica, en el nivel B2.
Let's keep i
VULCAN RAVEN
A treinta grados bajo cero, resulta extrafio que pueda sobrevi-
se lleva a cabo Snake puede usar una vir una bandada de cuervos. Pero asi es.Y eso sélo puede sig-
camara para tomar fotografias. nificar una cosa: jVulcan Raven estd cerca!
Alo largo de las misiones hay escondidas Gracias a los implantes genéticos que tanto Snake como Raven
casi 40 fotografias de los creadores de poseen, pueden soportar faciimente la helada temperatura de
«Metal Gear Solids. la cdmara frigorifica. Vulcan estd armado con una enorme

ametralladora de gran calibre, por lo que hay que
de) hangsrdeltonpuesTras acabar L=l ™ evitar,a toda costa, el ataque cuerpo a cuerpo. Aprove-
s chéndose del radar y de las numerosas columnas que
se alzan en el lugar, el agente especial tiene que ro-

dear a Raven por detrds y atacarlos con granadas, el
lanzador de misiles, o los misiles teledirigidos Nikita.

La camara se encuentra en el piso B2
con Revolver Ocelot, al final del ¥y
corredor, a la derecha de la

puerta, hay una sala secreta

Qe pliede abrisse conuny Hay que tener mucho cuidado con é pues, cuando se
explosivo (4. Al otro lado una enfurezca, no dudard en derribar los contenedo-
puerta de nivel 4 se esconde la s res para cortar el paso a Snake.

camara. : ‘ Tras derrotarlo, Vulcan le entregard la llave de
-Si se completa el juego 4:'/’ : nivel 7, mientras Solid contempla horroriza-
en tres acasiones -una do como sus propios cuervos se comen el

en modo normal, otra . ‘ caddver.
con la "bandanna’; y J

METAL GEAR REX
Camino de la base subterranea, Snake encon-
trard varias trampas de rayos e infinidad de
torretas guiadas por cdmaras. Es necesario
emplear las granadas chaff para pasar al otro
lado. Hacia el norte, se topard de frente con el
enorme robot Metal Gear Rex, cuyo potencial
armamentistico supera todo lo visto has-
. } ta el momento.

otra con el traje de ca-
muflaje—, en la cuar-
ta ocasion en que se
juegue, nada mas
abandonar el embarca-

dero, Snake se quitara el

traje de buzoy, en lugar de
su equipamiento de com-
bate, ira vestido con un

> El mercenario puede subir hasta
la cabeza del robot por las escaleri-
llas que circulan por el lado derecho,
aunque nada impide explorar los alrede-
ficultad, aparece un modo dores de |a base, y el rio cercano, para reco-
“demo” en el mend de op- B0 ger municion y raciones de comida. Una vez arri-
ba, buscar la sala de control, donde se encuentran
Revolver Ocelot y Liquid Snake. Por desgracia, el
espia serd descubierto por una cdmara, y el disco
PAL que pensaba emplear para desactivar el robot
acabard en el agua. Solid Snake debe esquivar a los
guardias, bajar hasta la corriente, y coger el disco.
Las gafas térmicas son muy dtiles en este caso.

traje de etiqueta.
-Si se completa el juego
en el nivel mas alto de di-

ciones, que permite ver el
juego de principio a fin, como
si se estuviese viendo una peli-

cula en el cine.

ocar arriba,

NOTA: Al registrar el rio, es posible que Snake recoja,

l agul ('I b na k(‘ I'] ara ) 1 inadvertidamente, una bomba de relojeria. Como es

acto de presencia,

natural, debera lanzarla lo mas lejos posible. Igual-
mente, también existe una hifurcacién en la trama

l_) ] I O [ an ("I O un fa situo SO A o que hace que unarata se trague la tarjeta PAL. En ese

helicoptero. No dudara
en volar la antena de ~J} | Conlallave PAL a buen rec:‘aud.o,Snalfe correrd a la
. . sala de control, donde habia visto a Liquid y Revol-
comunicaciones A g ver. Hay que introducir la tarjeta PAL en la ranura p=

caso, hay que perseguirla y matarla para recuperarla.
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Patas !:! rriba

TRANSPORTE GRATIS

Tal como se explica en el manual, las cajas vacias que aparecen en algunos escenarios sirven pa-
ra que Snake se esconda en su interior, y asi pueda pasar delante de los guardias sin que éstos
se den cuenta. Se encuentran en el Hangar del tanque, en el piso de arriba, cerca de las escale-

ras; en el almacén de armas del sétano 1,y en uno de los almacenes del lugar donde se produ-

aanapakelll

Tras la espectacular persecucion en jeep, Meryl y Sna-
ke consiguen escapar con vida.

iAl fin! Snake ha conseguido arrearle un buen directo
al enfermizo Liquid, y lo ha lanzado por el precipicio.

del ordenador con el mismo simbolo que la llave. Para desac-
tivar |a cabeza nuclear, es necesario introducir otra llave con
otro simbolo en otras dos ranuras. En realidad, se trata de la
misma llave que Snake tiene en su poder, sélo que cambia de
simbolo segtin la temperatura. Por tanto, debe ir a la cdmara
frigorifica donde acabd con Raven, o al campo nevado, para
congelarla. Simplemente, hay que usarla y esperar a que se
vuelva azul. Entonces el simbolo de la llave cambiard.Tan sélo
queda llevarla a la sala de control e introducirla en la otra ra-
nura. Finalmente, para calentar la llave, [leva a Snake a la fun-
dicion, al lugar donde habia grandes chorros de vapor, y Gsala
unos sequndos hasta que se ponga roja.

Al introducir la tercera llave en la computadora... jMetal Gear
se activard, en lugar de quedar inutilizado! Solid Snake pron-
to descubrira el engafio: jMaster Miller es el propio Liquid
Snake, que lo ha utilizado para activar el robot! Sin tiempo pa-
ra reaccionar, toda la sala comenzara a llenarse de gas vene-
noso, la vida del espia estd seriamente amenazada.

Snake tiene que ponerse la mascara antigds, hablar con Ota-
con y escapar, en direccion al robot. Liquid Snake se introduci-
ra en la cabina y comenzard a dispararlo.

LA BATALLA FINAL

Metal Gear Rex es, como cabria esperar, el enemigo mds duro
de pelar. Estd armado con una gran cantidad de misiles, es
practicamente invulnerable, y puede acabar con la vida de
Snake de un simple pisotdn, si se acerca demasiado.

La téctica mds segura consiste en disparar con el lanzamisi-
les Stinger al hombro izquierdo del robot, donde se encuentra
un pequeio radar. Entre disparo y disparo, Snake puede es-
conderse entre las patas del monstruo, donde los misiles ene-
migos erraran el blanco. Para evitar su radar localizador, nada
mejor que usar |as granadas chaff.

Tras derrotar casi por completo al Metal Gear, entrard en esce-
na un legendario personaje, que constituye una de las sorpre-
sas del juego.Tras un épico combate, el gigantesco robot aca-
bard con su vida.Una vez mas, Solid Snake tendrd que hacerse
cargo de la situacion. De nuevo, debe atacar al Metal Gear, pe-
ro esta vez disparando sus misiles a la cabina donde se en-
cuentra Liquid. Al cabo de unos minutos, el robot caerd derro-
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Cada caja tiene inscrito un
determinado destino:

-Helipuerto.
-Snowfield.
-Almacén de Armas.

Basta con introducirse den-
tro de un camion y meterse
en el interior de la caja que
tiene marcado el lugar de
destino deseado. Si Solid
Snake espera unos segun-

Tras derrotar casi
por completo al
Metal Gear, aparecera
un legendario personaje
que es una de las
sorpresas del juego

ce la segunda confrontacion con Sniper Wolf,
No obstante, también tienen otra funcion secundaria no descrita en ningun sitio, muy ttil pa-
ra viajar rapidamente entre escenarios, cuando es necesario volveratras.

dos sin moverse, aparecera un soldado que leera el cartel de la cajay la llevara a ese lugar. Ra-
pido, seguro y, sobre todo, muy comodo...

tado. Liquid y Solid se enfrentardn en un dltimo y mortal com-
bate, sobre la cabeza del robot, a pufietazo limpio. Liquid ha
colocado una bomba al lado del maniatado cuerpo de Meryl,
que estallard a los tres minutos, por lo que hay que acabar rd-
pidamente con el enemigo.

Los puiietazos continuos funcionan muy hien, pero cuando la
energia de Liquid se reduzca demasiado comenzard a realizar
rdpidas patadas voladoras; hay que estar muy atentos para
esquivarlas. En el caso de que Snake caiga por el precipicio, se
agarrara al borde del robot, pero perderd un tiempo precioso
escalando hasta arriba.

Finalmente, cuando Liquid sea derrotado, Snake se acercard
al cuerpo de Meryl, lo que dard lugar a uno de los dos finales
diferentes.

FINAL PRINCIPAL: S Solid Snake no se rindié en
la cdmara de tortura, al desatar a Meryl descubrird que estd vi-
va.En ese momento, se producird un terremoto y ambos esca-
pardn en un jeep. El agente debe disparar con el arma a los
barriles que aparecen en el camino, para explosionar una
puertay algunas barricadas.

Al cabo de un rato, otro “todoterreno” se pondrd a su altura y
comenzard a dispararlos. jEs Liquid Snake, que no murid en el
enfrentamiento de antes sobre el robot y busca su venganza!
En un dltimo y desesperado intento, Solid Snake deberd dis-
parar a su rival, mientras Meryl conduce el vehiculo. La perse-
cucién terminard con un espectacular choque. Solid y Meryl
quedaran atrapados en el vehiculo, mientras Liquid sale ile-
s0.Todo parece perdido pero...;Ddnde se ha visto un juego en
el que el héroe no salga triunfante?

FINAL SECUNDARIO: SiSnake serinde ala tor-
tura, cuando desate a Meryl descubrird que estd muerta. Ota-
con acudird entonces a consolarle, pero entonces se producird
el terremoto. El agente especial deberd sequir los mismas pa-
sos que en el final principal (es decir, escapar en el jeep, dis-
parar a los barriles del camino y enfrentarse al jeep en el que
viaja su mortal enemigo). La tnica diferencia es que Meryl se-
ra sustituida por Otacon en todas las escenas.

JAP.
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Need For Speed;
Porsche 2000

Si quieres abaratar la reparacion de tu
coche haz lo siguiente:

1. Vete a tu garaje desde el menu.

2. Selecciona un coche en el que sea
muy barato hacer reparaciones, o que
sea de la era clasica.

3. Después selecciona el coche que
quieras reparary antes de que aparezca
su foto haz clic en reparar.

4, Automdticamente el juego se creera
que esta reparando el coche

antiguo por lo que los gastos de repara-
cién seran minimos.

También he descubierto otro fallo en
una de las pistas de Japon. La pista en
cuestion es una que se desarrolla en
unos almacenes. Justo al empezar debe-
ras ir despacio para caerte en el salto. Si
lo haces caeras a muy poca distancia del
paso de meta y el juego se creerd que ya
has corrido hasta llegar alli, asi que au-
tomaticamente te pondras primero. Si
haces esto durante tres vueltas, habras
ganado la carrera casi sin esforzarte.

GANADORES DE MAYO
DE UNA CAMISETA DEL

«TIPS & TRICKS TEAM»

Las siguientes personas han sido las gana-
doras de una camiseta cada uno por haber
enviado un truco publicado en la revista:
Jaime Campbell, Eduard Arazo, José Maria
Toledano, Carlos Lobo, Jorge Hernandez Pé-
rez, Diego A. Herrera, José Luis Perandones
y David Gutiérrez Garcia.

Recordad que para enviar vuestros trucos
es necesario que los juegos hayan salido co-
mentados en la seccian de Punto de Mira,
pero que no hayan sido publicados en esta
seccion. Acordaos, también, de incluir vues-
tra direccion completa.

L] Micromania

NOTA IMPORTANTE:

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publlquemos debéis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO. HOBBY PRESS, S.A. MICROMANIA
(/Pedro Texeira, 8.5 Planta. 28020 Madrid. También podéis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypress.es

Presiona Control + Shitft + Alt + W mien-

| tras juegas. Teclea 2061 y presiona enter.

Luego, pulsa A y luego enter para activar
el modo de“trucos”.

Dinero: Shift + M
Ladrillo: Shift + Z
Canones: Shift + K
Madera: Shift + H
Herramientas: Shift + T

El truco es para conseguir invencibilidad:

Primero se debe de acabar el juego en cual-

quier escenario. Recomiendo grabar poco
antes de acabar el juego, para no tener que
acabarselo desde el principio cada vez que
queramos usar el truco.

Una vez acabado el juego, se empieza una
partida nueva. Selecciona el escenario pe-
ro en el modo de dificultad pon el mas difi-
cil (DAMNI'M GOOD), cuando empieces el
juego seras invencible.

NOTA: Para volver a ser invencible en otro
escenario antes debemos de volver a aca-
barnos el juego, por lo que nuestro salvado
cerca del final nos serd muy iitil.

Un truco muy ttil para que los niveles mas
dificiles sean pan comido.

Carmageddon:

| Ibfe_ Death Race 2000

Ilay un peqilem truco muy mil Enla :ameta

C ama ASSETS y dentro de ésta
hayotraquesellama CAR. Y

En dicha carpeta (CAR) hay un archivo llama-
do Car_Descriptor.txt que contiene la confi-
guraciﬁa de cada uno de los coches. queapa-

os que co-

‘ miemn con Iallnei CAR yﬁnaliun con END.

entre estas lineas hay ue se llama COST,

la cual indica el precio del coche en cuestion.
Si cambiamos esa cantidad por 0 podremos
obtener los coches totalmente gratis. En po-
cas carreras tendremos una gran variedad de
conduccin para e[eglr '

1a (0 que

cos" del juegn

Luego vuelve a pulsar la tecla (°)y teclea uno
de los siguientes cédl_gns que se enumeran a
continuacién: ' : '

Invincibility  Invencible
cash Obtienes 10.000 délares
openLevelsGuv Todos los niveles

lado el juego, hay una sub-

e un i (B0 Tmu—

Feyrrs

Ultima IX: Ascension

Esta es una curiosidad, mas que un truco. Una
vez hayamos salvado una partida, en el
subdirectorio savegame del directorio donde
hayamos instalado el juego se creara un
archivo llamado start.dat. Si lo abrimos con un
editor de textos, veremos como pone U9.008.
Si cambiamos el 8 por cualquier otro n° (un 5,
un 7, etcétera) y arrancamos el juego,
entraremos en una especie de “modo de

prueba” muy curioso. Se trata de una llanura
situada en el medio de la nada en la que se
encuentran todos los caracteres presentes en
el juego. No se puede hablar con ellos ni hacer
nada, tan sélo caminar y pelear; pero es
gracioso de ver.

