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ART EVERYWMERE
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Micromania se desplazo hasta la legendaria ciudad de Los Angeles, Es-
tados Unidos, para asistir a [a feria mas importante del ano en lo que a
entretenimiento del videojuego se refiere, y para poderos contar, in si-
tu, lo que alli acontecio.

El carismatico Peter Moly-
neux mantuvo con Micro-
mania una entrevista en
exclusiva en Londres so-
bre lo que dara de si su

préximo proyecto, «Black
& White», y de todas las
excelencias que el mismo
promete.

6 [ PREVIEWS |

GANGSTERS II
FUR FIGHTERS

CARMAGEI)I)ON
THE DEATH RACE 2000

La ultima entrega de la genial, y polémica, joya de SCi tiene ya su re-
presentante en el mercado, potenciando todo lo que hasta ahora se
conocia hasta extremos insospechados, con multitud de escenarios,
coches, asi como nuevas opciones de juego.

75 [ SUPLEMENTO ESPECIAL |

GUI’A COMPLETA PARA
DIVERTIRSE EN INTERNET

Para los aquellos que quieran saber todo lo referente a los juegos masives
online, los grandes servidores gratuitos y una gran cantidad de informacion
sobre cémo divertirse a través de la Red de redes, hemos preparado un
especial donde poderse informar a tope acerca de este divertido mundo.
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Editorial

Esto es Hollywood

Y no es broma. El E3 del afio 2000 ya ha quedado atrds y, tras una visita al mismo, aprovechando los ratos
libres para darnos una vueltecita por Hollywood Boulevard, no se puede por menos que reconocer que el
amigo americano es todo un genio en lo del marketing, lo de organizar saraos y, sobre todo, vendernos un
glamour que, una vez conocido lo que es aquello, deja mucho que desear, a la hora de la verdad. Si el cine
es una fabrica de suefios, la industria del videojuego se estd poniendo a la par. Aun le faltan una cifras de
negocio tan altas como las de Hollywood, pero tan lejos no se esta de ello. Porque, mientras todo se siga
presentando envuelto en grandes oropeles, se hablen de millones de méquina vendidas, de juegos que van
a revolucionar la industria y de avances insuperables, todo esta bien. A lo mejor, hasta alguien nos podria
salir con una frase como “Hollywood va bien” Quién sabe. Pero Hollywood no tiene tanto glamour,y el E3 ha
dejado numerosas incdgnitas por despejar. Muchos juegos, si. Muchas promesas para el futuro, si. Pero lo
que el presente nos dice es que el 99% de lo visto en la feria mds importante del mundo (sic) es mas de lo
mismo, con productos cada vez mejor acabados, pero que mantienen un nivel de originalidad totalmente
plano,y en el que las ideas se repiten hasta la saciedad. El Teatro Chino de Hollywood Boulevard estd lleno
de glamour, hasta que uno llega alliy lo contempla (o, mejor dicho, su entorno).Y otro tanto les pasa al E3
y al Convention Center de L.A. Repletos de maravillas, hasta que uno llega alli y ve que todo sigue igual.
“Hollywood va bien’; en todo caso. Al menos para los que organizan el sarao y nos venden la moto. Si ni la
presentacién de maquinas como PS2 han satisfecho a un publico que venia entregado, es que algo pasa. A
lo mejor, el aprendiz Padawan no deja de ser un actor,y Darth Vader adn es un nifio que tiene que crecer.

ivision estan en
estas paginas para deleite de los
estrategas mas adictos.

134 [ PATAS ARRIBA |

Llegar a convertirse en un habil
mercenario no es una tarea
sencilla, precisamente,

pero gracias a nuestros
especialistas, la labor

sera mucho menor, con

este Patas Arriba de esta
fantastica aventura de

Rayen:

y ademas...

La Redaccion

[ULTIMA HORA ]

Lo que ha pasado en el mundillo de los
videojuegos en los tltimos dias.

24 [ IMAGENES DE ACTUALIDAD ]

Las paginas dedicadas a esas imagenes
de gran calidad. Este mes, «El Imperio de
las Hormigas», «Tekken Tag Tournament»
y «Metropolis Street Racer».

- 26 [CARTAS AL DIRECTOR ]
Un lugar donde nuestro director
responde a vuestras preguntas sobre el
panorama de los videojuegos.

35 [ AVANCE ESPECIAL ]

0s descubrimos las excelencias de una
aventura grafica muy al estilo de «Myst»,
cuyo nombre sera «Morpheus»,

A0 [ZONA ON LINE ]

Los adictos a los juegos online tienen en
esta seccion su lugar de referendia.

42 [TECNOMANIAS ]

Tarjetas, periféricos, ordenadores, cimaras
digitales... Toda la revolucidn tecnoldgica
del hardware en estas paginas.

50 [TALLER OF JUEGOS |

0 como sacarle mas partido a tus
videojuegos. Esta es la seccién donde te

ensefiamos a modificar skins de juegos

como «Quake Ili» o «Unreal Tournament».

54 [Z0NA ARCADE]

Penelope Labelle lidera esta seccién
dedicada excusivamente a los géneros
de los arcades 3D y deportivos.

84 [ESCUELA DE ESTRATEGAS ]

El mundo de la estrategia tiene en estas
paginas su lugar, comandada por el
Estratega Anénimo.

122 [EL CLUB DE LA AVENTURA 1

El lugar ideal para todos aquellos adictos
a las aventuras, graficas o no, de la mano
de El Gran Tarkilmar.

124 [CODIGO SECRETO ]

Las trampas tienen cabida en esta
seccion a modo de trucos para los juegos
de mds actualidad.

132[5.0.5. WARE ]

Los atascos de los lectores producidos en
el deambular por los videojuegos estén
solventados en estas paginas.

146 [ESCUELA DE PILOTOS ]
Segunda entrega de la serie de articulos
dedicados a sacarle el mayor provecho a
«USAF».

150 [MANIACOS DEL CALABOZO |

La mazmorra ideal para todo amante al
género de los juegos de rol.

154 [PANORAMA AUDIOVISION ]

La actualidad mds rabiosa referente al
mundo del cine y de la maisica.

156 [EL SECTOR CRITICO ]

Si hay algo, que lo hay, que pueda ser
aiticado en el panorama de los
videojuegos, estara en estas paginas.

138 l III]MI\NIA l

I En el CD-ROM
de este
N mes se
N pueden &
| encon-
| trar las
| demos
| jugables @
N de«Ground
| Controly, «Car-
|| mageddon. The Death Race
| 2000», «Daikatana», «Test Dri-
| ve 6»y «Tachyon: The Fringe»,
ademas de una rolling demo de
«Soulbringer» y las secciones
habituales de cada mes de Pre-
views y Multimedia.
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DREAMCAST ES LA PRIMERA CONSOLA DE LA HISTORIA QUE PERMITE JUGAR ON-LINE.

Al'incorporar un médem de serie, todos los usuarios de Espafna, Reino Unido,
Francia y Alemania, podran jugar entre ellos con sélo conectar su consola a
la linea telefénica. En tiempo real. Como si estuvieran uno al lado del otro.
A través de Dreamarena, el portal exclusivo de acceso a Internet* de Dreamcast,
navegaras por Internet. Podras enviar correo electronico, chatear y conocer

y hacer amigos por toda Europa. O rivales de juego, si asi lo prefieres.

www.dreamcast-europe.com e Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492

TINCLUYE ACCESQ GRATUITO A INTERNET. COSTE DE LLAMADA LOCAL. PARA'MAS INFORMACION CONSULTE LOS TERMINDS Y CONDICIONES DE DREAMARENA
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Fusiones =g La moda del CINE ; e
a la japonesa
Si THQ se ha decantado por adaptar la trilogia «Evil
Konami ha anunciado que ha llegado a un o P 4 Deady», de fa gran pantalla a videojuego, Terminal Rea-
acuerdo con Takara para la adquisicion de mas Rery & lity esta haciendo lo propio con una serie de nuevos
de ocho millones de acciones de la dltima, con { ‘ proyectos (recordemos que se ha anunciado la produc-
lo que la compaiiia responsable de, entre otros, e ; \ cion de una segunda pelicula, hace escasas fechas) ba-
«Metal Gear Solid», se hace con el control de un i S sados en el que fue uno de los bombazos cinematogra-

total del 22.8% de Takara. Los términos del = : ficos del pasado ano, «The Blair Witch Project». Ya estan circulando las primeras imagenes de fos
acuerdo pretenden beneficiar a ambas partes, Bt 24 juegos, pues compondran una trilogia.
que utilizardn mituamente sus recursos, y en- ; La tecnologia usada en los mismos esta basada en el engine 3D usado en «Nocturne», adaptando

focaran el comercio online como uno de sus ob- ! "4 todos los tipicos objetos, situaciones y mitos descritos en la pelicula, aunque variando notable-
jetivos principales. 8= e 2 | mente el argumento usado en la gran pantalla.

%=\ Como ya se pudo comprobar en el
' certamen de este ano del E3,
Westwood Studios insiste con la
férmula que les ha proporcionado
un éxito abrumador de critica y ven-
tas con un nuevo titulo de la serie «Command & Conquer». «Red Alert 2» es la continuacion de una de las dos vias en que la com-
paiiia quiere dividir la marca «C&C». Por un lado, «Red Alert». Por otro, «Tiberian Sun» y continuaciones. Tan es asi que los rumores
conducen a pensar que esta en desarrollo un nuevo proyecto llamado «Tiberian Twilight». En cualquier caso, los fanaticos de
Westwood estan de enhorabuena.

_ Inspiracion CINEMATOGRAFICA

Uno de los nuevos juegos que Ubi Soft tiene preparados para fos proximos meses es «Arcateran, combina-
** cidn de aventura y juego de rol en un universo fantastico y medieval, que ofrece una gran similitud como el
que se presentaba en «El Nombre de la Rosav, la obra de Umberto Eco llevada a Ia pantalla grande, en pa-
labras de los propios creadores del producto.
En «Arcateran el usuario comienza manejando un tinico personaje para acabar con un grupo de hasta cuatro,
debiendo resolver una oscura trama que tiene fugar en la corte de Senora.
El corazon de «Arcatera» es una historia que se desarrolla de manerano lineal, y en la que se puede apreciar
numerosa actividad que, sin influir directamente en el transcurso de la trama o la jugabilidad, proporcio-
nan una ambientacion muy cuidada y una atmeésfera de maximo realismo.

La hora de los INDEPENDIENTES

Climax ha sido una compania que basaba casi toda su produccion en la realizacion de versiones de
Juegos ya existentes, para terceras maquinas. Sin embargo, el que puede ser considerado como
uno de los mayores equipos de desarrollo independientes en el viejo continente, se ha lanzado a
la“aventura” de producir titulos originales para PCy maquinas de nueva generacion. Tres pro-
yectos componen su catdlogo para los proximos meses. Son «Title Defense», para PS2, Dreamcast
y PC, un juego de boxeo que impresiona por su engine 3D y realismo en la simulacién fisica y ani-
maciones; «Stunt Driver, para los mismos formatos, en el que asumiremos el papel de un piloto
especialista en todo tipo de acrobacias a los mandos de distintos vehiculos; y «Roswell Conspira-
cies: Aliens, Myths, & Legends» al que se ha dado en definir como un «Expediente X» para jovenes.

)
REST LAP REPLAY

«Al-Andalus. Asalto al Castillo» es el titulo de la nueva produccion de Hammer Technologies. Se tra-
ta de un juego de estrategia ambientado en la época de la Reconquisa, y fundamenta su accién en la
realizacién de una serie de asaltos y asedios a castillos, por parte de soldados drabes y cristianos. En
total, el juego ofrecerd hasta cincuenta castillos distintos que asaltar, empleando diversas estrate-
gias en funcién de sus sistemas defensivos y situacién geografica.

«Al-Andalus» combina técnicas 2D y 3D para conseguir la mejor combinacion y equilibrio de realismo
y jugabilidad.

BLH Micromania |
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Dentro de poco vas a poder derrotar a media Europa. Tu solo. Con ayuda de tu Dreamcast.
Porque el proximo 10 de junio llega ChuChu Rocket!, el primer juego on-line de la historia de
las consolas en Europa. Un juego sin precedentes con el que podras jugar a través de Internet,
y en tiempo real, con jugadores de Espafia, Francia, Gran Bretafia o Alemania. Empieza a entrenar,
porque ChuChu Rocket! Challenge, el primer campeonato on-line, comienza el 1 de julio.
Apuntate ya en Dreamarena, el portal exclusivo de acceso a Internet de Dreamcast.

Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492
INCLUYE ACCESO GRATUITO A INTERNET. COSTE DE LLAMADA LOCAL. PARA MAS INFORMACIGN CONSULTE LOS TERMINOS ¥ CONDICIONES DE DREAMARENA.
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UP TO 6 BILLION PLAYERS
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Ultima mora

Spielberg juega
con Lego

Y viceversa, puesto que Lego ha estableci-
do una alianza con el famoso director de
cine para lanzar Lego Studios; un produc-
to que permitira a los ninos crear sus pro-
pias peliculas, Todos los ingresos que se
deriven de las ventas del Set Steven Spiel-
berg de Produccion Cinematogafica LEGO
Studios se donaran a la Fundacion Star-
bright y a la Fundacién Shoah.

El OTRO

Ubi Soft tiene como uno de sus titulos més prometedores para el futuro «Evil Twin. Cyprien’s Chronicles» un juego que combina aventura y accién, prota-
gonizado por un chaval de diez afios que se ve arrastrado a un mundo de pesadilla, del que debe escapara averiguando la razén que le ha llevado hasta alli.
«Evil Twin» estd siendo desarrollado por In Utero, y aparecera a finales de este aiio para PC, Dreamcast y PlayStation 2. Las primeras impresiones recibidas
del titulo en el E3 son francamente buenas.

En crecimiento
Nuevos titulos de serie

ECONOMICA

e

frinrA

—
' w%ﬁbu

«Star Wars: Rebellion» y «Grim Fan-
dango» aparecen a un precio de 2 990
pesetas, y «Star Wars: Racer», «La
Amenaza Fantasma» y «X-Wing Allian-
ce», a un precio de 3 990 pesetas.
Ademas, dentro de la serie “Classics’,
se lanzaran «Alpha Centauri», «Sports
Car GT» y, posiblemente aunque sin
confirmar, «Need for Speed Il1». To-
dos estos titulos son en version PC.

Méas REALIDAD VIRTUAL

«SWAT 2» y «Red Baron 3D» son los
nuevos titulos de la serie Sierra Origi-
nals, en su sello Oro, que aparecen este
mes en el mercado, a un precio de 2995
pesetas cada uno, lo que constituye
una reduccion del 50%.

Por otro lado, Electronic Arts también
anuncia el lanzamiento de nuevos jue-
gos en su linea de productos econo-
micos. En concreto, «Rogue Squadron,

Jrerrr

Promethean Designs
parece tener claro
que las ideas mas
sencillas y puestas
en practica del modo
adecuado son las
que ofrecen los re-
sultados mas satis-
factorios en cuanto a
diversion y adiccion.
Asi nace «Fortris», un
titulo que se podria
considerar en una |i-
nea similara la que
juegos clasicos como
«Tetris», «Worms» o
«Lemmings» abrie-
ron en su momento. Tanto es asi, que la idea basica de «Tetris» es el
punto de partida de «Fortris», aunque la compania ha pretendido
darle un aire especial, nuevo y muy particular, haciendo de él una
pequena joya de la diversion.

Trispace, compania dedicada al mundo de la RV, anundia que lanza al mercado dos
nuevas maquinas para los amantes de las experiencias virtuales. Se trata de «Cosmic
Surfer», mezcla entre el surf y la ciencia ficcion, en que el usuario se mueve sobre
una tabla de surf que se desliza por el espacio, y «Simulador de Esqui Virtual» que,
como su nombre muy bien indica, se orienta a consequir una sensacion realista de
estedeporte, en un entorno virtual.

Trispace Virtual Reality
WHW.trispace.es

Ubi Soft quiere hacerse ain mas grande, y am-
pliar su capacidad de produccién en los merca-
dos europeo y norteamericano. Para ello, ha ad-
quirido los estudios de desarrollo de Sinister
Games (USA) y Grolier Interactive (UK). Sinister
son los responsables de «Dukes of Hazzard» que
serd distribuido por Ubi en breve y aparece tam-
bién con el sello de Southpeak.
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CHUECHU RBCKET! CON TU'DREAMEAST

Este es el momento que estabas
esperando. ChuChu Rocket! Challenge
es una ocasion unica para dejar a esos
barbaros en el mas absoluto ridiculo.
Y si todavia no tienes la consola mas
poderosa del Planeta, aprovecha
esta oportunidad, porque a partir
del 10 de junio te llevas gratis
ChuChu Rocket! con tu Dreamcast.

Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492

INCLUYE ACCESO GRATUITO A INTERNET. COSTE DE LLAMADA LOCAL.
PARA MAS INFORMACION CONSULTE LOS TERMINOS Y CONDICIONES DE DREAMARENA

Dreamcast.

UP TO B BILLION PLAYERS

BRPRISES. LTO. ALL RIGHTS RESERYED.
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LOS CONEJOS malignos

Del juego AL CINE

Hace un par de afios comenz6 a anunciarse en las ferias del videojuego un titulo de aspecto mas
que prometedor y titulo rompedor, «Space Bunnies Must Diex. Ahora, el juego va a ser distri-
buido en nuestro pais por Digital Dreams Multimedia, a un precio de 2995 Ptas.

Se trata de una combinacion de fantasia, accion, terrory ciencia ficcion, en que debemos acabar
con la amenazadora invasion de la Tierra por parte de unos maléficos conejos gigantes, proce-
dentes del espacio exterior (casi nada).

Vuelven LOS OLIVER

Philip Oliver (de los Oliver Twins), cabeza visi-
ble de Blitz Games, anuncié el desarrolio de
«Titan A.E.», basado en la licencia de la pelicu-
la, y que aparecerd para PC y PlayStation.
Mientras que el film se estrena este mes de
Junio (en el extranjero), el juego atn tardard
algo mas en ver la luz. La produccion de aquel
se basa en las dltimas tecnologias informaticas, y su adaptacion al mundo del videojuego se hard en
forma de titulo de accion y aventura, conservando el aspecto de dibujo animado en que se basa .

Aunque no es |a primera vez que ocurre, y cuando lo normal es que la adaptacién de un titulo pase de
la pantalla del cine a la del ordenador, «SiN» aparecera dentro de poco en formato cinematografico,
convertido en pelicula de animacidn. Elexis Sinclair y su ambicién de poder gracias a la manipulacién
genética, adquiriran asi, en breve, un nuevo aspecto que sus desarrolladores originales, Ritual, no te-
nian previsto en un principio. En cualquier caso, este nuevo aspecto es, de verdad, impresionante.

Velocidad sobre Se escondio en Estrategia en

EL AGUA

Entre los mas de ocho titulos que en la actualidad tiene en desa-
rrollo Promethean, destaca muy especialmente «WakeBoarders»
que, para PCy PlayStation 2, se espera que vea la luz el préximo
Septiembre.

La compaiiia, que ya tiene experiencia en desarrollos relaciona-
dos con competiciones acuaticas, esta imprimiendo a «WakeBoar-
ders» un estilo tinico en que el esqui acuatico se convierte en la
estrellay protagonista de la accion. Técnicamente, el juego ofrece
ur aspecto sobresaliente, atin a varios meses de su lanzamiento,
con lo que las expectativas que esta despertando son enormes.

las sombras

La noticia de que Acclaim tendria lista pa- |

ra el E3 |a primera version de lo que sera
«Shadowman: 2econd Coming, prevista '

para PlayStation 2, aunque con posibili-

| dades también de ver la luzen PC, se que-
d6 en agua de borrajas cuando se confir- |
mé en la feria que el titulono se ibaa |

| mostrar, de momento, pues su estado de:
desarrollo atn no es lo bastante avanza- |
do, Sin embargo, esperemos que no se re- |

S asiado su presentacion oficial,

habida cuenta de los excelentes resulta-
dos obtenidos por el titulo original, en |

El futuro
de la lucha

AM2, los creadores de, entre otros titulos, la serie
«Virtua Fighter», estan dando vueltas a nuevas
ideas para hacer evolucionar el género a un nivel
desconocido. Seguin Hiroshi Kataoka, actualmen-
te no se puede depender tinicamente del hard,
que puede dar resultados tan excelentes e im-
presionantes como «Soul Calibur» (cita textual),
ni repetir esquemas conocidos como los de «Vir-
tua Fighter. Kataoka asequra que el futuro sera
espectacular y totalmente revolucionario.

EL FUTURO

Sremake Provie s
S A AP T s R L 2 P

Tras el desarrollo y lanzamiento de un tinico titulo anteriormente
(«Dogday»), Eyst, un equipo de programacidn australiano, tiene
en preparacion «Wartorn», juego de estrategia en tiempo real, en
un entorno 3D, y que sitiia su accion en el afio 2999.

«Wartorn» lleva en desarrollo desde 1997, debido a la gran com-
plejidad del motor que utiliza, y la exigencia que sus propios cre-
adores tenian con los resultados a obtener. El juego sera distri-
buido por Virgin/Interplay, y hara su aparicion este otoio.
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Siente la fuerza
de Juegos&(ia

I.a Starwarsmania vuelve con fuerza a Jue-
gos&Cia para presentar todos los nuevos
juegos de la saga mds famosa de la Galaxia.
Ademds, este mes un especial de «Pokémon
Stadium» y un montdn de trucos para tus jue-
gos favoritos. En este ndmero, de regalo, 10
fantdsticos tatuajes con los personajes mas to-
tales del mundo de los videojuegos, jno te los
pierdas! La revista que habla de todos tus vi-

Nintendo Accidn regala
un doble péster gigante de

Pokémon

I-a revista oficial de Nintendo te ha preparado un regalo
irresistible: un pdster doble gigante con toda la infor-
macion de los 150 Pokémon, por una cara, y con la imagen
de «Pokémon Stadiums» por la otra.
Y para que te empapes atin mds,
una superpreview con todos los se-
cretos de la nueva version del jue-

qo, «Pokémon Amarillo Edicidn Es-

deojuegos, por sélo 395 Ptas.
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Hobby Consolas
te lo cuenta todo sobre
el fendmeno Pokémon

I nimero de junio de Hobby Consolas analiza

a fondo para vosotros el fenémena Pokémon
que estd arrasando en todo el mundo. Ademas,
no debéis perderos el reportaje recién sacado del
horno que os hemos preparado con lo mas llama-
tivo de la nueva edicién del E3 que se acaba de
celebrar. También os desvelamos las claves de
«Perfect Dark», el juego mas deseado por los

usuarios de N64, y analizamos y puntuamos juegos de la talla de «Colin Mc Rae 2.0»,
«Jedi Power Battles», «Chu Chu Rocket!», «Ecco the Dolphin» y «Metal Gear» para Game
Boy, junto al resto de novedades mds interesantes del mercado. Como remate, la guia
completa de «Fear Effect», el nuevo éxito de Eidos. Y todo por sélo 450 Ptas!

pecial Pikachu». El sequndo plato |
fuerte es la preview especial de «Perfect Darks, sin duda, el juego més im-
presionante de | historia de N64, que te mostramos con pelos y sefiales. Y si
te interesan los trucos, segunda tanda de trucos para «GoldenEye».

El sistema operativo del préximo milenio

e T e
' \ACCION POR LOS
7, SUBTRO GOSTABOS

Derby Raw»; las tiltimas noticias sobre PS2 y las secciones habituales. Ade-
mas, el habitual suplemento, donde encontraréis titulos de la talla de «C&C:
Retaliation», «Theme Park World» 0“Manager de Liga».Por sélo por 495 Ptas.

PlayMania
apuesta por la accién

E n su ndmero 17, PlayMania apuesta por la accién mas tre-
pidante y, junto a una comparativa con todos los juegos
de pistola y punteria, comenta titulos del calibre de «Jungla

de Cristal 2» y ofrece guias completas -
Play

para «Syphon Filter 2» y «Fear Effect»,

Completa la oferta con todas las claves
para 155 Pro Evolution; un completo re- ESSHTRITHIT]{ T
GOMPLETAS

portaje sobre los proximos bombazos
de Sony, «A Sangre Fria» y «Destruction
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Worms Amagedton
M- Mamger de Lina

E ste mes, en PCmania encontrards un completo
y extenso andlisis del nuevo sistema operativo
de Microsoft: Windows Millenium Edition, llamado
a corregir los problemas de las dos versiones ante-
riores y mejorar las posibilidades multimedia y de
Internet que se ofrecen cada dia.Te contamos todo
lo que debes saber sobre X-Box, la nueva méquina
mitad ordenador mitad consola que aparecerd el
proximo afio. Ademds, dos comparativas intere-
santes y atractivas: en hardware teclados y rato-
nes, y herramientas de diagndstico y reparacién
en software. Por tltimo, dos CDs, con las mejores
demos del momento, y todo por sélo 795 Ptas.

iDemos y navegador
por el mismo precio!

E ste mes, la Revista Oficial Dreamcast viene cargada de
regalos. Ademads de un nuevo volumen del Dream On,
con demos jugables de «V-Rally 2», «Fur Fighters», «4-
Wheel Thunders y «WWS2000 Euro Edition», encontraréis
también un disco del Dreamkey 1.5, la nueva versién en
castellano del navegador de Sega. En el interior de la re-
vista, destacan la previews de «Resident Evil Code: Vero-
nica», el esperadisimo juego de Capcom, y «Metropolis
Street Racer», el simulador de carreras de Sega. En el ca-
pitulo de novedades, la llegada de «ChuChu Rocket!», el

primer juego online, recibe un tratamiento especial.

erg reside e Dreanicast
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‘ ¢De qué te sirve pensar mas rapido que los demds, si no te puedes mover a la velocidad

| del pensamiento?. iAhora puedes hacerlo con el nuevo SKR!. Este nuevo modelo, en versiones
i

i 125 y 150 cc., incorpora los revolucionarios motores de 4 tiempos L.E.AD.E.R. (Low
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odos los anuncios oficiales sobre la
celebracion de la nueva edicién del E3
hacian referencia, con grandilocuen-
cia, a la misma como la mds impor-
tante de toda la historia de la feria. Cierta-
mente, algunos datos parecian presagiar
grandes cosas: la aparicion de PlayStation 2
con un nutrido catdlogo de juegos, la presen-
cia de algunos equipos de desarrollo de re-
nombre —incluyendo a Pyro Studios, con
«Commandos 2» como una de las estrellas
del evento—, personajes relevantes. . .
Finalmente, nos hemos encontradoe con una
de esas ferias en que todo parece quedar
pendiente hasta el ano que viene. La apari-
cién de novedades reales se cuenta con los
dedos de las manos, aunque si es cierto que
todos esos juegos que ya hicieron acto de
presencia en precedentes ediciones estan ca-
sia punto para el préximo otofio.
iEs esto suficiente para la feria més impor-
tante del mundo? La respuesta es simple. NO.
Las impresiones que se pueden sacar de este
E3 no son, en una consideracidén global, muy
positivas. La originalidad brilla por su ausen-
cia en el 90% de las producciones. Los estilos
se mantienen y se suceden las formulas que

¥ OSCURIIDAID

Ha pasado un afio mas, y la feria de videojuegos mas importante del mundo,

el E3, ha dejado atras otra edicion. Una edicién en que laindustria, en general,

parece haberse complacido en si misma y, asumiendo que el simple hecho

de nuevas producciones o nuevas maquinas es suficiente como para crear

mercado e impulsarlo a nuevas cotas, dejé un sentimiento contradictorio en

una gran mayoria de profesionales y piiblico asistente. La industria se mueve,

pero el efecto de evolucién y, mucho menos, el de revolucién, apenas esta

presente. Pero, siempre hay alguna joya que hace conservar la esperanza.

funcionan: juegos de coches, shoot’em ups,
deportes... Mds y mejor, juegos mds com-
pletos, mds perfeccionados. Pero, al fin y al
cabo, unos estilos harto conocidos.

La aparicién de las nuevas maquinas parecia
que iba a sacar, aunque fuera ligeramente,
del letargo a la industria, pero PlayStation 2,
a pocos meses de su lanzamiento en Estados

Unidos y Europa (26 de Octubre), adn tiene un
largo camino por recorrer. La mayoria de titu-
los anunciados se limitan a cubrir expediente,
sobre todo por parte de third parties. Juegos
de coches, juegos de lucha, juegos deporti-
vos. .. La “formula’ vaya. Nintendo, a su aire,
con tranquilidad, anuncid que el chip de Dolp-
hin ya estd acabado y poco mds, y entond un

viva para sus personajes mds carismaticos,
Mario, Kirby, Conker, etc., que hacen nuevas
apariciones en juegos de Nintendo 64.Y «Po-
kémonx, claro, que se ha convertido en la ga-
llina de los huevos de oro.

Seqa, gracias a Dios, fue |a Unica compaiia
que consigui6 reunir multitudes en su stand,
con un catdlogo de titulos enorme, muchos
de gran calidad y algunos realmente sorpren-
dentes. Una extensa oferta de periféricos y
anuncios de sorpresas para el futuro, redon-
dearon su particular feria de novedades.
Pero, jy el PC? Pues la historia sigue su curso.
Pocos titulos que consiguieran asombrar, aun-
que al menos ahi estaban. «Return to Castle
Wolfenstein», «Dungeon Siege»,«Sacrifice» y
un punado mas que salvaron el evento y de-
mostraron que, en el fondo, existen buenas co-
sas a tener en cuenta en los proximos meses.
Pero, sobre todo, la esperanza se mantuvo gra-
cias a un sencillo video. Diez minutos de glorio-
sa apoteosis del videojuego en que Konami,
con «Metal Gear Solid 2», consiguid que todo
el ptiblico asistente al evento se pusiera de
acuerdo en que, dentro afio y medio, quizd las
cosas empiecen a cambiar. El futuro esta casi
aqui, pero por favor, que llegue cuanto antes.

{ihsicronsmie il



(LA PERSPECTIVA

No tanto a lo largo de este tiltimo afio, pero si tiempo atras, hemos pedido ver la aparicion de un cierto niimero
de titulos dentro de géneros tan diversos como estrategia, aventura, accion o los JDR para compatibles, en los
que saltaban a la vista arriesgadas innovaciones o intentos por desarrollar juegos que fueran mas alla de lo que
cabria esperar en dentro de los marcos que delimitan un género. Los mds entusiastas de este pensamiento
habiamos presagiado que la evolucion del software de entretenimiento significaria cada vez mas titulos en los
que habria una combinacidn de varios géneros o la aparicion de nuevos conceptos de juego. En cierto modo, se

han producido cambios muy notables, pero no tanto en el fondo como sobre todo en la forma.

adas las tendencias dominantes del E3, la actualidad

de los juegos para PC, al contrario de lo que muchos

esperaban, ha venido a significar un cambio no sus-
tancial, sino que se confirma la adopcidn de nuevas técnicas y
formulas para presentar programas cimentados en las mismas
ideas de base, ideas que parecen asequrar en principio una pro-
bada aceptacidn. Con toda probabilidad, las compariias toman en
cuenta sobre todo las demandas del mercado para desarrollar
nuevos juegos haciéndolo muy condicionadas por las pautas que
marcan las listas de ventas. Précticamente sélo la tecnologia, ca-
da vez mds potente, ha motivado estos cambios.
Paso a paso, la evolucidn del hardware y las posibilidades de aco-
meter juegos mds extensos y complejos hace que los desarrollos
sean cada vez mas prolongados en el tiempo y también es muy
dificil conseqguir a [a vez una calidad técnica excepcional y un
buen nivel de optimizacion destinando los productos a un vasto
margen de usuarios. Quiza también por esta razon, a la hora de
emprender el desarrollo de un nuevo programa, los que han de
hacerlo se muestran reticentes a tomar demasiados riesgos defi-
niendo qué tipo de juego van a crear.
La ampliacién en el tiempo de desarrollo que en general afecta a
todos juegos de PC hace muy dificil Ia novedad en las ferias. Re-
cordemos que esta industria tiene una presencia creciente en la
actualidad, en el dia a dia que, a través de Internet o de la prensa
especializada, ofrecen un seguimiento de los titulos en desarrollo.
Asf, eventos como E3 y ECTS se han convertido méds en un punto
de encuentro para personas dedicadas al videojuego en donde
cada compaiiia pone sus cartas al descubierto para el futuro.

L Micromania |
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ara los titulos mas esperados hay menos incertidumbre
P que en épocas pasadas. La aparicion de «Warcraft ll1» pa-
rece ain muy lejana y «Commandos |1» no vera la luz hasta
finales de ano. En una perspectiva parecida se situan progra-
mas tan esperados como «Heavy Metal FAKK 2», «Rune» o el
peculiar «Sheet» de Empire, y también puede sumarse a esta
lista el esperado «Obi Wan» seqiin se desarrolle su realiza-
cion. De «Blade» no tenemos nuevas noticias, ni siquiera es-
tuvo presente en la feria, y a pesar de que parecia posible su
aparicion a lo largo del préximo verano, no nos atrevemos a
realizar una nueva apreciacion.

HACIA EL FUTURO

Los titulos que se preparan para PC tienen un corte no muy dis-
tinto al de afios atrds y estdn muy delimitados en los diversos gé-
neros existentes. Pese a ello, el PC como plataforma de juegos go-
za de una constante renovacidn, no sélo en prestaciones sino
también porque estd abierto a la posibilidad de romper en cual-
quier momento con sus propios moldes. En este momento triun-
fan sobre todo la estrategia en tiempo real y con los grdficos 3D,
los arcades 3Dy los juegos de deporte. Las aventuras gozan de
buena salud, asi como los JDR que ponen sus vistas en el juego
online; por el contrario, los simuladores anda algo de capa caida.
Fuera de estos limites, poco més. Se hecha en falta algo de fres-
curay de innovacidn.

No obstante, el crecimiento, laimportancia y la calidad de los jue-
gos de PC no corren peligro; hemos podido ver algunas maravillas
y esperamos otras para un breve espacio de tiempo. Aparte de
esto, prevemos que la, hasta el momento, caética situacién del
PC en términos de compatibilidad con APIs, kits de desarrollo y di-
ferentes estandares parece dirigirse a una etapa de mayor esta-
bilidad, lo que puede facilitar a los desarrolladores a arafiar y op-
timizar las posibilidades del PC.

POR PRIMERA VEZ

E3 2000 no pasard a la historia como la edicién de mayor volu-
men de primicias para PC, pero si fue posible encontrar ciertos ti-
tulos en fase de gestacion que se dejaron ver por primera vez. Las
compafiias mostraron lo que preparan para lo que queda de afo
y el 2000, pero dentro del escaso software que pudimos calificar



Titulares conocidos

I. a utilizacion de licencias atractivas de peliculas de éxito o
por estrenar también sigue siendo uno de los recursos mas
comunes para futuros desarrollos. Dentro del universo «Star

Trek» en el stand de Activision
se mostraban «Voyager Elite
Force» y «Bridge Commander»,
un simulador de combate espa-
cial. Fox Interactive, por su par-
te, mostré «Buffy The Vampire
Slayer» hasado en la serie de TV
«El Planeta de los Simios» que
vendrd con una historia origi-
nal y «Nadie Vive Para Siem-
pre», Esta formula también es-
tara presente en la estrategia
de Ubi Soft para el futuro que

Escaso queroseno

e los alrededor de 2 400 juegos mostrados en el E3 en-
D tre PCy las diferentes consolas, solo encontramos unos
pocos titulos calificables de verdaderos simuladores de vue-
lo, «B17 Il, The Mighty 8th» de Microprose que puede pro-
longarse mas de lo que ya lo esta haciendo «Flanker 2.5» de
S51, «Combat Flight Simulator Il» y «Crimson Skies» de Mi-
crosoft, «IL-2 Sturmovik» desarrollado por Maddox Games y
«Battle of Britain de Empire». Ni siquiera un monstruo como
es Jane’s en este sector mostro nada de «Jane's Attack Squa-
dron». Comparando este niimero con el de titulos aparedi-
dos sélo en lo que vade ano, la diferencia se hace notar. Pe-
se a que los verdaderos simuladores de vuelo o de combate
no estan ni mucho menos en peligro de extincion y cada vez
aportan un realismo mas elevado, estas maravillas tienen
un sector de mercado muy especifico y, admitamoslo, mi-
noritario lo que hace que las companias se lo piensen dos
veces a la hora de emprender un desarrollo, en el mejor de
los casos, complejo.

basara buena parte de sus titulos en licencias de peliculas y li-
cencias de TV con «Dinosaurios», «Gold & Glory The Road To El
Dorado» o «V.1.P» con la voluptuosa Pam Anderson. Por supues-
to, LucasArts es una compania
abonada en este apartado,
aunque no ofrecié mas nove-
dades del calibre de «<Monkey
Island IV», asi como Empire
que hara regresar a dos famo-
sos detectives con «Starsky &
Hutch» Otro héroe que recor-
daremos de una curiosa trilo-
gia (la ultima pelicula, «El
Ejército de las Tinieblas») ven-
dra de la mano de THQ en
«Evid Dead Hail To The King».

de novedad, también ha sido posible encontrar interesantes
apuestas que prometen convertirse en maravillas. De los proyec-
tos que previamente a penas sabiamos nada llamaron nuestra
atencion «Return To Castle Wolfenstein» de Gray Matter Softwa-
re, afios después de uno de los primeros y mds rotundos éxitos
de la compaiiia. Id también mostrd para «Quake I11» un disco de
escenarios desarrollado por la propia compaiiia. La presentacidn
de EA del desarrollo de «Alice» fue también una de las mas des-
tacables, una aventura en la que realizaremos un viaje al Pais de
las Maravillas. «Evil Twin» también fue mostrado por primera vez,
una aventura que se perfila como uno de los lanzamientos estre-
Ila de Ubi Soft.

Infogrames, por su parte, hizo lo propio con «Alone in the Dark:
The New Nightmare», el regreso a una de las mas series de més
solera en el sector de los videojuegos de PC. LucasArts y su «Mon-
key Island [V» serdn una de las novedades de mayor aceptacion.

NUEVAS ENTREGAS

Las versiones de juegos de consola, como en el caso de «Metal
Gear Solid», las expansiones o las continuaciones de series de éxi-
to han comprendido gran parte del conjunto de titulos mostra-
dos. Por fin pudimos ver algo del «C&C: Red Alert 2» y «Renega-
de». Se preparan ambiciosos titulos de estrategia de los que la
mayoria ya tenemos noticia; «Cataclysmy, «Empire Earth, «Call
To Power I1», «Commandos I1», «Industry Giant 2». ... forman par-
te de una ingente lista de lanzamientos. Para algunas compafias,
como Eidos, el futuro pasa por un envite de continuaciones de ti-
tulos de éxito, en esta linea «Soul Reaver ll»,y «Gangsters 2». «Ti-
natium Angels», de SCi, es uno de los proyectos cuyo desarrollo se
nos antoja mas innovador técnicamente.

Codemasters con «Colin McRae 2» y EA con sus ya cldsicas series
ocupaban buena parte del escenario de juegos para PC.Y Hashro
contina el desarrollo de sus programas més ambiciosos «Grand
Prix 3» y «X-COM: Alliances».

Y asi fue todo, un cimulo de pocas novedades no esperadas.
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PLATAFORMAS

JUEGOS

Y MUCHO MAS

NINTENDO

La gran N, como es costumbre, no mira a los competidores sino hacia

su particular camino. Dolphin continia en desarrollo (con el chip

Gekko finalizado). Game Boy Advance no aparecera hasta el aiio que

viene (pese a estar acabado su disefio). Mientras, Nintendo ofrece lo

que mejor se le da: Mario, Kirby, Zelda, Conker y el esperado «Perfect

Dark».Y, claro, Pokémon, el verdadero mana de la compaiia.

nas declaraciones de pasada
de Peter Main y Minoru Ara-
kawa, confirmaron en la pre-
sentacion que Nintendo rea-
lizd antes de que comenzara la feria
que Dolphin sigue su desarrollo y que
la nueva Game Boy serd una realidad
el aio que viene.
A partir de ese momento, todas las re-
ferencias de futuro se esfumaron, y los
responsables de la compaiiia se cen-
traron en la estrategia para Game Boy,
Nintendo 64 y Pokémon. Todo, con la
participacién directa de Nintendo,
pues es bastante triste confirmar que
los desarrollos de third parties para
Nintendo 64 se limitan a un puiado de
titulos para la proxima temporada. No
ocurre lo mismo con Game Boy, que
continda imperando en su mercado.
«Perfect Dark», «Mario Tennis», «Dino-
saur Planet» «Banjo Tooie», «Mickey
Speedway USA», «Paper Mario», etc.,
todos con el tnico y caracteristico se-
llo de la compania, son los grandes
anuncios para N64. Junto a ellos, un ti-
tulo con el que Nintendo rompe todos
los moldes y principios que tenia esta-
blecidos: «Conker's Bad Fur Day».La ar-
dilla protagonista de «Conker’s Quest»

muestra ahora su lado oscuro, salvaje
y escataldgico, en una demostracidn
de lo que Nintendo ha dado en Ilamar
una nueva linea de oferta al usuario,
establecida en tres categorias: nifios,
jévenes y adultos, siendo la dltima
donde se sittia la nueva produccién de
Rare. ;Extrano? 5. ; Divertido? Si. ; Tipi-
co de Nintendo? No.

Quiza sus planes de futuro estén per-
fectamente trazados, aunque no quie-
ran desvelarlos. Pero contrasta enor-
memente la actual estrategia con los
desarrollos que venia realizando.
Pokémon sigue siendo la gallina de los
huevos de oro. Juegos como «Hey, you
Pikdchul», o «Pokémon Silver & Gold»
se perfilan como las grandes estrellas
para los préximos meses. El primero,
para N64, basado en un control por re-
conocimiento de la voz, y los sequndos
para Game Boy, que continuaran el fe-
ndmeno Pokémon en todo el mundo.
Nintendo, de momentao, vive el presen-
te. Su futuro, con Dolphin, y figuras co-
mo Miyamoto, puede ser sorprenden-
te, pero por ahora es un secreto
absoluto. Quizd el préximo 25 de Agos-
to, en Tokyo, se desvelen las nuevas es-
trategias de la compania.

SEGA

Para muchos, Sega ha sido la gran triunfadora de la feria en el ambito del mundo de

las consolas. Un extenso catalogo, la presentacion de un buen montén de prototipos de

periféricos (DVD, MP3, ratdn, etc.), juegos sorprendentes y un stand que estaba repleto

de publico a todas horas, dan buena muestra de la salud de Dreamcast, mucho mas fuerte

de lo que algunos se pensaban.

uando todos los rumores apuntaban a
que Sony barreria de la faz del E3 a cual-
quier posible competidor de consolas,
con la presentacion salvaje de PlaySta-
tion 2 y un catdlogo de juegos que colmaria las
ansias de los mds exigentes, nos encontramos
con un panorama, cuando menos curioso.
Sega consiquid acumular tal cantidad de titulos,
muchos de una calidad excelente, en su stand
junto a una serie de periféricos para Dreamcast,
realmente llamativos, que motivé aglomeracio-
nes casi ininterrumpidas de pdblico, mientras
otras companias mantenian un nivel de atencidn
ante la concurrencia tan solo aceptable.
iQué habia ocurrido? Basicamente, y de momen-
to, hasta que otros servicios complementarios de
las consolas no acaben de despegar, el E3 es una
feria de videojuegos —quizés el afo que viene
hayan cambiado las cosas— y Seqa hizo lo que
tenia que hacer. Ensefiar juegos. Muchos y bue-
nos. Titulos como «Virtua Tennis», «Space Chan-
nel 5», «Outrigger», «Zombie Revenge», «Shen-
Mue», «Metropolis Street Racer», «<Samba de
Amigo», «Jet Set Radio». .. Algunos titulos, qui-
zd no pudieran mencionarse coma novedades

“reales’ al tratarse de versiones de juegos cono-
cidos, pero no se pueden pasar por alto produc-
ciones como «Quake Il Arena», en una adapta-
cién asombrosa que no sdlo clava al original de
PC, técnicamente, sino que lo supera en algunos
apartados con la inclusién de nuevos mapas y
modelos, y con la opcion multiusuario, via Inter-
net, como una de sus mayores bazas. Algo pare-
cido ocurre con la versién Dreamcast de «Half-
Life», que en Havas/Sierra han confirmado que,
finalmente, también tendrd operativa esta
modalidad de juego.