ADVERTENCIA: no funciona el diario ni ningu-
naotra caracteristica, por lo que para salir del
juego probablemente haya que utilizar
ALT+TAB o similar.







CHASE CAMERA

Teclea RASTA para activar el modo “tru-
cos” del juego.

4GETIT

Codigos de nivel

PASSWORD, PRISONER, FISHHEAD, MORE-
FISH, FISHFISH, TINYFISH

FREDFISH, BIGFISHY, EATDEATH, EATFISHY,
SLOWFISH, FISHFAST

PLUNGERS, MOPHAPPY, JANITORS, THRO-
MULI, PARAKEET, FUZZYDOG

SPAMKEET, BABYHEAD, FISHNOSE, FISHTO-
ES, FOOTFISH, FISHBONG

ABCDEFGH

7-UP

0, restaura energia

+,salta de nivel

5, replay y cambia nivel de dificultad

F4, reduce energia

F10, cambia tiempo por 10 segundos
Hacer pausa, con 1 0 END y seleccionar ni-
vel.deAak

The Sims

Para borrar facturas en los «Sims», tie-
nes dos formas diferentes de hacerlo:
1°, presiona simultaneamente con-
trol-+shift-+c para entrar en el memi de
introducir trucos y pon “move_objects
on"y después coge con la mano del me-
ni de comprar la factura, pulsa Supr y
desaparecera.

2°.-si quieres olvidarte de las facturas
para siempre haz lo mismo que el truco
anterior pero en vez de coger la factura
coge el buzon y borralo.

Enemy Engaged
Comanche vs Hokum

En este juego, para conseguir modo
Dios debes de modificar el fichero auto-
exec.bat (pero haciendo una copia an-
tesy con mucho cuidado) e introduce la
linea “set comanche hokum set
UIT:600000000000” (sin comillas). Esto
hara que seas invulnerable por ese n-
mero de segundos que hemos indicado.

Aces of the Pacific

Editar el fichero ROSTER.DAT con un editor
hexadecimal (primero haz una copia de se-
guridad). La estructura es la siguiente:

00: Numero de pilotos en la lista
02-10: Nombre del piloto

12-20: Descripcion del Backup

23: Insignia Aircrat

00: Japon

01: Cuerpo Naval y de Marines USA
02: fuerzas aéreas Royal y leet

03: fuerzas aereas chinas

04: fuerzas aéreas soviéticas

05: fuerzas aéreas holandesas

06: fuerzas aéreas de la armada de EEUU
07: fuerzas aéreas australianas

24:Servicio Contry & Branch
00: US Navy

01: Cuerpo de marines de EEUU
02: fuerzas aéreas de la armada de EEUU
03: fuerzas navales japonesas
04: fuerzas aéreas japonesas
05: fuerzas aéreas Royal

06: fuerzas aéreas de la flota
07: fuerzas aéreas australianas
08: fuerzas aéreas chinas

09: fuerzas aéreas soviéticas
0A: fuerzas aéreas holandesas

25: RANGO
us navy us marine corps us army air force

Alien Breed 2

Cadigos de algunos niveles:

security level 2:fcdbmdeasdcaaadm
security level 3:fcceldaahdcaaaek
engineering level:fbkdmdeafdcaaaeb
science level 3:jg¢jndeapdcaacs
military level 3:epaemdebbdcaaaea

00: Oficial 03: 2° Teniente 06: 2° Teniente
01:Teniente (jg) 04: Primer Teniente 07: Pri-
mer Teniente

02:Teniente 05: Capitan 08: Capitan

Japanese Navy Japanese Air orce
09: Oficial de 2* Clase 0D: Sargento
0A: Oficial de 1* Clase OE: Sargento 1°
0B: Oficial de vuelo 0: 2° Teniente

0C: Teniente 10: Primer Teniente

11: Capitan

26: 00 = En activo 01 = Muerto
29-2A:fecha de inicio

2D-2E: fecha actual

32-33: Misiones realizadas

34-35; Misiones cumplidas

36-37: Campanas completadas

3C: Escuadron

3E: Campana

40-41: Victorias aéreas

43-4D: Medallas USA

4E-55: Medallas Japonesas

57-62: Configuracion del panel Realism (00
=no01=si)

main tower level 2:laapjdaisdcaaacm
main tower level 2:lacjpdadsdcaaacs
main tower level 4:hcapjdadsdcaaadd
main tower level 4:hcbpsladsdcaaach
stores level 3:ejdcpdaasdcaaadk
civilian level 3: eehbndaasdcaaadk

QUIERES FORMAR PARTE DE NUESTRO

|« IPS & TRICKS TEAM»?

,.—...‘\-,_,\ -

Micromania* CODIGO SECRE
C/ Pedro Teixeira, 8. 5a Planta 28020 Madrid

Envianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos
personales (nombre y direccion) a: Hobby Press, S.A.

= A ,,,——’»_\‘- el e

J)

Y- -\—H = )\,-\.-. ST B

También puedes enviarnos un e ma|I con tu truco y tus datos
personales a:
Todos los selecoonados por redacaon
seran publicados y recibiran la camiseta
de nuestro «Teamn».
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Escuela
de @

strategas

Con la reinstauracion de la normali-
dad en nuestras vidas regresamos
a los derroteros por los que tradi-
cionalmente discurre la seccion. De
manera especial, por causa de vues-
tra participacion, sera «StarCraft»
uno de los protagonistas de este
conclave, donde conviven trucos,
noticias y consejos, todos ellos ar-
monizados bajo la batuta de la me-
jor de las estrategias.

FORMA DE VOTACION: Cada mes, tenéis cinco votos; podéis votar como maximo a

cinco juegos y como minimo a uno,y podéis dar més de dos votosal mismo juego.

Esta edicion iniciara el contador de votos
desde cero. Ya que debido a que los titulos
antiguos permanecian recibiendo votos du-
rante mas tiempo acumulado, los juegos

“nuevos de estrategia apenas tenian una

opotunidad de entrar en el ranking (a pe-
sar de |a calidad de algunos, como «Ground
Control»). Para evitar esta injusticia, a par-
tir de ahora y cada cierto tiempo, pondre-
mos el contador de votos a cero, con la idea
de conseguir un escrutinio realmente ac-
tual y no acumulativo, que favorece a los
mas antiguos. Recordad, en cualquier caso,
que aqui no hay mas que sufragio universal
y reina la mas pura de las democracia. Esta
s la nueva lista actualizada.

(1 Commandos: Behind Enemy Lines
Starcraft

3] Rollercoster Tycoon Age of Empires

[l Homeworld

5] Age of Empires ||

& Heroes of Might and Magic Il

7] Hidden and Dangerous

(8] Shogun: Total War

[l Ground Control

[0l Warcraft Il

GNoticias

@ Todo indica que «Commandos 2» vera la
luz la préxima primavera. Como novedades
respecto a la entrega anterior tendremos la
inestimable ayuda de los soldados aliados,
con lo que se pretende compensar la inteli-
gencia artificial enemiga, que ha sido sensi-
blemente mejorada. La vista continuara
siendo la isométrica tradicional en 2D, si
bien dentro de los edificios pasara a 3D con
posibilidad de rotar la cimara para obtener
el angulo deseado. El terreno tomara impor-

EZ1 Micromania

STARCRAFT

Vuelta a La Normalidad

ace ya unos anitos de la publica-

cion en Espana de «StarCraft», de

ello dan cuenta las dos expansio-

nes (la segunda, «Retribution»,
que inclufa nuevas misiones y escenarios, pe-
ro no unidades ni campanas, no se publicé en
Espaiia) que han ido prolongando artificial-
mente |a vigencia del juego. Sinceramente,
no eran precisas. Un argumento bien traba-
jado, tres tipos de bandos con los que guerre-
ary una completa, a la vez que asequible, he-
rramienta para la creacidn de escenarios lo
consagraron como uno de los cldsicos que
pueblan el selecto Olimpo de la Estrategia
—con mayusculas—. Lo que es mas, ha venido
siendo la nifa de los ojos de Blizzard hasta
que esta casa publicara la fase de desarrollo
en que se encontraba «WarCraft Il1».Y no es
cualquier cosa. Pero no divagemos, y centré-
monos en el asunto de la reunién, para lo que
vamos a comenzar con el e-mail que nos ha
cursado Albert Prous, dénde nos solicita una
estrategia universal con la que desarrollar un
establecimiento de garantia en cosa de cinco
minutos (con vistas al modo multijugador).
Trataremos de ser lo mas eficientes posible
en tan escaso margen de tiempo, producire-
mos tantos ‘peones’ (SCV/Zanganos/Sondas)
como filones de mineral —no mas, en ningin
caso-, asi como una pareja destinada a la ex-
traccidn de gas, y otros tantos dedicada a
tiempo completo a las tareas de construccion
y al mantenimiento de las edificaciones (en
el caso de los Terran). Tras levantar el centro
de operaciones, organizaremos la gestidn de

tancia estratégica, y la interaccion de nues-
tros hombres con él sera realmente relevan-
te en el resultado de las distintas misiones.
Habra también nuevos vehiculos y posibili-
dades. Sacudir al Eje con nuestros comandos
nunca sera tan dificil, ni interesante.

&3 Siguiendo los pasos de la saga «Caesar,
Sierra va a lanzar «Zeus. Master of Olympus»,
Después de hacer las veces de gobernador
romano podremos asumir el papel de un ti-

los recursos del modo resefiado, construire-
mos el bloque que nos posibilitard el acceso a
la infanteria y que a la vez nos abrird el drbol
de tecnologias. Sequirdn los elementos de-
fensivos terrestres entorno a las fuentes de
energia y del asentamiento castrense (los ba-
sicos para repeler un ataque de intensidad
baja), acompanados del entrenamiento de un
retén de infantes, posteriormente nos dota-
remos de bloques antiaéreos (para los Pro-
toss no seria necesario), a la vez de algunas
piezas de artillerfa. Cuando hayamas dotado
de suficiente consistencia el grupo defensiva,
pasaremos a la constitucin de la Flotay a la
implementacién tecnoldgica.

Wilfredo Barazurda se ha atorado en el nivel
nueve del episodio Terran, de dénde tratare-
mos de sacarlo. Este escenario, que precede
al dltimo de la campaiia humana, nos re-
cuerda a uno de los capitulos de la Guerra Ci-
vil de los EEUU. Ojo al dato, los rivales son los
Protoss; a la colonia Zerg vecina tan sélo ten-
dremos que mantenerla a raya. Lo cual no
significa que no nos tengamos que proteger
de ella, para lo que construiremos unos
cuantos binkers al norte del centro de man-
do, a los que asignaremos algtn tanque en
modo asedio (hemos de cuidarnos de man-
tener fuera de su alcance las bioestructuras
zerg); no conviene descuidar el control del
paso a la plataforma de donde provendran
los Protoss. Sirviéndonos de la aeronave de
transporte iremos fortificando las inmedia-
ciones de los campos de minerales no esquil-
mados por ninguna faccion, de ese modo nos

rano griego. Toda la diversion de la polis
griega, con sus héroes, sus guerras internas
¥, por supuesto, sus olimpiadas. Esta ya pré-
xima su fase final, pero mientras tanto, co-
mo sustitutivo, tenemos ya en el mercado
«Cleopatra», la expansion de «Faraon».

& Antonio Leal nos pedia informacion acer-
ca de un juego llamado «Europa Universa-
lis». Aqui va, Se trata de un programa multi-
jugador que reproduce en tiempo real la

EMLTA

historia del Antiguo Continente desde 1492
hasta 1792. Los jugadores tendremos el con-
trol total sobre los aspectos econdmicos, po-
liticos y militares de nuestros estados, ges-
tionando incluso la exploracion y las
colonias. La conversion del juego de tablero
a bytes esta siendo acometida por Target Ga-
mes, un grupo sueco, y no tiene una fecha
concreta para su definitivo lanzamiento. Asi
que de momento no tenemos mas remedio
que esperar.
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aseguraremos la financiacion y la debilidad
enemiga en los tltimos compases de la ba-
talla. En el momento que tengamos un im-
portante ejército, integrado al menos por
tres tanques con capacidad de asedio, nos
lanzaremos a la destruccion protossiana, en-
clave tras enclave. Cuando hayamos acabado
€on su amenaza, atonitos presenciaremos
como los Zerg revasan nuestras defensas y
acaban con todos los efectivos. Arcturus de-
cide abandonar a su suerte a los destacados
en el lugar,incluyendo a la valiosa oficial Ke-
rrigan. No obstante nos habremos alzado con
|a victoria, contribuyendo al argumento in-
terno y al de las expansiones. jAnimo, Willy,
qué ya te queda menos!

Miguel Daza nos pide encarecidamente que
demos a conocer su interés en constituir un
clan para jugar a «StarCraft». Lo encontraréis
en la siguiente direccion: Cobral62@Latin-
Mail.com. Suerte can tu proyecto, Cobra.
Otro lector, Luis Alberto, ya para otro progra-
ma, «Force Commander», nos pregunta sobre
el modo de consequir que nuestros efectivos
terrestres ocupen estructuras o unidades
enemigas. Ha de seguir la combinacion de te-
clas: Shift+Clic derecho sobre el objetivo. Por
cierto, el recurso al deshaucio de los inquili-

STARCAFT

STARCAFT

nos es muy (til ademds de estar espléndida-
mente recompensado en términos de puntos
de mando —imprescindibles a la hora de soli-
citar nuevas unidades al mando—.

Marcelo Kuhn desea conocer algunos trucos
para «Theme Park World», toma nota que ahi
te van. Antes de nada deberds introducir co-
me nombre HORZA, estén locos estos progra-
madores. Con ello,y durante la partida podrds

emplear las siguientes teclas para consequir
fueros importantes:'C'insuflard en tu cuenta
corriente medio milldn de délares, ‘Alt+Z' te
facilitara todas las atracciones, ‘Ctrol+Z to-
das las tiendas y ‘Shift+2Z' todas las facilida-
des. En las tltimas versiones el nombre por
teclear es: DEMO.
Infernomad busca consejo, e intentaremos
dérselo.Se le ha planteado una diatriba en el
momento de decantarse por «Sim City 3000
S.E» 0 «Shogun: Total War». Aquel redunda
en el archiconocido concepto de todos los
Sim, si te gusta deberias adquirirlo. Por otro
lado, «Shogun» es mucho més novedoso, y a
mi humilde entender —sin propdsito de sen-
tar doctrina—, el mejor juego de estrategia en
lo que llevamos de afio, incluso superior a
«Homeworld» y «Ground Control».
Me explico, combina la ladina estrategia por
turnos —tan laureada por muchos— para la
gestion politica y econdmica, con el tiempo
real en las batallas —ddnde ademas de la pla-
nificacion cuenta igualmente la resolucion y
la capacidad para cambiar de planes rdpida-
mente—. La eleccion final, como no podia ser
de otro modo es tuya, pere espero que estas
apreciaciones te hayan servido de algo.

El Miliciano Partizano

1 Temas
para Debate

No podiamos regresar a la normalidad sin esta
obligada referenciaala activa participacion de
los lectores méas comprometidos con la causa
que en torno a estas paginas nos congrega to-
dos los meses. En esta ocasion, le cedo la pala-
bra a Javier Pelizzari, desde las Argentinas:
“...Puedo decir con orgullo que soy de la vieja
guardia que se puso verde peleando contra
Ivanhoe en «Defender of the crown» y que con
la misma pasion unos cuantos afios después me
enfrentea los Harkonnen en «Dune». Deallien
mas han aparecido titulos de una enorme cali-
dad tanto técnica como conceptual. Sin embar-
go no puedo negar que ante cada titulo que
aparece, y a pesar de mis renovadas esperan-
zas, un gusto algo agridulce queda en'mi boca.
Uno tiene la sensacion de que lo tinico que
cambid (para bien o mal) es uno mismo, y que
no hace mas que repetir, salvo pocas y honro-
sas excepciones, los mismos mecanismos usas
dos antano para descalificar a oponentes ma-
quillados de manera diferente.

...Pero uno no puede mas que seguir sonando y
creyendo en que los desarrolladores de juegos
de estrategia vean la luzy nos sorprendan con
niveles como aquel, en «<Dominiom», donde de-
bhiamos abrir paso a nuestras fuerzas en retira-
da a través del corazén del territorio enemigo
(de lo mejor que he jugado por su originalidad
ydinamica)..."

jQué te vamos a contar, amigo Javier! Aquello
que apuntas es algo que trasciende los proble-
mas de este sector en concreto, afecta porigual
al resto de la industria en todos sus aspectos.
La introduccion de un nuevo concepto en la es-
trategia es algo arriesgado —en gran medida
debido a lo”conservadores” gue somos, nos re-
sulta dificil abandonar los clasicos—, ademas la
estrategia es lo que es.
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Aplicando el méximo de realismo, los pilotos rivales sabran emplear su pe-
ricia para evitar ser derribados y podran resistir mas impactos.

176
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Dos aios atras, en el seno
de la simulacion de combate
se libré una batalla con los cielos de

la Segunda Guerra Mundial de fondo. «Combat Flight Simulator» fue uno de los més poderosos

contendientes, asi como «European Air War» de Microprose y <\WWII Fighters» de Jane Combat Si-

mulations. Los tres programas tenian un corte muy parecido e incluso puntos comunes como el he-

cho de que compartieran un mismo teatro de operaciones en Europa. De esa pugna, eltiempoy los

aficionados acabaron eligiendo a «<EAW» como claro vencedor. Hoy, arriba en los cielos se cierne

Ya vimos el mes pasado cémo se estaban dando los tltimos
retoques a este titulo y algunas de las caracteristicas que de-
finirian su juego. «C.F.5.2» es un simulador bastante cldsico en
su concepcion pero se han materializado algunas importan-
tes innovaciones de indole técnica que lo sitdan en algunos
aspectos a un nivel mucho més avanzado que cualquier otro
simulador de combate aéreo actual. El exagerado detalle gra-
fico en modelos y terreno y la IA son algunos de ellos.

No echaremos en falta ninguna opcién dentro de los diferen-
tes modos de juego que cabe esperar en un simulador. Misio-
nes independientes, entrenamiento, combate rapido, multiju-
gador y un editor de misiones muy extenso componen la
estructura basica del juego. Aparte, tenemos como es I6gico
dos campafias muy diferentes, ya que cada una corresponde a
un bando y suman en total 120 misiones.

Existe, en este (iltimo y mds importante modo de juego, un
argumento, mas definido y complejo de o que solemos ver en
el género y los disefiadores han adoptado para el quidn un es-
tilo narrativo que recuerda mucho al cémic: todas las vicisitu-
des y éxitos del personaje se contarén usando ese estilo.

una nueva batalla cuyo vencedor relevard en el trono
al viejo rey. «Combat Flight Simulator 2» es el prime-
ro de una nueva generacion de estos sims y también
uno de los aspirantes mas firmes a ocupar el trono de
la simulacion de combate.

OPERACIONES EMBARCADAS

La incorporacidn de un hilo argumental condiciona en cierta
medida que el desarrollo de la campaia sea lineal, razén por
la cual cada misidn por separado serd evaluada como éxito o
fracaso, sin término medio. Esto se traduce en que el programa
ofrece menos posibilidades a la hora de hacer un plantea-
miento estratégico para afrontar la campaia pero, a cambio,
se profundiza més en el personaje y se recrean con mayor
exactitud ejemplos de misiones que realmente tuvieron lugar
en la época. La percepcion de la sensacién de vuelo en «C.FS.
2» es de las més realistas que hemos tenido oportunidad de
apreciar hasta la fecha. Diferentes condiciones atmosféricas,
vientos, turbulencias y otros factores vienen contemplados en
el comportamiento aerodinamico del avién, sea cual sea el
modelo. Al aplicar mds o menos gas, o al activar algtn control
que modifica la geometria del aparato, como el tren de ate-
rrizaje o los flaps, las condiciones de vuelo cambian y han de
ser tenidas en cuenta. El control del caza es siempre suave, pe-
ro depende del modelo en cuestion y, por supuesto, se obser-
van sus limitaciones y virtudes con respecto a los demds avio-
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La historia nos relata por medio de escenas animadas y estaticas (inconfundiblemente inspi-
radas en el comic) como el personaje de nuestro piloto llega a al escuadrén después de un trau-

matico y corto periodo de servicio. Una vez en el juego se sucederan escenas con el mismo esti-
lo en las que a veces se da un fuerte dramatismo. Todo lo que le pase al piloto, y también lo que

pase por su cabeza se nos presentard de esta forma.
La pérdida de un “punto la llegada de novatos al es-
cuadron, los éxitos y fracasos iran hilando una bio-

grafia de guerra que hace destacar al juego por la importancia que se le ha dado al guién, as-
pecto no muy habitual en el género. En resumidas cuentas, nuestro piloto en la actualidad se

hubiera convertido en un“abuelo batallitas” envidiable.

El interés que tiene el teatro de. operaaones en el Oceano Pacifico y la
magnifica calidad técnica de «CFS 2» harén del juego una referencia
para otros titulos de simulacién de la Sequnda Guerra Mundial.

nes. Estar en el Pacifico implica un enfrentamiento de fuerzas
aeronavales, tomado una importancia vital las operaciones a
bordo del portaaviones. El despegue desde el mismo no en-
trana demasiada dificultad pero aterrizar es otra cuestion. No
es posar un avion de papel en el lomo de una caja de cerillas
pero casi. Afortunadamente contamos con las indicaciones so-
breimpresionadas de un oficial de sefiales en cubierta o LS0,
que nos guiard en el tramo final. Aprender a pilotar el avidn es
relativamente fécil pero requiere mucha practica dominar qué
maniobra es la adecuada en el fragor de la batalla y asi obte-
ner la posicion mds ventajosa. Ni que decir tiene que el uso de
un buen joystick,mando de gases y pedales son casi obligados
si pretendemos sacar el maximo partido del programa, muy
especialmente si el periférico dispone de respuesta de fuer-
za...5iya, eso del"Force Feedback” no es algo que nos guste a
los puristas, porque recrea efectos que no han de apreciarse
en una palanca de mando real, pero tened en cuenta esto: en
aquellos anos no existian los sistemas de control“fly-by-wire”
de la actualidad y la asistencia hidraulica en el control por me-
dio de servos estaba atn “en pafales” Por tanto, los pilotos si
encontraban resistencia en la palanca. Hay que contar ademds
con el valor de inmersidn que tiene el hecho de poder percibir
sensaciones palpables.

UNA VENTANA AL PASADO DEL COMBATE AEREO

Analizar todas las peculiaridades del combate en «CFS 2» es
algo que nos llevard algo més de tiempo porque aunque todos
los cazas tienen puntos en comdn son tan diversas las misio-

nes y cobra tanta importancia la precision en las maniobras
que merece la pena que las veamos punto por punto en Es-
cuela de Pilotos. Lo que podemos sacar en claro, al menos de
estas primeras impresiones, es que los combates aéreos son
todo lo rigurosos que cabe esperar, destacando la IA de los
aviones controlados por el programa. Pero sobre todo son ten-
sos y muy adictivos. Casi puede sentirse miedo cuando las tra-
zadoras pasan a través del fuselaje agujereandolo, mientras
escuchamos el crujido de las entrafias de nuestro avién.Y la
sensacion de ver estallar en fragmentos un caza enemigo es
de lo mas gratificante, (siempre claro estd después de un cier-
to esfuerzo previo). Pero quiza lo que mas resalta la calidad
de «CFS 2» en un primer momento es o que entra por los 0jos.
Los graficos que recrean el terreno son de lo mejor, sobre todo
en la superficie del mar y los modelos de los distintos cazas
son simplemente magpnificos, quiza los mejores recreados has-
ta ahora. Sin embargo, existen unos cuantos errores que restan
algiin entero a la calidad visual. Las nubes, si pretenden pasar
por volumétricas fracasan estrepitosamente y la verdad es que
es mejor desactivarlas, aparte del ahorro de proceso que esto
pueda proporcionarnos. Las cabinas en su versién “virtual” ca-
recen del realismo grafico del que gozaban las de «WWII Figh-
ters» y resultan poco convincentes. Claro que, errores de este
tipo, en cualquier caso, no impediran que quedemos encanta-
dos con los graficos en general.

Teniendo en cuenta la magnitud y las pretensiones de realis-
mo de este sim de Microsoft podriamos tomarlo como ejem-
plo en la caracteristica més apreciada dentro de este género:el

Pese a que existe una version 2D y otra 3D de la cabina del piloto,
lo cierto es que en la practica ambas vistas no son las mas ade-
cuadas para el combate, Bien porque restan demasiada visibili-
dad o bien porque no resultan muy realistas graficamente (cabina

3D). La vista mas adecuada es la que prescinde del cockpit

4" > Atraves del parabrisas

sustituyendo los instrumentos por datos mas ttiles a mo
do de HUD en la parte derecha de la pantalla. Conservaremos la

reticula de punteria y conviene también tener activado la ventana
vista tactica cuya eficacia es similarala de un radar.

T

También serdn, aunque menos frecuentes, las misiones de bombardeo con
las que golpearemos la flota enemiga u objetivos en tierra.

Las opdiones del modo multijugador se han ampliado en com-
paracion con su anterior version. En «CFS 2» habra dogfights
para duelos aéreos entre dos jugadores o entre equipos.
Lamentablemente no se ha implementado adn (al me-

i wmatose MuUltijugador

final) un modo de

campana coope- refo rza d 0

rativo. De ser asi

es de todos modos probable que esta opcidn pueda materia-
lizarse a través de un futuro parche,

realismo. Al menos en el apartado audiovisual y en la recrea-
cion del vuelo en estos aparatos. Existe un debate entre la co-
munidad de aficionados acerca de si los simuladores actuales
para PC hoy dia se acercan tanto a la realidad como quieren
sus creadores convencernos. Para llegar a una conclusién veraz
deberfamos contar con las impresiones de un piloto que hu-
biese volado en alguno de aquellos aeroplanos. Dada la impo-
sibilidad de este recurso lo que nuestro juicio y nuestra expe-
riencia nos dicta es que, en efecto, nos acercamos a los limites
de lo que un ordenador compatible puede dar de si para si-
mular el vuelo en un aparato de la Sequnda Guerra Mundial.
Quiza asistimos a la coronacidn de un nuevo rey de los cielos,
pero queda por ver si el proyecto de Microprose «B-17 The
Mighty Eighty» le va a poder hacer sombra.

S.IM.

q
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Sonora y graficamente es soberbio. Sus re-
querimientos para subir el detalle al maxi-
mo son muy elevados pero en cualquier caso
puede conseguirse un buen balance entre
realismo visual y velocidad.Las cabinas vir-
tuales, aln presentando todos los instru-
mentos en tiempo real no acaban de tener
un aspecto demasiado convincente.El fun-
cionamiento de las armas, el control de cada
aparato o el comportamiento de los enemi-

gos elevan el realismo.

total

Id

puntuacion
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@ Guia de consejos

Instruccion de combate aéreo

En este primer contacto con «CFS2» vamos a fijarnos en cada uno de los cazas simulados en el programa.Solo conociendo sus ventajas y defectos po-
dremos sacar todo el partido de sus caracteristicas de vuelo y armamento. En el siguiente niimero de Escuela de Pilotos nos ocuparemos de otras cues-
tiones referentes a las posibilidades de juego y especialmente a lo que podemos llegar a hacer con el editor.

Elegir bien el objetivo y aprender a coordinarnos con el Wingman o“punto” es una cuestion de practica, pero siempre
podremos fijarnos mejor partiendo de unas cuantas nociones en el combate aéreo relativas a las virtudes de la mé-
quina que pilotamos. Generalmente, aunque existen notables diferencias de comportamiento en el aire, todos los
cazas estan bien equilibrados entre sf. Es importante comprender que no es el modelo de avién lo que determina la
victoria sino cémo el piloto es capaz de utilizar las ventajas del aparato que tiene a los mandos y evitar las situaciones
en las que se encuentre en desventaja. Aqui hemos resumido la historia de cada aeroplano destacando los aspectos
mas importantes a tener en cuenta en cuanto a su funcionamiento y también nos ocupamos de destacar qué condi-
ciones de combate han de buscarse para cada modelo de caza en concreto.

A6M2 ZERO

Habiendo entrado en servicio en 1940, en los comienzos de la ofensiva japonesa ningtn otro caza era capaz de igua-
larla capacidad de trepada y alcance o la maniobrabilidad del Zero. Pero, tan pronto se pusieron de manifiesto algu-
nos puntos débiles, los pilotos de la US Navy empezaron a lograr derribos. Los Zera poseian un fuselaje muy ligero aun-
que al principio el armamento con el que se equipaban podia ser insuficiente. Atn asi, en manos de un piloto
experimentado, que fuera capaz de sacar provecho a sus virtudes, nunca dejé de ser un rival a tener en cuenta.