Podriamos citar la lista completa de juegos, pero
quizd sean demasiados, y con los ejemplos men-
cionados basta para hacerse una idea aproxima-
da. Pero, ademds de buenos titulos, capaces de
empezar a explotar convenientemente las posi-
bilidades de Dreamcast, Sega fue habil a la hora
de mostrar un pequefo eshozo de lo que el jue-
go online, racién estrenado, puede conseguir.
Juegos como «Phantasy Star Online», que supera
lo que hasta ahora se haya podido ver sobre par-
ticipacidn en universos persistentes, en PC, im-
plican una apuesta decidida, fuerte y muy clara
sobre las posibilidades que se abren al usuario.

XY wicromania |

MICROSOFT

X-Box existe. Es una realidad, y no un proyecto. Micromania asistid a las demostraciones

que responsables de la compaiia y la maquina realizaron a puerta cerrada en el E3, y con un

hardware que, en palabras de sus creadores, esta al 10% de su potencial final, los resultados

son espectaculares a un nivel que roza lo increible.

1 icrosoft parece haberlo tenido muy cla-
I/ ro desde el principio. Su maquina estd
\ [/ 1| destinada a convertirse en un soporte
o W U dejuegos de alta tecnologia, con un
objetivo claro en el juego online, servicios de In-
ternet, DVD e interaccién. Pero, a diferencia de Sony
y PS2, su maquina integra, en su oferta basica, to-
do lo necesario: disco duro, DVD, Ethernet, etc,
Las demos contempladas demostraron la potencia
de la maquina con aplicaciones en tiempo real.
Eran las mismas que se pudieron ver en el Game

Developers Conference.
Pero, para despejar
todo tipo de du-
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SONY

PlayStation 2 se presumia como la gran estrella del E3.Y pese a la aparicion y presentacion de buenos titulos,

se confirmo que casi todos los ya disponibles en Japon eran los que mas llamaban la atencion. Pocas novedades
reales hicieron acto de presencia en la feria y un nimero menor atn podia considerarse capaces de ofrecer
una calidad elevada. ;Acaso estd fallando algo en la todopoderosa maquinaria de Sony?

i el bagaje de PlayStation, ni la potencia tecnolégica ~ muy verdes en cuanto a calidad y acabado. La potencia de
de su sucesora, PlayStation 2, han sido capaces de  PlayStation 2 es enorme, pero demanda gran cantidad de re-
colmar las expectativas despertadas en el mercado.El ~ cursos y tiempo. Su tecnologia se basa en una programacién a
E3 ha servido como presentacidn, aunque no confir-  bajo nivel, y la facilidad con que contaban los programadores,

macidn, de lo que se espera de la nueva maquina de Sony.;Por  con herramientas, editores y APIs, se ha dejado a un lado.
qué? La compania nipona pretende abarcar ciertas nuevas  El resultado es que se necesitan auténticos ingenieros de soft-
dreas de mercado que, a dia de hoy,no son realidad ware para sacar provecho a la mdquina, imperando la
al 100% de sus posibilidades. . analitica frente a la creatividad. Una vez superado
este escollo PS2 producird auténticas virgue-

rias (por ejemplo, «<Metal Gear Solid 2»).

s, PlayStation 2 es el Amiga del afio 2000.
Si se exprime es genial. Si los recursos
no bastan, los resultados son discretos.
Juan Montes, director de desarrollo de
Sony Europa, confirmd esta impresion.
Hasta el E3 del 2001 no se empezardn
a ver resultados relevantes. El apartado
online es algo que no corre demasiada
prisa para Sony. Cada mercado se esta estu-

La confirmacidn de la fecha de lanza-
miento (26 de Octubre),y la resolucion ﬂ:
de problemas de los modelos origi-  Asuli s
nales de la maquina japonesa (se 2. 8
eliminard la tarjeta de memoria
con los drivers de DVD, para su in-
corporacién en el hardware), han
sido dos de los elementos que
Sony mas ha querido destacar. Ade-
mas, su estrategia de mercado, segtn
declaraciones de Chris Deering, presi- 4
dente de Sony Europa, quiere conducir al diando de manera particular, y las conexiones
posicionamiento de PlayStation 2 en dos fren- ‘ que estaran disponibles en el futuro serdn distin-
tes:la compatibilidad con PlayStation y la consideracidn tas en USA, Japdn y Europa.

de la maquina como un sistema de entretenimiento global. La confirmacidn de que PS2 tendrd la“preinstalacion” para un
Asi, este E3 mostré un catdlogo bastante discreto en niimeroy  disco duro confirma otra sospecha. Si Sony no teme a X-Box,
calidad. Versiones de juegos de PC («Unreal Tournament») no  jpor qué la imita? Por lo que en Sony comentan, PS2 tendrd su "

daban la talla y la mayoria de titulos de third parties estaban ~ gran momento a dos afos vista. Pero, hasta entonces, jqué?

iLa Orden del Nuevo Amanecer te necesital
No se requieren habilidades para recolectar
recursos 0 construir unidades.
Sera necesaria una fuerte capacidad analitica,

(Se ruega se abstengan estipidos y cobardes)

control directo de los personajes que aparecianen  estdn ya en los planes de lanzamiento de muchas
las mismas."Two for Tango’y con un robot gigantes-  grandes,y comenzaran su produc- _
co y una chica, en animada danza, mostraba sélo  cién cuando este mes de '
la superficie de una tecnologia brutal."Butterfly  Junio Microsoft co-
Garden’, con mil mariposas volando enun pequeio  mience a repartir,
jardin, que mostraba un estanque con reflejos rea-  por todo el mun-
lesy una respuesta de las entidades ~ do, los kit de g
a las drdenes del  desarrollo.
mando de con-  Bill Gatesy Micro-

Proximamente

trol, era asombrosa. soft han ido directos al
Muchos desarrolladores rano con X-Boxy suinten- ¢ £
¥ - . g_ ° A y i y www.newdawn.com

.. \\ y companias han confir-  cidn de convertirse en lide-
. mado su participacion enla  resen el mercado de conso- 3

creacion de software para X-  las.Sony, Sega y Nintendo se ERQUNa

Box. Juegos, con titulos defini-  lo van a poner muy dificil, CUNTRQL
= dos, y proyectos que por aho-  Pero Microsoft puede ser

Havas Interactive Espatia, S.L.
Avda. de Burgos, 9 - 1° Of. 2 - 28036 Madrid
Tel.: 91383 26 23 - Fax: 91383 24 37 - www.havasinteractive.es

.‘A"\. W f H
SN 4 ra permanecen secretos  temible.




EI E3 es |a feria de videojueges mas
importante del mundo pero, tam-
bién, y esto es conveniente no olvi-
darlo, un gran circo de la industria
del entretenimiento que, para mas
detalles, montan los norteameri-
canos. En pocas palabras, lo que im-
porta es el espectaculo. Y, como de
costumbre, si por algo se distinguic
esta edicion del E3 es por esa pecu-
liar competicion de "yo tengo el
stand mas grande que el tuyo, y ha-
go mas ruido ameén de fas inefables
azafatas “macizas’ sacadas de los ca-
talogos de modelos mas voluptuosas
de las agendias de LA, para distraer al
respetable y hacerle olvidar, siquiera
PO unos momentos, que esto es un
evento para profesionales (o, jtal vez
no?) Por fortuna, siempre quedara en
el recuerdo esa imagen de |a indus-
tria entera agolpandose ante el “vi-
deowall” de Konami para contemplar
la maravilla de «Metal Gear Solid 2»,

Pese a todo, los grandes, los verdade-
ros pesos pesados de la industria tie-
nen tiempo para dedicarse a ensefar
juegos, y de la manera mas completa
posible. ¥ siempre es una delicia en-
contrarse con personajes como Juan
Montes, Tetsuya Mizuguchi, Dave
Perry, Hiroshi Yamauchi, Graame De-
vine, Peter Main o David Darling. Qui-
2a no siempre se esté de acuerdo con
sus opiniones, pero se trata de gente
que ha forjado y hecho crecera la in-
dustria de manera inimaginable.
iPodriamos hoy imaginar el mundo
del videojuego sin Nintendo, Sony o
Sega? ;Sin «Quake», sMario» o
«Earthworm Jim»? Claro que no.




diversia.com

NO TE CONFORMES SOLO CON COMPRAR.
O LS FE R UL T A

s VX b 2

- APRENDER
TODO LO QUE

OBRE
LA MUSICA
DEL
MUNDO

DISFRUTAR
RELACIONANDO
LAS

DIFERENTES
CATEGORIAS

ENTRE
ST

COMPRAR

MUSICA
¥ LIBROS

Solero&Solero

DEL CINE

ELEGIR
EL CAMINO
QUE
CONDUCE
A

TUS
SUENOS

UN NUEVO
CONCEPTO DE
- . o g TIENDA EN
& TR INTERNET

C#ccuality

www. etuality.col

LIBROS - MUSICA + CINE




lrﬁégenes de Actualidad |

El Imperio de las Hormigas

Microids ya tiene casi a punto el curioso y atractivo proyecto de llevar una simulacién de vida animal al
terreno de la estrategia. «El Imperio de las Hormigas» podrd ser cualquier cosa menos tdpico. Original, por
momentos brillante y muy, muy atractivo, esta aproximacion al género resulta tan sorprendente, como
adictiva se hace con el paso del tiempo. Es dificil afirmar si un juego como éste puede encontrar su hueco en
el mercado, pero se trata del inevitable producto que no deja indiferente.



Tekken TagTournament

PlayStation 2 estd pegando fuerte en Japdn, pero parece que la polémica, cuando no es por un asunto es por
otro, persigue a la nueva consola de Sony. Los juegos tampoco son ajenos a esta problemdtica. Para algunos,
titulos como «Tekken Tag Tournament» significan la quintaesencia del potencial de PlayStation 2. Para
otros es tan solo mds de lo mismo, aunque mejorado gracias a un hardware grdfico muy sobresaliente. ¥,
posiblemente, ambas corrientes tengan razén. Todos los apasionados de «Tekken» encontrardn en «Tag
Tournament» todo lo que les atrae, gusta y buscan dvidamente. Pero quizd, sélo quizd, los que busquen el
siguiente paso en el mundo de los juegos de lucha, tendrdn que esperar a «Tekken V». Todo es posible,

Metropolis
Street Racer

El esperado, retrasado y cada vez y mds mds
impresionante titulo de Bizarre, para Dream-
cast, estd mas cerca de lo que se venia afir-
mando tltimamente, segiin apuntan diver-
sas fuentes. El que ha sido desde el mismo
anuncio de la mdquina de Sega, uno de los
proyectos mds ambiciosos para esta nueva
consola, toma espectacular forma, dia tras
dia, y se perfila como uno de los titulos del
género mds atractivos y mejor disefiados que
se hayan podido ver. No hay una fecha oficial
de lanzamiento, atin, pero en el E3 la expec-

tacion levantada por este singular titulo, que
pretende convertirse en referencia para el gé-

nero en la consola, fue realmente enorme.




Cartas al irector

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 devolverdn los originales no solicitados, ni se facilitard informacion postal o telefdnica sobre los mismos.

CHAT EN EL WEB

Ya que dentro de poco tendré Internet, me gus-
taria que pusierais un apartado de chat en
vuestra pagina en el que se pueda hablar de
juegosy hacer nuevos amigos. Mi otra peticién
y pregunta es que no sé qué juego comprarme
si el dltimo juego de «Drécula» o el tiltimo jue-
go de «Indiana Jones» ; Cudl me aconsejdis?
Hugo Alvarez. Gijén.

Nos alegramos de comunicarte que ese chat que
nos comentas ya existe en Micromania On Line, y
que dentro de él podrds hablar con toda clase de
gente y de los temas mds dispares que puedan
acurrirsete. Y por si eso no fuera suficiente, tam-
bién estdn los forums que, si bien no son en
tiempo real, son el fugar iddneo para resolver to-
das las dudas que tengas de juegos, hardware, o
de indole general dentro del sector.

Los juegos que nos mencionas pertenecen a gé-
neros tan dispares que resuftaria imposible reco-
mendarte uno sobre el otro. Depende de si pre-
fieres las aventuras puras, en cuyo caso deberias
decantarte por la aventura de «Drdcula» o si gus-
tas de que tengan alguna dosis de accidn, con lo
que «La Mdquina Infernal» y el afamado arque-
dlogo deberian caer en tus manos.

CRITICAS CONSTRUCTIVAS

Les escribo esta carta para hacer unas obser-
vaciones sobre su revista:

En primer lugar, queria felicitarles por la nueva
estructura que tiene la revista, por la creacion
de la Zona Arcade y la Zona On Line, los pos-
ters que a veces incluyen, asi coma por la gran
cantidad de demos existentes, toda una ini-
ciativa. Sin embargo, tengo algunas criticas,
siempre con la intencidn de mejorar, con res-
pecto a la inclusion en ocasiones de noticias o
andlisis sobre juegos de consola, cosa que no

me parece correcta, ya que Micromania es una
revista de juegos de PCy para ello creo que ya
estd su hermana Hobby Consolas ;0 es que
acaso en Hobby Consolas se comentan juegos
de ordenador? Por consiguiente, considero in-
correctos los suplementos sobre fa Dreamcast.
Otra critica es para el hecho de que dltima-
mente la seccién Zona Arcade tiene menos
espacio ;Por qué? ;Es menos importante que
las demés?
Por otra parte, serfa interesante crear una sec-
cion donde se mostraran los mejores juegos
del momento, otra donde se mostraran las
mejores paginas webs sobre juegos, cine, li-
bros y, para terminar, apoyo a Andrés Castillo
(Ne 59), en su idea de colocar un calendario de
fechas de lanzamiento de juegos en sus co-
rrespondientes zonas de géneros.

Francisco Manuel Castillo. Jaén.

Agradecemos tus comentarios, vuestra opinion
siempre es importante para nosotros, y pasa-
mos a comentarte algunos temas. El primero y
mds importarte es la definicion de Micromania
como una revista exclusiva de juegos de Pc;
nunca en los quince anos que lleva la revista en
el quiosco nos hemos querido encasillar como
una revista para una tnica plataforma, la es-
tructura y los comentarios se han adaptado al
momento y si bien es cierto que nos centramos
en el PG, nuestras miras son mds amplias y, si-
quiendo las indicaciones de nuestro eslogan
“sdlo para adictos” intentamos ofrecer la infor-
macién que creemos interesa a los auténticos
entusiastas de los videojuegos en su sentido
mds amplio. £s el modo de tratar la informacién
lo que marca las diferencias entre unas revistas
y otras y no el nombre de las correspondientes
cabeceras.

Respecto af espacio dedicado a las secciones es-
pecializadas como Zona Arcade 0 Zona On Line,,
este depende de multiples factores y aunque in-

tentaremos sequir tus sugerencias, no creemos
que sea bueno tener una estructura muy rigida
que nos jmpida atender las demandas de la ac-
tualidad. Algo parecido ocurre con incluir pdgi-
nas web sobre juegos, cine y libros; si surge lo
tendremos en cuenta.

Por iltimo, comentarte que, aungue lo dudes,
hemos intentado mil veces publicar las fechas
de salida de los lanzamientos, pero en este
mercado las cosas van tan rdpido que pode-
mas hacerlo, siempre y cuando dejemos un es-
pacio fijo previsto para publicar como fe de
Erratas los numerosos errores que se produci-
rian jpalabra!. Gracias por tus comentarios.

EL OTRO PRIMER COMPRADOR

En relacidn con lo publicado en esta revista so-
bre el chaval madrilefio Nacho Arines, como”el
primer comprador de una Dreamcast en Espa-
fia’he de decir que el dia que él 1a adquirid (la
noche del 13 al 14 de octubre), yo disfrutaba
viendo el partido de fiitbol del Barcelona -
Madrid y una vez hubo finalizado, me eché
unas partidas al «Sega Rally 2» en mi Dream-
cast que habia comprado (y no se me olvidara
lafecha) el dia lunes 11 de octubre, a las 13:30
horas. Lo siento por el chaval!
El nombre de la tienda me lo voy a reservar,
pero si os puedo decir que no hay nada como
ir con cien mil pesetas contantes y sonantes
para comprar la consola y equiparla, y ponér-
selas encima del mostrador al dependiente,
No penséis que soy un nifio de papd; tengo 30
afos, estoy casado y tengo una hija, ademds
de pagar la hipoteca de un piso, pero es que
Ilevaba meses ahorrando. Yo comprendo que
todo esto es publicidad y marketing que no
me publicaseis, pero que sepdis que aqui en
(anarias, ademas de una hora menos, com-
pramos las consolas antes.

Manuel Pérez Ramirez. Las Palmas de G. C.

En lo que a ti se refiere, nos alegramos mucho
de que hayas tenido la Dreamcast antes que el
muchacho que nosotros publicamos en la re-
vista, pero eso no nos vale, pues todos los pro-
ductos tienen una fecha oficial de salida y a esa
tenemos que atenernos. Porque un vendedor ha-
ya sucumbido a la avaricia y al ver tal canti-
dad de dinero te haya dado una de las Dream-
cast que tenia en su almacén preparadas para
el dia oficial, no significa que fa informacin
que nosotros publicamos sea falsa.,-)

ACTUALIZACION DE
«CARMAGEDDON»

Soy un asiduo lector vuestro desde hace mas o
menos cuatro afios. Mi peticién es la siguiente:
;es posible atn obtener el disco de datos del
primer «Carmageddon»? Lo he buscado en
tiendas como Centro Mail y otras tiendas de in-
formaticay me han dicho en todas que ya esta
descatalogado. Lo digo porque el disco de es-
cenarios tiene una actualizacion para que el
juego funcione con aceleracién, porque el que
viene con el juego termina bloquedndose. Por
otra parte, ;para cudndo estara «Broken Sword
3»? He oido rumores sobre su desarrollo.
Marcos Escudero. Guadalajara.

La mejor manera para conseguir las actualiza-
ciones de aceleracidn para juegos antiguos es
acceder a las pdginas web de las companias di-
sefiadoras de las tarjetas aceleradoras y bajar
los archivos en cuestidn, pues siempre se encon-
trardn las tiltimas versiones.

¥ los rumores que has oido sobre la creacidn de
«Broken Sword 3» no dejan de tener el valor de
es, es decir, rumores, aunque nadie descarta
por el momento el hecho de que vaya a reali-
zarse el proyecto. De hecho, cruzamos los dedos
porque asi sea, ya que las dos anteriores entre-
gas no hicieron pasar muy buenos ratos.

Para participar en esta seccién debéis enviar vuestras cartas a: HOBBY PRESS - MICROMANIA. (/ Pedro Teixeira,8, 5 Planta - 28020 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre la reseria CARTAS AL DIRECTOR.

También podéis mandarnos un e-mail al siquiente buzn: cartas.micromania@hobbypress.es
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Lineﬂecta con....

| Peter

Molyneux |

Uno de los mas respetados, reputados y carismaticos diseiiadores de todo

el mundo. Pero, también, afable, accesible y entusiasta de su trabajo.

Peter Molyneux no es una estrella. Y se nota. Sus juegos son su mejor

carta de presentacién. Y su iiltimo proyecto, «Black & White», puede hacer

temblar los cimientos de la industria del software, abriendo caminos

desconocidos, hasta la fecha.

El creador de
«Black &
White» nos
descubre los
secretos de su
proyecto mas
ambicioso

ue a mediados del pasado mes de
Abril cuando, en respuesta a la cordial
invitacién de Sega Espaiia, Microma-
nia se acercd hasta la carismética ciu-
dad de Londres para encontrarse con
uno de los personajes mas respetados
del universo del videojuego, Peter Molyneux. La
excusa no era otra que la presentacion en socie-
dad de lo que serd «Black & White», cuya aparicién
para Dreamcast se puede considerar como uno de
los golpes estratégicos mejor asestados que la
compafiia nipona podia esconder de cara a su
campania del 2000.
Peter Molyneux no necesita presentaciones y, a es-
tas alturas, «Black & White» tampoco (ver Micro-
mania 61, Febrero del 2000). Creador del“God Ga-
me’, orador brillante y dqil conversador, lo que
Molyneux tiene entre manos es algo més, en apa-
riencia, que un simple juego.
A primera vista, «Black & White» no se aparta en
exceso de la habitual linea de produccién y disefio
de Molyneux: una figura divina, un mundo a
nuestra disposicién y, en nuestra mano, los hilos
del demiurgo que gozan de poder y decisién para
hacer y deshacer. Pero, en esta ocasién, hay algo
mas. Antes, titulos como «Populous», «Theme
Park» o el mismo «Dungeon Keeper» —es bueno
ser malvado—, ponian al jugador en la antesala de
la divinidad, como supremo hacedor y dirigente
de voluntades. Pero ahora se trata de una volun-
tad: la criatura.
“Alter Ego” del jugador en el desarrollo de la ac-
cién, pero auténoma, a un tiempo, la criatura —o
las criaturas, pues existirdn un total de trece dife-
rentes a escoger— es quizds uno de los mas avan-

Yo soy yo y mi
«Black & White»

zados pasos en Inteligencia Artificial jamds dados
en un videojuego. Aqui no se trata de simular, sino
de aprender. ;Cémo? Eso, depende del jugador, ca-
paz de moldear, a suimagen y semejanza, a un ser
virtual segin sus deseos, apetitos y habilidades. Fl
mundo, seglin Molyneux, serd nuestro en «Black &
White». ;Estamos preparados para ser un dios?
(Estamos preparados para disefiar una historia,
que sélo depende de nosotros mismos? Podria pa-
recer presuntuoso afirmar que se ha llevado vida
al interior de un juego, pero «Black & White» es la
prueba palpable.

Y, con un proyecto tan ambicioso, Dreamcast como
meta. Como niflo con zapatos nuevos, Molyneux
afirma que «Black & Whitex, su nuevo“juguete”es
un disefio de consola.Y el entusiasmo que de-
muestra por este formato que, hasta ahora apenas
si habia llamado su atencion, no es fingido. Fl
mundo de las consolas ha llegado al punto desde
el que, segiin Molyneux, arranca un nuevo cami-
no.El camino de la versatilidad, de la imaginacion
y la flexibilidad. De dejar atrds las limitaciones y
de afrontar un nuevo universo, el juego online, en
toda su plenitud.

La sencillez que demuestra «Black & White» en
sus formas asf lo quiere atestiguar, con un disefio
limpio, claro y que invita a sumergirse en un nue-
vo universo de sensaciones. Tan reales como se
desee. Por ejemplo, Molyneux afirma que es posi-
ble reproducir en el interior de «Black & White» la
climatologia real, o las fases de la luna que se es-
tén produciendo en la vida cotidiana. Basta con
conectar Dreamcast, via Internet, a un servicio
meteoroldgico (bueno, al menos en el Reino Uni-
do), y descargar unes datos que se acoplarén al
juego. Basta llevar nuestro “alter ego” al ciberes-
pacio y encontrar a otros jugadores que hagan lo
propio con los suyos, intercambiando datos, ex-
periencias (y algo mds). Todo, para culminar en
una experiencia tnica, pues «Black & White» es
el suefio de Molyneux hecho realidad. Un suefio
en el que cada usuario disfrutard de una historia
intima e irrepetible, cuya evolucién sélo depende
de sus acciones, en un mundo vivo, cambiante y
siempre diferente.

iSueo, o realidad? Charlamos con Peter Molyneux
sobre la verdad de «Black & White», y cémo su ca-
rrera ha evolucionado.




“Posiblemente,

«Black & Whit

sea mi ultimo juego para

MICROMANIA: Parece que casi to-
dos los juegos en que has estado invo-
lucrado, parten de una idea basica simi-
lar: un dios que actda sobre un mundo.
PETER MOLYNEUX: No exactamen-
te. Bueno, al menos creo que la conside-
racién exacta no es esa. Siendo mds pre-
cisos, todos y cada uno de los juegos que
pueda haber creado a lo largo de los
afios se basan en la idea del control so-
bre personajes. «Populous», « Power-
monger», « Magic Carpet», «Syndicate»,
«Theme Park»s, «Dungeon Keeper»...
Todos parten del mismo concepto: pe-
quefios personajes sobre los gue, como
jugador, puedes tener mayor o menor in-
fluencia. Gente sobre la que puedes ac-
tuar de distintas maneras: siendo bené-
volo, cruel, etc. Pero estoy seguro que
algiin dia tendré la audacia necesaria co-
mo para desarrollar un juego que parta
de una idea diferente. Sin embargo, y de
momento, esa misma idea de estar en un
mundo que puedes modificar por muy
distintas vias es la que he encontrado
mas fascinante desde que hago juegos.

MM.: En cualquier caso, en todos tus
proyectos el jugador siempre aparece
asumiendo el rol de un dios o similar.
En este sentido ;es «Black & White» el
juego que siempre quisiste crear?

P.M.: Es, desde luego, el mejor juego en
el que he trabajado y el mejor que haya
podido imaginar. Es algo de lo que me
siento muy, muy, muy orgulloso. Lo que
se puede ver del juego en este momento
es el resultado de dos afios de trabajo
muy duro. Toda mi experiencia en el de-
sarrollo de juegos, asi como la del resto
del equipo que compone Lionhead, se
ha puesto al servicio del proyecto mds
ambicioso que jamds hemos afrontado.
Y todos los miembros son, de verdad,
genios en sus especificas dreas de traba-
jo. Sélo ast ha sido posible hacer algo
como «Black & White».

Quizd la clave en que se asienta todo el
proyecto sea que «Black & White» es un
juego totalmente distinto a cualquier
otro programa que puedas imaginar. ¥
es por algo tan sencillo como que existe
un guion auténtico detrds de todo. Nin-

giin otro de mis juegos habia tenido ja-
mds esa “razon de ser”, un “sentido” a
su existencia. No habia un porqué. En
cierto sentido me siento algo estupido al
no haber planteado antes esa piedra an-
gular en otros titulos.

Algo que siempre, en todos los juegos
que he desarrollado, me ponia muy ner-

finido: el final del guién es el final del
juego. Es como una novela, la comien-
zas, vas conociendo la trama y el desa-
rrollo hasta llegar a un desenlace.

MM.: i, pero, al mismo tiempo, por lo
que sabemos, no habéis querido desve-
lar la mayor parte de esa trama adn, y

nns nal"ralezas iCabe la posibilidad de que una criatu-

ra de carne y hueso (al menos virtua-

les) posea una doble naturaleza terrena y divina? Lo que podria pasar como una inqui-
sicion teosdfica no es mas que la definicion mas certera de lo que es |a Criatura en
«Black & White». Una representacion virtual del jugador en un mundo que evoluciona,
alin sin nuestra intervencion, pero que al tiempo se muestra como entidad propia, in-

dividual y tinica, que aprende
de nuestras ensenanzas, pero
se educa en plena libertad. La
guia, sin embargo, dejasu fru-
to, pues nuestra criatura, fi-
nalmente, serd aquello que
nosotros queramos que sea,
en funcion de lo que hemos

decidido, o no, mostrarle,
Puede ser una entidad virtuo-
say llena de bondad, o el hijo
de perra mas atroz que haya
pisado tierra (aunque seavir-
tual, claro).

La Criatura es uno de los ha-
llazgos mas importantes de

«Black & White», en un estado incluso de mayor importancia que en «Dungeon Keeper»
implicaba ser el personaje malvado de la “pelicula’ Molyneux; como de costumbre,
vuelve a marcar el camino y, a buen seguro, mas de una influencia llegara en videojue-

gos futuros, procedente de «Black & White»,

vioso es que cada vez que un desarrollo
estaba en marcha y lo presentibamos,
los periodistas siempre me haciais la
misma pregunta: “;Cudl es el objetivo
del juego?”. Y no habia respuesta. Me he
encontrado multitud de veces respon-
diendo cosas como: “bueno, bdsicamente
superar tantos niveles”, o “conseguir
matar al enemigo final”, o algo asi.

En «Black & White» hay un concepto
muty sencillo que estd perfectamente de-

no tenéis intencién de hacerlo hasta
que el juego esté completamente aca-
bado y listo para su lanzamiento.

P.M.: Bueno, eso se debe también a que
es dificil asimilar y comprender, sin ver
el juego, como funciona y se desarrolla
esa trama. No se trata de un guion al es-
tilo de un juego como «Zelda», uno de
mis grandes favoritos de siempre, sino
que se trata de algo que estd intimamen-
te relacionado con la propia accién del

»
& By

juego. El guidn existente de «Black &
White» que escribi inicialmente estd en-
focado sobre todo para el trabajo inter-
no en Lionhead. Es algo que sélo se
puede descubrir durante la accion del
Juego porque la interaccién que existe
con esa simulacion de un mundo que
ofrece «Black & White» define, literal-
mente, el devenir del mismo. Y esa inte-
raccion no se limita sélo a lo que el ju-
gador haga, sino a todo lo que ocurre en
ese mundo, tenga una intervencién di-
recta, 0 no, el usuario. De otro modo, la
historia que tii puedas descubrir en tu
juego serd distinta a la que yo descubra
en el mio. Simplemente porque tii eres
un “dios” distinto a mi.

MM.: Otro aspecto interesante es el
que concierne a la criatura que repre-
senta al jugador. ;Como surgid este
concepto y este personaje? Hasta la fe-
cha, en todos tus juegos el papel de dios
no tenfa una representacién “fisica” en
la accidn. ;Es esta criatura una encarna-
cién fisica, 0 posee ademds un carécter
auténomo que no depende del jugador?
P.M.: La evolucién hasta llegar a la cria-
tura tiene su historia paralela en la evo-
lucién que han llevado todos mis juegos.
Es mas sencillo crear un pais que un
mundo. Es mds sencillo crear una ciudad
que un pais. Es mds sencillo crear un
personaje que una ciudad. Y la criatura
es la recreacion y simulacion de un tinico
personaje. « Populous» era la simulacion
de un mundo. «Powermonger», de un
pais. «Syndicate» era la simulacion de
una ciudad. «Theme Park» era la simu-
lacion de una pequenia parte de una ciu-
dad. Y, después, aparece «Black & Whi-
te» que es la simulacion de un mundo,
pero también de un tinico personaje.

MM.: Algunos apartados de «Black &
White», en cualquier caso, parecen ins-
pirados en tu anterior trabajo, «Dunge-
on Keeper». Quizd partes del interface,
que ahora se repiten en esa mano que
lo controla todo, aunque simplificando
y optimizando el sistema. ;Podemos
considerar a «Dungeon Keeper» como
un “experimento™?

[ Micromania EXR
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P.M.: No, en realidad no. « Dungeon Kee-
per» era el juego que era, sin mas. Lo que
si resulta interesante de «Dungeon Kee-
per», que creo que es una de las mejores
ideas que se me hayan podido ocurrir
hasta ahora, es jugar con el concepto de
ser malvado. Pero también he de decir
que quizd con «Dungeon Keeper» lleva-
mos esa buena idea de la teoria a la peor
aplicacion prdctica que pudimos hacer.
El interface fue el punto negro. Decenas
deiconos, barras, etc., que era el peor sis-
tema posible para controlar todas las
posibilidades de accion e interaccién
que habiamos planeado. Puedo confir-
mar que nadie ha llegado a descubrir to-
das y cada una de las posibles acciones
del juego, porque quedan tan disimula-
das con ese tipo de interface que resulta
imposible hacerse con ellas.

Asi, cuando comencé a dar vueltas a
«Black & White» tenia clara la idea del
interface: no queria un solo icono ron-
dando por la pantalla. En cierto sentido
se puede considerar un concepto de jue-
go especifico para una consola. Cuando
enciendes una consola y empiezas a ju-
gar, no tienes un teclado, no tienes un ra-
16n, no tienes un periférico que te permi-
tan controlar a la vez varias ventanas,
una decenas de iconos y pulsar cuatro o
cinco teclas en un movimienio répido.
Sélo tienes un mando y una ventana de
accion en pantalla que te sumerge en un
mundo. Asi de simple. Y asi de directo.

MM.: Con esta aproximacion tan sim-
ple y directa a un juego, da la sensacion
de que resulta mucho mds complejo in-
tegrar todas las acciones que ofrece un
titulo como «Black & White».

P.M.: Al principio me sentaba a darle
vueltas a ciertas ideas. Y pensaba: “quizd
con la inclusién de un icono, o dos, po-
dria mejorar este apartado. Quizd asi
pudiera controlar mejor esta caracteris-

ticas de la criatura, o esta otra...” Pero,
al final, la respuesta estaba clara. No. Ese
no era el camino; no hacia mas que com-
plicarlo tode. Debia existir un método
mucho mejor y mds sencillo de hacer las
cosas. Y, a medida que se iba desarro-
llando «Black & White» se iban despe-
Jando todas las dudas y viendo que la
manera mds simple de actuar es hacer al-
go directamente. Sise le quiere dar algo a
la criatura, ;por qué volvernos locos pul-
sando un icono de seleccionar un objeto,

ja. Y si quieres arrojarlo, se lo quitas y lo
lanzas donde quieras. Y tu criatura en-
tonces aprenderd que puede lanzar cosas.

MM: Entonces, parece que éste es el ti-
po de disefio que, obligatoriamente,
fuerza a trabajar en el desarrollo de una
tecnologia que lo soporte.

P.M.: S, joh, si! Asi es, en efecto.

MM.: Con Dreamcast en mente, de este
modo, jcudl es el apartado mas com-

El hopar de un dios

es el Olimpo, pero casi. Como representante en la tierra de la divinidad presente (0 sea, el
jugador), la Criatura encuentra acomodo en un recinto que se podria denominar“sagra-
do” que, ademds, es la historia escrita de las acciones, buenas o malas, del usuario. Un ar-
chivo viviente que, ademas de representar el mundo en que se desarrolla «Black & Whi-
ten, es posible revivir cualquier peripecia e, incluso, echar marcha atrds y repetir
acontecimientos a partir de un determinado momento cuya trascendencia nos superara
en el instante en que se desarroll6. Sélo los dioses se pueden permitir cosas asi, daro.

luego a la criatura y luego otro para rea-
lizar la accion de “dar objeto™? El méto-
do mas sencillo es coger ese objeto y dir-
selo a la criatura, sin mds. Y funciona.

Cierra los ojos y piensa en como te de-
senvuelves en el mundo real. Si vez un
objeto y lo quieres coger, lo haces, sin
mas. Si en «Black & White» quieres dar-
le algo a  criatura, coges ese objeto, se
lo ensefias y se lo acercas para que lo co-

Aunque no es muy amigo de las entrevistas, Peter Molyneux, es uno los grandes personajes de esta industria. Ha-
blar con él fue todo un lujazo. En la imagen, junto a Francisco Delgado, el redactor jefe de Micromania.

iDénde habitan los dioses? No

plejo de «Black & White»? ;Desarro-
llar esa tecnologia, adaptarla a una con-
sola como Dreamecast o integrar ambos
conceptos en el més perfecto engine 3D
que se pueda imaginar?

P.M.: Puedo asegurar que hacer un en-
gine 3D es la parte mas facil de cual-
quier desarrollo, porque puede ser tan
flexible como se desee. Se necesita un en-
gine 3D para mantener una tasa cons-
tante de cuadros por segundo, para re-
presentar unos grificos, etc. Pero la
simulacion de una ciudad, la simulacion
de la criatura y la historia, ese conjunto,
es lo que realmente se puede considerar
complejo en «Black & Whites. La ciu-
dad evoluciona de un modo, la criatura
de otro y la historia, finalmente, se nutre
de un concepto original mds esas dos ca-
rreras paralelas, y todo se une, se retuer-
ce y crea la sinergia necesaria para for-
mar algo huevo, mayor y mds complejo.
Conseguir eso y, ademas, el equilibrio
necesario entre el realismo de la simula-
cion, la diversion y la jugabilidad, es la
parte mas dificil de todo el desarrollo,

MM: Pero hasta ahora, todos tus juegos
habian sido desarrollados para ordena-

dores que son un soporte muy distinto
al de una consola. En Dreamcast, inclu-
so siendo una mdquina realmente
potente, no se dispone de un teclado, no
se dispone de un disco duro... existe un
sistema cerrado que puede llegar a cre-
ar alguna limitacién. ;O no?

P.M.: «Black & White», realmente, es un
concepto de juego de consola, como ya
hemos visto. Y posiblemente, «Black &
White» sea el itltimo juego que vaya a de-
sarrollar para PC. Desde mi punto de vis-
ta las consolas han llegado a un punto en
que son mucho mds interesantes de lo
que nunca fueron, y merecen toda mi
atencion. Hasta ahora, pensar en una
consola era pensar en tener que sacrificar
tal o cual apartado del juego que tenias
en mente, no poder contar con la memo-
ria adecuada... Y el PC constantemente
te estd exigiendo mds y mds recursos,
cuando con ciertos trucos de programa-
cion se pueden llevar adelante muchas
buenas cosas. Pero, ahora, 16 MB, como
tiene Dreamcast, son mdas que suficientes
para desarrollar cualguier proyecto.
Dreamcast, por otro lado, es un hardwa-
re que cuesta muche menos que cual-
quier PC y te ofrece unas prestaciones
magnificas. Existe un chip grdfico que te
soluciona casi todos los problemas que
te puedas encontrar en este apartado, y
asi con todo. Las nuevas consolas son
ahora mucho mds interesantes y potentes
que nunca y permiten ser mas creativo.
Odie los teclados, odio los periféricos y
todas esas cosas que rodean al PC. Cada
vez que voy a un show como el E3 vuel-
vo deprimido. Casi todos los juegos de
PC que aparecen como novedad tienen
una relacion directa con tecnologia pun-
ta: procesadores de 1 GHz, tarjetas grd-
ficas asombrosas, requisitos de memoria
salvajes... St tengo que afrontar el desa-
rrollo de un juego que me va a llevar dos
anos, por término medio, jcomo puedo
estar preparado para esa evolucion tan
vertiginosa, que va a dejar, aparente-
mente, obsoleto mi proyecto en el apar-
tado técnico, ya que en teoria podria ser
mucho mds complejo en este aspecto?
No se puede, sencillamente. Pero eso no
ocurre en las consolas. Tii sabes y yo sé
lo que Dreamcast tiene, y lo que no. Y si
quiere hacer algo mds complejo, tengo
quee trabajar mds duro. Y si quiero hacer
un engine 3D mds potente, tengo que
trabajar de manera mas inteligente.
Estoy realmente contento trabajando en
el mundo de las consolas, que ahora me
brindan todo lo que necesito. Incluso en
el apartado online. Todos mis juegos
siempre han contado con una opcién
multijugador, y eso es algo que ahora
también es un hecho con Dreamcast.
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Estrategia en... ;Estrategia en tiempo real? ;En 3D? ;Con la opcidn de

-multiusuario, ademds, como una de sus bazas mas importantes? Si. Eso, y mucho

mas, es lo que «Sacrifice» esta cociendo, a un fuego algo mas rapido que otras

producciones de la compaiiia, en el horno de Shiny. Soplan vientos de renovacion
en la compania liderada por Dave Perry; desde Micromania —gracias al acceso

uena algo
extraio
saber que
Shiny, en-

encuentran juegos clara-
mente orientados a la ac-
cién, con ligeros toques de
aventura, se haya podido
. lanzar al vacio y entrar de
llena en un género que, en
teoria, no es el suyo (y
en el que, por cierto, la
competicién es cada
dia mas feroz), como

tre cuyas producciones se'

que hemos tenido a este explosivo titulo—, podemos
' afirmar que «Sacrifice» mantiene, mejora y

la estrategia en tiempo real. Sin embargo, todo
tiene truco, por decirlo de algin modo.

Shiny posee un estilo tinico e inimitable de
hacer las cosas. En cualquier caso, y sea cual
sea el resultado final de «Sacrifice», serd casi
imposible que nos encontremos con algo que
se pueda calificar como tipico en ninguno de
sus apartados. Pero el sefior Perry no es un
aficionado, y tiene muy claro cudl es su tra-
bajo en Shiny, como presidente de la compa-
flia: encontrar los mejores programadores y
diseiadores, y formar grupos de trabajo para
consequir resultados sorprendentes. Y, asi las

~ cosas, con un equipo como RHC, formado por

talentos procedentes de compaiiias que han

cosechado éxitos como, entre otros, «Star-
crafty, veamos qué se esconde tras lo que se-
rd «Sacrifice».

ABRE TU MENTE Y

Como es costumbre en Shiny, hay que tener
una mente abierta a nuevas ideas y concep-
tos, cuando se trata de abordar el contenido
de cualquiera de sus producciones. Cualquier
prejuicio o idea preconcebida sobre un géne-
ro, puede echar por tierra las posibles impre-
Siones derivadas de un tftulo “made in Shiny’y
aunque no es menos cierto que o que poda-

mos ver destierre de un plumazo, como es’

costumbre, esos prejuicios que tengamos.

«Sacrifice» no serd una excepcidn en este
sentido. La idea bdsica de la que parte es tan
simple como coger un mundo dominado por
la magia, aderezarle todas las posibilidades
que brinda un engine 3D de (ltima genera-
cidn, agitar bien y servir un cdctel en la copa
de |a estrategia en tiempo real. Bueno...
quizd no tan simple,

La estrategia de combate, concepto en que se
cimenta la accidn de «Sacrifice», permitira
participar desde uno a cuatro usuarios, con-
trolando poderosos hechiceros, magicas cria-

‘turas y monstruos y usar cientos de encanta-

mientos y hechizos en un magnifico y
ostentoso paisaje tridimensional. Mundos



vastos en amplitud, capaces de dejar boguia-
bierto al jugador debido a su inmensa belleza
pldstica —casi tan elevada como su tamafio—,
en los que la libertad de movimientos es
practicamente total, pudiendo contemplar el
entorno que nos rodea desde casi cualquier
punto, y a través de multiples ventanas que
se pueden abrir-de manera simultdnea en
pantalla, para no perder detalle de la accidn,
alli donde se esté produciendo.

Quizds una de las caracteristicas mas peculia-
res de «Sacrifice» es su estructura de disefio y
espléndido interfaz de usuario, que permiti-
ran un uso de innumerables funciones sin
apenas hacer otra cosa que manejar el raton y
controlar un pufado de atajos de teclado.

En «Sacrifice» la accidn se basard en el con-
trol directo de un hechicero que combatird
contra otros personajes de similares caracte-
risticas y que poseeran habilidades muy pa-
recidas a las suyas. Estos rivales pueden ser
controlados por la mdquina o tratarse de cua-
tro usuarios humanos. Si; por vez primera,
Shiny pone la carne en el asador para hacer

«Sacrifice» viene para demostrar que

el género de la estrategia no solo no esta

estancado, si no que atin se le puede

o
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del juego multiusuario algo mas que una op-
cion, y enfatizar la posibilidad de accion on
line, con todo lo que ello conlleva.