A6M2 ZERO

ARRASTRALOS A TU TERRENO

El Zero es superior a todos sus rivales en combate a velocidades no superiores a las 250 mph y en altura por debajo de
[os 15.000 pies. Asi puede aprovechar sus superiores caracteristicas de maniobrabilidad para buscar la cola de la pre-
sa.Un giro cerrado con cierto régimen de descenso serd lo mds rapido. Una vez en el angulo y alcance correcto es re-
comendable hacer algtin que otro disparo de prueba con las ametralladoras y después se le puede rematar con los ca-
fiones. Si hay problemas, un giro cerrado sequido de una trepada dejara a la mayoria de cazas rivales clavados.

A6M5 ZERO

Conscientes de las carencias del Zero la armada japonesa no tardd en introducir una version mejorada en 1943. Aero-
dindmicamente se logrd mds velocidad y capacidad de cabeceo. También se reforzé el armamento. Pero, aunque era al-
go ms robusto que su antecesor, siguid siendo mas vulnerable a los impactos que los duros cazas enemigos.

MANTENTE BAJO.
A baja cota y en velocidades de no mas de 300 Mph siguid siendo superior, por tanto tienen validez las mismas ma-
niobras arriba indicadas para sacar ventaja frente al enemigo. Cabe decir que muchas de las innovadoras estrategias

ASMIZERO y maniobras aportadas por los pilotos japoneses con estos cazas siguen siendo dtiles en la actualidad.

1 Zero es superior a sus rivales a velocidades de menos de 250
_mphy auna altura por debajo de los 15.000 pies

NIK2 GEORGE

Al final del conflicto el George o Shiden fue la punta de lanza de la aviacion japonesa en el pacifico. Pese a padecer un
problema de fiabilidad en el motor, su potencia sin embargo le permitia practicamente alcanzar a cualquier caza
enemigo gracias a su elevado techo de servicio y velocidad. En los tltimos meses, la falta de pilotos experimentados
otorgd a este caza una lamentable fama como kamikace, “especialidad” en la que fue repetidamente utilizado.

APROVECHA LA POTENCIA

Su potencia hace del George un formidable adversario a alta cota, confia su defensa y capacidad de derribo en cuatro
cafiones de 20 mm. Como interceptator no tiene precio, con empefio podra alcanzar a cualquier objetivo. Pero, no
posee Una aceleracion tan excelente como su principal adversario, el Corsair, asf que habra que tener en cuenta el aho-

NIK2 GEORGE L e
. rro de energia cinética.
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FAF-4 WILDCAT

£l Wildcat fue un modelo del tipico avién embarcado de la US Navy, pequeio robusto y facil de volar. Estaba algo por
detrés de los flamantes cazas japoneses del principio de la guerra pero mantuvoun buen nivel de eficacia y opera-
tividad durante su servicio. En este periodo fue el caza norteamericano mas comin, enfrentandose las oleadas de
ataque de los Zeros con una buena actuacién. Estaba bien armado con seis ametralladoras del calibre 50 y su resis-
tencia y capacidad para servir en gran niimero a bordo de un portaaviones le mantuvo en produccién durante gran
parte del conflicto.

MEJOR EN COMPANIA

Para obtener ventajas frente a los cazas japoneses era necesaria la superioridad numérica. Han de emplearse ma-
niobras y técticas coordinadas con otros puntos del escuadrdn. Un buen trabajo en equipo le dardn superioridad. Ja-
mis ha de volar en solitario y tiene mas posibilidades en altitudes de cota media-alta si se enfrenta contra los Zeros.
En un enfrentamiento, con las proas enfrentadas, a pesar del riesgo de esta tactica, suele tener una alta probabilidad
de acierto gracias a sus 6 ametralladoras.

F6F-3 HELLCAT

Originalmente el Hellcat fue la evolucién l6gica del Wildcat, mds potente, grande y pesado pero ain sencillo de vo-
lar. Era algo espartano pero muy duro y mucho més letal en combate.Ya superaba en varios aspectos al Zero japonés
gracias a su potente motor puesto que su maniobrabilidad a altas cotas era superior. El Hellcat se mantuvo en ser-
vicio toda la querra con una produccién muy numerosa.

SUBE ALTO Y MANTEN LA DISTANCIA

Por encima de los 25.000 pies y manteniendo las distancias no tiene rival entre los enemigos. Su potencia de fuego
deheria permitir no entrar en un duelo con giros muy pronunciados. Las tacticas en combinacién con otros compa-
fieros de escuadrdn utilizadas con el Wildcat siguen siendo igualmente muy (tiles.

El equipo de Mn(rm{ ha puesto especial antﬂres nrec ear las
caracteristicas de vue elo de cada aparato, para lo cual ha hecho

uso de todo t tipo de \ia ner Ilduo \,’ ielosconsejosde
antiguos ,,:' 0tos de caza u!_ 13 a ﬂa(‘a nor*eamencana

P-38 LIGHTNING

El disefio paco convencional pero aerodinamicamente muy eficaz y sus dos motores de refrigeracidn liquida otor-
garon a este cazabombardero una gran fiabilidad y més posibilidades de regresar a la base de una pieza. Posefa un
alcance superior y al tener sus hélices en configuracidn de giro contra-rotativo el vuelo era mucho mds suave que en
los aviones monomotor, sobre todo al manipular el acelerador.

CONSERVA LA ENERGIA

En picado alcanza velocidades tremendas pero al enfrentarse contra cazas mas pequefios y dgiles debe evitarse vo-
lar bajo y lento, momento en el que se convierte en una presa facil. Una tdctica muy empleada por los pilotos de P-
38 es trepar antes de entrar en“contacto” con la formacién enemiga y, después de elegir la presa, picar sobre ella pa-
ra abatirla con una rapida rafaga disparando las cuatro ametralladoras concentradas en el morro. A pesar de su
elevada velocidad punta el tamario y peso dificultan la recuperacién de agilidad después de hacer unas cuantas
maniobras exigentes. No deben hacerse en vano o la energia malgastada dejard el avion a merced del enemigo. La
ventaja del Lightning esta en aprovechar la altitud y la cinética que es capaz de acumular. A corta distancia también
mantiene buenas caracteristicas pero el enemigo no tardard mucho en dejarnos atras.

F4U-1 A CORSAIR

Se convirtio desde su entrada en servicio en el mejor caza embarcado de la US Navy siendo uno de los principales ar-
tifices en el logro de alcanzar la superioridad aérea en los cielos del Pacifico. Una de sus principales caracteristicas es
a forma del ala con diedro negativo en las raices y ligeramente positivo en el resto de la superficie. Esto le daba es-
tupendas caracteristicas de vuelo y resistencia en la estructura, pero tardd en ser operativo a bordo de un portaa-
viones debido a problemas con el tren de aterrizaje. Una vez superados no tuva rival en combate aéreo. En altitud, ve-
locidad y aceleracion superaba a los cazas japonenes en casi todas las condiciones.

VENTAJA EN ALTITUD

A pesar de tener una maniobrabilidad y aceleracion excelentes siempre se obtiene més ventaja con el Corsair a gran
altitud aprovechando su superior velocidad. Si el enemigo no“muerde” el anzuelo, un picado ligero puede ser ideal
para hacerle saber que estds ahi. Si el caza japonés se encuentra a gran altitud sobre nuestra posicion es factible in-
tentar una trepada desde abajo y disparar réfagas en esta ventajosa posicion aprovechando la potencia del motor
para mantenerla. Si el caza japonés amenaza desde las 6" medio loop en invertido puede cambiar las tornas en el
enfrentamiento en cuestion de segundos.

F4F-4 WILDCAT

F6F-3 HELLCAT

P-38 LIGHTNING

F4U-1 A CORSAIR
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ATLANTIS

iComo va el juego de la sala de metamorfosis?

Rodrigo Gonzdlez. Barcelona.
El puzzle consiste en rellenar el espacio con las
fichas que te ofrecen formando asi diferentes fi-
qguras. Debes empezar por el paralelogramo.
Cuando acabes, la estatua de la mujer guarda
una nueva pieza que deberas utilizar para com-
pletar las otras figuras. Cada estatua te propor-
cionard una nueva pieza. La tiltima estatua es un
lagarto. Deberds cliquear sobre la lengua del la-
garto y se abriran unas escaleras, que conducen
alaTorre de la Luna.

En la sala del trono real ;Cmo se resuelve el
puzzle de las lunas, soles y estrellas?

Juan Gracia. E-mail.
Debes resolver el enigma del trono de la si-
guiente manera: mueve el delfin rojo 3 veces, el
azul 4, el amarillo 7 y el verde 6. Baja por el pa-
sadizo secreto debajo del trono.

{Qué hay que hacer en la taberna del gallo?

Francisco Javier Ruiz. Soria.
Entra en la taberna y habla con Lascoyt. De re-
pente aparecera en escena Meljanz, habla con
él. Inmediatamente después, sube por las esca-
leras, corta la cuerda que sujeta la ldmpara y,
una vez la tengas cogida, lanzala sobre Meljanz,
asi podrds salir por la puerta. Oirds la voz de
Agatha invitdndote a seguirla, gira a la derecha,
debes recorrer el camino que has sequido hasta
llegar a la taberna. Entra en el jardin de la iz-
quierda hazte con la escalera del rincn. Coloca
la escalera encima del banco de piedra para tre-
par el muro. Coge de nuevo la escalera y coldca-
la entre el muro y la ventana a modo de puente.
Entra de nuevo al palacio.Ve directamente al pa-
sadizo. Encontrards una rata de piedra en un
hueco en la pared (arriba a la izquierda de la
puerta). Coldcala en el agujero que hay al lado
del gato dibujado del fondo del pasadizo. Des-
cubre el pasadizo donde hablards con una espe-
cie de monje, juega con él, mueve tus figuras en
el tablero e intenta que los ogros no te capturen
antes de que encuentres a la reina. Cuando ga-
nes caerds por un corredor que te llevard hasta
la sala del Delfin.

ACE VENTURA

{Qué hay que hacer con el panel de control?

lldefonso Lucena. Sevilla.
Se trata de que cada linea coincida en color con
los dos semicirculos que estan a sus extremos.
Es decir, por ejemplo: empezamos arriba del to-
do a la izquierda. El primer circulo tiene el color
rojo; entonces la linea que estd a su lado tiene
que ser de ese color, al igual que el semicirculo
que estd al otro lado de la linea. Pero la otra par-
te del semicirculo no tiene por qué ser de color
rojo. Puede ser de cualquier otro color. Adems,
hay que tener en cuenta que cada linea y cada
circulo tienen dos posibles colores.
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LA CIUDAD DE LOS NINOS
BERDIDOS

iCémo salgo de los primeros escenarios?

Rubén Moreno. Tarragona.
Lo primero que debes hacer es coger la esponja
que las siamesas utilizan para borrar la pizarra y
que estd sobre ésta. Cagela y dirigete al s6tano
donde estd el borracho Pelade. Pidele la llave de
la cabaia del farero y con ella dirigete al puerto.
En el camino encontrards una botella vacia, un
hueso —junto a la caseta del perro—y un cepillo
~cerca del embarcadero, bajo unas escaleras—.
Encontrards la cabaia del farero con su propie-
tario en el interior con lo que tu siguiente obje-
tivo sera hacer que la abandone. Dirigete al faro
donde debes provocar un cortocircuito en la ca-
ja de fusibles con una barra de hierro que has
podido encontrar al final del muelle. Escondete
rapido en los barriles de la derecha de la entrada
hasta que el farero vaya a reparar la averfa.
Cuando éste entre en el faro, tendras el camino
libre para entrar en su casa con la ayuda de la
Ilave que te entregd Pelade. Una vez dentro, en-
ciende la luz y podrds comprobar que el armario
donde estdn las propiedades mds valiosas estd
electrificado y que sélo se corta la corriente
cuando se abre la caja registradora. Para man-
tenerla abierta utiliza el cepillo y asi tendrds ac-
ceso al interior del armario donde por fin podrés
robar su contenido. En este momento conoceras
a los oscuros ciclopes y a tu nuevo amigo One.

LEISURE SUITE LARRY 7

Para que vuestras dudas sean resueltas, slo 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

i’

preguntas sigui este esquema.

Nos permitira agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamente.

una de las taquillas, volviendo repetidamente a
hablar con la mujer pirata hasta que consigas
que te diga en que taquilla debes mirar y cudl
es el nimero de la combinacion, Se trata de la
22 taquilla cuya combinacién es 90-60-90. En-
traa ver al faquir, comprale tus fotos y pulsa PA-
SAPORTE. En el inventario pega las fotos en la
tarjeta de acceso al camarote, ve al vestibulo
principal, habla con el sobrecargo y enséfiale la
tarjeta. Con el pasaporte en tu poder, ve a dar-
selo al faquir y cuando éste se vaya de la habi-
tacion, coge la llave que cuelga del raton con la
lengua azul, bajo la rejilla del aire. Busca la cu-
bierta de popa inferior y habla con las dos can-
tantes que estdn en la pequena bafiera al aire
libre.Vete al Saldn del Orgulloso Marinero Ena-
no y pide al camarero una Ereccidn Gigante.
Mientras la prepara entra en el camarote de las
cantantes. Sustituye el spray de silicona por el
desodorante y sube a la torreta de luces —fue-
ra— para cambiar la bombilla por la que llevas.
Sal de la cubierta, vuelve a entrar y admira el
desarrollo del concierto. Cuando termine, vuelve
al escenario y recoge las tiras de luces de los
vestidos de las cantantes. A la derecha en el
mismo escenario encontrards el mando a dis-
tancia que enciende las luces de los trajes.Ve al
jardin de las esculturas y enrosca las tiras de [u-
ces en la pica que sobresale en el techo, hasta
la que puedes acceder desde el andamio. Ve a la
pista para lanzar herraduras y enciende con el
mando a distancia las luces de los trajes para
lanzar de nuevo.

iDénde consigo el destornillador? ;Como
consigo jugar a los dados? ;Qué hay que ha-
cer en el lanzamiento de herraduras?