Estos hechiceros tienen como misién principal
satisfacer las ansias de devorar almas de uno
entre cinco dioses posibles, a los que sirven.No
estamos hablando de un "God Game’ puesto
que en el juego nuestro papel no es directa-
mente el de encarnar una divinidad, sino ser-
virla. A cambio, recibiremos poder y nuevas
habilidades, gue mejoraran nuestro potencial.
Las tierras dominadas por estos dioses son
sus creaciones. Islas que flotan en el espacio y
cuya composicion y arquitectura estdn defi-

nidas por estas deidades y, generalmente, de-

dicadas a ensalzar sus peculiaridades. Asi, el
hechicero que mejor sirva a estos dioses, serd
el que mayor recompensa obtenga.

Los hechiceros, con sus potenciales bsicos y
adquiridos, puede convocar criaturas para
atacar a sus adversarios o, directamente, des-
truir a sus oponentes utilizando la magia. Es-
tos hechizos que el personaje principal utiliza
no sélo pueden ser ataques directos, sino

sacar mucho jugo, como quiere dejar claro Shiny

encantamientos que afecten al entorno 0 al-
teren los elementos climaticos. Asi, podemos
aobtener resultados como el despefiamiento
de un grupo enemigo en un desfiladero, o el
achicharrar al adversario, mediante un rayo
conjurado en una nube de tormenta. Eso si,a
toda costa habra que defender el altar en que
realizamos nuestras ofrendas a los dioses
puesto que si este es destruido, nuestra inter-
vencion en el juego habra finalizado, atin
cuando nos sobrevivan hordas de criaturas.

TECNICA Y COMBATE

A diferencia de la gran mayoria de titulos del
género, «Sacrifice» no es un juego que hard un
especial énfasis en la obtencion y gestion de
recursos como tales. Aunque esa gestion existi-
ra, su peso especifico no es excesivamente
grande ya que todo se enfoca a que se consu-
ma muy poco tiempo en esta actividad. La ac-

* (ion se centra en la estrategia de combate y,

gracias a ella, podremos ganar esos recursos
necesarios para potenciar nuestra capacidad y
habilidad, puesto que es el sacrificio de criaturas

Criaturas
celestiales

Es la gestion y creacion de las diferentes
criaturas que se ponen a nuestro servicio lo
que marca la diferencia en «Sacrifice», con
respecto a otros titulos del género. No sélo
se convierten en nuestra principal baza de
triunfo ante el ataque o defensa de un
eventual enemigo, sino que son, al mismo
tiempo, nuestra fuente de recursos.

En principio, se podria considerar que no
existe una extrema distancia entre el tipo
de “unidades” que podemos encontrar en
«Sacrifice» con respecto a otros juegos. Exis-
ten terrestres, aéreas, anfibias. ... de distin-
tos tamaiios y potencia. Cada una, con sus
especiales habilidades y dispuestas para
unas tareas mas que para otras. Pero, el mo-
do de representar las fuerzas y la potencia
de combate, en la practica, no tiene paran-
gon con ningtin otro producto. La magia,
asimismo, juega un papel esencial en este
apartado.

La guinda del pastel la pone el exquisito
gusto —dentro de la extrema extravagancia
que caracteriza a Shiny, cémo no- que po-
see el diseno de estas criaturas. El tremendo
trabajo invertido en los pasos de disefio,
desde el boceto inicial al modelo final, res-
ponde al improbo esfuerzo realizado, asi-
mismo, en el disefio global del producto,
desde el grafico, hasta el de accién, pasando
por el del interfaz de usuario. '




Avance | E special

La base de la tecnologia de «Sacrifice» se encuentra en el engine desarrollado para «Messiah», pero
con laimportante diferencia de que su estructura de deformacion y generacién de mallas en tiempo
real se aplica a todo el entomo gréfico,y no sélo a los modelos 3D. La aplicacién practica de esta teo-
ria se plasma en unos escenarios, personajes y efectos graficos, a tenor de lo que ha podido ver Mi-
cromania, apabullantes y de una calidad extraordinaria. Y, aunque parezca lo contrario, el diseiio de
los escenarios, con la aplicacién de este engine, es de una dificultad pasmosa. Quizas, en ocasiones,
no aparezcan demasiados elementos en el escenario, a simple vista. Pero su gran virtud estien la (48

posibilidad de modificacién orogréfica en tiempo real de los mismos, como resultado de la ac- ESEREAE.
<ién de nuestros hechizos, pudiendo hacer aparecer desfiladeros, volcanes, lagos, etc. Pocas veces ‘gl‘ s
se habra visto algo asi, sin que esté totalmente predefinido como un elemento del escenario, \‘&{L’_’_

desde el comienzo. «Sacrifice, desde luego, no va a ser como los demds juegos de estrategia. =% >

r %
1

: =  enemigas a nuestros dioses, con lo que au-
o B o ) 7 X mentaremos el nivel mégico de nuestro hechi-
: y : cero.Y estos sacrificios sélo son posibles tras
derrotar o capturar a un buen nimero de ad-

o

Robar las almas de nuestras criaturas, y la
nuestra propia, para ofrecerla en holocausto a
la deidad de turno que, indiferente al sufri-
miento de los seres mortales que pueblan esos
mundos creados para su cruel diversién, otor-
gard su favor a aquel que mejor le satisfaga.

Y ya que hablamos de las criaturas, hagamos
mencion del sistema disefiado en «Sacrificen
para su gestion e intervencidn en el combate.
Més de cincuenta criaturas diferentes, de to-
do pelaje y condicién, aparecen en la accidn.
Se agrupan en diferentes categorias, que.van
desde pequeos seres terrestres, aptos para

ROCK HARD COCK
ENTERTAINMENT

—_——
No tan desconocidos |
: |COCK-ADOODLEPROFIT
| enorme poder, 0 descomunales dragones
‘ que, ademds, pueden tener la habilidad de
usar la magia.

Pese a que, como es habitual en Shiny, RHC es un equipo,
como tal, de nuevo cuiio, cuyo primer trabajo en comin

es «Sacrificen, no se puede decir, ni mucho menos, que estemos ha- ‘r |

blando de novatos en la creacién de juegos. Como viene siendo costumbre, granpar- || en «Sacrifice» es que al comandar distintos

te de los miembros del equipo procede de otras compaiiias y equipos, y entre sus inte- 1}1

grantes quiza la referencia mds inmediata para la creacin de «Sacrifice» sea el que algunos

hayan particdpado en el disefio y programacién de titulos como «Starcraft».

Como también es marca de la casa, hablando de Shiny, RHC es un equipo compueste por, relativa-

mente, muy pocos integrantes. Poco més de una decena, que componen el grupo estable, més una se-

rie de colaboradores que intervienen en tareas puntuales. Dave Perry siempre ha afirmado que el tra-

bajo en comiin, cuando se dispone de las personas adecuadas, aunque sea un pequeiio niimero,

mejora enormemente los resultados que si se trabaja con una larga lista de personas.De momento,

parece que sus productos le dan la razdn, y todo apunta a que «Sacrifice» no va a ser una excepcion.

tanea de los mismos, en distintos puntos del
mundo, con la apertura de varias ventanas en
pantalla.Y, para redondear la faena, podemos
asimismo poseer a cada una de estas criatu-
ras, para contemplar la accién desde su tnico
punto de vista. Este tipo de énfasis en todas
las batallas imaginables, ademds, no esta i-
mitado en modo alguno en la opcion de juego
| multiusuario, por lo que la accién online pro-
‘ mete ser verdaderamente terrorifica.

S TR e e § 5 -

[EX} Micromania

versarios. Asimismo, el rival intentara lo propio..

ser usados como carne de cafién en escara- .
muzas de grandes grupos, hasta demonios de " -

Otro punto interesante de la estrategia de accién

grupos, podemos contemplar la accion simul- -

EXPERIENCIA Y TALENTO

Como afirma Dave Perry, «Sacrifice» pretende
unir distintos géneros en un tinico producto,
que hard las delicias de los fandticos de la ac-
cion multijugador. Sin embargo, jcomo es po-
sible conseguir esto, de un modo tan, aparente-
mente, rapido en un producto innovador?

La realidad es que «Sacrifice» lleva ya mas de
un afio en desarrollo, y no verd la luz hasta fi-
nales del 2000.Su tecnologia se basa en «Mes-
siah».Una adaptacion del RT DAT (o Saxs engi-
ne), es la piedra angular de «Sacrifice»,
aunque con una importante diferencia: si en
«Messiah» la modificacidn en tiempo real de
estructuras 3D se aplica tinicamente a los mo-
delos de los personajes, en «Sacrifice» afecta
atodo el conjunto gréfico. Por eso la sensacién
de profundidad de visidn y velocidad de juego
no se ven alteradas, pese a la enorme distancia
que es capaz de dibujarse en pantalla del hori-
zonte, o las innumerables criaturas que pue-
den estar interviniendo en un combate,

Para redondear |a faena, «Sacrifice», segin sus
creadores, incluird en su version final una he-

~ rramienta de disefio de niveles, que permitird.

la creacién y modificacion de los mismos, tanto
para partidas multijugador como singulares.

«Sacrifice» promete ser algo grande. Muy, muy
grande.Y su lugar de procedencia, la factoria
Shiny, asegura que nos vamos a encontrar con
algo realmente dnico y de dificil comparacién
con cualquier otro titulo. Quizd, como nos tie-
nen ya acostumbrados, estemos en visperas de
contemplar el nacimiento de una nueva ma-

 ravilla de la compafifa americana.
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V- Extranos
P (O artilugios
S R

1.5 5 LT_HEWONl Uno de los elementos mas atractivos de

' i N «Morpheus», es el gran nimero de meca-
nismos estrafalarios existentes, equipados
con una tecnologia varias décadas por de-
lante de la actual. Puesto que estan inti-
mamente relacionados con el argumento, y
revelar su procedencia destrozaria las nu-
merosas sorpresas que esconde la historia,
tan sélo diremos que todos ellos tienen una
funcion en el juego, por lo que una de las
tareas principales sera descubrir la forma
de activar la energia del Herculania, y co-
menzar a manipular los distintos artilugios,
para poner en marcha otras maquinas,
abrir nuevas estancias y, en definitiva, des-
cubrir los misterios ocultos en el laboratorio
del transatlantico.
(ada dispositivo oculta un acertijo distinto,
que van desde el simple movimiento de pa-
lancas, hasta el hallazgo de combinaciones
secretas, redireccion de canales de energia
y, en definitiva, toda una coleccién de desa-
fios que tanto gustan a los aficionados al
género.




Aunque, en un principio, puede dar la impresidn de que una aventura ambientada en un barco
dispondra de escenarios reducidos y poco variados, otros titulos como el clasico «Cruise for a Corp-
sen 0 «Leisure Larry Vil» demuestran que es posible disfrutar de historias complejas y atrayentes
en alta mar. No hay que olvidar, tampoco, que el Herculania, el misterioso barco de «<Morpheuss,
es un enorme transatlantico de cuatro plantas adornado con todo tipo de comodidades: un gim-
nasio, piscina interior, una sala de variedades, un pequeiio cine... Por si fuera poco, esté plagado
de maquinas extrafas y esconde un misterioso laboratorio secreto, el lugar de reposo del terro-

rifico Neurographicon, causante de todos los males.

aMorpheusy, ademds, incluye numerosas sorpresas. Tras realizar un sorprendente descubri-
miento, el protagonista conocerd la forma de entrar en los suefios de los pasajeros, lo que le lle-
vard a visitar exdticos paisajes, como el Londres victoriano, un palacio arabe propio de «Las Mil y
una Noches», un circo, 0 una isla paradisiaca. Esta variedad paisajistica, sin duda, ayudara a dis-
frutar con los graficos y animara a completar el juego, aunque solo sea para ver lo que nos espe-
ra en el siguiente escenario.




Avance E special

La aventura
mas clasica

«Morpheus» puede catalogarse facilmen-
te dentro de la rama mas tradicional del
género de las aventuras graficas, en suva-
riante “aventura renderizada en primera
persona, tipo «Myst»” Asi lo delata, ade-
mas de los gréficos, el interfaz que sirve
para interactuar con el mundo que nos ro-
dea, Bastan unos simples iconos para rea-
lizar todo tipo de acciones complejas:

_-ELTIMON
Este cursor aparece cuando el
protagonista se para. Permite
realizar una vista panoramica
del lugar. Al pulsar el botén izquierdo y arras-
. trar el ratén, el entorno virtual libre gira para
mostrar cualquier rincon del escenario. -
P Los pasajeros fantasma
Uno de los iconos mas impor- ATEV LIS ATLT AT AT
tantes ya que, al contrario que i La primera media hora de juego en «Morpheus» produce la engaiiosa sensa-

en otros juegos de este tipo, | e i y iy
donde sdlo hay que pinchar en ciertos lugares ‘ i - TR ol <ién de que nos encontramos ante un juego de terror: todos los pasajeros han

paraactivar eventos, en «Morpheus» esnecesa- [ - desaparecido y se han convertido en fantasmas. De hecho, la primera escena de
tia manipular cosas. La mane ablerta slo apa- By video muestra a un enloquecido doctor ahorcandose en la bodega del barco.

rece sobre ciertos objetos, e indica que se pue- o bant’ i3 3 R %
den mover libremente, Se usa para resolver E e Sin embargo, a medida que se avanza en la historia, descubriremos que el su-

puzzles y activar mecanismos en tiempo real, f i puesto terror se transforma en misterio, pues las apariciones no se dedican a

pues no es lo mismo mover una palanca a laiz- - A
quierda que la derecha, ni dar uno o dos giros dar sustos, sino que reviven escenas de lo que ocurrié en el barco, antes de que

completos a una rueda... f | todos muriesen. Estos “flashbacks” ofrecen importantes pistas y ayudan a co-
I - EL DEDO ACUSADOR s =] — nocer a los personajes, una tarea muy importante, si se tiene en cuenta que
La dldsica orden de accion. Acti- | - AFARECY ‘ | después seremos los protagonistas de sus propios suefios. ..
va hotones, abre puertas, etc. >

- EL MICROFONO

De vez en cuando, el protago-

nista realiza comentarios que

ofrecen pistas sobre lo que estd
ncumendn Esto suele ocurrir automaticamen-
te, pero también es posible “pensar en alto” so-
bre cualquier hecho u objeto si aparece el ico-
no con forma de micro.

| -MOVIMIENTO
Tampoco necesita ninguna ex-
plicacion. La flecha indica los
caminos a los que es posible
desplazarse. Siempre existe un video de transi-
cion que muestra el movimiento, aunque se
puede desactivar para ahorrar tiempo.

-LALUPA
Para resolver los enrevesados
misterios que constituyen “la
=d salsa” de las aventuras, es im-
prestlndihle ser observador. La lupa ofrece vis-
‘tas ampliadas de los objetos y las pistas mds
importantes,

- VISTA PRINCIPAL

Esta es la clasica flecha de retor-

no utilizada para volver a la ti-

pica vista en primera persona,
tras observar detenidamente un objeto con la
lupa.

- 0BJETOS EN USO

Por ultime, como en toda aven-

tura grifica que se precie,

«Morpheusw permite recogery
nsarob|etos Solo se puede llevar uno al mismo
tiempo y, cuando esto ocurre, el cursor se trans-
forma en el item en cuestidn.

El:) Micromania
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Entorno completamente tndlmensronal

Nuevos personajes e mqmetant

g unento para la
aventura més-original. '

Mé¥imientos a.mmalesf”_ lI‘O‘lEIJDElltG smmlados El
personaje gotea qaug‘re ‘después de ser atacado y su
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Muchas novedades se producen dentro del mundo de Internet y de los juegos on line. Muchas situaciones que se han establecido en muy poco

tiempo, pues parece que ese gigante durmiente que era el software hidico a través de la red de redes, se ha despertado, jy de qué manera!

al vez, el noticion que mds me ha llamado la

atencién como navegante y rolero, asi como

al resto de compafieros de las lineas que me
voy encontrando en mis correrias, ha sido el anuncio
ptiblico de la distribucién, por parte de Ubi Soft, de
«Everquest» junta e inseparablemente con la exten-
sion ya disponible, «Ruins of Kunark», con el manual y

LOS DE ORIGIN ESTAN MALDITOS

Los chicos de Origin volvieron a meter la pata el
pasado lunes 24 de abril; montaron una inva-
sion en puntos de Skara Brae y en otras ciuda-
des de enormes dimensiones, con Balrons (los
demonios negros) y archimagos NPC, y se ve que
montaron una serie de zonas de “recarga rapi-
da” de mana... que sin desearlo, también afec-
taba a los jugadores. El hecho es que sin comer-
lo ni beberlo los que tenian el Meditation
activado con la flecha hacia arriba, subian la
skill como la espuma —bastaba quedarte parado
recuperando mand y te subia a décima por se-
gundo-, con lo que imaginaros el desparrame
de la gente agolpandose con sus magos en esas
“zonas calientes”. Salieron incluso dos conseje-
ros en medio de la histeria colectiva diciendo a
voz en grito, casi histéricos, que parasen, que los
iban a echar del juego a todos si seguian. Por su-
puesto, el colectivo de jugadores hizo caso omi-
so de laamenaza y en vez de acabar con la ame-
naza, hacian el hechizo “mana drain” sobre ellos
solo para vaciarse el mana y contemplar como
les subia el Meditation como la espuma. Al final
optaron por resetear el servidor, pero los que
aprovecharon para subir antes de las 23 horas
de dicho dia mantuvieron su GM en Meditation
en caso de conseguirlo.

la caja completamente traducidos al castellano, sin
duda una apuesta valiente por esta compania fran-
cesa con sede en Barcelona y que, de sequro, le apor-
tard muchos beneficios y reconocimiento entre los
usuarios y, de paso, abre una ventana de posibilida-
des en cuanto a la puesta en marcha de un servidor
europeo que, si bien no se ha dado un si definitivo,

_— N —

tampoco estdn con el no en la boca, lo cual es espe-

ranzador, cuando menos.

Desde aqui agradecemos humildemente a esta empre-

sa esta accion e instamos al resto de profesionales del

sector a lanzarse con al distribucion del resto de pro-

ductos para poder adquirirlos a un precio razonable.
Magallanes

EL PRIMER «MIGHT & MAGIC» ON LINE

El viernes 19 de abril se hizo piblica la noticia, por
parte de 3D0, de la creacion de un juego basado en
la serie «Might & Magic», completamente on line.
Estas son las primeras pantallas de sLegends of
Might & Magic», nombre que tendra el titulo que
usara el engine LithTech 2.0. En «Legends of Might
& Magio la gente podrd crear su propio personaje
entre seis clases diferentes, y tendrin fa posibilidad
de aventurarse en cuanto mundos diferentes para
frenar el avance de las huestes enemigas. El juego
on fine permitird la colaboracidn de hasta seis per-
‘sonas simultdneamente en una misma historia, con-
trolando el destino y el desarrollo de su propio per-
sonaje. «Legends of Might & Magic» permitird

ademds a 16 jugadores simultaneos participar en
una sesiones de combate a muerte (Deathmatch).
En el juego podremos encontrarnos numerosas
aventuras pre-creadas que podran seleccionarse pa-
ra ser jugadas, aunque también podra usarse el ge-
nerador aleatorio que vendra incluido. La investi-
gacion y resolucion de enigmas sera necesaria, asi
como la victoria en las luchas, para aumentar la ex-
periendia de los personajes y lograr asi la suficiente
para enfrentarse al dirigente de las hordas malig-
nas que asolan el universo. Todo hace pensar que no
se tratara de un mundo persistente como puede ser
«Everquest», sino que mas bien tendra el sistema de
juego de «Diablo» —grabacion de personajes pero
no de escenarios—, aunque bajo una vista subjetiva,
€on escenarios y personajes tridimensionales, que
otorgara un gran realismo a la accion.

Para participar en esta seccion podéis mandar vuestras cartas a la siguiente direccion: Hobby Press, S. A. MICROMANIA, ZONA ON LINE, C/Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 Madrid

No olvidéis indicar en el sobre la resena ZONA ON LINE

También padéis mandar un e-mail al buzdn: zonaonline.micramania@hobbypress.es




(ESPERAR 0 NO?
(/Deberia comprarme «Ultima Onlinex o «Uftima Online 227 Me
Serfa de gran ayuda vuestra opinion.

David Membrives Martinez. £-Mail.
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Si estas decidido a meterte en el mundo de los juegos persis-
tentes on line, y a hacerlo ademas con los productos de Origin,
aconsejarte que esperes al lanzamiento de «Ultima Online 2» se-
ria privarte durante muchos meses del placer de introducirte en
estas aventuras de”convivencia”entre personas.

Sinceramente, si puedes hacerlo, adquiere «Ultima Online» por-
que tendrds mucha tiempo de disfrutarlo antes de que aparezca
la continuacidn.

BALDUR'S GATE ON LINE

(/Qué hay de cierto en «Baldur's Gate On Line»? Me gustaria que
en vuestra revista hablarais de «Ultima Online 2» (fecha, requi-
sitos, etc.). Muchisimas gracias por vuestra tiempo, me consta
de quie es escaso.

Bencio. E-Mall.
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Pues del «Baldur’s Gate On Line» propiamente dicho, no hay
nada claro al respecto, por lo menos que la compania respon-
sable nos haya comunicado.

Lo que si podemos decirte es que el pasado mes pudimos
asistir a la presentacion de la sequnda parte del mismo, que
promete ser una locura. La practica totalidad de los mons-
truos del compendio de Advanced Dungeons & Dragons, nu-
merosos hechizos nuevos y una opcian de multijugador muy
mejorada con respecto de la primera parte que, si bien no
convierte a «Baldur’s Gate 2» en un juego orline propiamen-
te dicho, sf le aporta la suficiente calidad como para atraera
todo amante del ol y del multijuego. Para que vayais abrien-
do boca, aqui os ofrecemos una de las primeras pantallas que
se han distribuido.

4TH COMING, OTRO MUNDO VIRTUAL

Hola, Me gustarfa que hicierals un “review" del juego «The 4th

Comingy, y del que podeis echar un vistazo visitando la pagina:

http://webs.demasiado.com/Junkye/index.htm. También me

qustaria que recomendarais esta pagina. Muchas Gracias.
Junkye. E-Mail.
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Siguiendo tus indicaciones, hemos entrado en |a pagina web
en cuestion y hemos adquirido una serie de imagenes que ha-

blan muy bien de «The 4th Comingay, con toda sequridad, ha-

blaremos de €l mas detenidamente en meses venideros.

{COMO CONSEGUIR <EVERQUEST»?

0s escribo para que me aclaréis,urgentemente, algunos asuntos
sobre «Everquests. Lo primera es s «Las Ruinas de Kunark» es upn
juego completo,o es necesario tener «Everquest» original para
jugar. Por otro lado,querfa saber si existe alguna manera de con-
sequirlo que sea mds barata y menos complicada que por Internet

(labroma te sale bastante carilla). Por iftimo, querria que me in-

dicaseis el servidor en el que poder encontrar a los Diablos de

Hispania,y cémo puedo formar parte de ellos.Gracias por todo.
(lara, E-Mail,

Solamente aquellas personas que compraran «Everquests an-
tes de la puesta a la venta de la extension «Ruins of Kunark»
tendrdn a su disposicion un CD-ROM, tinicamente con la am-
pliacion. Para la gente que comience a adquirirlo ahora, sola-
mente habrd disponible una versidn con los dos tinica e inse-
parable, por lo/que no debes preocuparte por si comprar
solamente laextension ono.

Ahora lo tienes mds sencillo que nunca para adquirir «Ever-
quest. Ruins of Kunarks, ya que Ubi Soft comienza a dstribuir el
juego y a un precio mucho mas razonable. Busca en las tiendas:
de tu localidad, pues sequro que ya esta disponible.
Enlloreferente a como unirte a los Diablos de Hispannia, decirte
que se encuentran en'el servidor de nombre Solusek Ro y que
para optar a formar parte de ellos, primeramente deberés po-
nerte en contacto, si bien no.con el Gran Maestra del clan, que es
el que da la aprobacion final sobre tu adhesidn, con algun otro
miembro que te representard en la votacion para tu admisian.
La manera de buscar a algiin Diablo de Hispannia en Solusek
Roes a través de la instruccion /WHO'DIABLOS ALL, con lo que
te dird todos [os Diablos que hay jugando en ese momento.

UNJUEGO EN VIAS DE EXTINCION
El motivo de la'siguiente carta es parasolicitar vuestra ayuda
por el siguiente problema. Formamaos una pequena comunidad
en unjueqo del que vosotros ya habéis hablado en esta seccion.
«Petria» es un mud que [leva funcionando 3 arios ya y al que
ahora se le acaba el tiempo porque es muy.caro costear un ser-
vidor. Hemos reunido algo de dinero para tres meses mds de ser-
vidor; pero creo que esto serd el fin. No sabia que podriamos ha-
cer; y me acorde de yosotros. No sé si vosotros mismos o algun
contacto vuestro nos podria facilitar un servidor gratuitamente.
He visto gue otros muds son patrocinados por alguna casa de
Juegos, Apelo a vuestra profesionalidad para ver si nos podeis
ayudar con esto.

Thanos Zid. £-Mail.

Una solucion directa nos vemos imposibilitados a ofrecérosla,
sin embargo; sirva este [lamada desde Micromania para que
alglna empresa que abogue por el progreso.en el software
lidico y el mantenimiento de juegos clésicos, se lance al pa-
trocinio de este titulo que tantos jugadores espanoles de-
muestratener. :
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Excite tiene previsto lan-
zar el nuevo portal en Inter-
net Excite Mobile al cual po-
dra accederse a través de
teléfonos celulares y que
ofrecera contenido en gran
parte similar al disponible
para PCs, ademas de otras de
aplicacion practica para
usuarios como localizacién
de cajeros automaticos, ga-
solineras, hospitales etc.

Ha sido lanzado Red Hat
Linux Oficial 6.2, en su edi-
cion profesional en espaiiol,
la solucion para servidores
basados en Linux. El sistema
proporciona, ademas de fia-
bilidad y flexibilidad, el so-
porte para servidores de mi-
llones de usuarios. En los 9
(Ds del paquete se incluye el
sistema, fuentes, software
de aplicaciones, documenta-
cion, etc.

Desde su unian con Dia-
mond Multimedia, 53 ha vis-
to incrementar sus ventas en
el pasado ano fiscal hastaun
69%, con respecto al ano an-
terior. Después de algunos
baches sufridos con anterio-
res chipsets graficos, este in-

cremento se debe al éxito®

obtenido por los chips Sava-
ge 54y 2000 de alto rendi-
miento en aplicaciones 3D.

Por fin 3dfx ha anunciado
laaparicion de las esperadas
Voodoo5 6000 AGP, impulsa-
da por cuatro procesadores
V5A-100y 128 MB de SDRAM,
en el Microsoft Windows
Hardware Conference. El
nuevo adaptador grafico al-
canzara cotas de velocidad
de proceso de 1 billén de pi-
xeles por segundo.

AMD ha anunciado que al-
canzara velocidades de pro-
cesador de 1.5 GHz a finales
de ano adelantandose en la
pugna con Intel. El procesa-
dor se llamara Corvette y se-
ra integrado en la linea de
portatiles mobile Athlon. In-
tel ha replicado con la noticia
del desarrollo Willamette,
que funcionara también una
velocidad de 1,5 Ghz.

anias

Sabe por donds

M icrosoft Intelimouse Optical es el
mas destacado raton perteneciente
alasegunda generacidn de ratones de Micro- e

soft debido a que aporta un salto cualitativo en e
tecnologia aplicada a este tipo de periféricos tan impres-

cindibles. En lugar de utilizar el cldsico sistema mecdnico de
bola, que siempre se ve afectado por las condiciones de la superficie donde se
utiliza, incorpora un sensor dptico que permite un movimiento muy precisoy
suave eliminando los problemas de suciedad que afectan al funcionamiento
del ratdn.El sensor Intellieye escanea y compara la superficie para determinar
el movimiento 1.500 veces por sequndo. Ademds, no sélo no se

bloguea por la suciedad que se acumula en la base, sino que funciona “7
de igual modo sean cuales sean las caracteristicas de rugosidad y desli-
zamiento de la superficie sobre la que se mueve, de manera que es po-
sible eliminar incluso la necesidad de una alfombrilla, Esto le otorga

una mayor comodidad de uso y al carecer de partes mecanicas eleva la
durabilidad del raton considerablemente. Dispone, aparte de los bo-
tones ordinarios, de dos laterales para navegacidn en Internet y uno
en el centro de rueda totalmente

. configurables. Es compatible con
% ) puertos USB y PS2,y su precio
es de 9.990 Ptas. (IVA incluido)
——— T (60.04-S).Mas informacién en:
r%'-;.- £ "

~ www.microsoft.com/spain/hardware/ratones

I Para una coleccion de penfencos

- puertos USB,

un puerto o
paraleloy otro serie desde un

tnico conector USB al PC. De este modo, con el Doking Sta-

tion, el usuario dispone de una plataforma multipuerto que sim-
plifica las conexiones de médem, ratén, impresora y hasta otros
tres periféricos mds, beneficidndose de la facilidad de instalacion
mediante puerto USB de todos los dispositivos. I producto no
s6lo facilita el cableado necesario y posibilidad de conexidn del
PC, sino que ayuda a obtener una mejor organizacion. I
precio es de 18490 Ptas. (111,13 ) + IVA,
Mas informacidn en http://www.wsc.es

Inmersion sonora

culares destinados a su uso con

ecnologies Worldwi-

de Sales Corp. ya co-
mercializa Doking Station,
un nuevo dispositivo con-
centrador Multipuerto USB

- de ADS, Este Hub ofrece la
posibilidad de conectar tres

L ogic3 ha desarrollado ScreenBeat Back Headphone, unos auri-

I Graficos 3D, la superacion del limite

Isa es una de las primeras compaiias en implementar el nuevo GPU de

Nvidia GeForce 2 GTS con la tarjeta Gladiac. Supone un aumento de
al menos el doble de rendimiento en comparacion con la generacién de tar-
jetas impulsadas por el primer GeForce, gracias en parte a la memoria mu-
cho mds rdpida. La velocidad de Gladiac permite obtener tasas de refresco
muy elevadas incluso en resoluciones de 1280x1024 y con las opciones de
detalle gréfico al maximo, funcionando en los estandares Direct3D y
OpenGL. Cabe destacar la total compatibilidad con las gafas 3D Revelator,
también de Elsa, lo que proporcionara, sin duda, una experiencia de inmer-
sién 3D formidable. En el nuevo GPU de Nvidia se ha incorporado una tec-
nologia més capaz de representar efectos de realismo y de
una arquitectura en general mds
potente y veloz superando
' con creces las actuales ex-
- pectativas de los que quie-
ren disfrutar de juegos en
'~ entornos 3D al mds alto ni-
| vel. Tendrd versiones de 32 y
| 64 MB con entrada de video
| opcional paraTV o VCR.
¥ Mas informacion en
www.elsa.com

Los nuevos de ACT- l.abs

(T-Labs ha venido especializan-
dose en periféricos de juegos de
todas las plataformas y sigue renovan-
do continuamente su gama. Dentro
de la gama Racing System, tene-
mos el volante Force RS y la pa-
lanca de cambios RS Force Shif-
ter.El conjunto incorpora tecnologia
de respuesta de fuerza y conserva el mismo disefio del modelo RS en el
que destacaba la comodidad al asir las manos al aro del volante. Como
complemento se encuentra la palanca de cambios, con
capacidad para 7 velocidades, cuyo trazado en el mando
' essimilarala de una real gracias a la disposicion de las
marchas en forma de H. Esta innovacidn cuenta ya con
4 Unanumerosa lista de juegos con la que es compatible.
El precio para el conjunto de volante y pedales
es de 24990 Ptas. (IVA Incluido) (150.19 ),
y para la palanca de cambiosde 6990
Ptas.(IVAincluido) (42.01 £).
_ Mas informacidn en
www.hnostromo.com

juegos y programas multimedia

de futurista y elegante disefio, que tienen como caracteristica mas
peculiar que se ajustan descansando en la nuca, resultando més con-
fortables que el clasico disefio de aro vertical. La calidad de sonido
es también destacable y permiten su uso para escuchar musica o au-
dio en cualquier plataforma, desde un walkman hasta una cadena de
mdsica hi-fi. También dispone de un micréfono de orientacion ajus-
table muy ligero. Su precio es de 2190 Ptas. (13.16 ), IVA incluido.
Més informacién en www.hnostromo.com
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Capturas de realidad

-Link ha lanzado al merca-

do el grabador de video
DU-CV, un pequeiio dispositivo
que, sin embargo, dispone de
un alto potencial de prestacio-
nes en la captura de video. Una
de las mayores innovaciones en
este producto es, sin duda, la fa-
cilidad de instalacién y cone-
xion por medio del puerto USB
y a la salida de video RCA o S-Video. Estos dos tiltimos abarcan practicamente
la totalidad de cdmaras o dispositivos de video. Con el DU-VC se adjunta un
programa de edicidn video con el que es posible realizar peliculas domésticas
de alta calidad en un tiempo muy reducido dotandolas de apariencia profe-
sional.También incorpora un botdn para captura de imagenes estaticas de al-
ta resolucién a todo color. El precio recomendado D-link DU-VC es de 15900
Ptas. (95,56 ) + IVA.
Mds informacion en http://www.abcnet.es

En primera linea de parrilla

S ideWinder Force Feedback Wheel USB es el
(iltimo conjunto de conduccidn de Microsoft pa-
ra PC, periférico en el que se integran unas exce-
lentes caracteris-
ticas de resisten-
cia con un funcio-
‘namiento
avanzado y rea-
lista gracias a
la incorpora-
cion de la tec-
nologia de

respuesta  de
fuerza.El volante ins-
talado por medio de una tnica mor-
daza queda fijado a una mesa y los pedales disponen de una superficie y di-
seo antideslizamiento, garantizando asi la estabilidad del conjunto. El
producto se sitda entre uno de los que mds grado de realismo aportan en el
género de juegos de conduccidn, destacando aspectos como la precision y la
comodidad de uso gracias en parte al asesoramiento de profesionales del au-
tomovilismo de competicién. Con SideWinder Force Feedback Wheel USB se
incluye una versidn integra de «Monster Truck Madness» a un precio reco-
mendado de 29990 Ptas. (180,24 £ ), IVA incluido, con un afio de garantia.
Mas informacion en http://www.microsoft.com/sidewinder/

Biblio [J]ania

S eguro que muchos hemos
pensado que quién necesita
un Joystick cuando tienes un
sistema de activacién softwa-
re/hardware para ejecutar co-
mandos en pantalla. Esta es la
filosofia de Game Commander
MX, un producto llegard en
pronto y que dispone de una
tecnologia de reconocimiento
de voz que permitird a todos los
usuarios aumentar las posibili-
dades de interaccidn con juegos
o dispositivos multimedia y
pertenece a un tipo de producte
del que no se puede obviar que
supone la eliminacion de barre-
ras para discapacidades fisicas.
Game Commander es capaz de
operar con software para chat
simultaneo y evita ahorrarse la
pulsacién de complejos coman-
dos de teclas con la consi-

guiente interrupcion, ya ’

que basta con “decirlo” La
tecnologia de este sistema
hace posible su uso sin impor-
tar la voz o entonacién del
usuario y puede funcionar bajo
casi cualquier aplicacion. Ha si-
do desarrollado por Game
Commander Intercactive y
proximamente podrd obtenerse
més informacion acerca de sus
caracteristicas y distribucién.
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E izo ha renovado completa-
mente su gama de moni-
tores con nuevos modelos que
incorporan las dltimas tecno-
logias en representacion de
imagen tanto en pantallas
de TRC y LCD. Incorporando
modelos 21719, 17" y de
pantalla plana de 15"y 18/ des-
taca el monitor F980 de mdscara de =
sombra con un dot pitch de 0,23, con una re-

solucion estandar de 1600x1200 pixeles a 109 Hz, con capacidad de sopor-
tar resoluciones mucho més altas lo que eleva su calidad y lo sittia en uno
de los mejores productos de su sector. Asi mismo, el modelo LCD L660 TFT
de 18" dispone de ajuste manual o automético ademds de ajuste de nitidez
para resoluciones inferiores a 1280x1024, doble entrada de sefial de vi-
deo, USB y altavoces opcionales. Todos los monitores cumplen con la nor-
mativa TCO 99 y tienen tres afios de garantia de cambio en domicilio.

Mas informacion en www.eizo.com.

| Imagenes a todas las escalas

L atrox ha anun-
M ciado la comer-
. cializacién de una
nueva linea de
adaptadores de
=== video multi-
: pantalla para bus PCl. Dentro de
- ¥ esta nueva familia, denominada Millennium G200
- MMS, se encuentran seis versiones destinadas a ofrecer un am-
plio abanico de soluciones para las diferentes necesidades de los usuarios
(pantalla doble o cuddruple digital o analdgica con sintonizador de TV).
Dado que estdn orientadas a usuarios.profesionales, es posible conectar
hasta 16 pantallas digitales o analdgicas con el estdndar DVl a un mismo
PC. Equipadas de dos procesadores graficos (versiones Dual) 6 4 (versiones
Quad) y con 16 6 32 MB, las nuevas tarjetas graficas de Matrox suponen un
recurso dptimo para la visualizacion multi-pantalla de diferentes confi-
guraciones y atinan una relacién calidad/precio muy ajustada. Todas las
tarjetas de la gama disponen de una salida DVl o DVI-I permitiendo en es-
te dltimo caso conectar simultdneamente pantallas digitales planas y pan-
tallas analégicas. Dentro de ésta existen tarjetas con sintonizadoras TV in-
corporada. Asi, es posible obtener canales de TV en tiempo real, aunque las
demds pueden actualizarse instalandose el médulo de sintonizacion.
Mas informacion www.matrox:com.

AT EHRAEALTES

APLICACIONES

Adobe Acrobat 4 Adobe Acrobat 4

Este libro que nos ocupa mues-
tra la forma mds eficaz de ma-
nejar la version 4 de Acrobat,
mostrando detalladamente las
caracteristicas del mismo. Es-
crito de manera que los que se
« | inicien entiendan el lenguaje,
esta obra posee un gran nime-
ro de ejemplos y ejercicios practicos para aprender to-
do lo que se necesita de Adobe Acrobat 4; para ello, vie-
ne acompanado de un CD-ROM con herramientas
seleccionadas del programa y los archivos de ejemplo.

Editorial: Anaya Multimedia - Pdginas: 272

NGUAJES

| APLICACIONES

Java para la empresa

Dado que Java se estad convir-
tiendo en la plataforma preferi-
da en los sistemas corporativos
de cliente/servidor, McGraw-Hill
intenta con esta obra que los
lectores aprendan todo lo que
necesitan saber para volverse
expertos en Java y su aplicacion en los entornos de la
empresa, con el consiguiente beneficio que del mismo
se puede sacar. Java para la empresa se consolida co-
mo un libro imprescindible para aquellos que no quie-
ran quedarse atrds en las nuevas tecnologias.

Photoshop 5.5
practico

Uno de los programas mas di-
fundidos de retoque fotografi-
_| co en todo el mundo tiene en
esta obra una fantastica mane-
| ra de hacer llegar a controlar
perfectamente a los ususarios
del mismo que se inicien en el
manejo de Photoshop 5.5. Asi, ademas de los ejemplos
y los ejercicios practicos, |a obra viene acompaiiada de
un (D con los ej utilizados, ademas del progra-
ma Image Ready en su versidn 2.0. :

_E'l VAT
Windows 2000

Windows 2000
Profesional

El nuevo sistema operativo de
Microsoft, Windows 2000, tiene
en el libro de Anaya Multimedia
una genial forma de aprender
todo lo nuevo que nos trae este

+Precio 3250 Ptas. (19,53 € ) « Nivel: Principiante '7 i
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Editorial: McGraw-Hill/Osborne « Pdginas: 520
«Precio 6990 Ptas. (42.01 <) - Nivel: Principiante

50, con ejemplos, notas y grafi-
cos que muestran a los lectores

cémo aprender a manejarse perfectamente, y paso a
paso, dentro del mismo, ademas de venir acompanado
de un (D con utilidades, herramientas y aplicaciones
varias que potencian la necesidad de esta obra.







I GRARHICS ACCELERATOR e
s 32ZMB AGP ax/2X _S3 SAVAGE 2000

El pasado aio el chip de 53 Savage sorprendic gratamente a los aficionados
de los juegos 3D con la incorporacion de elevadas prestaciones de
aceleracion y el novedoso sistema de compresion de texturas S3TC, Ahora,
con un nuevo chip significativamente mucho mas capaz, nace el primer
producto de una alianza entre Diamond Multimedia y 53 que parece haber
sido acertada. El nuevo 53 Savage 2000 impulsa la tarjeta Vipper Il
superando con creces el rendimiento del anterior procesador sin que este
hecho deba significar un precio elevado. En este sentido y teniendo en
cuenta que Vipper Il es totalmente compatible con los estandares OpenGL y
Direct 3D, el producto se revela como uno de los mas recomendables en un
halance de prestaciones medio-alto y un coste ajustado.

La alianza perfecta

LA ARQUITECTURA

El chip $3 Savage 2000 dispone de varios elementos tnicos para poder procesar a gran veloci-
dad entornos gréficos, sobre todo en lo que respecta a calidad de texturas. El motor de acele-
racidn es de 128 bit reales, es decir, tanto en el bus de interfaz con la memoria del como en el
propio chip que se eleva hasta los 32 MB. EI RAMDAC es de 350 Mhz y dispone de hardware es-
pecifico para reproducir DVD/MPEG-2.

Dentro del motor del procesador se encuentra el QuadTexture de paso simple, permite elevar el
cdleulo de efectos avanzados que requieren el proceso de varios mapeados de textura, tales
como sombreados volumétricos, reflejos o iluminacién. Por supuesto, mantiene el S37C, sistema
de compresidn de texturas integrado en el hardware que mejora radicalmente la calidad visual
en aquellos juegos en los que ha sido implementada. Sin entrar en demds cifras sobre veloci-
dades de funcionamiento, anchos de banda y MB, no pueden obviarse la integracién de un mo-
tor de iluminacidn y transformacion geométrica capaz de dotar a las superficies poligonales un
aspecto sensacional.También mencionar también la posibilidad de puentear la tarjeta de ma-
nera muy sencilla para beneficiarse de los BUS AGP X4 y la salida para TV S-Video.

EN FUNCIONAMIENTO

La instalacién de Vipper Il viene asistida por un manual en espafiol en el que nos ha parecido
que no se dejaban cabos sueltos ni se obviaban detalles a tener en cuenta. Asi, la sustitucién
de un adaptador de video anterior por el nuevo es cuestidn de sélo unos pocos minutos. Los

PRODUCTO: VIPER Il - FABRICANTE: DIAMOND MULTIMEDIA - COMPATIBILIDAD: PC
WIN 95/98/NT, BUS AGP X2/X4. - DISTRIBUIDOR: DIAMOND
* PRECIO: - 29990 Ptas. (180.24 <) + IVA
* MAS INFORMACION: www.diamondmm.com
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drivers se instalan de manera automatica o manual segin el usuario ofreciéndonos la posibi-
lidad de instalar Incontrol Tools 99, un programa que gestiona la configuracidn del escritorio
con un buen niimero de opciones de rapido acceso, del todo recomendable. Entre el software
que adicionalmente acompana el producto cabe mencionar una version completa del juego
«Trick Style».

Una vez instalada, cualquier programa que soporte Direct3D funcionara sin problemas aun-
que puede ser necesario acceder a la pagina web de 53 para instalar el patch para el uso de la
compresidn de texturas S3TC. La aplicacidn de efectos se realiza de manera correcta, y sobre-
saliente en algunos aspectos como la iluminacién. No obstante, puede resultar algo inestable
en calculos geométricos dado que aunque en las pruebas no se ha producido ningin blogueo
del sistema, hemos llegado a apreciar pequefios defectos en el ordenamiento de poligonos.
Vipper |l mantiene una buena tasa de refresco en programas de gran complejidad grafica in-
cluso en resoluciones elevadas con todas las opciones de detalle al mdximo y sin contar con un
puerto AGP X4. En definitiva, con la llegada de las nuevas tarjetas Viper Il se verd superada en
términos de aceleracion extrema y aplicacion de efectos de (ltima hornada, pero también po-
see cualidades exclusivas, una tecnologia capaz de hacer frerite al proceso de juegos en la ac-
tualidad y en un futuro a medio plazo y un funcionamiento muy estable.

TASA DE ACELERACION 3D

PROGRAMA EJECUTADO: «QUAKE 111 ARENA»

Equipo de prueba: - CPU: Pentium 11l 560 MHz - BUS: AGP X2 16 MB
+ Sistema operativo: WINDOWS 98 - RAM: 128 MB

Detalle| Calidad Detalle | Filtrado |Demo1 | Demo2

Textura

Prof.
del color
=== =

32 Bit
32Bit
32 Bit
32 Bit

Resolucién

640x480
800x600

1024x768
1280x1024

Velocidad en cuadros por sequndo en demos 1y 2
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Entra en EverQuest™, un juego de rol en 3D para mdltiples jugadores online. Explora cuatro
continentes repletos de torreones peligrosos, criptas horribles y dreas stumergidas, Descubre
miles de objetos, algunos comunes, otros mégicos. .. En el nuevo mundo de Kunark,
viajaras por una veintena de zonas como hombre lagarto, iksar o como cualquiera de los
personajes que puedes crear ti mismo, eligiendo de entre 13 razas y 14 clases diferentes. Los
monstruos, reptiles, escorpiones gigantes y otros enemigos acechan a las afueras de la ciudad,
asi que. ... nete a alguno de los 40.000 jugadores que participan diartamente en el juego.

www.everquest.com/kunark Ahora, estas en nuestro mundo.
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adaptadores de video, Hercules, pasé a formar parte de Guillemot Corporation.
El desarrollo por parte de Nvidia del afamado GeForce ha supuesto para
Hercules una oportunidad de ponerse a la cabeza en la version 3D Prophet
DDR. No ha pasado demasiado tiempo, pero todo apunta a que ha cundido
en el desarrollo del nuevo hardware. La llegada del Geforce 2 supone un
avance tremendo teniendo en cuenta este breve espacio de tiempo y las
prestaciones que permite frente a sus competidores mas directos. A la
espera de |as nuevas tarjetas de 3dfx Voodoo4 y Voodoo5, Hercules pone a
nuestra disposicion con 3D Prophet Il un producto cuyo potencial es palpable
y materializado adelantandose a sus competidores de los que hasta ahora
solo se conocen fichas técnicas.

En los limites de la realidad

EL NUEVO GEFORCE GTS

La nueva Prophet Il de Hercules posee una arquitectura diseiiada para doblar las tasas de trans-
ferencia de memoria en las aceleradoras actuales. Impulsada por la nueva unidad de proceso de
graficos GPU, GeForce2, las cifras de rendimiento que maneja pertenecian apenas hace unos
meses al género de ciencia-ficcion teniendo en cuenta que hablamos del hardware de PC.3D
Prophet 2 es capaz de procesar hasta 25 Millones de tridngulos por sequndo trabajando con un
reloj interno de 200 MHz y con una RAM DDR a 333 MHz. Ademés interviene de manera direc-
ta en el cdlculo de geometria de manera que la CPU queda liberada para otros calculos menos
exigentes.

Las siglas GTS hacen referencia al motor de iluminacidn y sombreado, (GigaTexel Shading). La
GPU aplica los matices de sombreado de manera independiente en cada texel, caracteristica
que es posible gracias a una capacidad de calculo de 1,6 GigaTexels por segundo. El tratamien-
to independiente de cada texel de las texturas permite ofrecerimagenes de efectos mds preci-
505 y realistas. De ahf todas las técnicas en tiempo real de representacion grafica en el trata-
miento de texturas y sombreados, como por ejemplo el mapeado-bump o mapeado de
reflexion se ven altamente beneficiadas. La memoria RAM DDR integrada en la tarjeta utiliza un
ancho de banda de 5000 MB/segundo efectuando dos transferencias de datos por ciclo de reloj
de RAM en lugar de una. De este modo en el momento de cargar y generar texturas se aprecia

PRODUCTO:3D PROPHET 11 GTS 32 MB - FABRICANTE: HERCULES/
GUILLEMOT CORPORATION - COMPATIBILIDAD: PC WIN 95/98/NT,
BUS AGP X2/X4 - DISTRIBUIDOR: GUILLEMOT
* PRECIO RECOMENDADO: 69990 Ptas. (420.65 €) +1VA
* MAS INFORMACION: www.guillemot.com. Telf: 902118036  yajoraddn

5 una aceleracion del proceso evitando parones que suelen produ-

cirse en los primeros instantes de |a carga de un mapa tridimensional,
hasta que todas las texturas estdn cargadas. Entre todo este compendio de
datos cabe sefialar también la aportacion realizada en la tarjeta de Hercules ba-
sado en GeForce, las salidas DVI para monitores digitales y pantallas planas y la salida
paraTV en S-VHS.

EN FUNCIONAMIENTO

En las demostraciones creadas por Nvidia para el nuevo GeForce2 destaca una potencia de pro-
ceso capaz de mostrar efectos en tiempo real de gran realismo con una recarga elevada de poli-
gonos.Tales efectos se deben a la utilizacion del GTS en la iluminacién dindmica procedente de
diversas fuentes de luz sobre superficies texturizadas de compleja geometria. Otro de |as gran-
des incorporaciones en esta GPU es el motor de transformacién. Su funcionamiento se basa en la
modificacién de la geometria de los objetos tridimensionales mediante un aumento proporcio-
nal de poligonos. El resultado son superficies mas complejas y suavizadas, cuya apariencia posee
una estructura mas realista. No obstante, las demostraciones incluidas son sdlo una muestra de
lo que Geforce2 puede realizar, asi que serd necesario esperar un tiempo para contar con juegos
capaces de aprovechar su potencial. 3D Prophet Il es el producto de mayor nivel tecnoldgico y
rendimiento en tarjetas de video con aceleracidn 3D/2D para usuarios de PC. Guillemot esta-
blece asi, con esta dltima, una gama de diferentes soluciones para usuarios de diferente poder
adquisitivo y necesidades donde este producto es sin duda la estrella. Hoy por hoy el desarrollo
del hardware esta por delante de las aplicaciones de software permitiendo una calidad de ima-
gen que aln no estd siendo exprimida. En este sentido a pesar de que 3D Prophet 2 es un pro-
ducto destinado a un relativamente limitado sector de fandticos de los juegos 3D la division
Hercules de Guillemot ha conseguido Ilevar sus productos al top de las tecnologias disponibles y
ponerlo al alcance del usuario.

TASA DE ACELERACION 3D

PROGRAMA EJECUTADO: «QUAKE 111 ARENA YV 1.17»

Equipo de prueba: - CPU: Pentium 111 500 MHz - BUS: AGP X2 16 MB
- Sistema operativo: WINDOWS 98 - RAM: 64 MB

En las pruebas realizadas, todos los niveles de detalle de «Quake Il Arena» fueron activados al
madximo, aprecidndose incluso un incremento en el rendimiento en alta resolucidn. Este factor
hace posible mantener niveles de detalles maximos en pantalla completa con monitores de al-
tas prestaciones. A pesar de que la muestra facilitada es una versién beta del modelo Prophet Il
GTS, el driver se mostrd estable en todas las configuraciones.

Demo1 | Demo2
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* Modo ventana Velocidad en cuadros por segundo en demos 1y 2
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Taller cmuegos

l:ﬂﬂllpu crear skins
Unreal Tournament

Bienvenidos a esta nueva entrega del Taller de Juegos. Sin duda, hemos aprendido

mucho en el poco tiempo que llevamos juntos, sin embargo, atn nos quedan cosas
por descubrir. Ahora, «Unreal Tournament» va a cobrar mas protagonismo.
Ademds, pronto podremos dejar de centrarnos en aspectos técnicos y podremos

liberar nuestra capacidad creativa y artistica. Divertios y aprended.

n las entregas anteriores hemos
ido presentando conceptos ge-
nerales sobre skins de modelos
3D a la vez que ihamos dando

detalles técnicos sobre «Quake I1l Arena» y,
en menor medida, sobre «Unreal Tourna-
ment». Gracias a los visores de modelos dis-
ponibles para «Quake IIl», ya habéis podido

de Epic Games.

empezar a practicar con vuestras primeras
skins, pero atin falta camino por recorrer. En
primer lugar, ha llegado el momento de en-
trar de lleno en «Unreal Tournament». Este
mes os proporcionaremos |a informacion ne-
cesaria para dar los primeros pasos en la cre-
acidn de skins para este juego. Ademds, en los
restantes apartados de esta entrega, conclui-
mos la informacién técnica referente a la cre-
acion de skins en «Quake Ill».

Este modelo de «Unreal Tournament», creado por Shane Caudle, muestra
el nivel de los artistas que han participado en el desarrollo de este programa

PRIMEROS PASOS EN “UNREAL
TOURNAMENT”

Con lo que sabemos de «Quake |ll» ya seria-
mos capaces de hacer skins muy sencillas. Eso
no significa que estemos preparados para ha-
cer un trabajo interesante. Crear skins realis-
tas es una tarea muy complicada propia de
artistas digitales, pero con las herramientas
y conocimientos gue os he-
mos proporcionado hasta
ahora, ya habréis empezado a
practicar y vuestra imagina-
cion estard empezando a fun-
cionar. Los seguidores de
«Unreal Tournament» no se
encuentran en la misma posi-
cién, hoy comenzaremos a
igualar las posiciones.
Observad la figura 1.Es el mo-
delo del soldado creado por
Shane Caudle para «UT». Las
skins tienen algunas caracte-
risticas curiosas. En primer lu-
gar, se encuentran grabadas
en ficheros de extension “utx” situados en la
carpeta“Textures” dentro de la carpeta donde
haydis instalado el juego (observad la figura
2).Para trabajar con ellas emplead el «Unrea-
|ED» que acompania al juego. Esta herramien-
ta nos va a ser inmensamente (til asi que
cuanto antes empecéis a trabajar con ella,
mejor. Recordad que en el primer ndmero ya
hablamos brevemente de este programa.

. & D \ncoall urn: T (=] 3
No volveremos a mencionar as- | i oo siieis -
A H H ] :]M&I‘Skiu ] RanFx. ] Starshp.
pectos técnicos sobre skins en  |[&isudu B Do B
) ] Indusd 4] e =] Rolsty A] Temarie
«Quake [l1» salvo para respon- (|t Ben Do goeme
der a vuestras dudas o inquie- By e R e B
St FMine 5] SraneCrasc U
tudes. Ha llegado el momento ] ISVP =] NalCact ux 2] ShaneDay utx ] UTbaseube
3 ] W Skyuix =] Ml utx 8] ShaneSky ubx &) UTerypt utx
de darle una oportunidad a los  |[ALaseafonsux  Spivericus skaxix UTiecht e
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T3 vicromania |

En esta carpeta se encuentran las skins de los personajes de «Unreal
Tournament».

La carpeta de un

En la primera entrega de esta serie ya vimos, aunque de forma breve, los pasos necesarios para in-
cluir una skin en «Quake Ill». Al mes siguiente, repasamos el contenido del fichero “pak0.pk3”; sin
embargo, aun no nos hemos detenido con la atencin que merece en la carpeta de un modelo con-
creto. Lo que vamos a aprender resultara fundamental para comprender exactamente como incluir
nuestras skins o modelos en el juego.

En fa figura 1 podéis ver el contenido de la carpeta que contiene el modelo Visor. En «Quake IlI», la
descripcion de los modelos 3D estd contenida en los ficheros de formato “md3” Como minimo, hacen

& D:\QuakeExtraido\models\players\visor Ol x|
Archiva Edicién Yer Ayuda

] ima fa i blue.tga

i'] 1 f ﬂ head_2.md3

3| head_gorre.skin 3] head_red.skin
é icon_gorre.tga LT icon_red tga

] lower_2.md3 3] lower_blue.skin
3] lower_red,skin Eﬁ red.tga

&) upper_2.md3 {Z] upper_blue. skin
3] upper_red.skin visor.tga

gurle.tga
3] head_blue. skin

) head.md3

3] head_default. skin
Ig]icon_blue.tga icon_default tga
] lowser. md3 ] lower_1.md3

3] lower_defauk.skin 3] lower_garre. skin
8] upper. md3 A upper_1.md3

=) upper_default skin 3] upper_gorre.skin

30 obietols) 337MB

falta tres ficheros para formar un modelo completo: head.md3, upper.md3 y lower.md3. Estos fi-
cheros contienen, respectivamente, la cabeza, el torso y las piernas del personaje. Podéis comprobar,
no obstante, que hay mas ficheros “md3” en las carpeta. Tienen el mismo nombre que los anteriores,
pero con un nimero anadido. Examinad detenidamente la diferencia entre head.md3 y head_2.md3
enlafigura 2,
= Los ficheros con niimero afiadido
e son versiones con menos triangu-
r los del mismo personaje. En «Qua-
—J—J_J | kelll»se emplean cuando un per-
sonaje esta lejos del punto de
vista, de modo que la animacién
de los personajes resulte mas facil
para el ordenador en las situacio-
nes en las que el jugador no se
pueda fijar en detalles pequefios.
Ademas de las descripciones geo-
métricas, necesitamos los fiche-
ros graficos que recubriran al per-
sonaje. Como sabéis, cada modelo
cuenta con varias versiones dispo-
nibles. Para poder identificarlas
facilmente, existe un icono de
personaje por cada version. Si
queremos crear una skin para un
personaje y el nombre de la ver-
sion va a ser “miskin’; crearemos
un icono para identificar la skin.
Al fichero correspondiente ten-
dremos que llamarlo icon_mis-
kin.tga. En la figura 3 podéis com-
probar que las versiones de
personaje induidas en «Quake llI»
cuentan con sus correspondientes
iconos.
Naturalmente, aiin nos falta la
skin propiamente dicha. Tendre-
mos otro fichero de formato “tga”
Su nombre tendra que ser mis-
kin.tga.
Sélo nos queda indicarle al motor

El modelo Visor cuenta con versiones de baja resolucién para mejorar
el rendimiento del juego




modelo en detalle

Los iconos de las diferentes versiones se encuentran en ficheros de nombre icon_ NOMBREVERSION.tga.

3D del juego la correspondencia entre la skin y el modelo correspondiente. Tendremos que crear
tres ficheros de texto y extension “.skin” (es mas fécil si modificamos uno de los ficheros preexis-
tentes). Los ficheros se llamaran head miskin.skin, upper_miskin.skin y lower_miskin.skin. En es-
tos ficheros, cambiaremos el nombre de la version por el de la version que acabamos de crear.

Fichero head_miskin.skin:

Fichero upper_miskin.skin:

Fichero lower miskin.skin:

h_head,models/players/visor/miskin.tga
tag_head,

tag_head,

tag_weapon,
u_torso,models/players/visor/miskin.tga
tag_torso,

tag_weapon,
|_legs,models/players/visor/miskin.tga

tag_torso,

Una vez creados todos los ficheros ne-

| WinZip [Unregistered) - purple.pk3  EI[E] E3
File Actions Options Help

cesarios, creariamos nuestro fichero
miskin.pk3, comprimiendo con winzip

« = — — .
@ ﬁ = @ todos los ficheros necesarios y cam-
Z [== =
. ; biando la extension a“pk3” Recordad
New Open Favodes Add  Esbract siempre que al crear un fichero “pk3’

5 _[MMPat [

debemos respetar la informacion de

_purple.
[2] head_purple.skin
& purple.tga

2] lower_purple. skin

models'playersibonest subcarpetas al comprimir. Si las skins
ms:x”e"tm‘: de Visor estan originalmente en “mo-
models\players' S o

Aelases o dels\plaiers\”wsor, tem.iremus que
A crear un “pk3” con esa misma estruc-

tura. Recordad la skin que modifi-
camos en la primera entrega para el

[Selected 0 files, 0 bytes Total 5 files, 205KB
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modelo Bones (figura 4) y fijaos en el

path que estaba incluido en el fichero “pk37 tiene la mima estructura que contiene el fichero

“pak0.pk3” de «Quake Ili».

Hemos concluido el recorrido por la carpeta de un modelo de «Quake IlI». Es posible que ahora com-
prendais mucho mejor los pasos que dimos en la primera entrega para incluir una skin propia en el
juego. Repasad el proceso porque ya hemos cubierto lo mas importante en lo referente a skins de
«Quake II1» y en sucesivas entregas sélo trataremos aspectos artisticos. Repasad los ficheros "pk3”

que caigan en vuestras manos y trasmitidnos vuestras dudas.

Nota imporianie

Para participar en esta seccion sélo tenéis que enviar vuestras cartas a:

Hobby Press, S.A. MICROMANIA. ¢/ Pedro Teixeira, 8. 5° Planta. 28020 Madrid. No olvidéis
indicar en el sobre TALLER DE JUEGOS. También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzén:
tallerjuegos.micromania@hobbypress.es

Aqui podéis ver el wireframe completo del soldado
de Shane Caudle.

En realidad, la textura completa se divide en cuatro
partes dentro del fichero “utx”

La skin del soldado de la que os hemos ha-
blado antes se encuentra en el fichero “Sol-
dierskins.utx” Abridlo empleando la opcidn
“Load” del «UnrealED». Podéis ver parte del
contenido en la figura 3.

Si compardis las texturas que podemos ver en
el «UnrealED» con las del modelo, posible-
mente os daréis cuenta de que son algo ex-
trafias.jSon demasiado pequefias! Esto es de-
bido a que los disenadores del juego
decidieron dividir cada textu-
ra en cuatro fragmentos por

LOS SIGUIENTES PASOS

En esta entrega hemos empezado a cubrir los
aspectos técnicos referentes a «Unreal Tour-
nament». Ademds, practicamente hemos de-
jado cerrados estos aspectos en lo referente
a «Quake Ill». ;En qué consistiran las siguien-
tes entregas? En primer lugar, os proporcio-
naremos mds informacion respecto a «Unreal
Tournament», pero sobre todo, pasaremos di-
rectamente a la accidn. Hemos alcanzado un

e L& Some fuch e (ptore Srdew beb

motivos de eficiencia y para
facilitar que las texturas fue-
ran intercambiables. La parte
positiva de esto es que el jue-
go funciona mejor y que la

eleccion de skins es més flexi-
ble; la negativa, que nos han
puesto las cosas mds dificiles
a los que queremos imitar sus
habilidades artisticas.

Vuestra primera tarea serd en-

contrar cuatro partes que
componen un skin del mode-
lo en el fichero “utx” que he-
mos abierto. Como pista, fijaos en las figuras
4,5y 6. Contienen todas las partes de una
skin del modelo. Una vez las identifiquéis, lo
mejor que podéis hacer es lo mismo que ya
probamos con «Quake Il1».Identificar las par-
tes de cada modelo que cubren las skins. Para
ello, podéis modificar el fichero “utx” como hi-
cimos en el primer nimero. Emplead si que-
réis los wireframes del
modelo que hemos in-
cluido en el CD-ROM, pe-
ro tened en cuenta que
estos wireframes son de
tamafio 512x512, ya que
estdn pensados para tra-
bajar con ellos. Antes de
importarlos al fichero
“utx’ tendréis que redu-
cirlos a 256x256.

Una ultima advertencia.
Actualizar los ficheros
“utx” del juego no es el
procedimiento correcto para crear skins pro-
pias (haced una copia de sequridad del archi-
vo para dejarlo como estaba), sélo lo emplea-
remos para practicar hasta que aprendamos
mads casas sobre «Unreal Tournament»,

skin. Tendréis que practicar bastante hasta
orientaros en «Unreal Tournament».

Para trabajar con «Unreal Tournament», emplearemos el «UnrealED». Este
editor acompana al juego cuando lo compramos, asi que no hay que hacer
un esfuerzo extra para conseguirlo.

punto en que ya estamos preparados para
crear nuestras propias skins tanto en «Unreal
Tournament» como en «Quake |1l». Hasta esta
entrega, slo los sequidores de «Quake» po-
dian practicar creando sus skins, pero ahora,
los fans de «UT» también pueden hacerlo. Es-
to va a tener una repercusion muy importan-
te en nuestro curso. En la siguiente entrega,
pasaremos a tratar as-
pectos artisticos de la
creacion de skins. Co-
menzaremos a hablar
de nuevos temas como
sombras, texturas o pa-
letas, y lo haremos sin
peligro de que sdlo
aprovechen nuestros
consejos los sequidores
de uno de los juegos. Es-
to no significa que no si-
gamos abiertos a vues-
tras sugerencias. Si hay
detalles técnicos que os intrigan, responde-
remos a estas inquietudes, si hay otros jue-
gos que querdis tratar, estamos aqui para
ayudaros. De otra forma: jalguna pregunta?
D.VS.

Micromania g3}



Java M D3 Model Viewer

En la entrega anterior os presentamos un sencillo visor para modelos de «Quake Il Arenay,
era el MD3View. Este programa no es el tinico disponible, de hecho, hay otro mas potente, el Ja-
va MD3 Model Viewer. 0s vamos a presentar este tiltimo, asi dispondréis de todas las opciones

para practicar
& C:\Archivos de programaMavaSoft\JRENT.2 =] B3

con  vuestras
skins y modelos | Archivo Edicion Ver Ayuda

de «Quake Ill». = e 3 ] [

El Java MD3 Mo- L_J L] A A

del Viewer esta lib Changes  COPYRIGHT
desarrollado en

un lenguaje de Iz 3 0

programacidn ‘ﬁ A ‘ﬁ

llamado Java. Es- License Readme Uninst.isu

te lenguaje es

una de los més | oo S R e R

empleadosenla *
actualidad. Es idéneo para aplicaciones relacionadas con Internet y uno de los mejores expo-
nentes de las tecnologias orientadas a objetos que se han abierto paso en el mundo de la in-
formatica en los dltimos afios. Si alguno de vosotros est pensando en dedicarse a la progra-
macidn, el lenguaje Java es una apuesta con futuro, hay abundante documentacion disponible
y es fdcil acceder a herra-

- mientas de desarrollo. Por
sl sl S si os ha picado la curiosi-

classic |8] ActPanel di
3] audio.dt ] awtdi dad, mientras os explica-
g z;";f“ ;1 g’:m:'wr P mos como instalar el visor
GLAlavaGiMSIDiect i [T GLA avalauGiIN] i de modelos, os vamos a
B ayalsai NI plhavalaOGEIN contar algunas caracteris-
[S] L& avalauGLLUNI di LA avalauGLLLINIRE of . k
3] hpi.di %] hprot.dl ticas curiosas de Java.
%lm-d‘ :lla“;”t';d Un programa escrito en
[avaw.exe ] Jdbe 3
] ipeg.dl E]gke,-m.exe Java puede funcionar en
3] math.dl ] mavetdi cualquier ordenador. Esto
3] net di 31 npjavall.dl A
%] rpiavat2 i 8] npievai2 es posible porque los pro-
%] packager.di [%] plugprov.di gramas Java no los ejecu-
olicptool. mid o -
gfm:;; o -g:m:‘; ta directamente el micro-
[ tnameserv.exe (2] Zip.di procesador del ordenador
) | I6 obistols] seleccionadols] | [448K8 sino que existe un progra-

ma especial, llamado Ma-
quina Virtual Java, que es capaz de entender el cédigo Java y ejecutarlo. La compaiia que di-
sefid Java, Sun Microsystems, ha establecido exactamente qué capacidad debe tener cualquier
Maquina Virtual Java, de modo que existen gran cantidad de estas para todo tipo de sistemas
operativos y ordenadores. Si alguien desarrollara un videojuego en Java, podria jugar en cual-
quier ordenador para el que existiera la correspondiente Maquina Virtual. Por supuesto, hay

INSTALACION DEL
PROGRAMA

En el CD-ROM que acompanaa
la revista encontraréis todo lo
necesario instalar el Java MD3
Model Viewer en vuestro PC.
Empezaremos instalando la

& E:\Java MD3View v1_2 2 - (O x|
frchivo  Edicién  Ver Apuda

Méquina Virtual Java. El pro- =z
grama de instalacién se llama =5

“ire1_2_2-win.exe’, Ejecutan- README. html  sources.zip
dolo instalaréis la versién
1.2.2 del “Java 2 Runtime En-
vironment’; que es, precisa-
mente la Maquina Virtual Java. Lo mas habitual es instalarlo en ‘C:\Archivos de programa\la-
vaSoft\JRE\1.2" Fijaos en la figura 1.

Ahora aiadiremos el soporte para OpenGL. Debemos descomprimir el fichero “libGL4Ja-
va2.1.2.1-Win32-x86.zip" en la carpeta “C:\Archivos de programa\JavaSoft\JRE\1.2\bin"; Pode-
mos emplear el programa Winzip para hacerlo. El resultado sera similar al de la figura 2. Tam-
bién tendremos que descomprimir el fichero “gl4java2.1.3.0-jar.zip” Esta vez, la carpeta donde
debemos descomprimir es “C:\Archivos de programa\JavaSoft\JRE\1.2\lib\ext” y para poder
hacerlo, ten-

|5 objetols) |599KB iz

L5 JAVA
I - e N RN

E:\Java MO iew w1 2 27 java -jar pddview. jar
Java HD3 Hedel Viewer 1.7.2, Copyright (C) 1999 Ervin ‘KLES’ Uervael

1S[=] E3
dremos que

crear nosotros
mismos la car-
peta “ext” Po-
déis ver el re-
sultado en la

Ihis program cones with ABSOLUTELY HO WARRANIY; This is
free sollyare, and you are welcone Lo redistribute 1t
uider certain condilions; see Lhe license for details,

sel fps 10 20.0 <> 50 [ms/freme]

figura3.

El entorno ya

estd prepara-

do. Ahora po-

demos instalar
9 el programa vi-

maquinas virtua-
& E:\Archivos de pragrama\MavaSoft\JREA. 2\lib\ext  [H[=] B3 |

les para PC, pero

lo curioso es que | Archiva Edicién Ver Apuda
si alguien hiciera @
una Maquina Vir-
tual Java para,
por  ejemplo,
PlayStation, se .| obetols)

sk 7

podriajugaraese
mismo videojuego en Java empleando la consola en lugar del ordenador. Muy interesante,
iverdad?

Puede que alguno de vosotros ya se haya dado cuenta de algo: si el visor de modelos que voy a
usar estd escrito en Java, jnecesito instalar una Maquina Virtual Java para poder empleario! Ha-
béis acertado. Este es precisamente el primer paso que debo dar para poder ejecutar el Java
MD3 Model Viewer. Adems, este programa emplea OpenGL para representar los graficos, por lo
que a la Maquina Virtual la debo anadir soporte OpenGL si quiero poder ver mis modelos. :(6-
mo hago todo esto?

sor. Descomprimid el fichero Java_ MD3View_v1_2 2.zip en la carpeta donde lo querais tener.
El resultado serd similar al de la figura 4. Para ejecutar el programa. Basta hacer doble clic so-
bre el icono“md3view.bat" El contenido de este programa es simplemente un comando para el
sistema operativo. Contiene la linea“java -jar md3view.jar” Lo més probable es que asi vuestro
ordenador no sea capaz de ejecutar correctamente el programa, por la sencilla razén de que no
encontrara el programa “java” que debe ejecutar “md3view.jar Podéis cambiar el PATH del
autoexec.bat, o cambiar el contenido del fichero “md3view.bat” por el siguiente: “c:\Archivos de
programa\JavaSoft\JRE\1.2\bin\java -jar md3view.jar".

Cuando todo
esté listo, la

ejecucion del
programa pro-
vocara que se
arranque la
consola de Ja-
va, como se
aprecia en lafi-
gura 5. Tras
unos instantes
se ejecutara el
visor de mode-

HE conncy
HE crachy 1
HE ot 1o

los, echadle un
vistazo en la figura 6. Este excelente programa es gratuito y se distribuye bajo la licencia pu-
blica GNU. Como el resto de programas de este tipo, tened en cuenta que sus autores no ga-
rantizan su correcto funcionamiento, sin embargo, lo mas probable es que no os cause ningiin
problemay os resultara muy atil.
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Décimo quinta reunion de ésta que es vuestra seccion. Parece que por fin se van vislumbrando en el horizonte
aquellos juegos de los que hemos ido hablando durante los meses pasados, aunque aiin es pronto para echar las

campanas al vuelo.

ienvenidos sedis todos a vuestras paginas preferidas de
Micromania. En efecto, aquellos proyectos de los que he-
mos ido hablando durante los tltimos meses parece que
empiezan a dar sus frutos. Prueba de ello lo pueden suponer los
(ltimos lanzamientos que han tenido lugar en Espafia, como
pueden ser «Soldier of Fortunex, «MDK 2», «Messiahs..., pero so-
bretodo, el que mas nos ha sorprendido,y no por
su calidad precisamente, es la salida al mercado
de «Daikatana» que, posiblemente, cuando ledis
estas lineas ya estard en la calle.

Los tres titulos a los que he hecho mencion no
tienen, desde luego, nada de desperdicio. Son ti-
tulos que todo aquel que se considere amante
de la accién 3D no debe dejar escapar, pero no
sélo para tenerlos en la estanterfa. Merecen ser
jugados, no una, sino hasta tres o cuatro veces
por siacaso nos hemos dejado algo en el recorri-
do de nuestras aventuras. Pero en fin, eso es algo
que solo vosotros podéis decidir.

VUESTRO TURNO
Ahora ha llegado el momento de resolver ciertas dudas que os
asaltan.Y el primero —y dnico, casi podia decir— en venir a cola-
cion es Dani Ibarrola, via correo electrénico, que dice que lleva
meses intentando jugar a «Quake Ill» con su tarjeta Banshee y
dice que se le cuelga el ordenador y se resetea, ademds de decir-
nos que con la solucién que envid un lector hace unos meses no
funciona. Dani, hemos de decirte que, si tienes los drivers de tu
tarjeta actualizados a la Gltima version, segidn la marca que sea,

Como cada mes, en este apartado intentamos meternos de lle-
no en el apasionante mundo de los arcades 3D. Muchos sois los
que escribis aqui para plantear vuestros diversos puntos de vis-
ta. En esta reunion, me ha llamado la atencion una carta en
particular, de nuestro querido lector Radl Blanco, que en su es-
crito relata lo siguiente:

“Tecnologia, efectos especiales a raudales... Nada, jNADAL, sin un
buen argumento; el género de [a accion se estd convirtiendo en
un mero espectdculo grdfico, donde los mercenarios de turno
~buenosy malos— se enfrentan en una “cruenta lucha a muerte’.
Han abandonado el sentido dramatico de la trama, las secuen-
cias cinematogrdficas que, poniendo como ejemplo «Colony Wars
Vengeance» de PlayStation, nos confesaban los sentimientos, te-
mores y sorpresas de unos protagonistas que VIVIAN una reali-
dad compleja. Alfiny al cabo, era lo que nos hacia ametrallar un
punado de pixeles como si en ello nos fuera la vida... Desarrollar
un buen arcade de accion requiere uha conexidn jugador-prota-
gonista: si ésta se rompe, estaremos “espiando”una pantalla de
unas determinadas pulgadas en vez de ser protagonistas de una

La niebla se dispersa

Accion Frenética

no deberias tener problemas para poder jugar al mismo, ade-
mas de tener, claro estd, la tiltima versién de DirectX —la podrés
encontrar en el (D-ROM de este mes—.También tienes que tener
en cuenta que, si no lo tienes ya, deberias quizds instalar los dri-
vers de OpenGL que vienen en el (D del propio juego, aunque
también es posible que los mismos tengan una actualizacion. Si
tienes acceso a Internet, lo mejor es que te des-
cargues los dltimos drivers para la Voodoo
Banshee en www.3dfx.com o de la pagina
www.msnconfederacién.com. Si no, puedes ha-
certe con un ejemplar de PCmania en el cual se
publica un CD con las tltimas actualizaciones de
hardware que se han producido, concretamente
el nimero siete del pasado mes de Mayo. Si a pe-
sar de todo ello te sigue sin funcionar, dirigete al
servicio técnico de la distribuidora en Espana del
juego en cuestion.

TODO NOTICIAS
Dadas las fechas en las que nos encontramos, y
dado también lo que durante el mes pasado se
ha celebrado —el E3—, no podemos por mds que dejar un gran
espacio para las noticias fresquitas que se han producido, aun-
que no descarto la necesidad de ampliar las mismas el mes
que viene.

De todas formas, muchos de los que os habéis quedado con las
ganas de que se respondan vuestras cartas no tenéis que preo-
cuparos, pues en proximos nimeros las intentaré resolver. Asi,
que el designio de los dioses os lleven por el sendero de la luz.

apasionante aventura de accion en la que deberemos sobrevivira
toda costa...”

Pues ahi queda eso. Que parece que sienta catedra, pero he de
decirte que, frente a determinados juegos que estan hechos
para jugar con otros oponentes humanos —multijugador-, hay
otros muchos que si que tienen un argumento de 6rdago. De
hecho, es algo que en Micromania valoramos bastante, ya que
parece que se les estan acabando las ideas a los guionistas de
videojuegos. Sin embargo, titulos de la talla de «Messiah»,
«Soldier of Fortune», o «Half-Life» tienen unos planteamien-
tos que seguro que te meten de lleno en la accion de la aven-
tura que plantean, ademas de demostrar un alarde grafico y
sonoro que ayuda a integrarse en esa “conexion jugador-prota-
gonista” de la que nos hablas.

Con todo esto, te invito a que pruebes alguno de los que hago
mencion, o de cualquiera de los que creas que te convencen del
resto de los comentarios aparecidos en los Puntos de Mira de
este mismo numero de Micromania, para convencerte de que
no esta todo dicho dentro del género de los arcades de accion.

Si queréis parddparm esta seccion, podéis mandarnos una carta, indicando el apartado al que va dirigido —Carrusel Deportivo, Accion Frenética...—a la siguiente direccidn:

MICROMANA. C/ Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre la resefia ZONA ARCADE.
l’u ién podéis mandar un correo electronico a: zonaarcade.micromania@hobbypress.es
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GOTHIC ecmont inreractive. pc Los
™1 responsables de «Gothic» estdn afrontando
| el proyecto de desarrollar un JOR desde una
perspectiva poco usual. El complejo guion,
que esta siendo perfilado por escritores pro-
fesionales del género fantastico, sitda la ac-
cion de «Gothic» en un munde concebido co-
mo una prisidn, en el que los personajes se
mueven a sus anchas excepto en los limites
del mismo, marcados por una barrera magi-
ca. El objetivo, escapar de tan fantastica car-
! cel. En cierto sentido, el equipo de desarro-
llo de «Gothic» compara este punto de
partida con el de la pelicula «Rescate en Nue-
va York», que protagonizara Kurt Russell,
aunque con una atmdsfera claramente dis-
tinta. Egmont Interactive esta incluso consi-
y derando la posibilidad de editar «Gothio» co-
mo una novela.

GU N I.OK REBELLION/PCLos creadores de «Aliens vs Predator» parecen querer tomarse un des-
canso de la accion 3D al estilo del mencionado titulo, con un proyecto radicalmente distinto y que
ahonda en lasraices de géneros como el rol y |a estrategia. «Gunloks sitiia al jugador en una atmasfe-
ra futurista, a 500 aiios vista, en que la especie humana sufrié el acoso y derribo de una raza de cy-
borgs, que imponen su ley en un planeta distante, Sin embargo, un fallo en el perfectoyldgico cerebro
de uno de estos robots, le dota de consciencia y autonomia de pensamiento haciendo de él el primero
de su especie en sofiar. Este apartado de“humanidad’, poco a paco va haciendo del robot, Gunlok, una
criatura ansiosa de liberarse del yugo de sus jefes, contando con la habilidad de insuflar idéntica ca-
pacidad a otros como él. En una biisqueda por descubrir sus origenes, se topa con los humanos como sus
creadores primarios, con lo que una terrible batalla entre la nueva especie y los robot dominantes es
facil de prever.

«Gunlok» es original en sus planteamientos, estructura y disefio, asi como en sus algoritmos de IA, se-
giin aseguran en Rebellion, y en el uso de combates y accidn en tiempo real para ofrecer algo nuevo
que aborda géneros, en apariencia dispares, pero que pueden conseguir una simbiosis perfectaenel
juego, a tenor de las informaciones disponibles.

DOGHGHTERUBS!PAMDDK. FC Como muy bien se puede comprobar con sélo echar un vis-
tazo a las imdgenes que acompafian estas lineas, «Dogfighter», produccion de UDS que estara dis-
ponible el préximo otoio, recuerda enormemente, al menos en su aspecto visual, a un excelente
juego de Dreamcast que aparecio en el momento
del lanzamiento de la maquina de Sega.

En efecto, «Dogfighter» y «Toy Commander» en-
cuentran mas de un punto de conexion en sus di-
sefios y, muy posiblemente, a tenor de la infor-
macion dispnnible, en su desarrollo de accidn.
«Dogfighter» se inspira —de hecho, es una licencia
oficial- en los modelos a escala de la compaiia
AirFix. Los suecos de UDS tiene a sus espaldas ti-
tulos como «No Fear Downhill Mountain Biking»,
desarrollado para Codemasters, y encuentran
precisamente en un titulo de ésta, «Micromachi-
nes», el referente inmediato para un proyecto
que definen de ambientacion “juguetera” Bien,
dado el curriculum de este equipo no cabria pensar
en un posible plagio. De momento, seamos buenos
e imaginemos que se trata de un homenaje o una
inspiracion, quizé no del todo inconsciente.

ALL STAR TENNIS 2000 ncus pacisicrusi sorrec.
PLAYSTATION De ambiciosos planteamientos, «All Star Tennis 2000»
pretende llegar a ofrecer el maximo de opciones en lo que a simula-
dores de tenis se refiere. Hasta 32 jugadores (hombres y mujeres)
disponibles, entre los que se encuentran los nombres de mayor re-
lumbrén del panorama profesional de este deporte, todo tipo de
pistas, torneos oficiales del Grand Slam... A priori, excelente. Es
pronto, sin embargo, para afirmar si el nivel de calidad del juego de
Aqua Pacific cumplira las promesas del equipo, pues la tnica versién
disponible para pruebas es aiin muy primitivay no deja entrever to-
das las posibilidades del juego.

Eso si, es casi seguro que permitira una opcién multijugador muy
completa, con varios usuarios compitiendo en la misma maquina,
entre i o por parejas, lo que anade un atractivo poco usual, al menos
enlo que a PCrespecta, en este apartado.
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* AGP/PCI

* Tecnologia TNT2 Mé4

* Optimiza la reproduccién DVD

* 8 millones de tridgngulos por segundo

* TNTZ Ultra

* Salida TV

* Memoria "hyperveloz” SGRAM

* 10 millones de tridngulos por segundo

* GeForce 256 s ;

: ) * GeForce 256
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“una nueva forma de ver el mundo”
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* 15 millones de triangulos por segundo
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| NFESTA"ON FRONTIER !B1 SOFT. PC Frontier Developments entra con «In-
festation» en el terreno de la accién en estado puro, aunque el protagonista —o, mejor dicho, prota-
gonistas—, adquiere forma mecdnica, con distintos vehiculos a disposicion del jugador, para hacer
frente a una peligrosa invasion alienigena que estan sufriendo diversos sectores de la galaxia donde
la humanidad ha extendido una actividad colonial, en un futuro distante. !
«Infestation» tiene como mayor atractivo, aparte de poner a prueba —de modo exhaustivo- la habi- |
lidad del jugador, el estar disefiado como un juego en que la opcién multiusuario esta contemplada co-
mo parte sumamente importante. Sin embargo, una vez vista una primera version de «Infestation»,
es complicado imaginar como conseguira finalmente Frontier inteqrar esta opcidn en el conjunto,

pues ofrece un disefio bastante tdpico en la mayoria de sus niveles, y con un marcado acento en el jue-
go individual.
«Infestation» tiene atin mucho por desvelar antes de entrar en una posible calificacién.

DUKES OF HAZZARD soursipa/usi sort. pe/pLAYSTATION «Dukes of Haz-
zard» era una serie de TV de los setenta, en que un par de granjeros del Sur de los Estados Uni-
dos se divertian poniendo en ridiculo a un sheriff bastante chiflado, al volante de un coche
que resultaba mas fantéstico que Mazinger Z, habida cuenta de las barbaridades que podia ha-
cer, y al que los interfectos llamaban el General Lee —todo muy de la América profunda, va-
mos-. Y ahora, cuando ha llovido y dilu-
viado desde que la serie causaba furor en
la television de la época —era de esas, co-
ma muy bien recordaran los que ya ten-
gan unos aiitos, en que el doblaje esta-
ba realizado en sudamérica y el acento de
los personajes resultaba como muy “cu-
rioso”—, SouthPeak retoma aquella idea
original para realizar «Dukes of Hazzard»,
titulo de carreras sin ninguna complica-
cion ni de concepto ni de disefio, en que
lasencillez puede correr el peligro de tor-
narse simplicidad, una vez comprobada

DUKE NUKEM. PLANET OF THE BABES 1:-sxce/inrosranies. sLaYSTATION Mien- la primera version disponible del juego.

tras el mundo entero (o gran parte) espera que, de una vez por todas, se de alguna novedad en la deseada nue- No es la primera vez que «Dukes of Haz-
vaaventura de Duke Nukem («DN Forever», aunque, segtin parece, todavia va para largo), 3D Realms sigue ex- zard» inspira un videojuego —en los tiem-
plotando una de las licencias mas jugosas de toda la historia, llegando ahora a PlayStation, de la mano de pos de los ordenadores de 8 bit ya apare-
N-Space e Infogrames, un nuevo desarrollo. «Planet of the Babes» pretende concentrar todo ese”savoir faire” €i6 un juego con idéntico nombre-, pero
deuno de los héroes mas carismaticos del género de accidn, con una serie de innovaciones, en lo que respecta estd por very demostrar lo que puede dar
al sistema de puntuacion y de combate. Pero, eso si, en lo que respecta a accién, enemigos —extraterrestres— de si una licencia que, pese a lo antiguo,
¥ extravagancias diversas, «Planet of the Babes» es tan «Duke Nukem» como el que mas. puede atraer a muchos usuarios.

EV||. DEAD HA".TO THE KING uzavy imon stu-

£ q STA 5T Cuando Sam Raimiy Bru-
[ Campbell se juntaron para filmar «Evil Dead» («Terrorificamente

Muertos»), poco podian imaginar uno y otro que su loca aventura
de realizar una pelicula de terror, por el puro placer y la diversin
que les causaba, acabaria convirtiéndose en una trilogia de autén-
tico culto y, con el paso de los afios, en videojuego.