José Angel. E-mail.
Lo primero debes usar tu tarjeta HTQ. Abrele la
bragueta al maniqui y métele dentro la tarjeta.
Ve al saldn de baile para cambiar de aspecto;
pregunta a la chica por su coleccion y en “Otra”
teclea 0CIO. Ve al jardin de las esculturas, elige
el pie de la Venus y pulsa VER para poder coger
los dados. La estatua se derrumbard. Vete y vuel-
ve a entrar. Ahora escala el andamio para coger
el destornillador.
Para la sequnda pregunta, en el casino, haz T0-
CAR en la mesa de dados. Pilsate a ti mismo y
alivia tus gases, toca la mesa y habla con su res-
ponsable. Usa el papel higiénico con los dados
de adorno y tsalos en la mesa. El responsable te
dard unos nuevos con los que jugaras unas tira-
das antes de que intente cambidrtelos por los
usados. Irds al camarote 510 en donde deberds
ganar una partida de chinos; para hacerlo usa la
ventana disponible en el juego para tal efecto.
Para la tercera pregunta, busca en tu tarjeta la
prueba de las herraduras, ve a la cubierta del
centauro e introduce la tarjeta en el ano del
mismo; vuelve al camarote 510 y busca una
probeta con esperma verdoso. Dirigete al casti-
llo de proa y habla con la mujer pirata, ve a la
zona restringida para empleados e intenta abrir

MONKEY ISLAND 2

iCémo se consigue el trozo de mapa del ven-
dedor de antigiiedades?

Daniel lbarzo. Zaragoza.
Indaga en busca del primer oficial Ragers, quien
anduvo en negocios de grog por la zona. En una
parte remota de la isla, junto a una cascada, en-
contrards una extraiia bomba que consigo mo-
ver con la ayuda de un amigo con manos hébi-
les, produciéndose una reaccion que te dejard
boquiabierto. Adéntrate en los tineles, y salgo a
una pequena isla que habia visto desde lejos a
millegada a Phatt.
El inico habitante no puede ser otro que Mr.Ro-
ger, pues te invita a un concurso en el que el ga-
nador serd quien consiga beber més grog de su
destileria personal. Intuyendo el peligro, da un
cambiazo y déjale totalmente K.0. Luego, usan-
do cristales dentra y fuera de la casa y con la
ayuda del sol, localiza el resorte adecuado para
bajar al sotano, donde descubrirds escondida la
segunda parte del mapa. Ahora ve a la isla de
Booty a echar un rato de pesca en el acantilado.
Cuando al final consigas que piquen, un pajarra-
co te gastard la broma de llevarse el mapa. Lo
sequirds como puedas, y terminards asi en el ar-
bol grande. Tu sorpresa es mayiiscula, pues pa-
rece imposible localizar el original entre tanta
copia. Sin embargo, hay alguien cuyo olfato no
se dejard engaiar en esta prueba, pues estards

sequro que sélo con el hecho de que Elaine haya
tenido el mapa en sus manos, habra dejado una
huella que este buen amigo sabrd reconocer. Co-
rre a buscarle, y te alegrards al comprobar que
se viene contigo de buena gana. Por fin, llegas a
la cabafia aérea, tendrés la alegria de consequir
la tercera parte del mapa.

PHANTASMAGORIA 2

iQué hay que hacer con el ordenador? ;(6mo
continuo en el primer capitulo?

José David y Javier. Valencia.
Ve al puesto de Curtis —lo reconocerds por la fo-
to de Blob, la rata—. Siéntate en la silla. Examina
la foto de Blob. Examina el cuaderno de notas;
contiene los teléfonos de tus companeros. Lld-
males con el teléfono. Enciende el ordenador.
Cuando te pida el password, teclea "BLOB” —el
nombre de la rata de Curtis—Ve a ver a Trevor, el
amigo de Curtis. Su puesto estd a la izquierda de
la ventana. Habla con Trevor y muéstrale las fo-
tos y la postal. Utiliza la tarjeta llave con Trevor.
Regresa al puesto de Curtis. Utiliza el ordenador.
Mira cémo funciona el sistema. Si pulsas en
(OMPUTER, luego en EMPLOYEES y finalmente
en CRAIG CURTIS, tendrds acceso a los ficheros
de Curtis. Selecciona el [lamado VENIMEN_SA-
GAWA y léelo. Pulsa unas cuantas veces en el fi-
chero hasta que Curtis sufra dos alucinaciones.
Llama a Trevor al teléfono 6125.Vuelve a acceder
al ordenador; mira todos los mensajes de correo
que tienes y respandelos. Sal de las oficinas y
vuelve al pasillo de la entrada de Wyntech. Entra
por la puerta de la derecha al almacén. Explora
un poco. En una esquina hay un montdn de cajas
apiladas; apértalas y descubrirds una puerta. In-
tenta abrir la puerta —no podrés—.Vuelve a las
oficinas y habla con Trevor.

SAM & MAX

iComo se localiza a Frog Rock?

Ismael Soriano. Madrid.
Los binoculares parecian estar estropeados, pe-
ro coloca sobre ellos |a lente de aumento que
encontraste en el parque de atracciones y los
pondrd en marcha sin necesidad de monedas
conectandoles los cables sueltos que habia jun-
to al elevador. Ahora no tendrds dificultad en
encontrar la“Roca de la Rana” siguiendo as in-
dicaciones de Shuv-Oohl y marcarla en tu mapa
de carreteras.

Nuestra direccién es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

(/ Pedro Teixeira 8, 52 Planta

28020 Madrid.

No olvidéis incluir en el sobre Ia resefa
MICROMANIA - 5.0.5. WARE

También podéis mandarnos un e-mail al

siguiente buzon:
sosware.micromania@hobbypress.es
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ALCALA DE HENARES
C/ Mayor, 58
Tel.: 918 802 692
area51@confederacion.com

LOGRONO
Avda. Doctor Migica, 6
Tel.: 941 287 089
vastagos @ confederacion.com

MOSTOLES
Avda. Porlu?cl, 8

Tel.: 916 171 115
rebel_moon@ confederacion.com
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ALCOBENDAS
C.C. Picasso, Local 11
C/ Constitucién, 15
Tel.: 916 520 387
pegaso@confederacion.com

MADRID-Callao

C{ Preciados, 34
Tel.: 915 238 011
recios @ confederacion.com

PAMPLONA
C/ lturrama, 28 (trasera)
Tel.: 948 198 031
hackers @ confederacion.com

BENIDORM
C/ Tomas Ortuno, 80
Tel.: 966 806 982
templarios @ confederacion.com

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

R i cUPON Y
Tel.: 963 940 311

’
/ s WA
falcons @confederacion.com f

, :
PROXIMAS APERTURAS: BARCELONA, MOTRIL, PALMA DE MALLORCA, PAMPLONA @ JUEGO m
NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion @confederacion.com I

MADRID-Moncloa
C/ Meléndez Valdés, 54
Tel.: 915 500 250
deimos@confederacion.com

SAN SEBASTIAN

Avda. Isabel I, 23

Tel.: 943 445 660
shogun @ confederacion.com

OFERTA VALIDA HASTA EL 30/11/2000
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Por Santiago Erice

LOS PLANETAS giX®
v <rerksidn e

«Unidad de desplazamiento» se titula la mas reciente entrega discagrafica de Los Planetas. Trece canciones de pop que busca hipnotizar al
oyente a través de muros de quitarrasy teclados, mas que cautivarle con una melodia pegadiza facilmente tarareable; lo que no ha sido obice
para que este trabajo discografico lleve camino de convertirse en el mas vendido de labanda,

Desde Granada, el grupo se convirtio en una de las referencias en el resurgir de la musica indie alla por los principios de los noventa, sin que el
fichaje por una multinacional afectara a sus canciones. Encima del escenario, los componentes de Los Planetas son cualquier cosa menos sal-
timbanquis y han cultivado una actitud que a menuda bordea la arragancia, pero que ha dejado claro desde el principio que ellos construyen
canciones, no espectaculos pop de consumo masivo para usar y tirar al son que manda la radio-formula.

Asesinatos, sexoy psicologia son los ejes argumen-
tales de «Extrafia compasion», un thriller dirigido
por Damian Harris («Enganadas, «Malas compani-
as») e interpretado en los papeles protagonistas
por Ellen Barkin («Melodia de seduccion») y Julian
Sands («Una habitacion con vistas»).

Pelicula de género, todo comienza cuando una de-
tective empieza a investigar una serie de asesina-
tos, y las pistas la empujan hacia un mundo cerrado
de mujeres millonarias que practican el sadomaso-
quismo. Con esta trama, el director nos narra una
historia de cine negro en la que no faltan ni los da-

P (4 &S A ]
sicos problemas personales del protagonista (no P o &
importa que en este caso sea mujer), ni la critica al , EI ladu osc“ rn

poder, ni las pistas falsas, ni la tension. I I I =]

Sobre el brutal best-seller de Bret Easton Ellis, la directora Marry Harron
(«Yo maté a Andy Warhol») ha llevado a la pantalla grande las aventuras de
Patrick Bateman, un misagino psicpata, un'simbolo de nuestro tiempo.
De mas esta decir que el salvajismo y la minuciosidad de las descripciones
de laobra literaria han sido totalmente suavizadas en el largometraje.
Patrick Bateman es un yuppi de lujo; todo lo que rodea su aspecto fisico
tiene que ser bello, de marca y caro (también su novia). Es el perfecto
ejemplo de un triunfador; sin embargo, tras Ia etiqueta se esconde un ser
abominable, capaz de asesinar y cometer cualquier aberracion imagina-
ble. El es un icono de nuestra sociedad y nuestro siglo, y deberia ponernos
la carne de gallina.
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Con nuevas escenas, once minutos
mas, y sonido completamente cam-
hiado vuelve a los cines de estreno
un clasico, <El Exorcista», que a me-
diados de los setenta causé una gran
conmacion entre los espectadores
de medio mundo, tanta que, por
desgracia, puso de moda las pelicu-
las de poseidos que, como es ldgico,
no le llegaban al original niala pun-
ta de los talones.

El giro de cabeza de la nifa (Linda
Blair), la terrorifica voz del diablo que
poseia un ser tan angelical, los exor-
cismos, consiguieron meter el miedo
en el cuerpo a quienes acudieron a
|as salas; ninguno de ellos, durante
una temporada, volvio solo a casa en
un barrio tranquilo, durante la no-
che, sin sentir escalofrios. El director
William Peter Blatty consiguio me-
ternos el miedo en el cuerpo.

regreso de un DIEGO VASALLO i

Los mejores super héroes de
los comics de Marvel siempre
han tenido un punto de ator-
mentados, pero ninguno
tanto como los protago-
nistas de «X-Men» (o «Patru-
lla X», como prefiera el lec-
tor): son tipos marginados
por los humanos, que les
odian, y, pese a ello, estan
condenados a velar por su
salvacion luchando contra
otros mutantes,

La pelicula no deja de lado
aeste conflicto, pero lo ador-
na con una coleccion de efec-
tos especiales que quitan el
hipo, como en cualquier lar-
gometraje de accion y aven-
turas de los ultimos anos. Di-
rigido por Bryan Singer
(«Sospechosos habituales»),
y protagonizado por Hugh
Jackman, Patrick Stewart,
lan McKellen, Famke Jans-
sen, JamesMarsden y Halle
Berry; «X-Men» es un filme
de gozo y entretenimiento,
realizado con oficio.

\Canciones de

Los seguidores de Diego Vasallo tienen un motivo mas para sentirse
satisfechos: ya pueden encontrar en las tiendas de discos su nuevo
trabajo, titulado genéricamente «Canciones de amor desafinado». El
donostiarra cumple asi su parte del ritual: dedicarse a potenciar su
carrera en solitario en los descansos de Duncan Dhu, como también

xun. Al
igual que ocurriera en sus anteriores albumes como solista, y pese a la

diversidad estilistica de todos ellos, «Canciones de amor desafinado»
es un trabajo de emociones intensas, con una forma de entender el
pop que esconde mas claroscuros de los que suele mostrar Duncan
Dhu, mas recovecos y dobles lecturas que la linea recta del grupo.

LEYENDA
URBANA 2

éQuienes el asesino?

Quienes disfruten en el cine haciéndose la pregunta ;quién es el asesino? y cambiando
larespuesta cada cinco minutos, se lo pasaran bien viendo «Leyenda urbana 2» (1a dis-
quisicion en torno al dilema no es necesario hacerla en voz alta, al desconocido com-
panero de butaca nunca leinteresan tuslios mentales), Por supuesto, también le inte-
resara este largometraje al que sintio escalofrios con la primera parte de la saga.
«Leyenda urbana 2» constituye el debut como director de John Ottman y esta inter-
pretada por Jennifer Morrison, Matt Davis y Joseph Lawrence. La historia transcurre
en una escuela de cine, donde los estudiantes compiten por rodar el mejor largome-
traje y asi no solo terminar con honores su tesis, sino llevarse un premio importante.
Como esto no es universidad espanola (algo que el lector ya sabra imaginado porque en
las facultades de Imagen de nuestro pais no se ruedan peliculas), llegan los “acciden-
tes’ las muertes..., y el resto ya te lo dijimos al principio: ;quién es el asesino?
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A CORUNA
A Corufia G/ Donantes de Sangre, 1 %981 143 111
Santlago de C. C/ Rodriguez Carracido, 132981 509 288
ALICANTE
Alicante
*C.C. Gran Via, Local B-12. Av. Gran Via &/n 7965 246 851
* C/ Padre Mariana, 24 2965 143 993
Benidorm Av. los Limanes, 2. Edf. Fustar-Jipiter 966 813 100
Elche C/ Cristébal Sanz, 29 2965 467 959
ALMERIA
Almeria Av. de La Estacion, 14 2850 260 643
BALEARES
Palma de Mallorca
» Cf Pedro Dezcallary Net, 11 €971 720 071
+C.C. Porto Pr-Centro- Av. |. Gabriel Roca, 54 2971 405 573
Ibza C/ Via Punica, 5 %671 599 101
BARCELONA
Barcelona
+C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 ©934 850 064
*C.C. La Maquinista. C/ Ciudad Asuncion, sin ©933 608 174
* G/ Pau Claris, 97 2834 126 310
* (/ Sants, 17 #8932 956 923
Badalona e
* 0/ Soledat, 12 2934 644 697
* C.C. Montigald. C/ Olof Paime, s/n 934 656 875
Barberd del Vallés C.C. Baricentro, A-18, Sal, 2 7937 192 097
Manresa C.C. Ofmpia. L. 10. C/A. Guimera, 21 7.938 721 094
Mataré
* G/ San Cristofor, 13 ©937 960 716
*C.C. Mataro Park. C/ Estrasburg, 5 ©937 586 781
BURGOS
Burgos C.C. la Plala, Local 7. Av. Castiia y Leén 2947 222 717
CACERES
Céceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 7927 626 365
CADIZ