Heavy Iron y THQ se han tomado muy en serio la adaptacién de «Evil
Dead» a juego, y estan procurando desarrollar una explosiva aven-
tura en la que toda la esencia de las tres peliculas de Raimi se con-
dense en un titulo que ademas de la idea original del cine, toma
prestada también la voz del protagonista principal, Ash (Campbell),
que se encargara de dar un toque atin mas sombrio y gore al con-
junto. La peculiar estética del juego se vera impulsada por el incon-
fundible estilo de Raimi con sus impactantes movimientos de ca-
mara, y todo aquello que resulte familiar de la popular trilogia.
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El iltimo exito en 3D

NVIDIA GeFORCE 256, RAMDAC a 350

Ihz/32MB SDRAM, 2048 x1536 16 Mill.
tolores, Bus AGP 2+/4x, Transform&Ligthfing.

Incluye: Corel Draw 7.0, Juego 3D, Demos
3D y ELSA movie (software DVD

Pura velocidad

NVIDIA GeFORCE 256, RAMDAC o 350

Mhz/32MB DDRSGRAM (ultra rapida), 2048
%1536 16 Mill. colores, Bus AGP 2x/4x,

Transform&lLigthfing. Incluye: Corel Draw

7.0, Juego 3D, Demos 3D y ELSA movie
(software DVD

Erazor Il Pro

Poder para su PC

TNT2 PRO,RAMDAC o 300 Mhz/3ZMB
SDRAM, 1920 x1440 16 Mill. colores, Bus
AGP 2x/4x, Windows 98, 95 y TN 4.0
Versiones con y sin entrada y salida de
Video. Inlcuye: Corel Draw 7.0, Juego 3D,
Demos 3D, MainActor(software de edicion
de video) y ELSA movie (software DVD

Altas prestaciones en
un producto de dliimo disefio
Velocidad S6kbps estandar v,90 (Fox,

contestador efc...) . Modem nclualizable o
través de la flosh memary, Plug&Ploy.

Gafas Revelator 3D

La nuevas gafas ELSA 3D REVELATOR crean
un percepcion del espacio excepcional para
los juegos y lus aplicaciones en 3D.
Funcionun con lo gama de tarjetas ELSA y
con torjetas con procesador Nvdia TNTZ,
TNTPro, y TNT Ultra
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Desde la resurreccion de la serie «Might & Magic» con la sexta entrega, sus
creadores —New World Computing y 300~ nos vienenafgeciendo puntualmente
un capitulo al ano. Asi pues, turno para iargtava parte, q pos asegura, es la

marca de la casa, muchas cosas, seres y, sobr®todo, mundo que ver.

Novedades en la

n esta ocasion, la aventura nos lleva

al territorio de Jadame, que supone-

mos proximo a los de Enroth y Erat-
hia, en los que llevamos a cabo las gestas co-
rrespondientes a los anteriores capitulos. Si al
principio tal relacion no parece inmediata, es-
tamos seguros que el desarrollo del juego per-
mitird hallar el nexo de unidn.
Como buen JDR, la ignorancia con respecto al
objetivo de aventura y argumento en general
de la misma es evidente en un primer momen-
to. Las tinicas pistas provienen de la secuencia
de presentacidn: un extrafo tipo llega a un
pueblo riberefio y monta un fiasco de cuidado

mediante la activacion de una columna de cris-
tal. Hemos de suponer que el tal colega es el
Destroyer del titulo.Y eso es todo. ... a jugar.

MUCHAS COSAS NUEVAS

(abria esperar, a la vista de lo que supuso
«Might & Magic Vil» respecto al VI, que esta
entrega se centrara inicamente en una nueva
historia partiendo del sistema de sus anterio-
res capitulos. Pero parece que no va a ser asi, ni
mucho menos.

Para empezar, en la linea con los JDR mds in-
novadores —y mas realistas—, la aventura em-
pieza con un solo héroe, con el que se supone

c¢Estructura
del juego?

Una de las incognitas que no vamos a
poder revelar es si el juego se desa-
rrollard como practicamente todos
los demas de a serie, o lo hara como
la ultima entrega. La diferencia no es
baladi, como ahora veréis.

Hasta el sexto juego, incluido, el gru-
po de aventureros se encontraba en
un mundo nuevo, al que podia acceder
entero desde el primer momento. Evi-
dentemente, habia zonas cuyos habi-
tantes hacian prohibitiva la explora-
tion segun el nivel de experiencia del
grupo; pero, en todo caso, uno podia
entrar a tan peligrosos territorios y
tratar de explorarlos. También habia
calabozos cuya llave habia que obte-
ner antes de acceder a su interior, pe-
ro la misma estaba en calabozos per-
fectamente accesibles. En resumen,
solo consideraciones de tipo practico
impedian al grupo recorrer por ente-
ro el escenario de |a aventura.

Sin embargo, en la séptima parte, el
acceso a los distintos territorios del
mundo se hizo gradual, desde el mis-
mo inicio del juego. En efecto, ya para
salir de la isla Esmeralda era necesa-
rio concluir unas bisquedas que nos
encargaba Lord Markham; solo tras
ellas se ponia a disposicion del grupo
un barco con destino al continente, ¥
esto ocurre varias veces en el JDR, por
ejemplo, para poder entrar al Averno
o a Celeste,

¢Por qué opcidn se inclinara la nueva
entrega? Se admiten diferentes
apuestas, sefiores,

Might & Magic VIII:

of the Destroyer
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El enfrentamiento con los piratas se facilita mucho con
ayuda de la artilleria pesada.

que nos identificaremos. Sin embargo, no estd
condenado a la soledad, ya que podrd encon-
trar companeros de fatigas en los lugares
apropiados. Pero esto implica que sélo creare-
mos a une de los hasta cinco personajes que
pueden formar el grupo, quedando los atribu-
tos de los otros fuera de nuestro control.Esto, a




Might & Magic, y van VIiI

Pocas sagas, no sélo dentro de los JDR y de ordenador en general, sino en cualquier género que
se preste a una entrega por capitulos (léase libros, peliculas y demas) pueden presumir de al-
canzar este digito tras el titulo principal. Este mero hecho ha de ser suficiente para asegurarel
respeto cuando nos asomamos a |a historia de este clasico JDR.

La serie «Might & Magic» no se ha caracterizado, no obstante, por la regularidad en sus entre-
gas. De hecho, cuando apareci su sexta parte, hace un par de afios, llevaibamos bastante tiem-
po pensando que ya habia llegado a su fin. 0s invito a que os remontéis conmigo unos cuantos
afos al pasado, para realizar su recorrido histérico.

Recorrido que no llegara al primer juego de la serie, pues un servidor no llegé a conocerlo. De
hecho, auin hoy continuo dudando de su existencia. Quizas existio, quiza su existencia se pre-
supone por el digito |l que acompaiiaba al titulo en el primer juego de la serie con que me
tropecé. En todo caso, tras este capitulo, pasaron unos cuantos aiios antes de recibir nuevas no-
ticias de la serie.Y entonces, de golpe, se presentaron tres nuevos capitulos, comenzando por
«lslands of Terra, y continuando por «Clouds of Xeen» y «Darkside of Xeenn. Estos dos ulti-
mos tenian la peculiaridad de que, al integrarse en un mismo disco duro, daban lugar a una
nueva aventura, adecuamente llamada «World of Xeen». Esta innovadora iniciativa se tradu-
cia al final en una nueva busqueda que exigia viajar entre los dos mundos ya explorados,
abriendo calabozos que hasta ese momento eran inaccesibles. En todo caso, tras «Might & Ma-
gicV» el eterno enemigo Corak quedaba fuera de combate.

Una nueva espera de algunos afios, cuando de repente se mostro recidlado a juego de estrate-
gia. Me refiero a los cuasi homénimos «Heroes of Might & Magic (I, Il y Ill). En mi opinion, fue
el éxito de estos lo que posibilitd Ia sexta entrega en la serie de JDR.

Coherentemente, la accidn se trasladd a Enroth, Erathia y aledaiios, escenario de las intrigas
entre Archibald y Roland, sucesores de Lord Ironfist. Se publicaron «Might & Magic VI: The
Mandate of Heaven», que suponia un cambio radical en el funcionamiento del juego, pero
guardando con fidelidad ciertos elementos comunesa todos los capitulos de la serie, y un afio
después «Might & Magic VII: For Blood and Honour». Hay que decir que este tltimo capitulo
rompia un poco con el esquema clasico de la serie, donde se te suelta en un territorio inmenso
al que tienes acceso completo desde el principio. En cambio, en la séptima parte, la exploracion
es escalonada: se te van abriendo territorios conforme haces determinadas acciones, lo cual re-
sulta menos agobiante en cuanto a exploracion.

Ha pasado otro aiio, y llega el octavo capitulo de la serie. Una vez mas, no parece guardar nin-
gunarelacién con el pasado y seguro que al final nos llevamos una sorpresa. Y es que «Might &
MagicVIl» se remonta en los iltimos momentos de |a historia al mismisimo «M&MIl». Ahora la
pregunta es: ;veremos en un aiio un «Might & MagicIX»? ;Serd JDR?

la vista de los encajes de bolillos que hay que
hacer con las habilidades —como ocurre en
«Might & Magic Vll»—, no nos atrevemos a de-
cir si constituye una buena idea.

Hablando de nuestro héroe, como quiera que
la amenaza del tal Destroyer parece no ser ex-
clusiva de los seres buenos de Jadame, podra
adoptar razas hasta ahora inéditas en la serie.

Compania: NEW WORLD COMPUTING/3DO0 En preparacion: PC  Género: JDR

El grupo de héroes que acompana
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:0s imaginais con cuernos y rabo? Aqui podréis hacer
realidad vuestro suefo.

Vamos, que mds bien se correspondian con
enemigos del grupo, como era el caso de los
minotauros, los vampiros o los trolls.
Precisamente, estas razas o clases parece que
van a disponer, ademds, de poderes especia-
les, aparte de los hechizos y habilidades cla-
sicos. Asi, los trolls tienen la habilidad de re-
generacion, y los vampiros determinados
poderes exclusivos de estos seres.

Otro cambio radical lo supone el aspecto ge-
neral del juego:se da mds espacio a la pantalla
de accién, donde transcurre realmente el jue-
go. Ademas, los escenarios se nos prometen
mas realistas y llenos de colorido. Vamos, que
Jadame serd mds bonito que Erathia o En-
roth. .. y sus monstruos mds terrorificos.
Tampoco estdn mal las novedades que se

Este lugar sera merecedor de numerosas visitas para
afirmar nuestras aptitudes.
anuncian en el automapa, uno de los puntos
més débiles en las anteriores entregas. Asi, por
fin, se va a dejar al jugador que haga las ano-
taciones que estime pertinentes sobre él, lo
que no es ninguna tonteria en territorios de tal
extension; ademas, al parecer, se podrd ver qué
es cada uno de los edificios presentados en el
plano explorado. Suponemos, pero de esto no
se dice nada, que podremos consultar los ma-
pas correspondientes a zonas distintas a la que
nos encontremos en cada momento.
Como vemos, el nuevo juego de la serie pro-
mete novedades importantes que lo hacen es-
pecialmente deseable. Maxime si mantienen
la intriga argumental y la extension del terri-
torio de que han hecho gala en toda la saga.
Ferhergdn
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El crimen organizado

othouse Creations, cuya existencia
dentro del sector se alarga ya por
casi tres afos, ha llevado a cabo ti-
tulos del calibre de «Cutthroats», <Abomina-
tionay, c6mo no, el mayor de sus éxitos «Gangs-
ters». Aunque pertenecen de forma parcial a
Eidos, en un veinticinco por ciento, tienen voz y
voto propios a la hora de decidir cuando y ¢6-
mo llevan a cabo sus proyectos. El equipo de

«Gangsters Il», que guardard mas de una rela-
cion con la primera parte, como la vista isomé-
trica, y cuando atin quedan ocho meses para la
finalizacion del proyecto, se ve claramente que
quieren dirigir [a accion del titulo hacia la estra-
tegia en tiempo real, que tanto éxito acapara
entre los aficionados del sector. «Gangsters ll»
se desarrollara hajo los mismos principios de la
primera parte donde tomabamos el rol de un

«Gangsters» supuso un gran éxito para la compania,

logrando en su momento un 45% de las ventas

en Estados Unidos y un 25% en Alemania

Hothouse Creations se compone de Rob Davies
(Director), Peter Moreland (Director y Jefe de
Proyecto ) y Martin Capel (Disefador), todos
ellos con numerosos afos de experiencia.

EN MEDIO DE UN LARGO PROCESO
Seis meses llevan ya los sefiores de Hothouse
(reations enfrascados en su nuevo proyecto

23 Micromania |

capo de la mafia, teniendo que llevar a cabo ex-
torsiones, saqueos, proxenetismo, guerras de
bandas, intimidacién, redes de juego ilegales,
robos y todas las acciones por debajo de la ley
que nos aportaran el dinero suficiente para con-
trolar todo el estado.

El grupo al completo se compone de doce per-
sonas, incluyendo los cuatro anteriormente

La segunda parte del juego de estrategia que aparecié hace un afio y medio y que

nos convertia en capos de la mafia estadounidense, es practicamente un hecho

palpable, y promete traer mds de una sorpresas no solo dentro del género sino

dentro del sector del software de entretenimiento.

El interfaz de usuario serd mejorado a fin de que sea
mucho mas intuitivo y facil de manejar.

mencionades, que fueron los fundadores, y to-
dos ellos se encuentran trahajando en este mo-
mento en «Gangsters |1». Estos se dividen en
cinco programadores, cuatro artistas y otras
tres personas que forma parte de la
plantilla.

Sequin palabras de los programadores, el
engine con el que trabajaron

en un principio tenia potencia

de sobra, que no se llegd a ex-

plotar lo suficiente. Muchas

ideas quedaron en el tintero

durante la realizacion de

«Gangsters», y que aparece-

rdn, con toda sequridad, en

esta continuacion. Lo que

buscan es darle al jugador

una nueva experiencia, mas

alld de lo que han dado hasta

ahora de si los juegos de es-

trategia en tiempo real.

La inteligencia artificial estd siendo
mejorada sensiblemente, con lo que

Saltaalavista que el detalle de los edificios es mucho
mayor que en la primera parte.

nuestros enemigos se iran adaptando de ma-
nera mecdnica al grado de experiencia del ju-
gador, por lo que ya no pasara como en la pri-
mera parte, que el objetivo imbuido a la
madquina era destruir por completo al
usuario, sino que ird impidiéndole el
progreso, hasta que crea que tiene sufi-
cientes fuerzas, momento en que
atacard. Algo acertado parano de-

salentar a los pocos iniciados.

ESOS LOCOS A0S 20

“—=V La accion de «Gangsters Il»
"\;.f sequird situdndose en la dé-
\ ) cada de los 20, tal vezaquella
en la que mas proliferaron esta

clase de maleantes, Los disefiadores

han trabajado mucho mds en cuanto

a la personalizacion de los caracte-

res del juego. Ahora no se tratard de
simples unidades, sino que cada una
tendrd un aspecto, actitud y habilidades
especiales que lo distinguirdn del resto, asi
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La actividad de las ciudades estard garantizada por
los cientos de personajes que se moveran por ella,

a accion no serd tan confusa y sabremos qué
hacery a quién elegir en todo momento, lo cual
es de agradecer. El argumento también va a ser
mucho mas elaborado, aportandose muchos
datos histdricos de aquellos dias. Como dltimo
cambio radical, el interfaz, que serd mejorado y
simplificado, ya que el de la primera parte se
nos antoj6 demasiado dificil de manejar.
Nuestra mision principal seréd colocarnos por
encima de la ley, ser capaces de sobornar a po-
licias y jueces, consequir proteccion tras las re-
jas, defender nuestro territorio con el uso de la
fuerza si es necesario y hacer nuestra banda
cada vez mds numerosa. Dependiendo de las
decisiones que tomemos, los resultados serdn
heneficiosos o desastrosos, pero lo que si estd
claro es que, de cuanto mas dinero disponga-
mos, mejores armas podremos comprar, mas
famosos nos haremos y gente mds poderosa
podremos contratar, casi podria decirse que es
la ley de la vida mafiosa la que nos ofrecen los
chicos de Hothouse Creations con esta secuela.
D.DE/CFM.

* Amables como pacas personas hemos tenido la oportunidad de conocer y volcadas en su trabajo co-
. mosi fuera lo ultimo que pudieran hacer en esta vida. Esas son las dos frases que mejor pueden de-
, finir al equipo programador de Hothouse Creations, los cuales no lo dudaron dos veces alahorade |
= ofrecernosla posibilidad de darnos a conocer sus instalaciones.

| «Gangsters II»  ofrecerd accion y estrategia
| en tiempo real, pero con muchas mds opciones
| de las que pueden ofrecer los juegos de caracteristicas
~  |similares que hay disponibles hoy dia
g RN 873

Modelos mucho
mas detallados

Se nota a simple vista que el equipo creador de «Gangsters I1» le quiere dar mucha mds perso-
nalidad a los caracteres que pueblan el juego, por un lado aportandoles habilidades propias y,
por el otro, con una apariencia propia para cada tipo de personaje, de manera que se diferencie
de la primera parte, donde no se podia distinguir con claridad qué tipo de unidad era.
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Los caches Ford, de corte clasico, contribuirdn a la
ambientacion del Chicago de los afos 20.

La vista isométrica se ha conservado a fin de quardar
alguna relacion con la primera parte.

Micromania [k}




ive, desde luego esta muy equivocado. En

f;breve estara disponible Gl*fauevo Ianzamuento de Cryo Interactive que para los amantes del genero sera

La ciudad perdida

aaccién se situard a principios del si-

glo veinte. El personaje, Adrian Bla-

ke, es un escocés explorador y gedlo-
go que comparte su vida con su amada
Sophia y recorre medio mundo con misiones
arqueoldgicas.
Adrian y Sophia preparan su boda, pero el dia
antes ella desaparece misteriosamente. Es
entonces cuando Adrian va en su busca con-
vencido de que la Diosa Isthar, que se le apa-
recid en Turquia, ha hecho recaer una maldi-
cion sobre ella. En el camino se cruza con la
Diosa cuando la muerte le vencia. .. y cuan-
do consigue recuperar el conocimiento, des-
cubre que ha sido transportado en el tiempo.
Ahora se encuentra en [a antigua Pompeya,
cuatro dias antes de la fatal erupcién del 24
de agosto del afo 79 de nuestra era.
Desde luego, la historia promete, asi como el
juego, en el que la realizacidn se ha cuidado
especialmente.

FIEL REFLEJO
La version final de «<Pompeya» se encontrara
totalmente en castellano, un punto a su favor

si tenemos en cuenta que en el género lo que
predominan son los didlogos. La reconstruc-
cion de la desaparecida ciudad de Pompeya
se ha hecho con espedial cuidado para que re-
presente una copia fiel a la original, y para
ello se estdn utilizando gréficos en tres di-
mensiones y animaciones de alta calidad. De
hecho, y como dato de la atencidn que se
presta a |a reconstruccién de la ciudad, baste
con decir que la Subintendencia Arqueoldgica
de Pompeya ha colaborado en la produccién
del juego.

Aparte de este organismo, hay otros muchos
que también han colaborado en la creacidn, ya
que el juego es en su mayoria el reflejo de una
época de nuestro pasado.Es por ello por lo que
el contenido histdrico del juego ha de ser veri-
ficado y asi no inducir a errores a aquellas per-
sonas no conocedoras de esa parte del pasa-
do. Esto no seria importante si el argumento
principal del juego no se centrase en una épo-
ca real de la historia. Como ejemplo de estos
organismos, estd la Reunion de los Museos Na-
cionales de Francia, asi como diversos arqued-
logos e investigadores del momento.

La calidad grafica, en algunos casos, podré llegar a confundirse con una imagen real sacada de una fotografia.
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Aprender
y jugar

Alo largo de todo el juego podemos con-
sultar una enciclopedia de la historia de
aquella época, que nos ayudard a com-
prendery entender, ademas de aprender,
ciertos aspectos del momento. También
nos servira de apoyo en los casos en los
que vayamos recogiendo objetos. Esta en-
ciclopedia nos proporcionara una intere-
sante informacion acerca de los citados
objetos que puede ayudarnos a saber el
fin para el que estdn disefiados. Ademas,
ha sido verificada por diversos arquedlo-
gos, historiadores asi como la Reunion de
los Museos Nacionales de Francia.

L8 myen o Comarees

Crevesmgs Prrpaarne

Los escenarios en tres dimensiones de «<Pompeya» seran de los puntos fuertes que se podran apreciar del juego.

Lasarrugas en la cara de los

[personajes es uno de los detalles
‘graficos mas importantes que se
estan cuidando en la produccion.

-

Los escenarios de la dudad de Pompeya estan siendo creados { Ly
basandose en modelos reales para reflejar con exactitud la
cudad original.

S

“ Los escenarios dela ciudad de Pompeya estdn siendo
" _‘mafos basdndose en manuscritos originales,
~sacando los datos de las excavaciones arqueoldgicas

Una de las novedades que presentard esta
aventura con respecto a otras es que las vis-
tas del protagonista se estan desarrollando
en primera persona, como suele ser ya una
norma dentro de las aventuras de Cryo. Los
escenarios estan prerrenderizados lo que pro-
voca que el resultado final que se espera sea
de alta calidad y, aparte, también contribu-
yen a ello las sombras y puntos de luz escogi-
dos y plasmados. Otro de los aspectos desta-
cables del producto es que se estd haciendo
que la accién no sea lineal, el juego dispone
de una cuenta atrds que hace subir el nivel de
dificultad del juego, asi como su atractivo pa-
ra los amantes de este género.

DETALLE MAXIMO

El diseio que se estd aplicando a los perso-
najes de la historia no parece que sea uno de
los aspectos fuertes que vaya a tener el juego,
porque aunque los movimientos que se pue-
den observar son suaves, se notan en exceso
los patrones poligonales que se han utiliza-
do para la construccién de los mismos. Tanto
los gestos, como las acciones, no estdn siendo
tan cuidados como los escenarios. Por el con-
trario, si se estdn teniendo en cuenta detalles
como la vestimenta que llevan, ya que es

exacta a la que se utilizaba a principios del si-
glo veinte. Las arrugas en la cara, el pelo y las
sombras son otros puntos fuertes en la cons-
truccion de los mismos.
Los sonidos, por el contrario, prometen por el
momento.La musica de fendo ambienta a la
perfeccion la época en la gue se desarrolla el
juego,ademds de poseer gran calidad, si bien
es cierto que los efectos durante el juego son
casi inexistentes en la version que hemos po-
dido probar.
Es sequro que los sequidores de las aventu-
ras graficas encontrardn en ésta un atractivo
especial por la combinacién la cuenta atrds,
la destruccion inminente y una historia de
amor. Si a ello le unimos las tres historias de
las que se compondra la trilogia, podemos
decir que se hablard de este titulo mucho y
durante tiempo, siempre y cuando las si-
guientes partes conserven o incluso aumen-
ten el nivel y calidad de ésta.Cryo ya elevd el
nivel de este género con el lanzamiento de
«Atlantis Il», sin embargo con «Pompeya» su-
perard el listdn que puso en su anterior lan-
zamiento. Por el momento, esperaremos im-
pacientes la versidn final en castellano de
este prometedor juego.

PLL
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En determinados momentos podemos toparnos con

grupos numerosos de enemigos.

Juliette cuenta con la habilidad de escalar paredes,
rasgo que es normal dada su agilidad felina.

Cuidado
extremo

La recreacion de los escenarios pasa por una

cuidada labor de disenio donde los artistas rea-
lizan montones de hocetos para plasmar cada
rincon del juego. Solo la calidad empleada en
estos dibujos hace que esperemos unos escena-
rios muy ricos como hemos podido comprobar
yaen gran parte. Pero estos bocetos no son sélo
necesarios para dotar al entorno grafico de un
aspecto atractivo y detallado, también inter-
vienen de manera crucial en la configuracion de
los puzzles y en la propia accion del juego.

El pasado mes os contamos las primeras impresiones sobre el desarrollo de uno de
los arcades mas pintorescos del panoramaactual: «Fur Fighters». Un titulo que esta
despertando un notable interés, en el que sus llamativos personajes, —cuyo aspecto
tiernoy amigable poco tiene que ver con lo que seré el juego-, protagonizan un ar-

cade puro en el que se estan introduciendo las dltimas tendencias del género.

n gran felino blanco, un orondo ga-

to de malos modales, es el culpable

de haber despertado de nuevo la
furia de los Fur Fighters. Ha pasado mucho
tiempo desde que el General Viggo, asf se llama
el bellaco, fuera desterrado del valle de los Fur
Fighters, tras librar una cruenta batalla. Pero
ahora ha regresado por sorpresa con sus secua-
ces, raptando a muchos de los pequeios Fur. Los
mas poderosos luchadores de piel de peluche
no pueden perder un segundo y deben ponerse
en marcha en lo que promete ser una gigantes-
ca mision de rescate.
Una puesta en escena aparentemente tan sim-
ple bien podria pertenecer al guidn de un epi-
sodio de una serie de dibujos animados, pero en
la realidad el juego entrana mucha ms accion,
luchay quebraderos de cabeza de lo que cabria
esperar por su argumento. Entender qué es lo
que podemos esperar de «Fur Fighters», es algo
que las pantallas del juego no pueden explicar
por si mismas, pueden incluso inducir a error. Es
cierto que el estilo grafico del programa es mas

-} Micromania

Juguetes a la guerra

bien infantil, pero no asi su accion. Puzzles, algo
de aventura y, sobre todo, combate en tercera
persona, son los principales componentes del
juego y,a nuestro mando, seis bestias de apaci-
ble aspecto pero tremendo potencial bélico que
podremos intercambiar
en diversos puntos reparti-
dos por los niveles 3D de los
que constard el programa.
Las habilidades de cada pe-
luche y el armamento con (8
el que cuentan es mds que [
suficiente para enfrentarse
alas hordas enemigas.

TURNOS PARA LA VICTORIA
Pocas veces este viejo dicho ha sido tan
acertado. Gran parte del planteamiento
del programa radica en aplicar correc-
tamente las cualidades de cada
personaje, Estas caracteristicas les
permitirdn desenvolverse en dife-
rentes entornos, realizados a la

En consola, para jugar contra oponentes humanos en
un deatmacht, la pantalla quedara dividida.

medida de cada uno de los seis protagonistas,
de forma que puede ser necesario que un perso-
naje concreto deba seleccionarse para poder so-
lucionar un puzzle, puesto que estos pueden re-
sultarimposibles para unos y faciles para otros.
Los enigmas o puzzles estan siendo creados en
una dificultad creciente, aunque en principio no

parece que sean retos dificiles de afron-

"% tar.Lo que se busca en su di-
P sefio esmas la
- variedad
* en las po-
sibilidades de
| juegoy dotar este
de leves toques de
» aventura. En todos
ellos podremos encon-
. trar un gran sentido del humor
§ =" puesto que la ambientacidn cémi-
ca forma parte del programa.
En niveles avanzados puede que es-
o tos enigmas comprendan ac-
' i ciones en varias fases y re-

1|
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Las misiones de rescate de bebés supondran buscar a
la criatura, y la resolucidn de mas de un puzzle.

quieran una concienzuda atencion a los deta-
lles en los que se puede encontrar el secreto pa-
ra sequir avanzando. Los enigmas ayudan a es-
tructurar una sucesion de acontecimientos
lineal, sin embargo, no lo es la forma en la que
estan interconectadas las fases porque serd po-
sible, e incluso necesario, pasar por algunas de
ellas mds de una vez.

Ademas «Fur Fighters» tendrd en ambas plata-
formas un marcado caracter multiusuario.Tanto
en PC como en Dreamcast podremos jugar es-
cenarios disefiados para un dlsico todos contra
todos, adoptando para cada caso diferentes so-
luciones. En PC, cada usuario podrd jugar desde
una mdquina distinta, mientras que en Dream-
cast, la pantalla quedara dividida en cuadros,
pero sdlo se necesitara una consola.

CONTROL DETIRO

Partiendo del hecho de que la mayor parte del
tiempo la pasaremos combatiendo la habilidad
se revelard como una de las exigencias mas im-
portantes del juego.Manejar a los personajes no



A veces tendremos que movernos en condiciones en
las que sélo un personaje se desenvuelve con facilidad.

presentard ningtn problema para los jugadores
acostumbrados a otros arcades 3D, aunque en
este sentido los usuarios de Dreamcast tendran
una cierta desventaja al ser ligeramente mds
sencillo controlar un cursor de punterfa con el
raton que con el mando analdgico de la consola.
Aparte, tratdndose de entornos 3D donde con
frecuencia encontraremos una elevada concen-
tracion de enemigos capaces de esquivar habil-
mente y de disparar con certeza, podemos que-
dar abrumados por tanto disparo a nuestro
alrededor. Pero para facilitarnos al mdximo el
control del personaje, no sdlo se esta desarro-
llando una cdmara que siga al personaje sin per-
der detalle del entorno, sino que contaremos

Compafiia: BIZZARRE CREATIONS/ACCLAIM En preparacion: PG/DREAMCAST  Género: ARCADE

| Las diferencias entre las versiones de PCy Dreamcast

| serd minima, pero se adaptardn perfectamente
| alas posibilidades de proceso grdfico w
| ycon trol de cada plataforma

\J“

Los personajes estan muy animados y lo que resalta
especialmente al utilizar el armamento,

con un punto de mira proyectado que nos indi-
card en todo momento el punto de impacto.

En combate el uso del amplio arsenal a nuestra
disposicion nos permitird atacar utilizando di-
versas técticas. De hecho, cada arma tiene dife-
rentes funciones de disparo y son suficiente-
mente diferentes como para que su eleccion
dependiendo de la situacion del combate sea
otro de los factores a tener en cuenta.

Para despachar a los peluches enemigos nues-
tros seis héroes serdn capaces de las mayores
gamberradas o de métodos menos artisticos
pero explicitos, todo dependerd de la tictica y
del arma seleccionada. La interfaz de control del
personaje trata de facilitarnos el movimiento

Los puzzles o enigmas que nos iremos encontrando
tendrdn una estructura sorprendente, ya que
contienen considerables dosis de humor y una

dificultad creciente sin rozar la frustracion

Para entender algunos de los puzzles tendremos que
detenernos a observar cmo funcionan.

de éste para esquivar y apuntar siendo casi
igual de sencillo que en un shoot'em up.
Si bien es cierto que la eleccion de entornos ca-
ricaturescos, acordes con los personajes del pro-
grama, supone un menor esfuerzo puesto que
se busca mds la expresividad que el realismo
grafico, «Fur Fighters» combinard un magnifico
entorno grafico y sonoro que, sin serimpactan-
te, permitira escenarios de grandes dimensio-
nes en los que se procura consequir una armo-
nia visual en el mismo sentido que las
pretensiones del juego. Es decir, que sean cla-
ros, vistosos y tengan una estructura que per-
mita la movilidad de los personajes.
«Fur Fighters» es un juego destinado a los
amantes del cldsico mata-mata que incorpora
un tipo de juego al mas puro estilo «Quake»
atendiendo tanto a la parte de aventura como
al arcade y, especialmente, al modo multiusua-
rio. Como hemos comprobado, puede que no
veamos mucha sangre, pero estamos sequros
de que consumird nuestra adrenalina por litros.
S.TM.

Armamento
de alta
destruccion

Para describir las armas y su funcionamien-
to, contando con las hasta ahora vistas y al-
gunas otras de [as que podremos disponer
en la version final, necesitariamos varias
paginas. De momento, os anticipamos que
entre |as clasicas tendremos, entre muchas
otras, ametralladoras, bazokas o lanzado-
res de granadas. También podremos dispa-
rar con otras no tan corrientes, a cual mas
devastadora, que seran especialmente efi-
caces contra determinados enemigos. La
variedad de éstas y de las formas de despa-
charnos a los enemigos es una de los aspec-
tos mas destacables de «Fur Fighters» de
cara a la jugabilidad.

Micromania =4
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Descubre Morpheus a fondo en:

www.fxplaneticom
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La misteriosa desaparicion de su padre lleva a un explorador a un mundo desconocido. Exhausto, a punto de
rendirse, la fantasmagarica imagen de un antiguo barco atrapado en el hielo surge ante sus 0jos...

UNA AVENTURA GRAFICA FA
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Desde el primer momento Morpheus te atrapa y te mantiene en suspense. No podrds parar hasta llegar al final y
descubrir el misterio que se esconde tras la desaparicion de tu padre hace 25 afos.

RPRO

UNA AUTENTICA SU

iml ]

Mundos tridimensionales, actores reales, increfbles efectos especiales y una cuidadisima banda sonora logran un
intrigante mundo entre la realidad y los suenos.

LOS PERSONAJES DE MO

ullll..l.......".."."..lllnl- A

Matthew Holmes: El joven explorador protagonista.
J.C. Pharris: Magnate naviero diseiiador del Herculania, barco donde comienza la accion.
Jan Pharris: Tencbroso personaje creador del Neurographicon.

Dr. Malherbe: Distinguido cientifico que ha desvelado los secretos que se esconden tras la muerte.
Claire Moon: Una joven inocente, primera en experimentar los efectos del Neurographicon.
Leo Galte: Conocido boxeador irlandés que esconde un terrible pasado,

Belle Swan: Madre de Jan y reputada artista. Abandon6 a su hijo para lograr el triunfo.

Billy Mexler: Companiero de infancia de Jan. Jugador, tramposo y buscavidas.

Grace Thermon: Antigua directora del orfanato Goodman. Sus métodos han sido muy discutidos.
Theodore Holmes: Es el padre de Matthew: ;Conseguirds descubrir su Gltimo mensaje?

p [ B
TIBURON 3G | PC - CD-ROM INTERACT I VE
internctive Publahing

el © Thaiion, i www.fxplanet.com

Morpheus se vende en quioscos, grandes almacenes y tiendas de informética.
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; va bastante entrado el siglo XX, esa re-
pugnante subraza que se crea a partir del
hombre, los millonarios, minoritarios en n-
meros de uno entre cien millones, unos seres
vivos que solamente buscan la propia riqueza
pasando por encima de quien haga falta con
el envilecimiento que ello conlleva, han lo-
grado hacerse con el dominio de todo el pla-
neta. Como completos mandatarios, han des-
plazado sus zonas de residencia lejos de los
lugares conflictivos, dejando a la gente sin re-
cursos a su suerte y provocando el caos total
en la periferia. Las continuas revueltas, que
cada vez se aproximaban mads a la zona de se-
guridad, debian ser frenadas en seco y la de-
cision fue desatar un ataque nuclear que, de
no exterminar a toda la poblacidn, la diezma-
ray tranquilizara. El resultado fue un invierno
nuclear del que solo los mds fuertes lograron
sobrevivir. Escapar de aquella ratonera era
cuestion de arrojo, sangre fria y mucha suerte.

UNA TECNOLOGIA INNOVADORA

«Carmageddon TDR 2000» ha sido disenado
desde el principio como un juego pensado
para su funcionamiento en Internet. De he-
cho, cada partida es planteada como si de un
modo multijugador se tratara, aunque sola-
mente juguemos nosotros; un sistema bas-
tante parecido al que adaptd en su tiempo
«Quake llI» y que ahora hace igualmente
«Quake l1l» y que ofrece muchas més posibili-
dades con el modo de diseiio normal de un
solo jugador, las cuales se reducen a un as-
pecto técnico. La inclusion de elementos de
escenario se hace mucho mas facilmente, a
base de pardmetros introducidos a través de

Micromania

Lucha

DO la supervivencia

la consola, lo que da una mayor libertad a los
disenadores a la hora de confeccionar los lu-
gares en los que se desarrollard la accion.

El modo un jugador esté dividido en

tres tipos de juego; la conduccidn li-

bre, con treinta circuitos y nue-

vof tipos de escenarios; las

misiones, que ademds de

contar con el mismo nime-

‘10 de escenarios y circui-

tos, tiene también el ali-

ciente de contar con 25

edificios hechos a todo

lujo de detalles, donde

podremos hacer entrar

nuestro vehiculo al asal-

to; y las carreras que,

podria decirse, nos

transportar a las ante-

riores entregas de «Carma-

geddon». Remarcamos la ac-

cion individual, pues el modo

multijugador tiene siete modos

diferentes de accion, ademds de

contar con cinco escenarios hechos ex profeso
para los encuentros deathmatch.

Una de las mejoras de las que el equipo de SCi
se encuentra mas orgulloso es la del diseno
de la 1A de los personajes, que tanto en «Car-
mageddon» como en «Carmageddon Il» no
dejaban de ser meros peones a la espera de i
ser arrollados por nuestras ruedas. Ahora™
cuentan con un papel, digamos, no tan secun-
dario.Tras los muchos palos que se han lleva-
do en el transcurso de los anos que dura la
historia del juego mas salvaje de carreras, y
adaptdndose al argumento en el que los ponen

I
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Tenemos a nuestra disposicion un amplio nimero
de vehiculos, cada uno con unas propiedades

técnicas particulares, que nos obligaran a establecer

un tipo de conduccion diferente para cada uno

de violentos y agresivos, estos han dejado de

ser simples transelntes, para llegar a, en al-

gunos casos, atacar al vehiculo que amenaza

su vida con cocteles molotov y palos o varas

de hierro, lo cual serd poco eficaz en la practi-

ca totalidad de los casos; la policia, sin embar-

go, ya no tendréd esa mala fama de inlitiles

irresponsables, sino que, dada la cercania a la

que se encuentra el conflicto con respecto de

los mandamases, cuenta con material hasta

ahora reservado para el ejército militar. Vehi-

culos blindados, lanzacohetes, incluso minas

antipersonal. .. cualquier cosa que sea capaz

de frenar la descontrolada huida de esos lo-
cos al volante.

La creacion de los vehiculos ha sido

también mejorada, no sélo con

respecto de las anteriores

entregas, sino incluso con

respecto de la version

Alpha del juego que

tuvimos el tremen-

do privilegio de

probar, pues se

aprecia que no

s6lo han aumen-

tado en comple-

jidad los dise-

fos de las

texturas;in-

cluso el nu-

mero  de

poligonos es

considerablemente

mayor. Los coches ahora serdn mo-

. dificables, podremos cambiar las caracteris-
“ticas de los mismos para hacerlos més o me-

nos practicos en ciertos tipos de terrenos y

COMO SER
UN EFICAZ ASESINO
Max, el carnicero sobre ruedas que pro-
tagoniza, con ésta, las tres partes de
«Carmageddon», nos manda cinco va-
liosos consejos que todos deberiamos
tener presentes siempre que nos pon-
gamos a los mandos del Eagle o de cual-
quier otro vehiculo:
1.- Conace tu vehiculo. Aprende su ace-
leracion desde 0, su velocidad maxima;,
su capacidad de giro, su potencia de fre-
nado... y no habra nadie que pueda es-
caparse de tu parachoques.
2.- Piérdele el respeto a la ley de |a gra-
vedad. La potencia del motor de tu co-
che te permitira subir las cuestas mas
escarpadas y realizar los saltos mas in-
creibles y, jquién sabe?, lo mismo caes
sobre un despistado transelinte,
3.- Rechaza imitadores. Tu coche es lo
uinico que necesitas para acabar con los
viandantes; no necesitaras ninguna cla-
se de accesorios, ni siquiera una katana.
4.- 5é creativo. La sangre facil siempre
agrada, pero un asesino con clase bus-
ca la forma mas imaginativa de atrope-
llar a alguien, no te conformes con pa-
sarles por encima. <
5.-El escenario es tu aliado. Unaroca,un
buzén, una farola, e incluso un cartel in-
formativo, son utensilios muy practico
para ser usados en tus fechorfas.

Micromania 4]



C ...

’,- .,‘i

Micromania |
<!

Una de las misiol;es que mas nos ha llamado la
atencién por lo original de su trama es, tal vez, la

que se desarrolla en Hollywood, donde tenemos

que reactivar al monstruo mecdnico de King Kong
para que rompa los muros de hormigén que nos se-
paran del siguiente sector de los suburbios. Lo pri-
mero que hay que llevar a cabo es encontrar los fu-

_ sibles que estan repartidos por el mapa, cuyo

emplazamiento seria initil darlo, pues cambia con
cada partida. Si os podemos decir, sin embargo, que
hay una forma muy sencilla de encontrarlos, y es a
través del radar que hay en la parte inferior dere-
cha de la pantalla. Dentro de él, ademds de verse
nuestra posicion relativa con el escenario, también
hay una especie de cortinilla negra que se va ha-

' ciendo de mas suave a mas oscura segiin nos acer-
camosa la localizacion de uno de los fusibles. Elegir
:el camino mas corto, es decir, la recta, serd decisién

vuestra, pero no siempre es lo mas recomendable.

La cuestidn es que una vez se han conseguido los
fusibles, hay que acercarse al descomunal robot de
King Kong y usarlos, momento en que comenzara
su alocado desplazamiento en el que tirard abajo
los muros de un centro de pruebas extremas para
vehiculos y deberemos superar una de ellas, con-
cretamente la de larampa, para conseguir la fuerza
de salto suficiente como para pasar por encima del
muro exterior. z

Pile 'nr Bonus

.

EL PASO DEL TIEMPO

Cudnto tiempo ha pasado ya y cuanta san-

* gre se ha vertido por las calles gracias a es-

te polémico juego que toca ya a su tercera
parte. No hay nadie relacionado con el
mundo de los juegos de PCy consolas que
no haya, por lo menos, oido hablar de «Car-
mageddon» y de todo lo que ha conllevado.
«Carmageddon>» destacé en su momento
por separarse de los cinones preestabledi-
dos en cuando a la manera de hacer un ar-
cade de conduccidn. Tiraba por tierra todo
aquello que se habia dado como parametro
fijo, como el hecho de seguir un circuito
prefijado por obligacién, siendo condicién
irrevocable para la victoria el llegar en pri-
mera posicién y libertad de movimiento
por fuera de dicha carretera.

No sélo llegar el primero era algo secunda-
rio, sino que podiamos ganar la carrera de
varias maneras —asesinando viandantes,
destruyendo todos los vehiculos competi-
dores, opor el método cldsico—. Los graficos
gustaron mucho por su calidad notable, que
si bien no llegaba a rozar el sobresaliente,
cumplian a la perfeccién su cometido.
«Carmageddon 2» mejoraba todo aquello
en lo que se quedd corta la primera parte,y
afiadia aspectos que hasta ahora habian si-
do relevados a un segundo plano, tal vez
por no disponer de suficientes posibilida-
des tecnoldgicas que hasta entonces si eran
posibles. Para empezar, el coche ya no era
tratado como un todo, como una estructura

' iinica, sino que estd construido a base de

piezas sueltas, lo que otorgaba un realismo
pocas veces visto en el comportamiento de
un coche. En esta segunda parte, los grafi-
cos utilizan la tecnologia aceleradora 3D,
todo un adelanto tecnolégico. !
En ambas entregas, al igual que en esta il-
tima, un aspecto del juego que mas gusta-
bay por el que todos nos tirabamos horasy
horas pegados al' monitor era el hecho de
poder conseguir nuevos vehiculos con los
que participar en las carreras. Mientras que
en «Carmageddonn» se limitaron solamente
a cambiar el aspecto de la carroceria y los
indices de velocidad punta, aceleracién y
capacidad de giro, en «Carmageddon 2» da-
ban un salto hacia delante en espectacula-
ridad y disefiaron cosas tan extravagantes
como una avioneta sin alas.




situaciones. Podremos colocar trampas para
entorpecer, tendremos que esquivar otros ve-

 hiculos controlados por el ordenador y vere-
mos como todo lo que estaba un poco de
adorno en las anteriores entregas ahora tiene
personalidad propia.