Jerez G/ Marimanta, 10 #4956 337 952
CASTELLON

Castellon Av. Rey Don Jaime, 43 2964 340 053
CORDOBA

Cdrdoba C/ Maria Cristina, 3 957 498 360
GIRONA

Girona C/ Emill Grahit, 65 2072 224 729

Figueres C/ Moreria, 10 €972 675 256
GRANADA

Granada C/ Recogidas, 30 7958 266 954

Motril G/ Nueva, 44, Edif. Radiovision /958 600 434
GUIPUZCOA

San Sebastidn Av. |sabel |I, 23 /943 445 660

Inin C/ Luis Manano, 7 £943 635 203
HUELVA

Huelva C/ Tres da Agosto, 4 @959 253 630
HUESCA

Huesca C/ Argensola, 2 7974 230 404
JAEN

Jaén Pasaje Maza, 7 7953 238 210
LARIOJA

Logrofio Av. Doctor Migica, 6 2941 207 833
LAS PALMAS DE G. CANARIA

Las Palmas

*C.C La Baliena, Local 1.5.2. 7928 418 218

* P* da Chi, 309 7928 265 040

Arrecife G/ Coronel | Valls de la Torre, 3 #928 817 701
LEON

Ledn Av. Replblica Argentina, 25 ©/987 213 084

Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 #2987 429 430
MADRID

Madrid

* C! Preciados, 34 £917.011 480

* P* Sanla Maria de la Cabeza, 1 #915 278 225

*C.C La Vaguada. Local T-038, £:913 782 222

*C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n €917 758 882

Alcald de Henares C/ Mayor, 58 £418 802 692

Alcobendas C.C. Ficasso, Local 11 €916 520 357

Getafe G/ Madrid, 27 Posterior 2916 813 538

Las Rozas C.C. Burgocentro I, Local 25 #4916 374 703

Mostoles Av. de Portugal, 8 916 171 115

Pozuelo Ctra. Humera, 87 Portal 11, Local 5 #4917 990/165

Torrejon de Ardoz C.C. Parque Cormedor, Local 53 7316 562 411
MALAGA

Mélaga Cf Almansa, 14 £952 615 292

Fuengirola Av. Jesis Santos Rein, 4 952 483 800
MURCIA

Murcia C/ Pasos da Santiago, &n. 1988 204 704
NAVARRA

Pamplona C/ Pinlor Asarta, 7 €948 271 806
PONTEVEDRA

Vigo C/ Elduayen, 8 2986 432 682
SALAMANCA

Salamanca C/ Toro, 84 7923 261 681
STA. CRUZ DE TENERIFE

Sta, Cruz Tenerife C/ Ramén y Cajal, 62 #0922 293 083
SEGOVIA

Segovia C.C. Aimuzara, Local 21. G/ Real, s/n 2921 463 462
SEVILLA

Sevilla

*C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucia, s/n 7954 675 223

*C.C. Pza. Amas, Local C-38. Pa. Legién, s/ #954 915 604
TARRAGONA

Tarragona Av. Catalunya, 8 2977 252 945
TOLEDO

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C/ Viena, 2 ©/925 285 035
VALENCIA

Valencia

»C/ Pintor Benedito, 5 €963 804 237

*C.C. El Saler, Local 32A - C/ EI Saler, 16 963 339 619
VALLADOLID

Valladolid C.C, Avenida - P? Zorrilia, 54-56 7983 221 828
VIZCAYA

Bilbao Pza. Armiquibar, 4 7944 103 473
ZARAGOZA

Zaragoza

* G/ Anlonio Sangenis, 6 © 976 536 156

* (I Cadiz, 14 €976 218 271
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Authorized
Solution
Provider

For 2000

GARANTIA

Conexién a Internet y Zona de Juegos

TECNOwave OFFICE

SYGA RIVA TNT 16 Mb  Médem 56 kb.
Windows Millennium

154.900

MODEM ZOLTRIX
RAINBOW 56K NETCLIC

Memoria 64 Mb.
Disco Duro 10,2 Gb.
CD-Rom 52x

Celeron 633 MHz.

CD-R VIRGEN 80° BEST BUY

TECNOwave GAMERS

SVGA Voodoo3 2000 AGP Médem 56 kb.
Memoria 64 Mb. Windows Millennium
Disco Duro 20,4 Gb.

CD-Rom 52x

Pentium Il 800 MHz.

SCANNER PRIMAX
COLORADO 600p (9600)

SVGA ATl RAGE FURY PRO
32MB VIVO

SVGA 3DFX

VOODOO4 4500 AGP

LOGIC 3
PC INTRUDER PAD USB

[ pedidos por ferne

\1

[Liing

“easy!

9.990

CD-RW BEST BUY
EASY WRITER 8x4x32 IDE CD-RW HP 8x4x32 IDE 9150i

DIABL® [I: GUIA GFICIAL

| INCLUYE ARpales )

{DE LOS PERSONAYE, |

HES ESPECTACULARES Y SECRETES DEL JUEGD. |
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5.495

CRIMSOM SKIES

(i

STAR TREK
CONQUEST ONLINE

unﬁl

TACHYON
THE FRINGE

AGE OF EMPIRES Il
THE AGE OF KINGS

MADDEN NFL 2001
2!

PRIMERA DIVISION
STARS 2001

STAR TREK
NEW WORLDS

TIGER WOODS
PGA TOUR 2001

\
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ALIENS vs PREDATOR
GOLD EDITION

BREAATOR

F1 CHAMPIONSHIP
SEASON 2000

MIDTOWN
DNESS 2

RESIDENT EVIL 3:
NEMESIS

STAR TREK VOYAGER:
ELITE FORCE

eureroZEn
e T
o |

V-RALLY 2
EXPERT EDITION

VRALLY

CARMAGEDDON
TDR 2000

JUNGLA DE CRISTAL
TRILOGIA 2

MIGHT AND MAGIC VIll:
DAY OF THE DESTROYER
AW

-
RUGKES

SUPERBIKE 2001

VAMPIRE,
THE MASQUERADE REDEMPTION

. 4 /

www.centromail.es

COMBAT FLIGHT

AGE OF EMPIRES Ii:
SIMULATOR 2

CONQUERORS EXPANSION

¥]255]
 7-495

= PR

CONQUERC

EXPANSION

DIABLO Il

' Balours |
(Gactel]

TRADUCIDO Y DOBLADO

COMMAND & CONQUER:
RED ALERT 2

V.O./MAN. CASTELLANO

FIFA 2001

RESERVALO
Y CONSIGUE
UNA CAMISETA
GRATIS

TRADUCIDO Y DOBLADO

LOS SIMS: MAS
VIVOS QUE NUNCA
el B B




Sector C ritico

;Cuanto...tiempo

pasard hasta que podamos

jugar online en Internet

decentemente, ahora que
en Espafia se ha hecho
realidad la tarifa plana?

{Cuantos... usuarios se

quedardn en la fecha de

lanzamiento sin PlayStation

2 por falta de unidades
disponibles?

¢Habra...posibilidad de
disponer de una ampliacion

para «Blade» que incluya
modo cooperativo?

{Qué... bondades nos
traerd el flamante DirectX
8,a punto de aparecer?

;Cuando...se decidirdn
los senores de Blizzard a
lanzar una segunda parte
de Starcraft?

PARECIDOS RAZONABLES

Qué cosas tiene este sector. A menudo en los juegos vemos re-
ferencias cinematogréficas o literarias algo subliminales o total-
mente descaradas, que suelen estar motivadas por los qustos y las
aficiones de los programadores y los disefiadores de juego. Muchas
veces, sin que el juego tenga nada que ver con el tema al que po-
demos asociar de manera inconfundible tales mensajes o secuen-
cias, como es el del caso que nos ocupa. Lo mds llamativo es que es-
ta vez se trata de dos juegos, «Ground Control» y «Starlancer», que
en varias de sus secuencias se han inspirado en la misma pelicula:

«Starship Troopers».

En cambio en «Starlancers la nave Yamato no es sélo “parecida’ es una ré-
plica casi exacta de las naves capitales que aparecian en la citada pelicula.

ELJUEGD PERFECTO

DETRASDETI

El género del terror va sumando adeptos
también en el sector de software de entrete-
nimiento. Tomandolo para su propuesta
nuestro lector ha pensado en interesantes
posibilidades.

;Y por qué no un juego relacionado con peliculas co-
mo «Halloween H20», «Scream» o «Sé Lo Que Hicis-
teis Fl Ultimo Verano. .. ? Tendria una perspectiva
en tercera persona. Un grupo de amigos, (adoles-
centes quizd), estdn en una universidad apartada
formada por muchos edificios diferentes que estdn
casi desiertos, porque ellos son el dltimo grupo de
estudiantes en irse de vacaciones. Pero no estdn so-
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los, hay un asesino merodeando por el campus ob-
sesionado por liquidar al cabecilla del grupo (nues-
tro personaje). Asi que empieza a cargarse a todo el
que va encontrando. Incluso en ocasiones se veria
como asesina a alguno de sus amigos sin que pudie-
ra hacer nada. Jugando solo deberias poder elegir
ser un personaje cualquiera de ese grupo o el asesi-
no. Jugando online podria formarse un grupo de
amigos con gente de todo el mundo que debieran
cooperar para capturar al asesino y resolver diver-
sas pruebas, y quizd un jugador deberia hacer el pa-
pel de asesino. En este modo podria ser como un
Shoot’em up de perspectiva subjetiva, en el que to-
dos los personajes fueran protagonistas.

José Pérez

Esta nave de eGround Controlv casi igual a aquellas qu
persn mandaban a los soldados hacia los planetas infesta

ALIENIGENAS EN MINIATURA

Una idea novedosa, quiza inspirada en el cla-
sico «El Increible Hombre Menguante», nos
ofrece nuestro siguiente lector, en la que
podriamos hacer el papel de pequeiios alieni-
genas que deberan apanarselas en un mundo
que les queda demasiado grande.

El argumento seria una civilizacin alienigena, asi
como la de «Predator», cazadores con superarma-
duras y una gran tecnologia, pero mucho mds
pequenios que los humanos, tipo “diminutos; que
estdn obsesionados con los insectos y recorren las
galaxias para exterminarlos hasta llegar a la tierra.
iSon fandticos! El juego seria una especie de arcade
tridimensional, con la vista detrds de la espalda del
muneco, y los escenarios serian cocinas, habitacio-
nes, tuberias e incluso el water. Los alienigenas ten-
drian armas potentes y otras de precision y objetos

Un bailecito

cOn U] ﬁia

En Micromania a veces somaos sorprendidos con detalles que
nos ayudan a sobrellevar el duro dia a dia de nuestro trabajo;
y luego nos dicen que tenemos la cabeza llena de fantasfas.
Este mes Ulala, la glamurosa y sexy protagonista de «Space
Channel 5» se pasd por la redaccién invitandonos a“echar un
baile” en el que lamentablemente no se nos contagid nada
de su inimitable estilo. En cualquier caso es un placer hacer
de comparsa de tan espectacular artista.

LAMENTABLE

Que Westwood Studios siga
considerando el mercado de
habla espaiola como de segun-
da division. Tras varias ocasio-
nes en que los distribuidores se
han peleado para conseguir la
traduccion de sus juegos, llega
«Red Alert 2» y aparece en
nuestro pais en un perfecto in-

glés. A ver si tenemos mas res-

peto por el usuario espanol...

como garfios y paracaidas, al estilo «<MDK». Habria
escenarios en los que disparar a todo lo que se
mueva, y otros de persequir a un enemigo como una
presa, tenderle trampas y cazarlo. Tendria modo
multijugador, pudiendo llevar a los alienigenas o a
algunos insectos, y las batallas finales serian en
cubiles de insectos, como hormigueros o nidos de
bichos. Los escenarios y la accidn tendrian que ser de
gran calidad, y las armas y artefactos del protago-
nista, muy interesantes y originales, asi como los
disefios. También habria vehiculos, por ejemplo
mini-cazas contra las avispas, un submarino reco-
rriendo tuberias y cloacas bajo el agua. Ese seria el
Jjuego que yo me compraria.

Dan Defensor

A DIOS ROGANDO...

«Sim Sacerdote», «El Culto», «El poder de la
Fe», «Los Creyentes». Se nos ocurren varios
titulos para el juego que ha imaginado otro
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Hﬂﬁﬂ 10 anos...

Aquel nimero 32 de la
segunda época tuvo como
portada uno de los arcades
mas adictivos y geniales de
la vieja escuela, «Narco
Police» ambientado en un
futuro apocaliptico en el
que las mafias acampaban a
sus anchas. Una aventura de
Delphine ocupaba también
una buena porcién de pagi-
nas, «Operation Stealth». Si
recorddis, en el programa teniamos que adoptar el papel de
un clon de 007 llamado John Glames, para encontrar un avién
desaparecido en la ciudad sudamericana de Paragua. Como
complemento, muchos lectores recordaran un util mapa
gigantesco en el que se detallaban todas las claves para com-
pletar «Torvak The Warrior». Para que encontriseis toda la
informacion publicada en Micromania hasta la fecha, introdu-
cimos un indice con todos los articulos publicados desde el
nimero 1, la lista por aquel entonces ya era inmensa.

LO PEOR D€L MES

Parece que la depresion post-verano ha afectado dramatica-
mente al mercado de juegos de PC. De acuerdo con el informe “PC
Data” el mes pasado la venta de titulos para PC sufrié un notorio
descenso que al parecer esta motivado por el creciente mercado
de consolas con la aparicion de las nuevas maquinas. Ante la ex-
pectacion surgida con el lanzamiento de PlayStation 2 y el credi-
miento de usuarios de Dreamcast son muchos los que se mues-
tran mucho mas cautelosos intentando decidir si es o no el
momento de pasarse a otra plataforma.

Todo esto, que no afecta de momento al usuario, influye de for-
manegativa en el sector y acabara por perjudicar a todos los que
todavia prefieren el PC. No obstante, hay muchas razones por las
que pensar en esta pequeiia crisis con optimismo.

Se preparan muchos y muy buenos titulos para el futuro de los
compatibles que sin duda reactivaran la actividad en una plata-
forma tan popular, versatil y magnifica como es nuestro querido
y entraiable PC.

FORMIDABLE

Desde que lo vimos en funcionamiento tuvimos claro que el anhela-
do «Blade» seria el titulo que ocuparia nuestro “Formidable” del mes
de noviembre. La razon es obvia: es, con mucho, el mejor juego que
hemos visto este ano y con toda seguridad uno de los mejores de to-
dos los tiempos. Sin afan chauvinista debemos felicitarnos de que
un programa realizado integramente en nuestro pais vaya a conver-
tirse en una referencia para todas las companias sobre “como se pue-
den hacer bien las cosas.”

Tal vez signifique un punto de partida que facilite la aventura de de-
sarrollar juegos en Espana atrayendo la atencion de los inversores.

Humor

ARECE.
ME.? RETE

COM?RE.NmDo
BlEN QUE ES
o PE UN
RDENADOR.
PORTKTIL ..

de nuestros lectores, en el que a través del
género de la estrategia se sirve para introdu-
cirnos en el complicado y antiguo mundo de
las religiones.