NUEVOS LIMITES

Los efectos visuales son de primera calidad;
sombras en tiempo real que respetan la posi-
cién de la fuente principal de luz; humo de
tubos de escape y polvo de las ruedas creado
a partir de particulas; reflejos en superficies
cristalinas, como el agua o los vidrios de los
escaparates, también en tiempo real; explo-
siones, chispas, lluvia, y un largo etcétera de
toques de maestria que se merecen su pe-
quefia mencidn por lo bien realizados.

PlayStation

-misién donde llevar a cabo objetivos, la carrera,

el modo mas clasico, y la conduccion libre, donde

podremos campar a nuestras anchas I . '

La jugabilidad de «Carmageddon TDR 2000»
es, sin duda, quitando el soberbio alarde tec-
noldgico, el aspecto que mds se ha querido

 cuidar. Asf, tendremos un niimero mds eleva-

do de coches que antes, algunos con formas y
comportamientos en carretera completa-
mente estrafalarios, pero cuya presencia le da
un toque de gran originalidad a la accién.

. Los escenarios también han aumentado tan-

to en niimero como en tamafio. Comenzare-
mos con las misiones, para encontrar objetos,
activar mecanismos y demds, para luego dis-
poner de la carrera y el movimiento libre.

Ni que decir tiene que «Carmageddon: TDR
2000» es uno de los juegos del afio; uno de
los que por mas tiempo va a aguantar en las
listas de mds vendidos y uno que, al igual que
ha venido haciendo con las partes anteriores,
marcard patrones y nuevos puntos de partida
para continuar programando dentro de esta
clase de género. Pero lejos de todo esto, la ge-
nialidad de esta joya de SCl estriba en'lo facil
que es jugar y meterte en la accion, y eso es
lo que le desmarca como, a nuestro parecer,
uno de los mejores titulos del mes.

- / CEM.

TECNOLOGIA:

oy

ADICCION:

El nimero de vehiculos dispo-
nible es casi incontable y reu-
nir todos sera un verdadero re-
to. La libertad de movimiento
en esta ocasién ha side eleva-
da al cubo. Las cargas de esce-
narios, a pesar de su enorme
tamaiio, no son muy grandes.

] Ubi Soft
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 COVIESTA CORRECTAMIEVTE
A ESTAS PREGUNTAS:

- 1. ¢Quién ha sido el maximo goleador de Espaiia en la /
fase de clasificacion de la Eurocopa 2000? i
*A. Morientes *B. Ralil «C. Guardiola \ s
2, ¢En qué ciudad se disputara la final de la Eurocopa 2000? '59 ; S -
*A. Rotterdam’,  *B. Paris *C. Barcelona = ) R i
3. {Cudl sera el primer rival de Espafia en la Eurocopa 2000? S é“;: <

&

*A. Alemania *B. Francia C. Noruega

Corpeght © buw bemon Laswbeie o (et HOapmions por B 1D Swnancng 2 4

S @glggtmg © ‘6 - ""‘ — W bhases

NOMBRE Y APELLIDOS: _ 1 - Podran participar en €l concurso todos |os lectores de la revista que envien

el cupdn de participacion a: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de
correos 328, 28100 Alcobendas, Madrid. Indicando en una esquina del sohre:

" PC Fiitbol 2000 Sefeccion Espanola”

| 2.- De entre todas las cartas recibidas que hayan contestado correctamente a

! las preguntas se extraeran DIEZ y sus remitentes ganardn un lote de premios

| compuesto por una Equipacion de la Seleccion Espaiiola de Futbol: Pantalén,
Camiseta y Medias y un Juego Pc Fiitbol 2000 Seleccidn Espaiola. El premio
Nno serd, en ningun caso, canjeable por dinero.

3.- Solo podrdn entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde el
26 de Mayo hasta el 28 de Junio de 2000.

4 - La eleccion de los ganadores se realizara el 30 de Junio de 2000 y los nombres
se publicaran en el ndmero de Agosto de la revista Micromania.

5.- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases.

C.POSTAL: _ TLr: (D X
[ 6.- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, serd

RESPUESTAS:
@& - resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso:

o
. - 2.7 - 3.- -/ g"—,\ oL - DINAMIC MULTIMEDIA y HOBBY PRESS.
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La maldicion
e los
jupadores
espaioles

El hecho de tener que
adaptarnos forzosa-
mente al horario mati-
nal para poder jugar en
condiciones mas o me-
nos parejas en cuanto a
calidad de conexidn, en
comparacion con los
americanos, nos lleva
también a la fatidica si-
tuacion de que es en es-
ta franja horaria cuando
las compaiiias de los
juegos deciden poner en
funcionamiento los par-
ches que periddicamen-
te'se van anadiendo, y
claro, como tienen que
ponerlos a disposicidn
del publico, deben dar
de baja los servidores
por un tiempo que osci-
laentre la horay las seis
horas, prolongandose
en la mayoria de las oca-

siones y fastidiando a
los jugadores que llevan
el horario europeo. So-
lamente dos soluciones,

dificiles de llevar a cabo
ambas, pueden solven-
tar este problema. La
primera, que nos vaya-
mos a vivir a América, y
lasegunda, que las com-
paiias se estiren un po-
<o y habiliten un servi-
dor europeo. Nosotros,
por supuesto, optamos
por la segunda.

. A qué horas me conecto?

Dada la desventaja existente que tenemos los jugadores espanoles con res-
pecto de los americanos —que nos ganan, no sélo en proximidad a los servido-
res, sino también en calidad de lineas de conexion— tenemos que adaptarnos
a un horario en el que nuestros “enemigos” de conexion, la gente de los
Estados Unidos, estén en brazos de Morfeo, con lo que, si trazamos como base
horaria las nueve horas de diferendia con respecto a la costa Oeste, y las seis

Juegos online

Hasta hace unos pocos afios, estos dos factores, ser espaiol y participar en juegos online, eran completamente
anténimos e incongruentes. Sin embargo, de un tiempo a esta parte, y a pesar de que las lineas telefonicas no
son todo lo buenas que deberian ser, este tipo de productos se han ido introduciendo en nuestro pais, con ele-

vado grado de aceptacién por el publico general.

En las siguientes paginas vamos a desvelaros los pros y los contras, las curiosidades y aquello a tener siempre en
cuenta, una vez nos introduzcamos dentro de este mundo aiin desconocido como es el de los juego online.

Dé practita obligaeion es para todas las companias incluir en
sus juegos, sean del género que sean, unaopcion de multijuga-
dor que permite disfrutar de la misma accion para un solo juga-
dor 0 con ciertos matices, pero con:amigos nuestros conectados
por red lacal, médem o por Interet.

En ocasiones, es precisamente este modo multijugador el que
salva de la quema a un juego condenado al fracase pero, jque
necesita un espaiol para poder jugar de esta maneral
iDisponemos de las mismas posibilidades que |a gente de“al
otro lado del charco"? ;Tienen un buen futuro en Espana los
juegos online? Y, lo que es mas importante, ;como &s de caro
jugar online desde Espana? Todas estas prequnitas las vamos a
responder en este especial que ha confeccionado la redaccion
de Micromania en pleno para satisfacer la cutiosidad creciente
del lector por esta clase de diversidn informatica.

¢MERECE LA PENA JUGAR ONLINE?

jRealmente le merece la pena a un aficionado espaniol @ 10s
juegos de ordenador, hacerse con una linea de conexion a
Internet 'y probar la sensacién del medo multijugador a traves
de la red de redes? ;Son igual de elevados los beneficios obte-
nidos que los requisitos? Hoy dia, tener un médem en un orde=
nador como periférico es algo muy normal, pues navegar por
Internet o tener correo electranico se ha convertido en el pan
nuestro de cada dia de [a Informatica. Sin embargo, el juego on
line estd adn en panales 'y muy pocos se atreven a adentrarse
en este mundo, aungue hay que decir que el multijuego nos
transporta a otra dimension dentro del aspecto de la jugabili-
dad'y la adiccion. No hay mds que imaginarse —y no resulta

complicado— cmo serd un jiiego mas divertido, si entablando
conversaciones con NPC (personajes controlados por el ordena-
dor) que, con el nivel de inteligencia artificial existente hoy.dia,
solamente pueden articular tres frases mecanicas, o hablando
con cientos de personas al mismo tiempo, con gustos y aficio-
nes, y teniendo que convencerlas'de algo, en el caso de un JDR,
o viendo como nos sorprenden con extranos movimientos en el
caso de unarcade o de un juego de estrategia. Desde luego, un
mismo titulo gana muchos enteros dentro de esta categorfa, asi
como posibilidades de juego.

BIENVENIDOS AL MUNDO ONLINE

Las puertas a un nuevo mundo estan a punto de abrirse para
todos vosotros. Encontrar la llave adecuada estd solamente a
viestro alcance, pero cientos de universos diferentes esperan
latentes a ser descubiertos por todo aquel que se'atreva a
gxplorar la red de redes en busca de diversidn.

Sitvan estas pdginas de introduccién como aperitivo para lo
[Uie 05 espera dentro de este especial que os hemos prepatatio.
Sin importar qué tipo de categoria de juegos on line querais
abiarcar, en estas paginas os adentraremos en un mundo que
atin tiene muchos continentes:por descubrir. Os explicaremos el
fiincionamiento de los juegos masivos on line, os adelantare=
mos la distribucion del primiera de éstos en Espafia, <Everquest:
Ruins of Kunark» y comentaremos los pormenores y excelencias
del juego; os daremos también informacion detallada de fos
principales =y mas grandes— servidores de juegos on line mas
notables del momento y os haremes un repaso de los juegos
mds en bega estos dias y de lo que atin esta por llegar

horas de diferencia con respecto de la costa Este, llegamos a la condusion
matematica de que el mejor momento para nosotros es por la manana, a par-
tir de las 12:00, pues alli es de madrugada; mucho menos lag, una conexion
mas limpia y menos posibilidades de quedarnos colgados o perder el “hilo” con
el servidor. Sabemos que es mala hora para todos los que trabajan o estudian,
pera es un hecho comprobado que a estas horas es cuando mejor funciona.

Micromania

Echemos
mano a la
calculadora

;Cuanto puede costar-
nos el jugar durante
una hora por Internet?
Desde luego, no es ba-
rato este tipo de diver-
sion hoy en dia, en par-
te debido a que vivimos
en la prehistoria en
cuanto a contratos te-
lefonicos y nunca llega-
mos a conseguir esa ta-
rifa plana que hay en
casi todos los paises ci-
vilizados y en parteala
cuota de pago mensual
necesaria si es que que-
remos participar en un
juego masivo online.

Dejaremos para otro
momento meternos en
cifras, pues no dispone-
mos del espacio sufi-
ciente para comentar
toda esa serie de abonos
de conexion a Internet
existentes que formari-
an una lista intermina-
ble, pera de lo que si os
advertimos es que
echéis mano a la calcu-
ladora antes de lanzaros
a esta clase de aventura
virtual, pues puede que
o0s llevéis mas de una
sorpresa desagradable
si no estais preparados.
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_Juegos online

S un juego barato
BS N juego barat
Mucha atencidn ante todo a este dato relevante a
la hora de ser jugadores de «Everquest: Ruins of Ku-
nark». Para disfrutar de este titulo no basta con com-
prarloy disponer de una cuenta de Internet. También es
. obligatorio darse de alta y pagar una cuota mensual de
unos diez dolares que se usan para el mantenimiento
de los servidores. Que nadie se llame a engaiio. Ju-
gar a «Everquest» no es barato, pero os ase-

'ﬁisiihnible: PC

guramos que cada peseta estara mas
que bien invertida.

EVERQUEST: Ruins of Kunark

El primer juego masivo on line en revolucionar el

aspecto grafico aportando una tercera dimensiéon al

desarrolio; la primera tentativa por parte del triunvirato N Wty
Sony-989 Studios-Verant de introducirse en el mundo T
del software exclusivo de Internet y el primer titulo de .

estas caracteristicas que va a ser distribuido en nuestro I_a
nueva raza
" LosIksar son la nueva raza disponible en «Ever-
| quests. Son unos hombres lagarto, de gran resis-
‘tendiay agilidad, que tienen como habilidad prima-
ria la posibilidad de nadar a grandes velocidades.,
Su faccién con la mayorifa de las ciudades de los
| otros continentes es mala y, como curiosidad,
 esla ‘raza que puede escoger, aparte
h  de los humanos, la clase Monk

(Monje).

pais. ¢Se convertira en el primer juego de las listas?

la complicada y
gratificante inicia-
tiva de distribuir
este producto. Su
nombre, Ubi Soft,y
su hazana, meterse
en un mundo en el
que, hasta ahora, nin-
quna empresa espanola se

posibilidad de subir
del nivel 50 al 60,
asi como una nue-
va raza, los lksar,
algo asi como hom-
bres lagarto, que tie-
nen la facultad de co-

menzar con 150 en la
habilidad de nadar, nos en-

e sequro que todos los que
estéis enganchados al mundo
del juego online, conoceréis
este titulo y tal vez os resulte
extrano que tanto tiempo después ocupe lu-
gar en nuestra revista como Punto de Mira,
pero es que por fin alguien se ha decidido a
distribuirlo, lo cual nos ha llevado a calificar-
lo. Aunque lo haremos de una forma diferen-

revolucion que ya estaba tardando mucho
tiempo en aparecer en el mercado del soft-
ware lidico, pues era algo muy demandado.
Sony, sorprendiendo a todos los espanoles
que pensdbamos que tnicamente trabajaba
en el sector de las consolas, dio un paso hacia
delante y, en compania de 989 Studios y Ve-
rant, llevé a cabo este ambicioso proyecto cu-
yo tiempo de puesta en escena ya supera el

te, pues se trata del primer juego masivo on-  afio.Y justo cuando se celebra el lanzamiento  contramos con la mds que grata habia atrevido.
line distribuido en nuestro pais, sequiremos  de la primera ampliacién que lleva por titulo  sorpresa de que una empresa que, desde
las pautas y cnones estipulados siempre, «Ruins of Kunark» y que pasa a afiadirun  hoy, tendrd un lugar en el corazén de todos ~ ENGINE MEJORADO

Para los que no estén en antecedentes, decir
que «Everquest» ha sido el primer juego ma-
sivo on line completamente tridimensional y
que ha usado la tecnologia 3D, adelantando
asi al hasta aquel entonces todopoderoso
«Ultima Online». Nos encontramos ante una

E2Y Wicromania |

continente a los tres existentes en Norrath,la  los aficionados al juego online, decide tomar

LA GRAN INICIATIVA

Las mejoras introducidas por parte de 989
Studios y Verant no se han limitado a la parte
de jugabilidad, sino que en lo referente al
apartado técnico también han trabajado de
lo lindo, consiguiendo depurar el motor grafi-
co de «Everquest» hasta el punto de que pueda



soportar el do-
ble de poligo-
nos y una com-
plejidad  de
texturas mucho
mayor, con lo que
el grado de realis-
mo aumenta. Tanto
los movimientos en los
personajes, como los elemen-
tos de escenario, gozan de un grado

de detalle sobresaliente. Si bien, los progra-
madores se han encontrado con la pega de
que los juegos online se encuentran esclavi-
zados por la continua bajada de parches a la
que estdn sometidos, estos se han visto limi-
tados a incluir esta mejora gréfica en el nue-
vo continente, pues hacerlo en todo Norrath
habria supuesto para todos los jugadores el
tener que pasar ingentes horas haciendo
“download” de megas y megas de parches.
En lo referente a la cuestidn técnica, vamos a
hablar mds de «Everquest» en general que de
«Ruins of Kunark», pues no lo hemos hecho

IIIIIIIII[IS ersistentes

/ En «Ruins of I(unarkn se ailade un cnnlmenle al juego, asl l:nmn una raza

el L T e L

N lle Immlnes Iauartn nueves uluelns nuevas Ilamlnlatles_

hasta ahora, y
(reemos necesa-
rio el hacerlo.

Los gréficos de
«Everquest» tie-
nen la caracteristi-
ca principal de que
tienen tal calidad, que
mucho profano en la ma-

o : ;
- teria creeria que se trata de un

juego normal para un jugador y no de
uno masivo on line, lo cual les sorprende mu-
cho ala hora de enterarse, ya que sobrepasan
completamente lo esperado hasta ahora en
un programa de estas caracteristicas.
Dispondremos de numerosas camaras para
elegir nuestra visién de juego, asi como de
tres vistas diferentes (una con menus opacos,
otra con mends transparentes y otra sin me-
nis) siendo esta (ltima la mds espectacular
de todas, pero también la menos qtil por la
falta de informacidn.
Los efectos de sonido ambientan correcta-
mente la accion, no asi la misica, que termina

por ser molesta y
todo el mundo

Everlore,
|a Bihlia del viajero

niveles por enci-
ma, pero como

acaba por des- [IB Nﬂ"am decimos, todos
conectarla. 5 h - A estos  casos
De visita obligada para todo viajero de Norrath, una pagina
En cuanto al : : : S ; son muy re-
: oficial de «Everquest» ha sido realizada recopilando informa- :
sistema de e g : : lativos y ca-
cion ofrecida libremente por todos los jugadores y se actualiza
progreso y a S ; 1 recemos del
: s casi diariamente ofreciendo todas las pistas para llevar a cabo L.
la jugabili- S 3 . e suficiente
las “quest” planteadas en el juego, explica las caracteristicas .
dad, pues es i ¢ espacio para
. de todos y cada uno de los objetos existentes, de naturaleza :
tan sencillo 2 ; ; ; explicarlos en
magica y normales, y abre un amplio abanico de links ha-
omo un au- detalle.

cia paginas relacionadas con el tema. La direccion

mento de niveles

y una mejora en
nuestro equipo, que nos
permite acabar con mons-

truos mds poderosos, todo ello en

un bucle sin retorno figurado que nos llevard
a una paulatina progresion hasta el maximo
nivel de habilidad.

Por supuesto, siempre habrd factores que
modifiquen esta situacion, como el hecho de
que un personaje de més alto nivel nos ayu-
de, aunque esto nos restard experiencia, en el
caso de que se trate de alguien unos pocos

que hay que introducir para acceder a esta
pagina es www.everlore.com

«Everquest: Ruins

of Kunark» es una

nueva experiencia que

nadie que le pique el gusa-

nillo debe dejar pasar de largo,

pues jugar al mismo tiempo con miles de

personas le da una nueva dimensién a la ex-
periencia del juego por ordenador.

tecnologia: 6
adiccion: 92

il




Compaiiia: TURBINE/MICROSOFT

Disponible: PC

Género: JDR

ASHERON'S CALL

Como no esta complicada la eleccion de los aficionados
al rol y a los juegos online entre los productos Origin y
«Ultima Online», y Verant y «Everquest», a principio de
ano entrd el tercero en discordia, de la mano de los
chicos de Turbine, la nueva apuesta del senor Bill Gates,

el vastisimo mundo de Dereth, «Asheron’s Call».

uando muchos lefamos las
noticias sobre el nuevo pro-
yecto online del todopodero-
50 patron de la informdtica,
empezamos a temblar, lo que no sabemos es
si era por impaciencia o por miedo. ; Qué sal-
dria del trio JDR-Microsoft-Multijugador?
De un lado, llegaba tarde a la carrera que ya
se estaba realizando entre Origin y Verant,
que no era otro que captar ese segmento de
nuevos roleros-internautas que aparecia co-
mo fenémeno en todas las partes del mundo,
pero ademds, no contaba con la ventaja que
habia tenido el producto de Sony para com-
pensar esa salida tardia, su motor en 3D, esa
carta en mano de los chicos de Turbine, ya no
era novedad; desde luego, tendrian que bus-
car otras si querian contar en las apuestas.
Un inmenso universo
multijugador, un mundo
que no sélo cuenta con
un innovador sistema de
magia, sino que a éste le

EYY icromania’

une un no menos espectacular sistema de va-
lores en el cual entran en liza nuevos modos
de niveles, notoriedad o grupos presentes en
este titulo, ademas de verse aderezados por
un complicado sistema jerdrquico con el que
se pretende premiar la capacidad de lideraz-
go.En definitiva, atin habia carrera; de hecho,
el sistema de betas abiertas hizo el programa
rapidamente se viera premiado con la llegada
masiva de usuarios.

EL PODER DE LA MAGIA

Cuando entramos en este universo multiju-
gador a través de |a plataforma del emporio
de Seattle (MSN Gaming Zone), y dentro de
tres razas humanoides, los Aluvians, Gha-
ru‘ndim y los Sho, nos encontramos ante la
tesitura de configurar todos y cada uno de
nuestros rasgos fisicos, habilidades y estadis-
ticas que hardn de uno de nuestros cinco ca-
racteres un ser tnico en el mundo de Dereth.
Ya no nos quedara nada mas que explorar De-
reth, sus valles, montafias, mares, y acumular
experiencia a base de luchar contra los mdgi-
cos pobladores de Dereth, aunque esta dlti-
ma no es la Gnica manera de consequir po-
der;un complejo sistema social de estructura
piramidal monarca-patrén-vasallo nos dota

LA LLAMADA DE MICROSOFT

de ventajas adicionales a los sistemas habi-
tuales de grupo.

El sistema de magia, quizds, es obra de una
mente genial: hay cuatro escuelas (de la Vi-
da, la Guerra, la Creacion y los Elementos) que
corresponden a conjuros de Salud, Ataque,
Proteccion y Utilidades, y todos ellos son cre-
ados en base a unos componentes depen-
diendo del nivel, lo cual lleva a practicar para
crear unos conjuros propios que regiran el
poder en los mundos de «Asheron’s Call».
Dereth cuenta con los paisajes a nivel gréfico
mds bellos que se hayan visto en un progra-
ma de estas caracteristicas, firmamentos re-
pletos de estrellas, atardeceres impresionan-
tes, valles hellisimos pero,y ahora vienen los
problemas, los personajes, ya sean maléficos
monstruos o perfectos caballeros manejados
por nosotros, parecen sacados de una antigua
harraca de titiriteros, si bien los efectos de sus
hechizos sean geniales, al final nuestro per-
sonaje no llega a mezclarse con ese perfecto
atrezzo que forman sus escenarios.

Una vez que solucionaron sus problemas de
la fase beta de desconexiones del servidor y
el lag, si os apetece disfrutar de un impresio-
nante territorio, si 0s atrevéis a enfrentaros
con un poderosisimo sistema de magia, o
queréis sentir una socie-
dad en la que podréis lle-
gar a ser rey o vasallo, Sir
William Gates os “invita”
asureino.



muntos persistentes

ULTIMA ONLINE
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«Ultima Online» ofrece uno de los mundos mas solidos

y envolventes para los amantes de los JOR online. Desde

una perspectiva isométrica al mas puro estilo «Diablo»,

Origin nos invita a realizar una inmersion en las tierras

de Britannia, donde jugadores de mas 114 paises llevan

ya empleados mas de doscientos (200) millones de

horas en sus andanzas por esas tierras.

uando a mediados de |a déca-
da de los 90 Origin anuncio su
iniciativa de desarrollar un
complejo y magico mundo
persistente, en el que miles de usuarios pudie-
sen interactuar entre ellos de ma-

nera simultanea, nadie po-
dia imaginar lo que
este titulo significa-
ria  para los
amantes de los

Cofradias

Si no dominas el inglés, si te encuentras solo,
o si eso te preocupa, biiscate otra excusa para no dis-
frutar de este titulo: las hermandades hispanas estdn pa-

UN MUNDO ABIERTO

Sialgo caracteriza a este genial y adictivo ti-
tulo de Origin es, precisamente, lo abierto de
sumundo. Una vez dados de alta en las pagi-
nas de «Ultima Online», s6lo nos quedara ele-
gir uno de los 25 servidores re-
partidos  por  cuatro
continentes  —alta-
mente recomenda-
ble serd elegir
uno de los dos

j line. europeos, Dra-
Jsl: Pjols‘ i:: tee ra ayudarte. Ellas ya pueblan Sosaria desde hace afios, desde a el;: fils o
i dgu s dh los cada vez mas veteranos y numerasos Diablos de Hispannia BiifabaLeinin
ue un JOR (www.ctv.es/USERS/daguirre/) en el servidor Drachenfels a La i epre' s
qensa dasilo Hermandad Ibera de Sosaria en Europa, te daran oportunidad que S TIE
para liitaTiat de disponer de su experiendia y apoyo, y cada vez mas se habla qrese e ¢l
p ; . de ellos, son mds numerosos, cuentan con mas posesiones P
funcionara, ahi peor de los

estdn los cientos
de miles usuarios
registrados de todo
el mundo, asi como las
dos secuelas de este espléndi-
do “experimento’; «U0: The Second

Age» y «The Renaissance».

Un mundo desarrollado en Britannia, el mis-
mo de las sagas «Ultima», y desde una pers-
pectiva isométrica y con color a 16 bit, como
el que ya diera vida a «Serpent lsle», que si
no fuera por sus hordas de orcos, dragones y
demas personajes magicos, sélo lo podriamos
tildar de real como la vida misma.

s6lo comparables con las ganas de ayudara los nedfitos
del mundo del rol on line hispano.
Ya sabes: no estas solo, Britannia también
habla tuidioma.

monstruos de
«Ultima Online»,
el lag—. Llegados a
este punto, estaremos
entrando en la que serd |a fa-
se inicial del personaje —podremos

tener cinco de ellos—, y ahora se nos presen-
tara la dificil eleccion de los atributos inicia-
les y las habilidades que queramos tener més

i bmss Db Una Yonaes (Diachandels) 77777 100700 4774
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The Renaissance
Origin da un salto adelante con esta amplia-
cion en su lucha por permanecer en la lucha
de JDR on line. A las nuevas tierras que no
dejan de ser una copia-espejo de la anterior,
se le une un complejo sistema de facciones
con las que batallar por las ciudades de Fe-
lucca, pernitiéndonos dirigirlas hasta el
punto de decidir los guardias que nos ayu-
daran a protegerlas o los vendedores oficia:
les que [a poblaran. Eso si, nuestras huestes
deberan de dejar su sangre tanto en [as to-
mas como las defensas de las mismas.
Ademis de todo esto, también destacar una
1A del programa que ha hecho llenar de cuer-
pos los primeros dias los dungeons de las
nuevas tierras de Lord British.
Todo eso por sélo 16 délares, eso si, en webs
de venta fuera de nuestro pais. Lamenta-
blemente para algunos, no parece terminar
1allegada del siglo XXI;

avanzadas, lo cual no nos evitard tener que
potenciarlas durante el desarrollo de nuestro
recién nacido poblador de Britannia.

Magos, guerreros, alquimistas, herreros, la-
drones, sastres, bardos y muchos caracteres
més cuyo objetivo serd ni mas ni menos que
el que queramos marcarnos, ya sea poseer un
hermoso castillo un barco en el que explorar
un centenar de islas, poner una hermosa
tienda para nuestras armaduras, o simple-
mente un caballo que nos acomparie en la vi-
sita de una de |a decena de ciudades que en-
contraremos en Sosaria.

Por si fuera poco, la gente de 0SI nos retara

LA MAGIA DEL ROL

v Compania: ORIGIN
v Disponible: PC v Género: JDR
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con intrincadas misiones, o nos pondrd a
prueba con invasiones de nuestras ciudades.
En uno de los innumerables eventos que
rompen |a monotonia habitual —si la hubie-
ra—,nos dan la oportunidad de unirnos a uno
de los miles de las hermandades existentes,
entre ellas algunas espafiolas, o simplemente
nos dotan de nuevos continentes —como en
«The Second Age»—, 0 con nuevos retos, co-
mo las nuevas facciones con las que nos ten-
dremos que alinear para hacernos con el po-
der de cualquiera de las ciudades de uno de
los dos mundos en los que se ha dividido Bri-
tannia tras |a salida de «The Renaissance».
Esta ultima version incluye todos los conti-
nentes existentes, ademds de haberlos divi-
dido en dos mundos paralelos: Trammel, en el
que el bien reinard y nos dard la oportunidad
de construir nuevas edificaciones, y otro Fe-
lucca, en el que se librardn innumerables ba-
tallas entre personajes de usuarios divididos
en cuatro facciones con el fin de hacerse con
el control de ciudades y la posterior defensa
de las mismas.

Sia todo esto le unimos una nueva Inteligen-
cia Artificial afiadida a los maléficos pobla-
dores, consequimos tener un nuevo «U0»
hasta para los mds avezados roleros.

Horas y horas de adiccion sin limites, solo li-
mitadas —por poner un “pero”— por el esta-
do de las lineas telefénicas o los servidores
de paso hasta los de Origin. Pero, dejémonos
de historias; merece la pena.
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18 Juegos online

HOMEWORLD

v Compaiiia: RELIC/SIERRA
v Disponible: PC

v Género: ESTRATEGIA

orprendidos nos hemos quedado al probar el juego de Relicy Sierra en una partida
multijugador. Poder jugar a <Homeworld» por Internet es una experiencia real-

mueva con fluidez y sin ningtin tipo de parén utilizando un madem de 33.6K, pero de hecho, esto es
que nos conecta-

tio:mddem, IP, cuenta. . .Hecho esto, de forma automatica nos bajaremos un patch que actualiza el

estructurado y no nos costard entender para qué sirven las opciones.

un alma. Este detalle es realmente importante, ya que no hay lo que se dice una comunidad muy am-

que nos ofrece, lo hacen un titulo muy recomendable para ser jugador en modo multiplayer.

muntdos persistentes
VENECIA

v Compaiia: CRYQ INTERACTIVE
v Disponible: PC v Género: ESTRATEGIA

ituando
la accidn
a princi-
pios del
siglo XV, «Venecia» nos
coloca como comercian-
tes en una de las princi-
pales ciudades de aque-
lla época, precisamente,
la que da nombre al jue-
go de Cryo Interactive.
Fiel como ningln otro
juego a la hora de re-
producir un escenario
real, «Venecia» plasma a la perfeccidn las calles y canales de aquella ciudad tal y como
eran durante su época de esplendor.
Bajo un escenario completamente tridimensional, manejaremos a nuestro avatar, con
el que podremos “convivir” y comerciar con el resto de jugadores, todo aquello que
creamos puede tener un valor en alza, a fin de conseguir nuestro objetivo principal: en-
riquecernos y convertirnos en una de las personas més poderosas de toda Venecia.
Dependiendo de la clase de personaje que hayamos escogido, manejaremos un bien
diferente, pudiendo ser materias primas —como seda o especias orientales—, obras de
arte —como cerdmica, pintura o escultura— e incluso formar nuestra propia compania
de barcos y ganar dinero gracias a contratar expediciones.

vo en las zonas acotadas para aque-
pagina web del titulo, podrd darle un pase de visita a cualquier amigo que, previa-

El juego estd dividido en zonas, al
llas personas de un mismo gremio
mente se haya bajado la demo.

igual que ocurre con «Everquest», lo
o nacionalidad.

que garantiza una calidad de cone-
xién mds que notable, y podremos
movernos libremente por ellas, sal-
Afin de jugar a «Venecia» serd necesario pagar una cuota mensual que rozard los diez
délares, aunque el poseedor de una unidad de este juego, podra disfrutar del mismo
gratuitamente durante seis meses, y lo que es mejor y dato mds curioso, a través de la

mente aconsejable, ya que, no sélo la calidad y velocidad de conexién es fantdstica,

asf ya que durante los mds de 6 meses que llevamos probando este titulo por Internet, el Lag nunca

mos, debemos cer-

peso, cobertura y poder de disparo de algunas unidades, aunque no debemos preocuparnos, ya que

En cuestion de niveles, hay que reconocer que el nivel general es bastante alto y que si no hemos pro-

plia de jugadores en Espana y los pocos que somos no usamos nicks demasiado castellanizados. . .
MANKIND 1.5

sino que encima, este modo alarga la vida del juego una barbaridad.
Sorprende el hecho de que un juego con esa calidad grafica y con unos requisitos mas bien altitos, se
ha sobrepasado los 10 segundos estando enganchadas en ese momento cientos de personas.
- Sies la primera vez
VEl“cInnn Y nnlchﬂN ciorarnos de que
todo estd en su si-
el tiempo de descarga es minimo. Ya conectados, es justo hacer mencion al disefio y organizacion
con que ha dispuesto Relic el modo multijugador: servidores, canales, privados. . . todo estd bien
bado demasiado el juego en modo off-line, lo més probable es que nos frian a disparos. Todos los ju-
gadores se conectan en el servidor inglés, con lo que no debemos asustarnos si al entrar no vemos ni
En lineas generales, <Homewaorld» es un soft para ser degustado —en su mayor parte— conectados
alaRed,ya que la calidad de conexion, los piques y las muchas horas de entrenamiento y diversion
v Compania: CRYO INTERACTIVE
v Disponible: PC v Género: ESTRATEGIA

lega «Mankind» y con €l, el resto
de juegos de estrategia a los que
se les habia incluido la opcion de
juego por Internet quedan obso-
letos (véase «Starcraft»). Nos encontramos
ante un gran titulo de estrategia en tiempo
real, con graficos tridimensionales, llevado a
cabo por Cryo Interactive, que nos introduce
en un universo persistente donde se daran
encuentro miles de jugado-
res que tendrdn que llevar a
suraza a la victoria.
Una de las diferencias que

Y Wicromania |

destaca a «Mankind» que se encuentra ac-
tualmente en su versién 1.5, es que se trata
de un juego masivo online, es decir, aunque
nosotros desconectemos, nuestro ejército de
naves permanecerd latente en el universo. El
sistema que los programadores se han inven-
tado, para avisar a los jugadores por si las na-
ves se encuentran en peligro, es avisar al mé-
vil de los mismos, con un mensaje de alerta,

PARA LOS ESTRATEGAS

que le permita conectarse antes de que se
produzca el desastre.

No hay un limite verdadero de jugadores, sino
que cualquiera puede acceder en un momen-
to dado y sumarse a un combate, aprove-
chdndose asi de la desventaja del grupo que

estd perdiendo.

«Mankind 1.5» dispone de la
mayor drea de juego creada
hasta el momento en un titulo

de estas caracteristicas, con més de 900 mi-
llones de planetas, lo que da una idea de la
de gente que puede estar al mismo tiempo
conectada.

Més de 100 vehiculoes y estaciones y nuevas
unidades que pueden ser descargadas de la
web oficial cada mes.

Sin duda, Cryo Interactive ofrece una expe-
riencia definitiva dentro del juego Online, en
especial para los amantes de la estrategia.




grandes servidores
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gue deberian pagar unas tasas especiales a WON.net). Pero el
usuario no tiene ningiin gasto por jugar, salvo el teléfono.

~ Otros, como Battle.net, nacieron como soporte de juego multiu-

E suario de tituloge.Jz W blo~, aungue su

- popularidat " jasatn a oirecer multiples al-

' ¥ otros soportes.

DS son Innumera-

im:luve ol SOTTWa amesa, por ejemplo-—, pe-
.. 8i, la gran mavurla astén en Estallns Unidos, y los accesos

no son excesivamente rapidos. Caso aparte lo constituye el de

msnConfederacion, derivado de una alianza entre Microsofty Ia

Confederacion de Centro Mail; o el de WON.net, que abrira en

breve nuevos servidores europeos (quizas, incluyendo Espaia), _

- fue aparte del gue ya posee actualmente en el Reino Unido.
l"ﬁ“uos, ya sean gratuitos o para pr El juego online, por desgracia, aiin esta en mantillas en nues-

| cuentran su punto de conexion principalen tro pais, cuando en lugares como EEUU es algo de lo mas

de ellos es completamente gratis. No hay que nallar lasas'r ilara hahitual. Poco a poco va cobrando fuerza, pero ain

darse de alta. No hay que pagar horas de conexion (l:lﬂll_l enlos tiene un largo camino por delante. Iniciativas co-

servidores de juegos como «Ultima Online~, por ejemplo). mo la de Confederacion pueden ayudar enor-

Cada caso es especial. WON.net, por ejemplo, nace como par- memente a impulsarlo, aungue todavia

te de los servicios que la marca Sierra ofrece a sus usuarios  nos gqueda mucho gue andar hasta lie-

(por ello, en ofros servidores no sera posible encontrar acce-  gar a un nivel optimo de servicios,

sos a partidas multiusuario de <Half Life-, por ejemplo, puesto  calidad y accesos. :

PASO A PASO PARA JUGAR EN INTERNET

Micromania [EE]




p ave ¥ COSTE: Gratuito

JUEGOS: Juegos gratuitos y participacion gratuita en
partidas basadas en juegos comerciales

Mplayer.com, como muchos otros grandes servidores, a nivel mundial, se basa en un sistema LOCALIZACION: Estados Unidos
SOFTWARE REQUERIDO: Se descarga

mixto de servicios, que ofrece un acceso y registro gratuitos, para una doble vertiente de

juegos online. Por un lado, encontramos una serie de pequeiios entretenimientos, basados m
en clasicos juegos de mesa (cartas, ajedrez, blackjack, dados...) y, por otro lado, los titulos

dedicados a usuarios habituales de videojuegos. Velocidad: ACEPTABLE

LA HOME ANTES DE REGISTRARSE

YA SOMOS MIEMBROS
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Al acceder a Mplayer, encontramos una presenta- El software de acceso con que cuenta Mplayer para poder jugar on line es propio y gratuito. Se descarga inme-
cion de disefio muy sencillo e intuitivo, que nos in- diatamente en cuanto pinchamos en la opcidn de registrarse como nuevo miembro del servidor, Todos los pa-
vita a participar directamente en el drea deseada sos para la descarga estan perfectamente estructurados y explicados para que los nuevos usuarios no tengan
o hien, si es nuestro primer acceso a este servidor, ningtin problema. Una vez descargado el ejecutable para instalar el software, nuestra recomendacion es que se
a registrarnos como miembros del mismo. escoja el "Express Setup’ que instalara todas las aplicaciones tipicas necesarias, y se encargara de actualizar el

El acceso a las distintas zonas de servicios se reali- software cuando sea necesario, al acceder a determinados servicios.
za a través de los marcadores situados en la co-
lumna de la izquierda (Gamers, Card & Board,
Sports, Chat, Swap, Store) o a través de las pesta-
fias que, en la parte superior (debajo del banner

de publicidad; no pinchéis aqui si no queréis que A JUGAR
os empiecen a llevar de una pagina a otra para
venderos algo), ofrecen el tipico aspecto de acceso

Pinchemos sobre el icono, y hagamos las primeras

amenus. pruebas de acceso a algtin juego.
Asi que, antes de nada, habra que registrarse si Supongamos que intentamos entrar en el lobby de ac-
queremos jugar. ceso a las partidas de «Quake |l1». Desde la pagina ge-

nérica del juego, se dan las opciones basicas de entrada
(tipos de juego primarios, que en Mplayer son dos
grandes zonas: la comiin, donde se juntan todas las op-
ciones tipicas multiusuario de «Quake Ill», y una espe-
cial, de torneos). Una pequeia ventana se abrird para
comprobar que tenemos el software y la cuenta actua-
lizados, antes de lanzarnos al juego. Veréis que cada
vezr que g

quera- : =
mos en-
trar a los servicios de Mplayer se nos solicitara el nick y el pass-
word, para evitar que algun otro usuario pueda usar nuestra
seleccion.

Una vez dentro del lobby, sdlo resta escoger la partida que mas
nos apetezca, usar el chat, etc. Por cierto, veréis que algunas par-
tidas son privadas y necesitan de un password especial. Todos los
iconos que aparecen aqui tienen una explicacion que se puede
descubrir facilmente.

OTROS ACCESOS

Una vez que hayamos arrancado el acceso a Mpla-

yer, en titulos como «Quake I11 Arena» (y otros mu- MAS SERVICIOS

chos mas que nos ofrece) es posible acceder a muy
distintos servidores desde dentro del mismisimo
juego.

Seleccionando la opcion “multiplayer” (y compro-
bando que estd activado el médem correcto, o la
red correcta en la configuracidn del juego) apare-
cen asi automaticamente todas las partidas acti-
vas en el servidor.

«Quake Ill», ademas, ofrece no sélo las partidas de
Mplayer, sino las que se pueden encontrora lo far-
go y ancho de Internet (hay que activar la selec-
cidn correcta en el menu de la parte superior), y
aparecen clasificadas de muy distintos modos.

Desde aqui, nuestro consejo es que las seleccio- ’ - ! el =l

néis y clasifiquéis por Ping, pues el menor ping es 3

el acceso mas rapido, y sera mas satisfactoria la Mplayer, ademis, ofrece servicios de torneos de distintos juegos, y los dias en que se celebran. Asimismo tiene
velocidad de juego, con lo que no sufriréis el tan una oferta de tienda online, donde se pueden comprar juegos y merchandising, un servicio de noticias rela-
odiado Lag. Vamos, aquellos que se muestren en cionadas con el mundo del videojuego, amén de ofrecer servicios gratuitos coma partidas de cartas, juegos en
verde seran los mas rapidos. shockwave, etc., que pueden hacernos pasar un buen rato.

Ya tenemos hecho casi lo mas importante de los
pasos basicos. Se nos debe haber pedido que cree-
mos una cuenta de miembros para lo que hemos
necesitado un nick de acceso, un password y la so-
licitud de nuestra direccion de e-mail. Con ello, ya
tendremos posibilidad de entrar en las zonas de
juego que deseemos. Una vez completado el pro-
ceso, descargado todo el software necesario e ins-
talado, se ha-
brd creado en
nuestro escrito-
rio un icono de
acceso a Mpla-
yer que podre-
mos usar para
entrar directa- :

mente en accidn.

LA NOVEDAD

Hace muy escasas fechas, Mplayer anuncid el es-
tablecimiento de un nuevo servicio que se pondra
en funcionamiento en el futuro, en relacién al
mundo del juego multiusuario on line. Se trata
del“Global Rankings” (www.globalrankings.com).
No se tratara solo de un servicio al usuario, sino
orientado a programadores. Los creadores de jue-
gos podran integrar un modulo de informacién en
sus productos gracias al que, a través de Internet,
se podrén obtener todas las informaciones preci-
sas sobre el nivel de juego alcanzado por cual-
quier usuario que participe en partidas online.
Asi, ademas de saber qué es a lo que mas se juega
y como, el jugador tendra una referencia directa
para entrar o no en diversas partidas.
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grandes servitores

msnconfederacion

Los locales de juego online a través de red LAN, Confederacidn, en colaboracion con Microsoft,
han creado la primera red de servidores online instalada en nuestro pais. Se trata de todo un
paso importante para disfrutar de partidas multijugador a una velocidad adecuada, pues
los servidores instalados en Espaia ofrecen una capacidad de juego superior a cualquier
otro situado en Estados Unidos. MSNConfederacidn se ha convertido en la referencia a la
hora disfrutar de este modo de juego, asi como de un gran servidor.

LA PAGINA WEB

COSTE: Gratuito

100) y 15 juegos gratuitos
LOCALIZACION: Espana

Velocidad: MUY

ANTES DE REGISTRARSE

URL: www.msnconfederacion.com
JUEGOS: 19 juegos comerciales (inminente ampliacion a

SOFTWARE REQUERIDO: Se descarga (500 KB)

ALTA

YA SOMOS MIEMBROS
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Lo primero que llama la atencién de la sede de
MSNConferederacién es que, obviamente, todo es-
ta en castellano, lo que facilita enormemente el
trabajo. La distribucién de la pdgina es clara y
atractiva: en la parte central se muestran los jue-
gos que la red admite en un determinado momen-
to —actualmente, sdlo son veinte, pero estan a
punto de ampliarse a mas de cien-, asi como el ni-
mero de personas jugando en cada uno de ellos,
Aqui se encuentran los titulos mas destacados,
desde los imprescindibles «Quake 11l Arenax, «Un-
real Tournament» o «Rainbow Six», pasando por
los juegos de coches «Midtown Madness» y «Sega
Rally 2», hasta los simuladores de aviones «Flight
Simulator 98 y 2000, o los clasicos reyes de [a es-
trategia «Age of Empire ll», «Starcraft» y «Tzar».
Basta con hacer doble clic en un juego, para acce-
der directamente al servidor relacionado aunque,
obviamente, si no se dispone de una cuenta, antes
habra que crearla.

En una barra situada en la parte izquierda de la
pagina, se activan el resto de servicios, como son el
alta en la red, acceso a servidores y juegos, soporte
técnico, concursos, o descargas de software.

OTROS ACCESOS

1™ G onfederncion s
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Al igual que ocurre en otras paginas similares, es
posible cambiar en cualquier momento de servi-
dor, para buscar otro mas rapido, o que nos ofrezca
distintos y alternativos modos de juego. Desde la
pagina principal se pueden organizar “kedadas”
para proponer desafios y asi organizar todo tipo
de partidas.

Tampoco hay que olvidarse de los suculentos con-
cursos. El ultimo de ellos, por ejemplo, permite
participar en un concurso para conseguir un fla-
mante Renault Clio, reproductores MP3, asi como
diversos tipos de periféricos de Microsoft, a los ga-
nadores de un torneo de «Starcraft», pinchando
sobre el banner de la parte superior.

Hayamos creado o no una cuenta, para jugar a los juegos es necesario descargar un software especial que ape-
nas ocupa 500 KB. Se obtiene al pinchar en uno de los programas, y se instala automaticamente. Mientras se
juega, un icono situado en la barra de tareas nos indica que el software encargado de gestionar las partidas se
encuentra activado.

A JUGAR

1=
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Cuando nuestro equipo ya esté preparado para en-
trar en la red de MSNConfederacion, hay que crear
una cuenta. Esta accion se realiza desde la misma
pagina principal, pulsando en el icono Altas, situa-
do en la parte izquierda. Tan sélo hay que teclear
un nombre de usuario y una contrasena para po-
der acceder asi al servicio.

También se nos ofrece una conexion a Internet
gratuita, con todos los servicios estandares —di-
reccion de correo, acceso ilimitado, etc.-,

Una cosa que sorprende desde el primer instante
de todo este proceso es la rapidez y facilidad con
que se lleva a cabo todo, pues bastan un par de mi-
nutos para completar todos los pasos menciona-
dos. Por si todo esto fuera poco, por el simple he-
cho de apuntarse, se entra en el sorteo de una
tarjeta grafica GeForce y 5 juegos «Age of Empire
1l» cada mes. Si alguien queria servidor espaiiol,
en MSNConfederacion lo tiene, y para rato,

LA NOVEDAD

Tal como se ha comentado, la activacién de una partida es sencillisimo: basta con mirar en la lista de juegos, y
pinchar en el que se desea utilizar. En ese momento, se activa el software de MSNConfederacidn, y se pide el
nombre de usuario y la contrasena. A partir de ahi, se accede a los servidores del juego en concreto. También se
puede chatear con los jugadores que estén en la sala, asi como elegir el tipo de partida que se quiere disputar
—Deathmatch, Capturar la bandera, etc.-.

Aunque esta red estd pensada para los jugadores nacionales, pueden apuntarse personas de todo el mundo,
por lo que, en poco tiempo, tendra la misma popularidad que los otros servicios comentados.

MAS SERVICIOS

msn® Sonfederacion =

Los extras ofrecidos por MSNConfederacion son muy interesantes. Destacan, por ejemplo, los quince juegos
gratuitos a los que se puede jugar online, donde se incluyen cldsicos como «Asteroids», «Java Noid», «Lunar
Lander, etc.

La seccion de descarga es de las mas completas que existen, pues incluye demos de juegos, parches, utilidades
de tarjetas graficas, drivers de periféricos, editores de niveles, etc. Por ltimo, también es posible acceder a las
paginas web creadas por los propios usuarios.

El aspecto mas destacable de MSNConfederacion
es la oferta de conexidn a Internet gratuita, a tra-
vés del proveedor de Microsoft, que incluye direc-
cidn de correo de tamano ilimitado, alta velocidad
de acceso a través de modem o RDSI, y 10 MB para
almacenar una pagina web propia.

Esta conexion ha sido especialmente optimizada
para jugar con juegos comerciales en partidas mul-
tijugador —~aunque, obviamente, también se pue-
de utilizar para navegar normalmente por Inter-
net—, por lo que es recomendable utilizarla
cuando se quiera conectar a MSNConfederacion,
Ademas, los usuarios de esta cuenta tienen pre-
ferencia a la hora de utilizar los servidores, cuando
estan llenos. También hay preferencia al utilizar la
conexion de MSNConfederacion cuando tratemos
de bajarnos algo desde estas paginas, pues de otra
manera, con otra conexion diferente, no tendre-
mos acceso a la base de descargables.




URL: www.europe.heat.net

heat.net

HEAT.NET es una de las redes piiblicas de juego online mas populares que existen . No en vano,

COSTE: Gratuito

JUEGOS: Cerca de 100 juegos comerciales y algunas
demos de programas importantes como «Quake |il»
LOCALIZACION: Europa

SOFTWARE REQUERIDO: Se descarga (2.72 MB)

es utilizada por mds de dos millones de personas en todo el mundo, y es facil encontrarse
con mds de 10 000 personas jugando al mismo tiempo, en los juegos que soporta.

Aunque la red americana dispone de mayor niimero de servicios, para hacer las pruebas

Velocidad: ACEPTABLE

hemos utilizado el servidor europeo, mas répido en nuestro pais.

PAGINA PRINCIPAL

USUARIO NUEVO

INTRODUCIR NOMBRE

La pagina principal de la sucursal europea de
HEAT.NET es bastante mediocre. Carece de muchos
de los servicios presentes en la red americana, co-
mo las noticias, previews y comentarios de los jue-
gos, la tienda online y, lo que es mas importante,
la posibilidad de ganar dinero jugando. Por suer-
te, los servidores europeos no estan tan saturados
de gente y son mucho mas rapides para jugar des-
de Europa, por eso merece la pena usarlos.

El acceso es muy sencillo, En la parte izquierda se
sitda la ventana donde se introduce el nombre de
usuario y la contrasena. Si no se es miembro de la
red, hay que pulsar el botén verde de la derecha,
“New Users” Debajo de este icono también hay
otros enlaces para obtener ayuda, descargar el
software y conocer a los patrocinadores. Por tlti-
mo, en la esquina inferior izquierda, hay dos boto-
nes que muestran los concursos que se estan lle-
vando a cabo en este momento, y las noticias
relacionadas con nuevos parches de los juegos,
mods, etc.

e eI GAMES

Como es natural, los usuarios nuevos deben registrarse para poder jugar. Tal como se ha comentado anterior-
mente, esto se consigue al pinchar en el botén “New User". El proceso es facilisimo y completamente anénimo,
ya que s6lo se nos pide la direccion de correo electrénico, un nombre de usuario o “username”. y un“password”
0 contrasenia. El dnico dato “exdtico” es el pais de residencia, que HEAT.NET utilizara para crear nuevos servi-
dores locales si tiene muchos usuarios de un determinado pais. A continuacidn, es necesario descargar el soft-
ware de acceso a |a red, con un tamaiio de 2.72 MB.

Terminado el proceso, ya estamos en condiciones de ser aceptados como miembros.

A JUGAR

Una vez dentro de |a red, se muestran las salas, llamadas “rooms” donde se estén disputando partidas. En la
parte superior de la ventana, hay unos pulsadores que se utilizan para entrar en una sala, crear una nueva, o
cambiar las opciones. Aqui es posible activar el “chat” mediante voz o desechar salas cuyo ping o retardo sea
muy elevado.

Finalmente, basta con pinchar en una de las salas y en el botén “Enter Room” para entrar en una partida. Si el
ping es demasiado alto para jugar con fluidez, solo es posible participar en el “chat” También se puede crear
una sala nueva con el botdn “Create Room”y esperar a que alguien la visite, para jugar una partida. Con el bo-
ton “Unlocked’; es posible activar o desactivar una contrasena especial que convierte en privada una sala, pa-
ra dejar entrar inicamente a los amigos.

MAS SERVICIOS

HEAT.NET oferta otras posibilidades, ademas de las tipicas partidas online aunque, de nuevo, la mayor parte de ellas sdlo se localizan en la red norteamericana. Entre elfas,
se encuentra un chat, direccién de correo gratuita, juegos online gratuitos, bajo el nombre de Fantasy Sports y HEAT Arcade, personalizacion de la pagina principal, para que
muestre solo lo que nos interesa, asi como diversas competiciones que premian a los mejores jugadores de la semana, en varios apartados.

Al contrario que otros servicios similares, HEAT.NET
no anade un icono en el escritorio; para acceder a
la red es necesario hacerlo desde el icono que in-
cluyen algunos juegos, o desde la pagina web.
Tan s6lo se debe introducir el nombre de usuario y
la contrasena en las casillas situadas en la esquina
superior izquierda de la pagina principal. A conti-
nuacién, se elige el juego en la lista situada justo
debajo, y se pulsa en el botén “Play Now?" Si es la
primera vez que se accede al mencionado juego, es
posible que haya que instalar un programa adicio-
nal llamado “enabler’; que puede ocupar hasta 4
MB. Cuando todo el proceso haya finalizado, acce-
deremos a la pantalla de juego, donde se seleccio-
nan las opciones principales.

TE PAGAN POR JUGAR

=

Una de [as caracteristicas de HEAT.NET -sélo dis-
ponible en el servidor americano—, es la posibili-
dad de ahorrar dinero para posteriores compras de
juegos, “merchandise’ etc. Simplemente por cada
hora de juego o “chateo’] se ganan 250 “degrees",
Estos también se obtienen al jugar en torneos.
Después, pueden cambiarse por descuentos en la
tienda on line de HEAT.NET. Asi se premia la fideli-
dad y el uso continuado de los distintos servicios.




grantes servidores

URL: www.battle.net

battie.net

Blizzard ha sido, junto con id, la compaiiia que mas ha aportado a la historia de los juegos

COSTE: Gratuito

JUEGOS: Unicamente los juegos de Blizzard: «Starcrafts,
las sagas de «Diablo» y «Warcraft» y sus expansiones
LOCALIZACION: Europa

multijugador.Fue la primera en ofrecer servidores gratuitos para jugar a sus juegos, en crear SOETIWAREREGUERIDO =L eiine Uysiconisljuero

una red exclusiva para los europeos, en crear salas de reunidn para los jugadores espafioles, y

Servicios: ACER
Velocidad: ALTA

rompio moldes al incluir un segundo CD para que dos personas jueguen partidas multijugador.
Con la publicacion de «Diablo Il», pronto se convertira en una de las mas concurridas del mundo.

PAGINA PRINCIPAL

ANTES DE REGISTRARSE

YA SOMOS MIEMBROS

Para activar el modo on line, basta con elegir la opcion “multijugador” de cualquier juego de Blizzard. Auto-
maticamente, el programa se conecta a Battle.net y busca el servidor ms ripido, en relacién a la velocidad de
la conexion y el pais donde estamos situados.

Si el juego es antiguo o no se han instalado las dltimas actualizaciones, se descarga e instala automaticamente el
software requerido, sin la intervencién del jugador. El proceso puede tardar varios minutos, pero los archivos de
configuracion no son demasiado largos. Por ejemplo, si se instala «Diablo» sin ningtin parche, y se accede a Bat-
tle.net, la actualizacién no tarda mas de 15 minutos, y sélo debe realizarse una vez. Mas sencillo, imposible,

A JUGAR

La “home page” de Battle.net, situada en la direc-
<ion www.battle.net, no se utiliza para activar las
partidas online, ya que esto se realiza desde los pro-
pios juegos. Sin embargo, aqui es posible encontrar
todos los datos relacionados con los titulos de Bliz-
zard: previews de los eternamente esperados «Dia-
blo II» y «Warcraft ll», trailers, videos, MP3, par-
ches, enlaces a paginas de aficionados, etc.
También dispone de varios foros para hablar sobre
los juegos, sistemas de clasificacion, asi como un
completo soporte técnico. (omo pagina de infor-
macion de Blizzard estd bien, pero no incluye nada
verdaderamente destacable en relacidn a las parti-
das multijugador que, tal como hemos comentado,
se gestionan desde los propios juegos.

OTROS ACCESOS

essEpnactunn

Inmediatamente, accedemos a una sala de reunién comtn para todos los jugadores espafioles, donde se pue-
de charlar con las personas que hay alli, mediante texto, para proponer partidas, retar a alguien, o localizar a
los amigos con los que se ha quedado. Ya s6lo hace falta crear una nueva partida o unirse a una existente, con
los iconos que aparecen en pantalla, para disfrutar de las excelencias de los prestigiosos juegos de esta com-
paiia. Al tratarse de titulos en 2D sin demasiado flujo de movimientos, y al disponer de servidores en Europa,
la velocidad de acceso es bastante alta, con un retardo practicamente inapreciable, permitiendo disfrutar de
partidas online francamente satisfactorias.

Aunque cada pais dispone de sus servidores y sa-
las de reunién, nada impide cambiar a otros dis-
tintos para conocer mundo y enfrentarse a aficio-
nados de todas las nacionalidades. Dependiendo
del juego, es posible entrar en una partida que ya
ha comenzado, o concertar una nueva con varios
jugadores de la sala en la que nos encontremos en
un determinado momento.

MAS SERVICIOS

et b

Lo cierto es que los servicios ajenos a las partidas en si, ofrecidos por Battle.net, son practicamente inexis-
tentes, Se reducen a fa opcion de chat para concertar partidas, algunos foros de discusién, enlaces a paginas
web de aficionados, y la descarga del software adicional —niveles, actualizaciones, etc.—. En definitiva, nada
que merezca la pena destacar.

battle.ne

et Tevvi of Use At remind

Nada mas actualizar el sofware —en el caso de que
sea necesario— el programa pide el nombre de
usuario y una contrasena. Si es la primera vez que
se accede a Battle.net, hay que crear una nueva
cuenta con la orden “New Account’, en el caso de
que el juego esté en inglés —por ejemplo, «Dia-
blo»—, 0 “Nueva Cuenta” si ha sido traducido, como
ocurre con «Starcraft». No son necesarios mas da-
tos para empezar a contactar con la gente,

VIEJOS CONOCIDOS

Para todos los amantes de los juegos de Blizzard,
en Battle.net podran encontrar todo aquello que
les ha ido caracterizando a lo largo de su existen-
cia, De esta manera, todos aquellos que dominen
el idioma anglosajén y quieran sacar algo mas de
provecho a sus juegos, el servidor ofrece una pagi-
na donde poder mirar diferentes aspectos de los
juegos de Blizzard.

Asi, si queremos saber algo mas de «Starcraft», ac-
cederemos al “compendium” del mismo desde la
pagina principal, donde podremos leer noticias
sobre el mismo, esas estrategias que andabamos
buscando, las razas que incluye el juego explica-
das paso a paso y un largo etcétera.

Micromania §:14



grandes servitlores

wo n n et Sl
. COSTE: Gratuito

JUEGOS: Unos 60 juegos comerciales y mas de 50
juegos gratuitos

WON.NET es uno de los servicios online que mas apoyo ha recibido por parte de todas las LOCALIZACION: EE.UU,, Francia, Reino Unido, Alemania.

distribuidoras. Ademas, dispone de mas de dos millones de personas registradas. Destaca

SOFTWARE REQUERIDO: Se instala con los juegos
que incluyen soporte WON.NET

por su facilidad de uso, ya que el soporte WON.NET viene incluido dentro de los propios
juegos. También ofrece decenas de juegos gratuitos, de todos los géneros, que van mucho m

. - ) . . . H -
mas alla de los tipicos juegos de cartas y casino presentes en otras redes de este tipo. Velocidad: ACEPTABLE
PAGINA PRINCIPAL EL REGISTRO CREAR NUEVA PARTIDA
-
:ﬂ it e = .35
= - .
La"home page” de WON.NET sorprende por la gran Para jugar, tanto a los juegos comerciales como a los gratuitos, hay que completar el correspondiente registro, Una vez dentro del servidor, se pueden crear nue-
cantidad de opciones y servicios que ofrece. Esto En el primer caso, basta con seleccionar la opcion multijugador, dentro del propio programa, y activar la opcion vas partidas para invitar a la gente. WON.NET ofre-
también hace que sea un poco confusa, por lo que de unirse a un servidor. En el segundo, el registro se realiza desde la pAgina web, pulsando en el icono “Sign in e un soporte muy completo en este sentido, una
los usuarios nuevos pueden llegar a perderse. La to play7situado en la esquina superior derecha. En ambos casos, hay que introducir el tipico nombre de usua- vez mas, tomando como ejemplo el excelente «Sol-
opcion de registro estd aparcada en la esquina su- rio, contrasena, direccién de e-mail, pais y edad. Al contrario que en otros servicios como Mplayer, no es nece- dier of Fortune», pues es posible elegir los objetos
perior derecha, y el acceso a los juegos comercia- sario tener mas de 18 anos para apuntarse; con 13, basta, y armas que van a aparecer, el dano de las caidas,
les se oculta entre los juegos gratuitos, que ocu- Otros datos como el nombre, direccion, gustos, etc., son opcionales. municidn infinita, uso o no de misiles, etc.
pan el centro de la pantalla. Sin embargo, basta Una vez aceptados en la comunidad, tan sélo hay que lanzar el juego. Si es uno de los gratuitos, antes hay que Ya sélo hace falta esperar un poco para que la gen-
con poner un poco de atencién para encontrar lo descargarlo. El programa se conecta automaticamente al servidor, seleccionando el ms cercano al lugar don- te comience a entrar en el juego. También es una
que se busca. de nos encontramos, o el que tenga un ping mas bajo. buena idea quedar con varios amigos o crear un
Los juegos se encuentran agrupados por géneros clan, para organizar partidas concurridas.
en mitad de la pantalla principal. Sdlo se muestran

los gratuitos, pero cada apartade dispone de un
enlace llamado “Clic here for (D-based games” que
lleva a los juegos comerciales, algunos de ellos ex-
clusivos de esta red. Al contrario que otros servi-
cios, WON.NET no necesita descargar software,
pues se incluye dentro de los titulos con soporte
WON.NET, entre los que se encuentran «Unreal
Tournament», «<Homeworld» o el reciente «Soldier
of Fortune. El soporte para «Quake l1I: Arena» es
inminente. Puesto que las partidas multijugador
se arrancan desde el juego, en estos enlaces hay
informacién exclusiva para cada uno de ellos: dlti-
mos parches, guias, mapas, “skins’, etc.
Igualmente, desde la pagina principal se accede,
en |a parte derecha, a los servidores europeos, ubi-
cados en Francia, Reino Unido y Alemania, y en el
parte izquierda, a los servicios adicionales de
WON.NET.

A JUGAR

Puesto que los juegos que son compatibles
WON.NET incluyen este soporte en su codi-
go, cada uno de ellos muestra el estado de
la conexidn de forma diferente. Por ejem-
plo, en «Soldier of Fortunen, al pulsar en el
botdn «Join a server», pide el nombre de
usuario y la contrasena y, una vez permiti-
do el acceso, abre la ventana de conexion.
Aqui se mostrard una lista de servidores ac-
tivos con su nombre, ping medio, el tipo del
juego, y el nombre del mapa. Basta con ele-
gir el deseado —cuanto menor sea el ping,
mucho mejor— para entrar directamente en
la partida.

AORR RE B e e

MAS SERVICIOS

LA NOVEDAD

WON.NET cuenta con numerosas secciones de apoyo, repletas de informacion relacionada con los juegos que soporta, para que los fans empedernidos puedan encontrar to- Una de las opciones mas atractivas de esta red de
do lo que necesitan sin necesidad de buscar en otro sitio. servidores, en la opcion WONSWAP, a la que se ac-
Tal como se ha comentado, cada juego tiene su seccin propia con todas las actualizaciones, mapas, modificaciones o “mods’; “skins’ trucos, estrategias, etc. cede desde la propia pagina principal, o desde
Igualmente, en la parte izquierda de la pagina principal de WON.NET hay varias opciones para participar en un chat, obtener espacio para almacenar una pagina web cre- http://wonswap.won.net/. Permite a cualquier
ada por nosotros ~con la condicién que se base en los juegos compatibles WON.NET—, concursos, torneos, ete. persona poner sus mapas, “skins’; “mods’; etc. ,en
Desde luego, sialgo se puede decir de este potente servidor es que seguro que no habra nadie que, leyendo estas lineas, no peque de encender su ordenador, el médem y la red de WON, para que todo el mundo pueda dis-
darse de alta para acceder a todos sus servicios. La pega, como siempre, el idioma. frutar de ellos. Muy recomendable
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noticias

Westwood Online: la estrategia reina e e

T —E R : El servicio que ofrece Westwood a sus usuarios es uno de los mas completos que existen en juegos online. El acceso a noticias, juegos,
eI compra de titulos, demos, parches, merchandising, etc,, es realmente abrumador, en algunas ocasiones.

TAC H YQN Como en los grandes servidores, Westwood Online ofrece estos servicios y conexion de manera gratuita, asi como el registro y las pos-

e e b ‘teriores actualizaciones. Con un diserio de web claro e intuitivo, que ofrece una informacion precisa en todo momento deaguello que

esta activo y de las zonas en que podemos entrar, la compania exige que, en un primer momento, el acceso a esta zona se realice a tra-
vés de su pagina principal.
Mas tarde, registrados y dados de alta, con nuestra contrasenay nick, podremos acceder arrancando el servicio online directamente
desde el juego deseado, ahorranda varios pasos.

n l[ma Velﬂcmaﬂ url: www.earacing.com 6 www.electronicarts.es

url: www.novaworld.com

Aunque Novalogic no sea una compaiia que parezca destacar por
el nimero de sus lanzamientos, es una de las que mds tiempo lleva
metida en el mundo del juego online y multiusuario en Internet.

La compaiiia, ademas, comenzé a lo grande con la creacion, sopor-
te y mantenimiento de un servidor propio de juego online, Nova-
world, donde se retinen los usuarios de titulos como «Delta Force»

o «Tachyon»,
Novaworld es destacable por distintas razones. Pero la mas impor-
tante, sin duda, es su caracter completamente gratuito para usua-

rios registrados de los productos de Novalogic. — — | =

El acceso es sencillo, rapido e intuitivo y, al estar centrado en jue-

gos muy precisos, la oferta es clara, directa y sin problemas. La ve- De entre todas las web de juego on line que ofrece Electronic Arts, quizas una de las mas populares es la dedicada a «Need for Speeds,
locidad de Novawrold, ademas, es mas que aceptable. También tie- que en sus versiones «Road Challenge» y «Porsche 2000, llega a ofrecer un buen servicio de manera gratuita, no solo de juego.

ne mucho que ver que se trata de un soporte para juegos que, por Una de las funciones principales de esta web es el acceso a actualizaciones muy especiales, y no sélo parches, puesto que «Need for
lo general, no precisan un hardware excesivo, lo que redunda en Speed» comienza a ofrecer todo lo que encierra cuando descargamos nuevos coches, circuitos, etc.

beneficio del resultado obtenido. La competicién on line, por supuesto, también esta contemplada, aunque quizds el apartado de las carreras no sea el mas popularen-
Ademas del soporte de juego, como otros sitios web, Novaworld tre el juego a través de Internet.

ofrece parches, venta de juegos y otros servicios alternativos.

PlayStation 2, todo llegard

Aungque Sony no ha desvelado atin por completo su estrategia online, los
tltimos rumores hacen referencia al lanzamiento de un médem (no
se sabe de que tipo) y un disco duro para PlayStation 2 en el futu-
ro. Es solo el primer paso, puesto que ya se habla de mandos
a control remoto y ratones, para completar la oferta de PS2
en el mundo online... Pero, ;esto, al final, no se estd pare-
ciendo demasiado aun PC?

Sony afirma que su estrategia de juego online sera nueva, mejor y mas ambi-
ciosa que todo lo hoy conocido, pero no desvela nada concreto. De momento.
Sies seguro que titulos como «Final Fantasy XI» tendran opcidn de juego online.
Pero cdmo serd ese mundo, es aun una incégnita.

Micromania [§:&:]



X-Box quiere reclamar su puesto en el mundo de las consolas y en
el mundo del juego online en las consolas. De lo primero, Bill Gates
sabe un rato. De lo otro... Bueno, todo apunta a que la maquina
serd excelente pero, ;como sera su oferta de juego online? Es muy
pronto aun para saberlo, Ni Microsoft ha querido decir nada al res-
pecto, ni probablemente lo dird en los proximos meses, cuando se
vayan descubriendo las caracteristicas reales de la maquina.

Sin embargo, si esta claro que este apartado de juego multiusuario
es algo que preocupa enormemente al gigante informatico. Si el
mundo del PCya sabe lo que es Microsoft en el juego online, es po-
sible que el mundo de las consolas se vea beneficiado de lo ya
aprendido en los compatibles, evitando errores conocidos.

En mayo arranca Dreameast

Tras la espera a la que los usuarios de Dreamcast han tenido
que hacer frente, por fin el servicio de juego on line para la
consola de Sega arranca en Espaiia y en resto de Europa. Aho-
ra, en el servicio online de Sega, ademas de las noticias y pro-
mociones a que se tenia acceso a través de Dreamarena, es po-
sible acceder al juego real gracias a «Chu Chu Rocket, el primer
titulo que se ha disefiado con este objetivo claro en mente.

i
i
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Divertido, sencillo, adictivo a mas no poder y terriblemente en-
tretenido, «Chu Chu Rocket» es el tipico juego que engancha
sin que nos demos cuenta, partiendo de una idea muy simple.
Pero lo mejor es que se nota que estd preparado para la opcion
multiusuario. Las partidas a través de Internet son frenéticasy,
ademas, cuenta con un aliciente especial. El juego permite cre-
ar nuestros propios disefios para cargar y descargar de la red,
con lo que la participacion del usuario es completisima.
Ademas, Sega anuncia que nuevos titulos multiusuario, con la
opcion online, estan en camino y éste es sélo el primer paso.
Un muy buen comienzo para Sega y Dreamcast en esta aven-
tura online.
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noticias

Aventura espaiola en la red

Dinamic Multimedia es una de las compaiiias espaiolas que
mas esta arriesgando por el mundo del juego online. Su tiltimo
anuncio es que estan buscando probadores para las versiones
beta de «La Prision», su ambicioso proyecto, que pretende
ofrecer una aventura grafica para juego exclusivo en Internet,
que puede ser toda una maravilla, si se cumplen las previsio-
nesy planes. Si quieres mas informacién sobre «La Prisién» y la
posibilidad que tienes de ser beta tester, entra en la pagina
web de Dinamic Multimedia en : www.dinamic.net.

Asi, jse estd abriendo un nuevo mundo para las companias de
programacion espanolas en Internet? Sélo el futuro tiene la
respuesta a esta pregunta.
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Hace escasas fechas Games Workshop anuncid que estaba comen-
zando a trabajar en un proyecto online, que llevaria como objetivo
principal «Warhammer Online» al mundo del juego a través de In-
ternet. Ademas, la compaiiia quiere ofrecer todos sus actuales ser-
vicios de un modo mucho mas completo, rapido y barato al usuario,
que podra encontrar mas informacion sobre esta noticia en:
www.games-workshop.com

Se anuncia «Dark Zion» como un titulo que vendra a hacer la com-

petencia a juegos como «Ultima Online», «Everquest» o «Asheron’s
Call». El titulo, realizado por Wombat Games, posee unas premisas si-
milares a los juegos mencionados y tan sélo hay que echar un ojo a
los miembros de este nuevo equipo de desarrollo que proceden, pre-
cisamente, de los equipos originales que desarrollaron «Ultima On-
line» y «The Second Age», Mas informacion en www.darkzion.com.
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Todos los que hacemos Micromania venimos siendo
interpelados, desde hace tiempo, por una explica-
cidn a fondo sobre el modo de puntuar los juegos
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de
considerar un titulo es mejor o peor que en otras
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un género
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac-
teristicas mds 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 diversidn,
pasando por los mas pequenos detalles de diseno
de accidn, calidad gréfica, sonora, originalidad, con-
cepto, planteamientos, plataformas, etc.

En esta tabla podréis encontrar una pequea guia
para comprender mejor nuestro sistema de valora-
cion, y lo que os podéis esperar de un titulo por la
puntuacion que haya recibido en Micromania.

Q\%‘ 0‘49 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 serd comentado, ex-
ceptuando casos como los de un titulo que haya si-
do largamente esperado y/o anunciado, y no
cumpla ninguna de las expectativas.

5 O' 5 g Mediocre, Se trata de titulos que, por
regla general, no merecen la pena excepto para co-
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar

I

sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia,

MESSIAH uno de los juegos mas esperados, implica la revolucion de los ar-
cades y las aventuras. Acompana al entrafiable querubin alado en la tarea nada
angelical de usar a los mortales a su provecho a fin de derrotar al Demonio.

L : +

COMANCHE VS.HOKUM un sorprendente simulador de vuelo en el que
podremos manejar los dos helicdpteros mas modernos de las fuerzas militares
actuales. Graficos de gran calidad y un realismo como pocas veces visto.

U L

SOULBRINGER et rol en sumis puro estilo. Un titulo con enormes posibili-
dades que nos lleva al eterno conflicto de la espada y la brujeria, donde nosotros
tendremos que decidir el destino de la humanidad.

LAS NUEVAS AVENTURAS DE LA MAQUINA DEL TIEMPO una

nueva aventura de la factoria Cryo, basada en las aventuras y desventuras de
H.G.Wells y sus teorias sobre la méquina de tiempo.

ni en adiccion.

Q% 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
dreas. En todo caso, puede merecer la pena echarles
un vistazo.

Q% 70'79 Bueno. Juegos que, de manera global,

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen
balance entre calidad y diversion, contemplados de
forma general. No se trata de producciones genia-
les, pero si de buena calidad. En este apartado val-
dra 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 puntuacion poseera
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar-
tados. Para llegar a esta valoracidn, deben ser ca-
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes
dosis de adiccion y muy buena calidad técnica.

90'94 Excelente. La dnica posibilidad de que
un titulo os decepcione habiendo recibido una nota
asi, sera un elevado”fanatismo” por un género con-
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicién.

95"99 Obra Maestra. Todos los apartados del
juego estaran en unos niveles de calidad casi per-
fectos, amén de ofrecer numerosas innovaciones de
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier géne-
ro.Sera imprescidible en toda buena coleccion.

7y 1 00 iExiste el juego perfecto? Hasta ahora no-
sotros no lo hemos visto.

MARTIAN GOTHIC UNIFICATION A partir de ahora habra que afiadir
alalista de “Survival Horrors” este titulo que nos introduce en una pesadilla
futurista que tiene lugar en una base en el planeta rojo.

MDK 2 La segunda parte de uno de los arcades que mas éxito ha cosechado
en toda la historia del software lidico. Nuevos personajes, nuevas armas y nuevos
enemigos, mas hilarantes y descomunales que nunca, nos esperan en «MDK 2».

92 PARIS 1313 Una nueva aventura de Cryo basada en su famoso engine. SILKOENLE HONDA
MOTOCROSS GP Un arcade de motocross para compatibles. JAGVERBAND 44 Estrategia bélica a
raudales en este juego, RESCUE SHOT De nuevo, un arcade de dibujo para PlayStation.

93 UEFA MANAGER 2000 Los apasionados a manejar equipos de fatbol sin simulacidn se
divertirdn con este juego . TOMBI 2 Nuevas aventuras del héroe de PlayStation despeinado.
TELENECOS RACEMANIA Corre como el diablo manejando a estos simpéticos personajes que
son los Telenecos.

108 ARMORED FIST 3 La tercera entrega de una de las sagas de simulacidn de carros de com-
bate que més éxito y aceptacion ha consequido por parte de la critica y del publico aficionado.

Nuevas posibilidades y graficos mejorado son algunos de los aspectos que ofrecerd este titulo
que cierra por el momento una serie de simulacion de calidad indiscutible.

170 FANTASTIC JOURNEY Un divertido y apasionante juego de pinball donde fa habilidad a
la hora de golpear la bola metdlica con nuestros flippers primard sobre cualquier otra cosa.
Muchas posibilidades y horas de diversion garantizadas en una mesa llena de intrincados re-
corridos, interruptores y orificios.

112 GUNSHIP Microprose realiza una nueva entrega de la exitosa serie de simulacidn de
helicopteros introduciéndonos en las cabinas de tres de los modelos mds sofisticados. Entre
ellos el inédito proyecto europeo Tiger que aparece por primera vez en un simulador.

Micromania |}
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Paris 1313

Misterio en la corte

@ Compaiia: CRYO INTERACTIVE
 Disponible: PC
 Género: AVENTURA GRAFICA

) CPU: Pentium 133 MHz « RAM: 32 MB « HD:
75 MB - Tarjeta 3D: No - Multijugador: No

Un accidente con un fondo oscuro es el miste-
rio a resolver que nos propone esta aventura
grafica. El relojero encargado de trabajar para
Felipe el Hermoso en la construccion del pri-
mer reloj mecanico, sufre una misteriosa cai-
da desde una de las torres del palacio mien-
tras trabajaba en el ambicioso proyecto del
rey.Una bella joven es acusada de estar detrds
de este jaccidente? Ta debes resolverlo. ..

La forma de jugar en una aventura gréfica es
bésicamente igual para todas, sin embargo,
«Paris 1313» peca de tener unas pautas de-
masiado marcadas, dejéndonos poco para la
improvisacion. Para poder pasar de un nivel a
otro has de superar distintas pruebas que van
apareciendo en el camino. Los gréficos que
presenta son pasables a pesar de no aceptar

S A T o A T K e e

Silkolene Honda
Motocross GP

Barro en los ojos

@ Compania: DAWN INTERACTIVE

w Disponible: PC

i Género: ARCADE

mayor resolucion de 800x600. Los mavimien-
tos de los personajes son suaves, aunque ca-
recen de caracterizacion en sus gestos, y tie-
nen unos movimientos demasiado mecdnicos,
y se nota en exceso los patrones utilizados pa-
ra la construccion en 3D de los mismos. Un
punto a favor es la traduccidn, como suele ser
norma de la casa, tanto hablada

como escrita. 7
ALC

Jagdverband 44
Sreaming Eagles

Fuego cruzado

 Compania: HAMMER TECNOLOGIES

w Disponible: PC

o Género: SIMULADOR/ARCADE

€ CPU:Pentium 133 MHz « RAM: 32 MB « HD:
105 MB - Tarjeta 3D: Si - Multijugador: No

Es la guerra, con los Alemanes, por una parte,
y la fuerza aliada por otra. £l bando lo elegi-
mos nosotros. La Segunda Guerra Mundial es
el escenario donde se sitda este juego, una
mezcla entre los simuladores de aviones y los
arcades hacen que sea mds abierto a distin-
tos grupos de jugadores. Los aviones que po-
demos pilotar son reliquias que se utilizaban
en aquella época, de maniobrabilidad facil,
pero limitada. La ventaja principal de «Jagd-
verband 44» estriba en la facilidad de teclado
para poder llevar a buen puerto las misiones
en las que nos sumergiremos.

La calidad gréfica no es sobresaliente; se no-
tan los pixeles, atin aumentando la resolucion
del monitor al médximo, y no hay mucho que
decir. Sonidos y efectos no sobresalen espe-
cialmente ninguno de ellos.

Los diversos modos de juego hacen subir su
atractivo en entretenimiento. Por una parte,
podemos jugar campanas enteras, compues-
tas de diversas misiones. Pero si lo que gusta
es pasar directamente a la accion, tenemos la
opcidn “accién inminente; donde tendremos
una misién que cumplir con el avién ya en el
aire. Desde luego la mejor opcidn

para los que gusten del arcade.

. 70
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¢ CPU: Pentium 166 MHz « RAM: 16 MB -
HD: 129 MB - Tarjeta 3D: Si - Multijugador:
Si(LAN, serie, Internet)

En condiciones extremas, con barro hasta en
el carnet de conducir, deberds llegar al final
si quieres ser reconacido como el mejor pilo-
to de motocross. «Silkolene Honda Motocross
GP» emula, con gran parecido, el campeonato
de motocross. Baste con decir que se ha desa-
rrollado en colaboracidn con el equipo del
Gran Premio de motocross RWJ Silkolene

puede apreciarse que cada una es distinta, no
s6lo en caracteristicas técnicas, sino también
en el apartado visual. Los obstaculos y circui-
tos también estan representados tomando
como patrones los de verdad. El realismo en
los movimientos de la moto y motoristas no

| Honda.Precisamente por esto la calidad gra-
E fica, aunque no excepcionalmente buena, si
. procura reflejar con exactitud los pormeno-
- resque rodean este tipo de eventos. Las mo-
| tos estan hechas con todo tipo de detalles, y
| W——— -
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Rescue Shot

Amnesia pardal

& Compafifa: SONY COMPUTER
ENTERTAINMENT

 Disponible: PLAYSTATION

& Género: ARCADE

€) Se recomienda tarjeta de memoria = Acepta
Dual Shock = Acepta pistola = Uno o dos jugadores

Este divertido arcade de dibujos cuenta la

historia de un pequefio héroe llamado Bo, un
pequefio conejito que tras una fuerte caida
pierde la memoria. Ahora te toca a ti guiarle
en el camino hacia la recuperacién de su me-
moria. Pero la tarea no es fcil, ya que en el
camino nos encontraremos numerosos ohs-
taculos y diversos animalitos que nos entor-
peceran en todo lo posible.

El juego se compone de varios niveles que
debemos ir superando paulatinamente hasta
Ilegar al final. La calidad de este titulo no es
tan alta como a la que nos tienen acostum-
brados los juegos de PlayStation, pero se tra-
ta de divertir mas que de sobresalir.

Sin duda, «Rescue Shot» es un titulo echo a
la medida de los mas pequedines de la casa.
El hecho de utilizar una pistola como mando
nos facilita enormemente la labor, porque
debemos tener movimientos rapidos y refle-
jos para colocar el punto de mira sobre aque-

llos enemigos que entorpecen
nuestro camino.

68
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siguen la linea de comparacién con la reali-
dad que tiene el resto del juego. Los sonidos
son buenos, aunque en algunos casos resul-
tan estridentes y molestos, pero los efectos
son amplios, lo que provoca un ambiente al
mds puro estilo del campeonato.

Las opciones de configuracion que presenta
el juego, para las motos, son miltiples, aun-
que no se ajustan en todo a los ajustes nece-
sarios para tener la moto a punto. Esto es
bueno para algunos y malo para otros, pero
tratandose de un arcade es mds compresible

Tombi 2

como estd configurado; las opciones mds
complejas estdn més disefadas para los jue-
gos cuyo abjetivo principal es la simulacion.
Las opciones de juego son tres, aungue dos
de ellas, carrera rdpida y carrera individual,
son ampliaciones de la tercera, que es el cam-
pecnato. El campeonato es, a priori, el més
atractivo, aunque para aprender el manejo y |§_
configuracién de la moto es mejor comenzar
por alguna de las otras dos op-
ciones disponibles.

T A N T N N T, SR N S T
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Un héroe despeinado

& Compania: SONY COMPUTER
ENTERTAINMENT
i Disponible: PLAYSTATION

i Género: PLATAFORMAS

€9 Se recomienda tarjeta de memoria = Acepta
Dual Shack * Uno o dos jugadores

En este divertido juego de plataformas parti-
mos encarndndonos en un peculiar personaje
despeinado que ird por diversos parajes cum-
pliendo objetivos y reforzandose para ello co-
giendo todo aquello gue se encuentre por el
camino.Pera como en todos los juegos, no to-
do es tan facil, sino que hay dificultades que
superar. Los animales que hay por el camino
estan dispuestos a aguarnos la fiesta. Cada fa-
se se compone de un escenario que debemos
superar para pasar a la siguiente, y para po-
der superarlo hay que cumplir una serie de
objetivos marcados, y una vez superados to-
dos. . .al siguiente nivel. No es un juego dota-
do de buenos gréficos, todo lo contrario, los

personajes estan caracterizados a base de po-
ligonos que se notan en exceso. Sin embargo,
estd dotado de un colorido atrayente en todas
sus pantallas. En diversas partes del juego hay
que conversar, y estos didlogos

son escritos y hablados.

LEP 7 o

UEFA Manager 2000

Futbol enlos despachos

& Compaiia: INFOGRAMES

i Disponible: PC

& Género: ESTRATEGIA

€D CPU: Pentium 166 MHz - RAM: 32 MB « HD:
300 MB - Tarjeta 3D: No - Multijugador: No

Llega un nuevo juego de una de las sagas que
(ltimamente estan saliendo bajo el nombre
de “manager” Este tipo de juegos no presen-
tan interés para aquellos que esperan un si-
mulador de fitbol al mds puro estilo «FIFA».
Bajo un titulo de fiitbol se encuentra un tipo
dejuego que analiza tu respuesta al frente de
un club, haciendo las veces de presidente, en-
trenador y administrador general. Para ello
cuentas con la colaboracion de otros perso-
najes manejados por el ordenador. Pero por
encima de este titulo, estan sus creadores, a
los que no se les ha quebrado la cabeza a la
hora de crear el entorno gréfico, ya que todo
el juego se desarrolla a través de mends gra-
ficos no demasiado vistosos. Es por esto que
la falta de efectos en todos los sentidos con-

A

fieren a este tipo de juegos un cardcter abu-
rrido, ademds del potente rival que tiene

frente a él, como es la saga «PC 6 5

Fatbol».
ALC

Telenecos Racemania
Los telenecos sobre ruedas

& Compafia: SONY COMPUTER
ENTERTAINMENT
 Disponible: PLAYSTATION

& Género: ARCADE

) Se recomienda tarjeta de memoria + Acepta
Dual Shock * Uno o dos jugadores

Los telefiecos vuelven a nuestras pantallas de
la videoconsola. Los populares mufiecos de
trapo que tantas tardes de diversion han he-
cho pasar a grandes y pequefios, se ponen el
€asco y comienzan su particular aventura so-
bre cuatro ruedas. Pegi, Gustavo y compaiia
esta vez son rivales. Si, si, rivales en la pista,
aunque en algunas muy particulares.