Me gustaria un juego sobre religiones, pero sobre las
que existen, una especie de combinacion entre «Los
Sims» y «Sim City» en el que tuvieras que asumir el
papel de un sacerdote. Al principio tendrias que ele-
gir la religion, teniendo en cada una distintos ritos,
obligaciones y caracteristicas. Por ejemplo: los
protestantes serian los mds ricos econdmicamente,
pero los menos religiosos, y el ejemplo opuesto seri-
an los musulmanes. También incluiria los judios
(ricos y religiosos pero pocos en ntimero) y los catd-
licos (un término medio entre todos). Y tal vez los
budistas, aunque no sé si tienen sacerdotes.

Empezariamos en un barrio normal controlando dis-
tintas variables, (riqueza, economia de la parroquia,
mezquita o lo que fuese, la religiosidad de tus fieles

ysuntimero, la aceptacidn el carisma de tu persona-
je en la comunidad). Todas tienen que estar relacio-
nadas. Los ritos podrian ser de la mds absoluta orto-
doxia, lo que redundaria en menos adeptos pero
muy fandticos y entreqados. Si decidiéramos ser
mds progresistas tendriamos mds seguidores,
haciendo sermones cortos o aceptando casar pare-
jas de dudoso pasado. Pero la heterodoxia podria ser
lievada hasta sus tltimas consecuencias sufriendo
por ello la persecucion de la autoridad religiosa y
diversos castigos, como ser transladados a un barrio
mds conflictivo y pobre. La iglesia iria amplidndose,
habria que cumplir todos los ritos y hacer que la
recaudacion fuera en beneficio de nuestros fieles.
Asi, poco a poco pero cada vez con mds poder podri-
amas convertirnos en la mdxima autoridad de esa
religin, el Papa o su equivalente. El juego trataria
basicamente de competir con otras religiones para
consequir ser la de mds fieles y la mds rica. Si fuéra-
mos rigidos conseguiriamos una comunidad poco

numerosa pere muy fandtica y en el caso contrario
iriamos ganande muchos adeptos pero con el riesgo
de que el dogma se disgregase en distintas sectas.
Ese seria el juego que me permitiria ser cura sin
serlo. jOjald lo hagan!

LA NOCHE MAS LARGA

Ahora que se acerca el periodo navideiio y
empezamos a ser bombardeados masivamen-
te con los anuncios de perfumes, cavas y
juguetes que mejor que ocuparse de que
todos tengan sus regalos.

A nadie se le ha ocurrido jamds hacer un juego
ambientado en las Navidades, en el que pudiéramos
asumir el papel de Papd Noél o de los Reyes Magos.
Habria dos opciones, elegir los Reyes Magos o a
Papd Noél debiendo competir con el contrario sequn
la opcidn elegida. El objetivo seria conseguir por un
lado que los nifios se portasen bien para obtener su

regalo y por el otro hacer que estos llegasen a sus
manos, cada vez con mayor nimero de solicitudes
en detrimento de nuestro competidor. Habria dos
vertientes del juego que tendrian que estar equili-
bradas: satisfacer a los padres por un lado y a los
niiios por otro. Quizd un nifio especialmente bueno
tendria que recibir un regalo extra y los “chicos
malos” una merecida racion de carbon de azdcar.
Recibiriamos la visita de dngeles o de duendes que
nos informasen acerca de los juguetes que mds gus-
tan a los nifios para poder satisfacer sus demandas .
Seria interesante salir en programas de TV impor-
tantes, o dejar que los nifios se fotografiasen con
nosotros en la inauguracion de temporada de unos
grandes almacenes, entre otras cosas. Por supuesto
toda la estrategia de planificacion deberia culminar
en la fecha indicada para el reparto de juguetes,
procurando dar a cada nifio el suyo con la colabora-
cion de pajes o ayudantes. Una noche maratoniana.

El Rondador Nocturno
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Accion/Estrategia/ Rebellion / Virgin

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98 + CPU: Pen-
tium 200 MMX (Pentium 111 500 MHz) « RAM: 64 MB (128 MB) « HD: 160 MB * Video:
Aceleradora 3D compatible D3D - Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit DirectX 7.0 (ya in-
cluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Todos los controles disponibles

Ademas de la cantidad de juegos de rol que invaden actualmente
elmercado y que no paran de sorprender a los aficionados por su ca-
lidad, también aparecen buenos titulos en otros géneros, como el
del juego que nos ocupa: la estrategia.

En este caso, 4 personajes mitad humanos mitad maquinas se aden-
tran en un territorio dominado por el enemigo para cumplir distin-
tas misiones y objetivos.

La demo permite jugar un nivel de entrenamiento muy aconsejable
para familiarizarse con los controles y habilidades de los personajes,
asi como todas las posibilidades y capacidades de armamento y mo-
vimiento. Pero ademas del nivel de entrenamiento, podréis com-
pletar una mision correspondiente a un nivel en el que se os marca-
ran unos objetivos que habréis de cumplir, usando para ello los
diferentes objetos que iréis encontrando por el camino.

C - e ="

* REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98
= (PU: Pentium 200 MHz « RAM: 32 MB (64 MB) « HD: 126 MB + Video:
Aceleradora gréfica compatible D3D u OpenGL - Tarjeta de Sonido 16 bit
* DirectX (DirectX 7.0a incluidas en el CD)

Cursores: Movimiento
0: Mapa

Espacio: Pausa

De la mano una vez mas de LucasArts, llega una nueva entrega del legendario titulo «sMonkey Island», esta vez con nuevos retos en
una version mejorada en su aspecto grafico pero que conserva la esencia de las anteriores versiones. Esta vez, Guybrush Threepwood

se vera envuelto en una cruzada para recuperar las posesiones de su mujer, la gobernadora Elaine, que ha sido declarada oficial-
mente muerta por error. Para ello contara con la ayuda de los personajes del juego, algunos ya conocidos de [as anteriores entregas
y otros nuevos que iran apareciendo a lo largo de la aventura. La demo permite jugar una primera parte en la que tendréis que lidiar
con la falta de colaboracion habitual de algunos personajes. Se encuentra traducida al castellano pero no doblada, aunque la version
completa del juego estara completamente traducida y doblada a nuestro idioma.

NHL 2001

Deportivo / Electronic Arts / Electronic Arts

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98 - (PU: Pen-
tium 11 200 MHz « RAM: 32 MB (64 MB) - HD:60 MB - Video: Aceleradora con 4MB com-
patible D3D o Glide - Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit « DirectX 7.0 (incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Cursores: Movimiento

C:Pasar

X: Correr

A pesar de ser un deporte Espacio: Chutar

poco extendido en nuestro
pais, todo el mundo ha oido hablar alguna vez del hockey sobre
hielo, aungue sélo sea por la violencia que en muchos casos se de-

sata durante el desarrollo de los partidos de este deporte.

Para conocer algo mas de cerca el hockey sobre hielo, llega, de la
mano de Electronic Arts, una nueva version de «NHL», del que este
mes incluimos una demo en nuestro CD. La demo os permitird ju-
gar un partido amistoso entre dos de los equipos fuertes del cam-
peonato en ios Estados Unidos, pudiendo escoger cualquiera de
los dos para jugar. A pesar de que las malas artes (empujones, za-
cadillas, ...) son en muchos casos un buen recurso cuando el re-
sultado no esté de vuestra parte, es recomendable intentar ganar
el partido de la forma mas limpia posible.

Se encuentra completamente en inglés, La version final estard re-
pleta de modos distintos de juego, asi como entrenamientos para
la practica de las distintas tacticas de juego.
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32MB SDR RAM
AGP 4X/2X
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Baldur ‘s Gate II te recomienda
3D Prophet IT MX

20 millones de triangulos por segundo

700 MegaTextels/s

350 MegaPixels/s

Ancho de banda: 2,9 GB/s

La Unica con memoria SDRAM ultra rapida de 183 Mhz

P

Guilleme t~ SN
2 division of (.unlh.mu Corporation

Frophotl ' GTS o na marca rogistrada de Guillemot' Corporation

SI LOS MEJORES JUEGOS APUESTAN POR NOSOTROS, QUE EXCUSA TIENES TU PARA NO TENER ESTA TARJETA.



Grouch

Arcade/Aventura/Revistroni¢/Dinamic Multimedia/
Dinamic Multimedia

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98 - (PU: Pen-
tium 300 MHz+ RAM: 64 MB - HD: 119 MB « Video: Aceleradora 3D - Sonido: Tarjeta de
sonido 16 bit * DirectX (DirectX 7.0 incluidas en el CD)

CONTROLES BASICOS:

Raton: Vistas
Botdn dcha,: Saltar
Debido a un lamentable error,
la redaccion se ve moralmente
comprometida a repetir la de-

Boton izq.: Golpear
W/5: Adelante/Atras

A/D: Izq./dcha.
mo de «Grouch», Desde aqui,

en nombre de Micromania queremos pedir disculpas por la equivo-
cacion, Aunque se intenté subsanar este pequeno accidente, colo-
cando una nota en nuestra pagina web, en la que se explican con
detalle los pasos a sequir para conseguir hacer funcionar la demo

del juego que se incluia en el CD del nimero 69, hemos creido con-
veniente volver a publicarla de nuevo para todos aquellos que ain
no disponen del servicio de Internet y no han podido tener acceso a
la solucion del problema. Muchas gracias por vuestra comprension.

f 4
. i0 e Tl

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98
+ CPU: Pentium 11 350 MHz (Pentium Il 500) * RAM: 128 MB - HD: 165
MB - Video: Tarjeta Aceleradora 3D con 8 MB (32 MB) + Sonido:Tarjeta
de Sonido 16 bit - DirectX 7.0 (incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Ratdn: Vistas
Cursores: Movimiento

Botdn izq.: Disparar

«Blade», porfin, estd a punto de verla luz, y para que la espera se os haga mas corta, Micromania os ofrece en exclusiva una demo de
este genial titulo que ha logrado emocionarnos por su increible calidad, Los nombres de los objetos que hay a lo largo de la demo no
se encuentran traducidos al castellano, mientras que los didlogos y textos de animaciones silo estan, En ella tomaréis el papel de Sar-
gon, el caballera y tendréis un nivel disponible para jugar libremente. Vuestro objetivo serd escapar de la prision en la que el perso-
naje estd confinado. En la version final habra muchos mas niveles disponibles y se podra jugar eligiendo entre cuatro personajes
distintos, cada uno de ellos con unas habilidades y una historia diferentes. Mas informacion en el directorio del juego, en el archivo
de texto (Leeme.txt), que contiene las instrucciones y el argumento general de la historia. Que la disfrutéis.

M-Alien Paranoia

Arcade/Aventura / Eclipse Software / Dinamic Multimedia

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/2000+ (PU:
Pentium 166 MHz (Pentium 200 MHz) - RAM:32 MB - HD: 120 MB - Video: Tarjeta
grafica (Aceleradora 30 compatible D30) - Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit - DirectX
(DirectX 7.0 incluidas en el CD).

CONTROLES BASICOS:

x Ratdn: Vistas
M, un simpatico alienigena
haré las delicias de todos
aquellos a quienes los perso-
najes graciosos y con disefio sencillo pero agradable les engan-

Cursores: Movimiento

Ctrl: Golpear

chan frente al monitor sin remedio durante horas y horas. El obje-
tivo de este singular personaje no es otro que el de ir buscando y
recopilando piezas para poder arreglar la nave con la que tuvo un
percance que le precipitd hasta un extraiio planeta. A lo largo de la
aventura muchos y numerosos seran los peligros que le iran ace-
chando, aunque para defenderse usara sus “golpes de mano”y su
temible arma laser. La demo estd completamente en castellano, y
vuestra misién sera, manejando al personaje, ir recogiendo las
piezas para reparar la nave. Esta demo sdlo permite jugar una fase
del juego completo. Los objetos tales como hoomerangs, piedras,
rayos, etc...que iréis recogiendo a lo largo de la aventura, son de
utilidad importante para el desarrollo de la misma, ya que en de-
terminadas ocasiones se hace necesario el uso de los mismos.




*Curso Multimedia de Inglés con Reconocimiento de Voz

Ejercicios de
Conversacion Y
Efercicios de

« El ordenador Y b Frﬂﬂ"ﬂﬂiﬂcﬂjﬂ
habla con el usuario '
El usuario contesta Lea la frase y esclchela

éelt-i‘ccmnapdo una Repita la frase cuantas
e las opciones veces quiera comparandola

El ordenador reconoce lo con las voces nativas

que dice y le contesta Escuche cualquier parte
adecuadamente de la frase por separado

EL DIALOGO SE DESARROLLA DE FORMA INTERACTIVA Conozca en todo momento
su puntuacion

Ejercicios y Juegos ;.

HUCaciolaiss _Juu iNuevo, divertido
Mejore su conocimiento y e’":az-’-,

de la gramatica y su
comprension oral Talk To Me le permite La secuencia de pre-
tener una conversacion  guntas y respuestas
Amplie su vocabulario y real con el ordenador. simula una conversa-
su capacidad de redaccion cion real y por esta
por escrito 2 ‘ razén Talk To Me es
‘ una manera practica, entreteni-
» DICTADO - da y por encima de todo eficaz
« ASOCIACION DE PALABRAS » de aprender Inglés.

+» EL AHORCADO - ! ’
« ORDEN DE PALABRAS » i Talk To Me es el metodo ideal

« RELLENAR ESPACIOS « para progresar répida_n:lente en
su nivel de conversacion.
Podra asimilar los distintos
acentos nativos y tendra mas
confianza para hablar.

INCLUYE

_"Aprend Izaje- ﬂl’ﬂﬂlﬂﬂﬂ ~ Talk To Me es el software sofis-

. Q) | == ticado que evalla la pronuncia-
Negams b i v Ton Rl cion del usuario y con el que
; 3 - = [ !] | L] podra mantener una conversa-
; : cion "logica”. Aprovechando al

maximo las posibilidades multi-
media del ordenador.

E" NNl
Pmmms ;
l.-uen.racmna!ss

-

| \
Jor del grdimio. EMA
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{1994y
— e m!u Espedialdal Jurado (1995)
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y h\Luu_\L Chane:

A la venta en todos los quioscos e prensa

kg T Si no lo encuentra, solicite su ejemplar llamando a los teléfonos:
£ bm“’lm? 902 12 03 41 6 902 12 03 42 o por correo electronico a: pedidos@hobbypress.es GRUPO AXEL SPRINGER HOBBY PRESS
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Age ol [ mpaen
Age of Empires I e 4

Quake 111 Arena

Grownd Contral 5

Unreal Towrnament,

Saldier ol Fartune

mod para
Saldier af Fartune |

[aland G arves 2000 5

EEEE

DueatX 70x | (52

B

Esta archivo actualiza el juego a la version 2.0a. Ahora ya no
se podran utilizar los barcos de pesca para construir edificios

en ciertas circunstancias, ni tampoce construir muros en las
zonas donde habia drboles cortados. Se ha corregido el error
que se producia cuando las unidades no te obedecian en cier-
tas situaciones. El trebuchet acierta a los objetivos que dis- ,
para situados a diferente elevacién. En cuanto al funciona-

" miento del juego, se hamejorado la opcion de cargary salvar

partida en modo multijugador, y se ha corregido el bloqueo
del juego cuando se situaban puntos de salida de las tropas
de los edificios en un punto muy al‘sur.

nnﬁﬁﬁij?HanuM1

www bl press.es VTTCROALANEA
Aplicacion ), [Carmacrasna ‘1p
Age of Empices 1T
Quake [T Arena
Graund Cantral
Vsseal Tournament
Para Instaler suslizaclin debes copler el archiva UTPatchd32.exe

situado en WAet nestUTAIZ o tu disca dura y clecutarlo can ef CD
del juega Invertada en tu lector de CO-ROM.

- | £
taland R
Raland Garves 2000 e

DireciX 70a | Sl

Soldier of Fortune

Este archivo actualiza «Soldier of Fortune» a la versién 1.06.
Esta actualizacion agrega nuevos modos de juego para modo

‘de un solo jugadory multijugador, ademas de diversos skins

y bots. Anade también dos nuevos modos deathmatch y 18
nuevos mapas.

Unreal Tournament

Este archivo actualiza el juego a la version 432, y es perfec-
tamente compatible con las anteriores versiones de actuali-
zacion de este juego. .

Con él se ha solucionado diversos problemas de estabilidad
en las partidas multijugador, asi como un sinfin de errores
en este modo a través de Internet. Ademas también se han
corregido fallos que,afectaban a la compatibilidad con las
tarjetas Direct3D. Se ha reducido el tiempo de descompre- :
sion de los mapas y se han corregido diversos problemas de
tipo grafico. Los suicidios se cuentan ahora como una muerte
mas, aumentando asi el nivel del juego. ‘

k¥4 Micromania

Multimedia
m—. o

Ground Control

Cancia s
2l T -

¥,1 007, x v.1.010 | (4!
v.1.008. av.1 010

v.1 009, 2w 1010

2 - p
REQUERIMIENTOS MINI-
MOS (RECOMENDADOS): 50: §
Windows 95/98 - CPU: Pen- §
tium 233 MHz (Pentium |1
266 MHz) - 48 MB (64
MB) - HD: 80 MB - Video:Tar- 8
jeta Aceleradora 3D compa- i
tible D3D - Sonido: Tarjeta de
Sonido 16 bit + DirectX (Di-
rectX 7.0 incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Cursores: Movimiento
M:Mapa

Espacio: Disparar

do para sacar un mayor rendimiento. A la hora de construirun
personaje a medida para cada uno, ahora se pueden intercam-
biar las cabezas entre los distintos cuerpos.

mod para Soldier of Fortune

Este mes incluimos tres archivos que actualizan a la version
1.010 desde distintas versiones.

Todos ellos realizan las mismas mejoras, como cuando se que-
daba el ordenador colgado después de ciertas misiones. Tam-
bién se ha dado mejor soporte al juego bajo el sistema opera-
tivo Windows 2000. Ahora ya se pueden seleccionar los
escuadrones con pulsar CTRL + seleccionar todas las escuadras.
Estos también admiten ahora mas nombres.

Este archivo actualiza el juego a la version 1.25. Las modifica-
ciones que ha sufrido el juego son numerosas debido al largo
tiempo que ha pasado desde que sala a ultima actualizacion.
Ahora se ha desactivado el chequeo del CD del juego. Se ha aiia-
dido la concesion de medallas a la defensa durante el juego en
equipoyelusodela memoria del ordenador ha sido optimiza-

| Multimedia

s, s bbn e s e s MICROMANEIA

Age of Emgpires IT
Quake 11T Arena
Ground Contral

lnreal Taurnament

Saldier af Fortune

mad para
Seldier of Fartune |

Raland Garvas 2000

DirectX 7.0

Este mes incluimos un mod recién salido del horno para el titu-
lo de Raven. Este mod incluye nuevas armas y ademas ha alte-
rado considerablemente el desarrollo original del juego, ya que
modifica la disponibilidad y la cantidad de municién.

Doland Passas HANO
2n

1l < 4 |

Uiy Ualivs LU0y

Este archivo actualiza el juegoa la versidn 1.01, Se ha mejora-
do la inteligencia artificial que permitia el control de la ma-
quina sobre los jugadores. De esta forma aumentan las posibi-
lidades del contrario en variedad de golpes o movimientos,
Ademas se han corregido diversos fallos relacionados con el en-

torno gréfico de este titulo.




PROMOCION NAVIDAD 2000

NO GASTES TUS AHORROS. AHORA TIENES

1 MILLON DE PTAS.

PARA TUS REGALOS DE NAVIDAD

Cualquier compra que hagas en el mes de noviembre en alcoste.com te permite
entrar en el sorteo de 1 millon de pesetas para gastartelo en la tienda durante el
mes de diciembre. Musica, libros, DVD, juegos... si sabes lo que realmente te gusta,
entra en alcoste.com y descubre todo lo que podras llevarte esta Navidad.

¢A qué estas esperando?

(Pecuality ece & mm = QO

Bases depositadas ante notario. Consulta de bases en: www.alcoste.com. Promogion valida hasta el 31/11/00
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GANADORES DEL CONCURSO DE VERANO

4 ENTRADAS A TERRA MITICA

Roger Gutsens Arenas Barcelona
David Gil Trueba Barcelona
Inigo de Ellacuria Mesanza Bizkaia
Jordi Martin Simén Céceres
Sergio Aberas Turi Barroso La Rioja
Ernesto Sanjuan Mufdz Las Palmas
Miguel Angel Rego Robles Madrid
Alberto Sanchez-Montero Carro Madrid
Ivan Pérez de Anta Zamora
Carlos Vara Callau Zaragoza
BALGN DE FUTBOL MARCA ADIDAS

Miguel Angel Ciordia Villanueva Almeria
Manuel Peinado Benitez Badajoz
Oriol Pedragosa Peia Barcelona
Alfredo Garcia Torres Barcelona
Diego San Valeriano Galan Madrid
Luis Alfonso Bajo Hebrero Madrid
Sergio Rodriguez Jimenez Pontevedra
Bernardo Garcia Vila Valencia
Imanol Bilbao Quintana Vizcaya
Jose Luis Lépez Zueras Iaragoza

BANDA SONORA ORIGINAL DEL JUEGO ARCATERA

Miguel Angel Soto Lopez Almeria

Santiago Sayabera Miranda Badajoz

Gonzalo Barrena Fernandez Badajoz

Ignacio Garcia Gamero Badajoz

Antonio Alemany Abrahan Baleares

José Antonio Peird Bonet Barcelona

Xavier Boguet Rojane Barcelona

Laura Garcia Martos Barcelona

Amador Rodero Castro Barcelona

Joaquin Cobos del Moral Jaén

TARIETA 3D PROPHET Il GTS DE 32 MB

Fernando Ocafia Ortiz Sevilla
Alberto Gémez Gonzalez Albacete

CARMAGEDDON
THE DEATH RACE 2090 5

GAFAS REVELATOR 3D

Manuel Fernandez Méndez Asturias
Luis Maria Gurrea Pinillos Vizcaya
LOTE DVD «EXISTENZ«, LIBRO Y CD

Juan Manuel Lledo Ferndndez Alicante
Fernando Bongera Garcia Asturias
Gerard Rodriguez Candel Barcelona
Jordi Sénchez Ribas Barcelona
Alvaro Garcia Cuesta Cantabria
Luis Orte Gutierrez Cordoba
Francesc Planas Mateu Girona
Diego Alvarez Ruiz Madrid
Valentin Risquete Garcia Sevilla
Marco Antonio Moreno Fernandez Toledo
MODEM MICROLINK 56K INTERNET

Francesc Figueras Pérez Barcelona

Teresa Aguirre Cabezas

MODEM Y CONEXION ANUAL

Miguel Angel Pérez Ibarra Almeria
Marc Boix Vilallonga Barcelona
Juan Carlos Alvarez Pastor Barcelona
Rubén Navas Pelegrin Burgos

David Serrano Yerga Cadiz
Celso Salvador Garcia Otero Girona
Miguel Angel Castro Diaz Madrid
Jose Carlos lllescas Navarro Malaga
Jose Manuel Tirado Palomar Sevilla
Luis Jiménez Contreras Tarragona

MOTO APRILIA SR50 RACING

AT

Valladolid

753

Roberto Redondo Niifiez

GANADORES DEL CONCURSO «ARCATERA»

Carlos Pérez Hornillos Jaén
Feo. Miguel Benitez Muioz Las Palmas
Marcos Novo Cuba Lugo
Luis Velasco Boillos Madrid
Inigo Inchaurrondo Perales Navarra
Fernando Marcos Fidalgo Soria
Nacho Martin Diez Valladolid
David Fernandez Miguez Vizcaya
Adridn Zarza Garcia Vizcaya
Luis Manuel Buenacas Martinez Zaragoza

GANADORES DEL CONCURSO 3D PROPHET I

Carlos Montes Aguilar
Esteban Genesca Boronat
Sergio Santiago Velasco

JUEGOS ARCATERA PARA PC

Antonio Alcazar Pieters Alicante
José Gil Minguez Alicante
José Miguel Talavera Ortiz Caceres
David Lacalle Arteaga La Rioja

IsaacJiménez Mateos LasPalmas de Gran Canaria

Javier Pastor Barranco Madrid
Victor Cerezo Olmo Madrid
Angél Luis Juan Pinazo Malaga
Patricio Cérceles Aldavero Murcia
Pahlo Giménez Ros Murcia

Barcelona
Barcelona
Navarra

SHADOWS OF AMN

Difruta del mqermm 3
~

RELOJ SEIKO

Alejandro José Urbon Blanco Alicante
Daniel Mufioz Cruz Badajoz
Hugo Figuera Moran Barcelona
Javier Gonzalez Garcia Bizkaia
Pablo Garcia Pérez Granada
Jorge Manuel Martin Saucedo Malaga
Patricio Cérceles Aldavero Murcia
Angel Fernandez Alvarez Pontevedra
Adrian Ubach Scholz Sta. Cruz de Tenerife
Albert Cabré Sans Tarragona
REPRODUCTOR DVD AIWA XD-DV 290

Fernando Cobo Arranz Madrid
Benjamin Diaz Farelo Madrid

TARJETA VGA ELSA GLADIAC GEFORCE 2 GTS

Alexis Troncoso Torralbo Cadiz
José Daniel Bolon Campos Valencia
WEBCAM GO

Rafael José Salado Avilés Cordoba
Aritz Aizpurua Arakama Gipuzkoa
Jorge Fernando Rodriguez Delgado  Las Palmas
José Joaquin Galicia Salgado Ourense
Jorge Pereira Capellino Tarragona
Carles Pedret Carballido Tarragona
Guillermo Lépez Rodriguez Tenerife
Marco Antonio Moreno Ferndndez Toledo
Antonio Pastor Seligra Valencia
César Chaparro Giménez Valencia
Roberto Redondo Nuiiez Valladolid
Juan Carlos Tena Rubiella Zaragoza
Ignacio Gonzélez Granados Zaragoza

65. (650
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

Ptas) Carmageddon. The Death

66. (795 Ptas) Grand Prix 3

*C&C: Red Alert 2 (Avance) *Blade (Avance Especial)
sStarlancer (Megajuego) *Messiah y Martian Gothic (Patas Amiba)
+ (D-ROM «Demos» + CO-ROM «Todos los juegos para
la préxima temporadan + Suplemento «Los juegos que
no te puedes perders

G7. (650 Ptas) Vampire.

sUltima Worlds Online (Zona Online)
*Runaway (Avance Especial) *Sanity y No
One Lives Forever (Reportaje) *Evolva, Time
Machine y MDK2 (Patas Arriba)

+ (D-ROM «Demos» + Transfer «Diablo [I»

+ CD-ROM «Demos»

68. (650 Ptas) Baldur’s Gate II.

eLa Prision (Zona Online) *Blade (Reportaje)
eIcewind Dale (Megajuego) eDiablo II, Dino
Crisis y Shogun Total War (Patas Arriba)

69. (795 Ptas) Sacrifice.

*Ground Control (Patas Arriba)

Soluciones Aventuras

Para 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 (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es
* Oferta valida hasta agotar existencias o publicacién de oferta sustitutiva.

;PiD:LOS AHORA!
[ ] e

*ECTS 2000 , (reportaje) *La Fuga de Monkey
Island (avance) *Battle.net (Zona Online)

+ 2 CD-ROM «Demos» + Suplemento Especial




ELIGE LAS TRES GUIAS

(JUE PREFIERAG.
12 mimerns * 3 guias por solo 7.800 e

Suscribete a Micromania por un afno (12 niimeros) y consigue
3 fantasticas guias de tus juegos favoritos. jDescubre todos sus secretos!

soummtmsmna I Eua Nintento 4 m mF_U - Guia PSK 5 :

[ Guia Micromania 2 |
L&

= mm/mama
. Guias |-
Plausmn la ICI'WHI& 3"

Guiasmpmsandibles

Guia PSK 2 Guia Platinum | Guia Micromania 1 |

SUPER DESCUENTD 257
12 numeros por solo 5.850 e

Si lo prefieres puedes suscribirte por un ano a Micromania y
descuento recibir en casa los proximos 12 niimeros y sus CD-ROMS
por sélo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).
iPaga 9 y recibe 12!

( Envianos tu solicitud de suscripcion por \

Correo (LA TARJETA DE LA DERECHA NO NECESITA SELLO)
-:- Los ndmeros extras que te tenemos preparados no te costaran mas o lldmanos de 9n. a 14,30n 6 de 164 a 18,30
caros. Aprovéchate de los niimeros especiales sin pagar mas. a los teléfonos 902 12 03 41 6 902 12 03 42.
También puedes enviarnos el cupon por fax al
I:- Aunque se agote alglin mes, td tendras tu ejemplar reservado. nimero 902 12 04 47 o por correo eléctronico
en la direccion e-mail:
-:. La recibirds comodamente en casa. Para que estés siempre k suscripcion@hobbypress.es W,
informado.

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO
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