Un juego dotado de unos gréficos aceptables
en los que los clasicos personajes estan per-
fectamente creados, con todo detalle. El fin del
juego es competir en una carrera de coches re-
cogiendo objetos por el camino y esquivando
los regalos en forma de explosivos que nos
lanzan los contrincantes. Podemos manejar a

cualquiera de los telefiecos, cada uno con unas
caracteristicas diferentes en la conduccion. Los
sonidos son muy simples, bastante en concor-
dancia con el juego en si. Se puede jugar un
pequefo torneo pasando por un monton de
circuitos, o puedes correr una

simple carrera.
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Escuela
de @

strategas

En la Escuela tratamos de
contentar a todo el mundo, y nos
hemos dado cuenta que cada vez
mas de vosotros os quejais en
vuestras cartas y correos
electrdnicos de los muchos trucos
que publicamos y las pocas
estrategias. Pues bien, para
resarciros de una vez por todas
aqui tenéis una seleccion de las
mejores estrategias y tacticas
rapidas que hemos podido
recopilar para unos cuantos juegos
de sobra conocidos por todos.
Esperamos que este mes no se

quejen los viciosos de los trucos.

G

l dén.

FORMA DE VOTACION: Cada mes, tenéis cinco votos; podéis votar como méaximo a

cinco juegos y como minimo a uno, y podéis dar mas de dos votos al mismo juego.

«Heroes of Might and Magic 1l», la culmi-
nacion de la saga, se acerca a los puestos de
cabeza esperando el ya seguro declive de
«Age of Empires» en favor de su segunda
parte, que ya viene pegando desde atras.

Commandos: Behind Enemy Lines

Starcraft

Age of Empires

] Heroes of Might and Magic lll

5] C&C:Red Alert
Age of Empires |l

Civilization Il
Warcraft |

[ RollerCoaster Tycoon

(@] Hidden and Dangerous

@ Noticias

@ Los Lemmings vuelven a las pantallas de
nuestros ordenadores en «Lemmings Revolu-
tion» de lamano de Take 2. Con el mismo modo
de juego que el titulo clasico, pero con un plan-
teamiento distinto, ya que ahora la accion tie-
ne lugar en un cilindro en 3D en el que se forma
el decorado por el que nuestros Lemmings no
pararan de moverse, Las auténticas diferencias
estan en el apartado gréfico, con la incorpora-
cién de un zoom para escoger mejor a los Lem-
mings,y en la forma de resolver los niveles.

m Micromania

LEMMINGS REVOLUTION

Un Mes Sin Trucos

or desgracia, son pocos los juegos

que hemos podido incluir debido al

espacio disponible, y por ello los

consejos y tdcticas dados para cada
uno de ellos son bastante esquematicos. Es-
peramos que os sean de utilidad.

COMMANDOS

Una buena tactica del boina verde consiste
en esconderlo y atraer a un enemigo hasta su
posicion utilizando el sefiuelo, y cuando esté
distraido, acabar con él utilizando el cuchillo.
El marine es especialmente (til para acabar
con las patrullas de dos hombres, a las que
puede acercarse desde atrds, matando al pri-
mero con el cuchillo y, sacando rapidamente
el arpon, acabar con el segundo.

Las patrullas de dos o mds hombres pueden
ser dejadas fuera de combate utilizando una
granada del zapador a la distancia apropia-
da, claro estd.

En algunas misiones, es mejor planearlas a la
inversa; buscando primero una via de escape,
pensando después cémo cumplir la misidn, y
finalmente decidiendo cdmo van a comen-
zarla los comandos.

Al manejar un vehiculo blindado dotado de
dos armas, tenemos que recordar que la ame-
tralladora es para blancos a corta distancia,
mientras que el caiién necesita mds distan-
cia para hacer blanco efectivo.

La pistola no es un arma muy dtil para matar
enemigos, ya que en la mayoria de los casos
haran falta tres disparos, pero como hace

& EIDOS y Mucky Foot Productions estan reali-
zando «Startopia», un juego de estrategia de
simulacién de estacion espacial en el estilo de
«Babylon 5». Nuestra tarea sera gestionar to-
das las tareas que se llevan a cabo en esa esta-
cion espacial, haciendo frente a problemas e
integrando en la misma las distintas razas de
extraterrestres que pululan por el espacio. En
nuestra mano estaran los aspectos tecnologi-
cos, comerciales y constructivos, entre otros,
que rodean a |a estacion que tendremos que

falta solo uno para llamar la atencidn, como
elemento de distraccidn es ideal.

ARMY MEN Il

Unas cuantas estrategias para este juego de
3DO0 se dan seguidamente. Los Army Men al-
gunas veces corren en circulos cuando cam-
bian de direccidn, desvidndose del camino, lo
que se puede evitar pinchando mds lejos del
punto al que queramos que vayan,

Si se lanzan granadas (o se usa un lanzalla-
mas) cerca de los drboles, se puede provocar
que se incendien, lo que también acarrearia
el derretimiento de los Army Men que estu-
viesen cerca.

En las misiones con zombis, para hacerles
frente, pues atacan en grupos numerosos,
dispondremos nuestros Army Men en forma
de circulo para que puedan disparar en todas
direcciones.

Cuando Sarge maneja un tanque, podemos
agrupar los Army Men cerca de él, pero no de-
masiado, pues serfan atropellados por las ca-
denas del vehiculo.

convertir en un lugar préspero y de vida agra-
dable. Realizado con una buena dosis de sen-
tido del humor, puede ser un titulo que dé mu-
cho de que hablar en el futuro més proximo.

& Strategy First esta desarrollando «Subma-
rine Titans», un juego de estrategia en tiempo
real que nos transporta a las profundidades
oceanicas. Contara con todos los ingredientes
de este tipo de juegos: gestion de recursos, ex-
ploracidn, combate, y una mecanica de juego

STARTOPIA

CIVILIZATION 1l

Vigilaremos con cautela todas tus acciones:
recuerda que todo lo que hagamos a las de-
mds civilizaciones, tanto para bien como para
mal, se volvera contra nosotros en el futuro.
Investigaremos mucho, ya que cuanto antes
descubramos un avance, antes nos proporcio-
nara sus beneficios.

El desarrollo de las ciudades y sus construc-
ciones no debe ser aleatorio, ya que de esta
forma tendremos carencias rapidamente por
no crear ordenadamente.

No nos involucraremos en una batalla a no
ser que tengamos claro que vamos a ganar;
la victoria sin lucha siempre es mds victoria.
(ada situacion tiene un gobierno que es el
mds apropiado, y el descubrirlo y cambiarlo a
tiempo condicionard todo el progreso y el
buen camino de nuestra civilizacién.

Las Maravillas del Mundo son necesarias, por
lo que nos anticiparemos convenientemente
para construir la que nos convenga segun
nuestra estrategia de juego.

Nuestras ciudades son los puntos neuralgicos

de sobra conocida, similar a la de «Starcraft» o
«hAge of Empires I1». Como gran novedad, el en-
torno subacuatico le proporciona interesantes
cualidades estratégicas que otros juegos no
tienen.Y, lo mas sorprendente, todo en 2D, pe-
ro con un interesante acabado grafico.

& Otra novedad de Strategy First es «0.R.B.»
un juego de estrategia en 3D en tiempo real
basado en la creacion de imperios espaciales,
un subgénero estratégico abundante, tocado
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0.R.B. SUBMARINE TITANS

de nuestra civilizacion, por lo que deberemos
protegerlas a toda costa.

WARCRAFTII

La paciencia es la virtud mds importante en
este juego, ya que para triunfar en el mismo
es necesario amasar mucho oro, madera y
aceite,y no ser excesivamente agresivo.

Es también de vital importancia mantener
protegida |a zona de nuestra propiedad con
una buena fuerza de defensa, para hacer
frente a las incursiones que seguro llegaran
mas tarde o temprana.

Crear una infraestructura para la recoleccion
y la produccion es el siguiente paso tras ha-
ber montado unas férreas defensas, ya que

Battle Isle IV
Black and White
Business Tycoon
(Call to Power 2
Civilization Il
Cleopatra

Close Combat V Ssl
Commandos Il

Dark Reign 2

Dinosaurs!

Dreamland

Dungeon Siege

Gangsters 2

Heart of Stone

Heroes of Might and Magic IV
Homeworld Cataclysm

Mech Commander 2
Monopoly Tycoon

Navy Seals

Praetorians

Reach for the Stars SSl
Sacrifice
Steel Panthers IV Ssi
SWAT 3: Battle Plan
Traffic Giant
Tropico

Warcraft 3
Warlords 4
Warlords Battlecry
X-Com: Alliance
X-Com: Genesis

por la mayoria de las empresas. En esta ocasion
solo hay dos mundos: Malus y Alyssians, que se
descubren mutuamente y deciden que no hay
sitio para ambos en la galaxia y se enfrentan
enuna lucha porla colonizacion y, finalmente,
la supremacia. Para conseguirla habra que de-
sarrollar esfuerzos en distintos campos: inves-
tigacion, comercial, productivo y bélico. El di-
sefio: totalmente en 3D, con unidades
francamente grandes y un entorno de juego
muy sorprendente.

BlueByte
Lionhead

Ubi Soft
Activision
Hashro/Firaxis
Impressions

Eidos
Activision
Firaxis

Mythos Games
Microsoft
Hothouse
Eidos

New World Computing Por determinar
Sierra Studios
Hashro
Hasbro

Sierra

Eidos

Interplay

Sierra

Jo World
Pop Top
Blizzard
Red Orb
Red Orb
Microprose
Microprose

Agosto 2000
Por determinar
Por determinar
Otono 2000
Por determinar
Julio 2000
Enero 2001

Por determinar
Otoiio 2000
Por determinar
Por determinar
Principios 2001
Por determinar
Diciembre 2000

Por determinar
Por determinar
Finales 2000
Finales 2000
Por determinar
Verano 2000
Verano 2000
Por determinar
Por determinar
Por determinar
Por determinar
Finales 2000
Por determinar
Principios 2000
Verano 2000
Por determinar

& Maxis le da una nueva vuelta de tuercaasu
serie mas conocida con «Sim City 3000 Unlimi-
ted». Serd una reedicion del titulo ya publica-
do, pero anadiéndole una serie de nuevas ca-
racteristicas que les permiten venderlo como
un producto nuevo. Algunas de estas noveda-
des son la ampliacion del niimero de edificios,
la incorporacidn de eventos dependientes de
la estacion, los nuevos decorados ambientados
en Europa o Asia, y la aparicion de un editor
que complementa a un nuevo modo escenario.

nuestros recursos son todos aquellos que po-
damos recoger.

A la hora de construir un ejército, cantidad
siempre es mejor que calidad, sobre todo sila
cantidad es muy grande, ya que por la natu-
raleza del juego los ataques masivos son los
que tienen mds garantias de éxito.

Los avances deben hacerse con infanteria
protegida por tropas que lancen proyectiles;
la caballeria solo es para misiones que re-
quieran mucha movilidad, y la artilleria para
demoler edificios, y siempre bien protegida.
Las unidades aéreas y navales sélo estdn para
prestar apoyo a las terrestres, por lo que es
absurdo intentar hacer la querra entre este ti-
po de unidades, pues la victoria final se deci-
de en tierra firme,

PANZER GENERAL 3D
La clave para vencer en cualquier campo de
batalla es la iniciativa: quien golpea primero,
golpea dos veces, y determina los derroteros
de la batalla, llevando siempre la batuta.
Aunque parezca un topico, en este juego tie-
ne una aplicacién perfecta: la mejor defensa
es un buen ataque, montado con los medios
que disponemos y concentrado en los puntos
débiles del contrario.
Independientemente de las tropas que dis-
pongamos, hay dos elementos que debemos
prestar una atencién: el terreno y las unida-
des de apoyo, ya que son claves para vencer
en los pequeos enfrentamientos.
Finalmente. La combinacidn de todas las uni-
dades de nuestro ejército, cada una en su pa-
pel,y funcionando como un bloque, es la me-
jor receta para ganar.
El Estratega Andnimo
(alias El Segador Astado)

3 Impression Games, la divisién de Sierra Stu-
dios, prepara un nuevo juego de construccion
de imperios que llevara por nombre «Zeus:
Master of Olimpus». Es claro que estara am-
bientado en la antigua Grecia, y que todo se
desarrollara alrededor de un marcado compo-
nente mitoldgico. Comerdiar con nuestros ve-
cinos, invadir a nuestros enemigos, o buscar
héroes que se alien, seran tan solo algunas de
las acciones que podremos llevar a cabo con
nuestras civilizaciones antiguas en este juego.

. Temas
para Debate

fiiA] ) [PEIHES)
Harbarvan, Comnchadera 21 pir cunle corrplela o

Crdalbbas 77T

“iCual es el mejor juego de estrategia
de la historia?” es vuestro tema de de-
bate preferido, y no queremos que
ninguno de vosotros se quede sin opi-
nar sobre el particular, por lo que pa-
samos a la opinion de este mes, que es
la de Eneko Arostegui Zabaleta:

“...Yo creo, sin ninguna duda, que el
mejor juego de la historia es «Dune 2».
Este juego fue el principio de la estra-
tegia en tiempo real y el principio de
unanueva era de los juegos de ordena-
dor. «Dune 2» es la base de todos esos
Jjuegos que se suelen ver actualmente
en esta seccion como «Age of Empires»,
aWarcraft ll», etc. Este juego es el que
mds horas me hize pasar delante del
ordenador, incluso cuando estaba ha-
ciendo otras cosas pensaba en él para
llegar a casa y jugar. Sélo jugando a
«Dune 2» llegué a estar un afio ocupan-
do todos los momentos que podia y ha-
biendomelo pasado una, dos y tres ve-
ces todavia segufa jugando. No puedo
seguir hablando de «Dune 2» sin ha-
blar de la ultima versidn, «Dune 2000»,
que atin siendo mucho mds actual y con
mucha mds tecnologia, no le llega ni a
la suela del zapato. La iinica ldstima es
que «Dune 2» tuvo la mala suerte de no
conseguir difundirse como se habria
merecido en este pais y de no darse a
conocer entre los estrategas y los adic-
tos informaticos...”

La tltima afirmacion de Eneko es una
terrible verdad, que también ocurrié
con otros juegos obras maestras, co-
mo «Civilization», que nunca llegaron
a ser bien conocidos en nuestro pais,
cuando la estrategia aiin era cosa de

una inmensa minoria.

Micromania [E5]
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i Compaiiia:SHINY/INTERPLAY/
VIRGIN

® Disponible: PC

 Género: ACCION/AVENTURA

No. No es broma. «Messiah» ha
llegado. El angel exterminador ya
esta aqui. Es el brazo vengador, la
ira desatada del Creador, dispuesto
a borrar cualquier rastro del mal de
la faz de la Tierra... El tiempo
pasado desde la profecia del oraculo
de Shiny, en que se advirtié de este
advenimiento, fue tomado a broma
por muchos. Pocos podian creer en
larealidad de un poder desconocido
en el mundo del software como el
que la produccion de Team Ego
encierra. Pero es cierto. Los no
creyentes veran la luz, los escépticos
se convertiran y ya, sin mas remedio,
tendran que adorar a «<Messiah»
como la luz que es, en un mercado
de tinieblas y oscuridad.

€9 CPU: Pentium [l 233 MHz - RAM: 64
MB « HD: 600 MB « Tarjeta 3D: Si (Direct
3D, Glide, 8 MB) « Multijugador: No
TECNOLOGIA:
ADICCION:

Impecable en todo lo relacio-
nado con los aspectos técnicos,
con efectos visuales sobresa-
lientes, sonido increible y un
engine 3D portentoso. Lo exi-
gente que resulta en hardwa-
re, para exprimirlo a tope,
echa un poco para atras. El di-
seio de accion es magnifico.
Siempre sorprendente y lleno
de posibilidades de todo tipo.

Messiah

efectos de luces a cada cual més sorprendente.

La fe siempre tiene recompensa

La versidn final, completa, en espanol, acaba-
day niquelada de «Messiah» es ya una reali-
dad. Desde la primera semana de Mayo se
puede disfrutar de uno de los juegos que mas
rios de tinta han hecho correr desde hace
afios cuando, en un alarde de optimismo,
Shiny daba a conocer a bombo y platillo (y no
sin razén, pero prematuramente) su mds am-
biciosa produccién hasta ese dia.

«Messiah» no sdlo es el abanderado de una
nueva tecnologia sino un auténtico prodigio de
imaginacién para que, partiendo de una idea
tan sencilla que da miedo, sea capaz de ofrecer
multiples alternativas de juego combinando
accién como elemento principal, con ligeros to-
ques de aventura y hasta un cierto olorcillo a
estrategia, en algunas fases del juego.

ESPECTACULO VISUAL
La tecnologia de «Messiah» es ya harto co-
nocida. Su nuevo engine, su nuevo concepto

«Messiah» es uno de

esos titulos que

aparecen en escasas

ocasiones y que deja el
liston muy arriba

técnico, gréfico y visual, han sido comenta-
dos hasta la saciedad y seria reiterativo se-
qguir con el mismo tema. Pero si hay, desde
luego, que mencionar que sus resultados son
excelentes.

Desde el primer instante hasta el Gltimo se-
gundo de juego, «Messiah» va demostrando,
poco a poco en ocasiones, y con abrumadoras
explosiones audiovisuales en otras, cémo po-
der disfrutar de un juego de ordenador que

INICIANGO CANACION
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Incluso los reflejos y las transparencias nos hardn
pensar que estd sacados de la misma realidad.

ademas de divertido es espectacular en alqu-
nos momentos.

Esosi,y hay que hacerlo notar, <Messiah» po-
see tanto un estilo y estética como un cimen-
to técnico que juega con el doble riesgo de
entusiasmar o no gustar en absoluto.

Es, también, el primer ejemplo de lo que el RT
DAT puede dar de si, con lo que futuros juegos
que utilicen esta tecnologia habran podido
aprender de posibles errores y mejoraran re-
sultados («Sacrifice» estd en camino,no lo ol-
videmos, siendo también de los mismos crea-
dores, los chicos de Shiny).
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En numerorisimas ocasiones tendremos que poseer muy diferentes seres para poder seguir en la aventura, e
incluso tendremos que actuar como otro de ellos para consequir diferentes cuerpos.




Muchos de los seres que poseeremos tendran armas
que hardn convencer a los dems de quién somos.

W

A pesar de que Bob es un dngel, deberemos tener
especial cuidado para no acabar antes de tiempo.

Pero, y adn asi, con todas las posibilidades
buenas y malas que encierra el uso de una
nueva tecnologia 3D, «<Messiah» es una pe-
quefia maravilla informatica. Efectos de de-
formacidn, suavizado y, sobre todo, ilumina-
cién, son sorprendentes en la mayoria de las
ocasiones.

Indudablemente, todo tiene un precio, y aun-
que «Messiah» no es el juego mds exigente
que uno se pueda echar a la cara en cuestion
de requisitos minimos, si es un producto exi-
gente con el hardware, en general, y mucho
mds si se le quiere sacar todo el jugo. Los re-
sultados obtenidos, por ejemplo, con una
configuracion basada en iluminacion y trans-
formacion por hardware (hard T&L) son exce-
lentes, pero el juego puede dar problemas
con algunos modelos de tarjetas por lo que
siempre hay que estar a la dltima en drivers y
afinar todo lo posible en la configuracién.
Pese a todo, y reconociendo que «Messiah» es
una maravilla en el apartado técnico (hay
tiempo y oportunidades de sobra para com-
probarlo, a medida que se juega) es realmen-
te en el disefio de su accién donde brilla y

):
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Dentro de lo que es el juego, también deberemos
pasar pruebas de habilidad.

aturde al jugador, dejéndolo en estado de
shock.

PEQUENO, PERO MATON

Un pequefio personaje que apenas puede ha-
cer nada excepto correr y volar. Pero es chi-
quitin y regordete, y se cansa. ;Cdmo con es-
tos mimbres podemos acabar con ejércitos de
enemigos mastoddnticos, armados hasta los
dientes y que no tienen el menor atisho de
compasién?

De esta idea bdsica, y del complemento

de la muy especial habilidad de

poseer a cualquier bicho que

se nos cruce por delante,

ya sea grande o peque-

fio, humano o no, par-

te «Messiah».Y de al-

go tan sencillo, se

derivan unas posibili-

dades casi ilimitadas.

La idea, en cualquier

(aso, no es totalmente

nueva. Podemos encontrar

un referente parecido en otro

titulo de Shiny, de hace algunos
afios, que nos metia en |a piel de un personaje
singular y con ciertas coincidencias en sus, en
teorfa, escasas virtudes: el gusano Jim, prota-
gonista de «Earthworm Jimn, y sus secuelas.
Con la sola capacidad de entrar en otros cuer-
pos, Bob, nuestro querubin, pasa de ser un
blanco perfecto a adoptar, al menos tempo-
ralmente, las habilidades, defensas, potencia
y debilidades de cualquiera de los personajes
del juego. Este disefio de accién obliga a un
meticuloso planteamiento de posibilidades a

Salvar al mundo del

terrorifico poder de
Satan es la premisa
que tiene Bob, nuestro
angel vengador

g - -
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“Definitivamente no recomendado para menores
de 18 aios". ;Por qué lo diran...?

lo largo del guién y de las distintas situacio-

nes posibles, pues es en estos casos cuando a

los usuarios “traviesos’, les da por probar co-

sas de esas que comienzan por la frase “;y si
hago esto...?"

En casi todas las ocasiones comprobaremos

cdmo los disefiadores de Team Ego no sélo han

previsto esas posibilidades, sino que las han

integrado como parte del conjunto de modo

que, en la gran mayaria de escenarios y situa-

ciones, no sdlo seran factibles, sino obligadas

o, al menos, nos facilitardn ciertas tareas

mds de lo que pensabamos.

No es lo mismo poseer a un

policia y pasear en una

actitud tranquila de-

lante de sus colegas,

que hacerlo con un

arma apuntando a

todo lo que se cruce

por delante. No es

igual poseer por la es-

palda sin ser visto que

moverse corriendo entre

un grupo de enemigos e ir pa-.

sando de un cuerpo a otro... Las

posibilidades de accidn varian tanto como los

resultados, y con unos cuantos minutos de

practica y de conocimientos de los persona-

jes, aprenderemos mltiples lecciones y ¢6-

mo ir resolviendo problemas y sobrepasando

obstaculos.

MAS VARIADO DE LO QUE PARECE

Es posible, en todo caso, que al ir avanzando

en el juego nos llegue a parecer repetitivo en
ciertos instantes, pero no hay nada mas lejos

0 | e
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Sin dnimo de resultar aburridos en lo con-
cerniente al aspecto técnico, entre sus nu-
merosas virtudes brilla de manera especial
(y nunca mejor dicho), los efectos de ilumi-
nacion. El cambio en un mismo modelo y si-
tuacion, dependiendo de los efectos de luz
que afecten a los susodichos, es todo un es-
pectaculo digno de verse. Sin querer abusar
de las posibilidades que brinda el juego en
este sentido, dos imagenes tan sencillas co-
mo las que aqui podéis ver dan sobrada
muestra de lo que se afirma. Si «Messiah»
es sobresaliente en su tecnologia, en algu-
nos apartados, como el que nos ocupa, los
chicos de Team Ego se han “pasao’!
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El final del reino del terror de Satan es algo
complicado. Es duro y poderoso, y en el nivel
final de «Messiah» tendremos que poner en
préctica todas las habilidades aprendidas a
lo largo del juego, ademas contar con unos
reflejos estupendos. Diversas oleadas de
enemigos, ataques de fuerzas demoledoras,
activadion de resortes ocultos y la posesion
continuada de cuerpos de pobres desgracia-
dos son los pasos que hay que dar. No es fa-
dil, pero claro, el Principe de las Tinieblas
tampoco es un enemigo normal, jo si?

Micromania
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El arte |

de la posesion

1. VIGILA LA ESPALDA DE TU ENEMIGO

L a posesidn requiere practica. No tan-
to por el problema en si de meterse en
un cuerpo ajeno (a veces da bastante asqui-
to) como el modo de hacerlo. Existe un mo-
mento adecuado y un sistema correcto. Lo
mejor es siempre que no NOS vean, acercar-
nos por detras sigilosamente y, de un salto,
hacerse con aquella criatura que tenemos
delante. A veces puede ser imposible, En
otras, solo parecerlo. Las pequenas estrate-
gias, a la larga, ofrecen resultados mejores.
Cuestion de practica, como todo. ..

2. ARMASDEMULIER.. . . .

n ocasiones el llamado sexo débil no

lo es tanto. Y usar sabiamente y del
modo mas asquerosamente machista que
imaginarse pueda el cuerpo de una mujer,
nos resolvera miltiples problemas.
Si entramos en el cuerpo de una prostituta,
podremos poseer cualquier personaje mas-
culino con algo de habilidad, y sin necesi-
dad de delatar nuestra presencia. Un con-
toneo sinuoso, una aproximacion delicada
y un beso es todo lo que se necesita para su-
perar una barrera de polis duros, sin recibir
ni un solo rasguio. Eso si, luego ojo a quién
apuntamos una vez que tengamos un arma
en las manos...

3. ;RATAS!

frece «Messiah» la posibilidad de
o poseer a todo bicho viviente. Y esto
es cierto de manera literal. En ocasiones es
un anadido, pero en otras una obligacidn,
el hecho de poseer... jratas! (eeeecs!)
Comeo suena, el paso por algunas zonas del
juego sdlo es posible si entramos en el cuer-
po de uno de estos escurridizos roedores. En
otras ocasiones también nos veremosen la
necesidad de poseer pajaros, que llegan alli
donde Bob no puede con sus pobres alitas
de querubin pero... ojo. Ser tan pequeios
puede tener sus inconvenientes...

EL] Micromania
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Ni que decir tiene que «Messiah» esta total

La posesién se debe intentar hacer siempre desde

traducido y doblado al castellano, y geniaimente.

un |ugar discreto, como la espalda, sin ser vistos.
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Una de las peculiaridades que posee el programa es que Bob podra adoptar la vista en primera persona para no
dejarnes nada sin echar un vistazo o para utilizar algun tipo de arma tipo rifle con mira telescopica.

de la verdad. Es evidente, eso no se puede ne-
gar, que la combinacion de accion pura con
plataformas es el corazdn de «Messiah», pero
no todo se debe superar sélo con la accion di-
recta. Muy al contrario, los caminos que se
abren y las ramificaciones posibles para pasar
obstdculos son la salsa de lo que «Messiah»
puede dar de si.

Todo depende de como le guste jugar a cada
usuario y lo despierto que éste pueda ser en
ocasiones. Hay veces que con pequenias arti-
manias se logran mejores resultados que con
un par de agallas y mucha habilidad, pero
siempre se puede sequir adelante. Conocer el
entorno es fundamental, y no sélo por los
personajes.

Aprender a manejar a Bob es vital, claro estd,
en todas sus limitadas posibilidades, pero
aprender a moverse por el entorno, aprove-
chando las ventajas que nos brinda en inte-
raccion, también lo es. Tanta importancia tie-
ne en la jugabilidad |a capacidad de poseer
como el hacerlo adecuadamente, con el per-
sonaje correcto que nos favorezca segtin el

escenario, y sin necesidad de despertar sos-
pechas innecesarias en otros personajes que
nos rodeen.

Y si, mientras hacemos todo eso, logramos no
quedarnos embobados por la belleza inusita-
da de disefios y escenarios (mucho hay que
odiar el disefio industrial para que no nos
quste lo que se ve en «Messiah»), y que nos
fulminen al menor descuido, ya habremos da-
do un gran paso adelante.

«Messiah» es una auténtica joya para los sen-
tidos, y un juego de esos en que se nota que
todo estd pensado al detalle, de manera mili-
métrica. Con un disefio de accion glorioso y
espectacular, que encierra posibilidades in-
sospechadas a primera vista.

Mencidn aparte del espectaculo visual merece
el fabuloso sonido que «Messiah» ofrece. El
soporte de hardware EAX, como apoyo a un
fantastico sonido 3D, que muchas veces resul-
ta decisivo, es una delicia para los oidos. Ade-
mas, el haber contado con uno de los mejores
estudios disponibles (Tommy Tallarico) y unos
ingenieros de sonido realmente con talento,
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Controlar una de estas bestias que suponen los
Behemoths nos traera mas de un problema.

«Messiah» es muy
exigente con los
requisitos, pero merece
la pena disfrutar de
ese alarde tecnoldgico

-
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La maestria en lo que a efectos de luces dindmicas
se refiere, es algo que nos dejara perplejos.

aporta un aliciente mas al conjunto, ya de por
si sobresaliente.
Globalmente, pocos peros se le puede sacar a
«Messiah». Muy pocos. Ni siquiera el control,
que a veces, al comienzo, puede resultar algo
complejo, se convierte realmente en un han-
dicap.Una correcta configuracion de los man-
dos nos permitird, muy al contrario, hacer ver-
daderas diabluras (aunque parezca una
contradiccion, dada la naturaleza de nuestro
personaje...).
Lo mejor, con mucho, es lo sorprendente que
resulta a cada instante «Messiah». Cuando
creemos que el diseio de accidn ha tocado te-
cho aparece algo nuevo que nos deja perple-
jos.Cuando pensamos que el apartado técni-
co estd forzado al maximo, nuevos efectos nos
descubren una luz diferente que alumbra al
juego... En definitiva, una verdadera obra
maestra. Pero... cuidado con el equipo y pe-
quefios posibles bugs, aunque de menor im-
portancia. Alguno que otro hay, eso es cierto.
Aunque pasarlos por alto, no es nada dificil.
«Messiah» ha confirmado todo lo que de €l se
esperaba. Cuidado, preciosista, innovador, di-
vertido, adictivo y una joya de la tecnologia.
Un titulo que te obliga a olvidarte de todo, su-
bir al séptimo cielo y dar la espalda a muchos
otros titulos de accidn. Pero, quiz s convenga
mirar atrds de vez en cuando. Lo mismo un
dngel regordete se nos sube a la chepa y
quién sabe lo que puede ocurrir. Cuidado con
las posesiones. ..

FD.L
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 Compafia: RAZORWORKS/
EMPIRE INTERACTIVE

@ Disponible: PC

& Género: SIMULADOR

Razorworks estd decidida a superar

el éxito alcanzado el pasado aiio
con el célebre «Apache-Havoc»,
un titulo que alcanzé un grado de
realismo, en ciertos elementos, ini-
maginable en un simulador en
aquel momento.

La evolucidn del soft en simulacion
es cada vez mas veloz y, sin lugar a
duda, éste es uno de los programas
que mas van a contribuir a ello en
el presente afio.

€9 CPU: Pentium 266 MHz « RAM: 64 MB

r

puntuacion

« HD: 300 MB - Tarjeta 3D: Si (Direct3D, 4
MB) < Multijugador: Si (serie, nddem, In-
ternet, IPX, TCP/IP, 1 CD por jugador)

TECNOLOGIA: 87
ADICCION: 90

La recreacion de la cabina vir-
tual de ambos helicopteros
tanto en el asiento del piloto
como en el del operador de ar-
mas, es sublime. El terreno es
algo mondtono y algo carente
de detalles, quiza la textura
del suelo esta, en algunos ca-
sos, demasiado difuminada.
Tanto el control como la repre-
sentacion tactica y el compor-
tamiento de los enemigos si-
mulan con extremada precision
todos los factores comprendi-
dos en un escenario bélico.

Ll'[!] Micromania
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Enemy Engaged

RAH-66 Comanche Vs KA-52 Hokum

Este contra Oeste, el iltimo pulso

Que los helicdpteros de combate son piezas
angulares en los ejércitos, de cara a conflic-
tos futuros, es de dominio puiblico. Con el de-
sarrollo de prototipos mas avanzados, cada
vez estos aparatos asumen mas funciones
alld donde las tropas de tierra no pueden lle-
gar o donde la aviacion no puede precisar. Se
origina por tanto tal versatilidad de misiones
que ningun otro artefacto militar puede
igualar al helicptero de ataque. Esta es una
de las razones por las que la simulacién de
helicopteros de combate ha ganado impor-
tancia con el paso del tiempo. La dificultad en
mostrar un complejo entorno bélico tridi-
mensional se ha ido superando con hardware
cada vez mds potente, al tiempo que hemos

Las columnas de blindados han de ser para estas
maquinas como una tienda de golosinas para ninos.
Un blanco fdcil disparando por sorpresa.

ido ddndonos cuenta, tanto programadores
como aficionados, del potencial de juego que
tiene simular el vuelo en un helicoptero de
combate.

Desde los efectos

climaticos hasta los

sistemas de
emergencia alcanzan
un realismo supremo
en «Enemy Engaged»

- -y Ol BT & _I
Las poblaciones presentan numerosas estructuras

queno parecen ralentizar el dibujo de frames en
pantalla.

En los vuelos de transicion hay que poner especial
cuidado ante la proximidad del tendido eléctrico,

muy peligroso.

EL ROTOR PRINCIPAL

Las experiencias obtenidas por Razorworks
en el desarrollo de «Apache-Havoc» han te-
nido mucho que ver en el resultado obtenido
con «Enemy Engaged RAH-66 Comanche Vs
KA-52 Hokum». El corte de ambos programas
es practicamente idéntico, hasta tal punto
que se ha trabajado de un mado que se per-
mita la compatibilidad de ambos titulos en
un mismo entorno de juego. Es cierto, por
otra lado, que en el desarrollo de este Gltimo
titulo de Razorworks se ha procurado no sélo
solucionar las carencias de «Apache-Havoc,
sino potenciar aquellos elementos que hacian
de éste uno de los mejores simuladores del
afio pasado.

Ll = =

El armamento tiene un comportamiento real, asi
que es necesario que el buscador esté orientado en
el dngulo correcto para guiar al misil.




Los dos puestos de tripulacion tienen diferentes funciones que podremos asumir, aunque es recomendable dejar

las tareas de contramedidas a nuestro operador.

7

El asiento eyectable del KA-52 Hokum dara una uiltima oportunidad alos dos ocupantes del helicoptero antes

de estrellarse por ser.abatidos.

Es decir, que queda abierta la posibilidad de
que una campana pueda jugarse desde los
dos titulos instalados compartiendo, por tan-
to, el escenario. Llevando la accidn a Taiwan,
Yemen y el Libano nos encontramos en tres
campanas de entornos diferentes en donde
se basa el juego también en los modos de mi-
sion simple, vuelo libre y escaramuzas multi-
jugador. Esta caracteristica no es, sin embargo,
el aporte mds destacable de «Enemy Enga-
gedx», sino como debe ser en un simulador de
combate, la forma en la que la avanzada tec-
nologia de estos aparatos ha sido represen-
tada en el programa. Hemos confirmado fi-
nalmente con la versién definitiva que la
compaiiia recrea el funcionamiento y los sis-
temas tanto del Hokum como del Comanche
partiendo de datos auténticos. Si esto es asi,
han debido rozar el limite de lo legalmente
posible porque no olvidemos que se trata de
dos aparatos que alin no se producen en se-
rie, y tan solo hay varios prototipos.

Otro gran acierto es la disposicion de las uni-
dades y su comportamiento integrado dentro

de una fuerza de combate, de lo cual resultan
unas campanas de evolucién dindmica que se
asemejan con precision al progreso de un
conflicto real tal hasta el punto de lo que los
civiles podemos discernir. Tal realismo se re-
fleja aspectos que van desde la prioridad de
los objetivos a la hora de atacar, hasta el em-
plazamiento de las defensas, asi como la ges-
tion mediante IA de los recursos bélicos dis-
ponibles a lo largo de los 400 Km? que
componen cada escenario.

OPERACIONES TODO TIEMPO

Dada la versatilidad de estos aparatos, las mi-
siones destinadas pueden encontrarse son
tremendamente diversas atendiendo a fun-
ciones tan importantes como la supresion de
defensas enemigas, escolta de transportes,
ataques nocturnos, apoyo a tierra e incluso la
localizacion de pilotos derribados. Quiza, des-
de el punto de vista del realismo, en las ope-
raciones de estos aparatos, son las misiones
de reconocimiento armado en los sistemas de
biisqueda y adquisicion de objetivos tanto

e e e 3 8 B B s e fag
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El RAH-66 Comanche vendra a sustituir al Apache
en los préximos anos rediciendo hasta 600 veces la
firma radar de este tltimo.

No es dificil hacerse
con los sistemas, pero
si con el dominio del
aparato, y puede ser
recomendable activar

las ayudas

del Comanche como del Hokum los que les
permiten penetrar en las lineas enemigas pa-
ra obtener informacion. El apoyo a tierra es
también uno de los rasgos caracteristicos
presentes en el programa, ya que podemos
decidir prestar ayuda a un batallon en apuros
si nuestra situacion lo permite. Un enfrenta-
miento en cualquier condicidn denota que las
unidades controladas por |A poseen una as-
tucia endiablada. Es dificil no verse sorpren-
dido por las defensas antiaéreas cuando ac-
tiian en su propio terreno, en especial por los
soldados de infanteria equipados con SAMs
portatiles y, por supuesto, el combate con
otros helicopteros de ataque se convierte en
un duelo capaz de provocar infartos. Acercan-
donos al objetivo, es una buena idea dejar al
copiloto las labores de contramedidas puesto
que el radar de alerta no cesard de presentar
lecturas de misiles lanzados desde varios
puntos al mismo tiempo, asi como echar ma-
no del wingman o solicitar ayuda si cosa se
pone fea. Para ello tenemos un mend de co-
mandos de numerosas posibilidades.

Vértigo
en cabina

; N
N U
O A

La cabina es el mas brillante de las aporta-
ciones de «<Enemy Engaged». Para su crea-
cion se han utilizado programas de disefio
grafico en los que no se ha escatimado un
apice el nimero de poligonos necesarios pa-
ra hacer legibles y realistas los datos de los
MDF. Dentro de cualquiera de los dos pues-
tos, piloto o artillero, los tripulantes estan
ampliamente animados. Comparando las
cabinas de los dos aparatos se aprecian im-
portantes diferencias que reflejan el estilo y
la tecnologia de las dos industrias.

wr
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Abierto a -
modificaciones

En lainstalacion del programa tendremos a
nuestra disposicion una guia en paginas
HTML donde se detalla una primera toma de
contacto con los sistemas de cada helicop-
tero con ejemplos graficos y un completo
glosario de términos militares, entre otras
cosas, Ademas se describe como podemos
crear nuestras propias campanas. Un detalle
ya comentado que de momento queda en el
aire es si vamos a poder modificar la skin del
pilota para sustituirla por nuestra propia
cara o la que se nos antoje. De momento, no
sahemos si esto va a ser posible, aunque lo
mds seguro es que si, tras la aparicion de

una probable actualizacion.

KA-52 TEAM ALLIGATOR

«Enemy Engaged» va a encontrarse con dos
rivales muy serios:

En primer lugar tenemos «KA-52 Team Alli-
gator» de SIMIS, que hizo aparicidn a prin-
cipios de ano, y sobre estos dias «Gunship!».
«KA-52 Team Alligator» es un sim muy soli-
do en el que se revelaba la carencia algunos
detalles de escasa importancia. Tampoco
fue doblado, pero sin embargo tiene la cua-
lidad de poseer una de las mejores (sino la
mejor) representacion grafica del terreno.
De «Gunship!» es un juego que apunta ha-
cia el esfuerzo de realismo mas orientado
hacia la tactica que hacia la avidnica de fos
tres helicopteros simulados, de manera que
nos encontramos algo mas de accion arca-
de.Como curiosidad el juego de Microprose
incorpora al panorama otro prototipo hasta
ahora no contemplado, el Eurocopter Tiger.
Todos aportan cualidades excepcionales asi
que la competicidn se pone muy dificil. No
obstante, Razorworks no parece tener rival
si atendemos solo a la representacion de
los sistemas del helicoptero.

GUNSHIP!

GUNSHIP!

EL¥] Micromania

La sensacion de
inmersion en cabina es

casi claustrofobica en

el momento en el que
las alertas de radar

se disparan

AVIONICA Y DINAMICA DE VUELO

Es precisamente en la representacién de los
controles y del funcionamiento de los heli-
copteros el aspecto donde «Enemy Engaged»
alcanza un rigor y calidad. La cabina virtual
es de lo mejor, totalmente funcional y en 3D
recrea todos los instrumentos y modos de los
MDF y HUD aportando informacidn perfecta-
mente legible, y aparte los modelos de los tri-
pulantes son exquisitos y estdn completa-
mente animados. En este sentido se aprecian
las prestaciones y sistemas que tanto dife-
rencian a los dos helicopteros de forma que
condicionan el control y el manejo de cada
uno. El Comanche por ejemplo posee una
avionica mds futurista y es mds dificil de de-
tectar que su rival. El Hokum es gracias a la
disposicidn del rotor con las palas contra-ro-
tativas mds facil de volar puesto que elimina
la necesidad de contrarrestar el par motor
con un rotor de cola y ademds es el primer
helicptero equipado con asientos de eyec-
cion. En ambos se contempla un complejo sis-
tema de emergencias.

La respuesta a los mandos es quizés el aspec-
to donde «Enemy Engaged» presenta una

TareaiClase S Suouor] (Taking OH)
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Los SAM son los vehiculos mas peligrosos para nuestros aparatos, algo que no quita que en ocasiones debamos

enfrentarnos frente a frente contra ellos.

dificultad mayor. Es en este titulo més que re-
comendable necesario utilizar una palanca
de mandos adecuada para el control del cicli-
co y un sistema de pedales y acelerador ha-
ciendo las veces de mando colectivo. El heli-
coptero es probablemente el aparato que
mads coordinacién de movimientos requiere y
esto estd fielmente calcado en el programa.
Afortunadamente, pueden activarse y desac-
tivarse un buen ndmero de opciones de rea-
lismo en la dindmica de vuelo.

ELENTORNO

Hemos destacado, ya que la composicién del
escenario de batalla es muy compleja en lo
que a las unidades se refiere, que existen has-
ta 60 tipos de vehiculos diferentes entre ca-
zas, helicéptero blindados e infanteria. Todas
ellas, asi como las edificaciones, estan mode-
ladas con un lujo minucioso en detalles. Po-
demos encontrarnos con los peligrosos ten-
didos eléctricos repartidos por el escenario y
las poblaciones son mds que convincentes.
El motor grdfico va generando desde el hori-
zonte la estructura del entorno sin brusque-
dad, pero aqui apreciamos que la recreacion

de escenarios naturales no ha sido del todo
acertada. Aparte de que resulta algo moné-
tona al carecer de un nimero de detalles su-
ficiente, sobre todo en la vegetacidn, la tex-
turas del terreno se ven muy difusas. Lo
extrano es que el nivel de calidad varia segun
el escenario. El desierto rocoso del Libano tie-
ne un aspecto mucho mas real que el del Ye-
men, asi que quizas en un futuro podamos
contar con un pach que equilibre estas dife-
rencias. Atn asi, el resultado es, en el peor de
los casos, mas que aceptable y es el Gnico de-
fecto digno de mencidn que hemos encon-
trado. Por otro lado, la ambientacion grafica
se ve muy beneficiada por las condiciones cli-
maticas y horarias que pueden verse, modifi-
cando no sélo el aspecto visual del juego sino
interviniendo en la manera de pilotar.
Teniendo este (ltimo aspecto aparte de la re-
creacion de un escenario bélico y sobre todo
de la sensacién de inmersion conseguida
dentro de cabina, puede decirse que «Enemy
Engaged» es, con toda probabilidad, la simu-
lacion de helicdpteros de ataque mds realista
llevada a un PC.

S.IM.
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Punto deli!ilira

& Compafiia: INFOGRAMES

& Disponible; PC

& Género:JDR

La magia y las artes bélicas son
campos todavia desconocidos para
nuestro protagonista. Tendra que
aprender a sobrevivir en un mundo
en el que ha sido seleccionado sin
€l quererlo para convertirse en el
adalid de la humanidad. ;Consequira
usar con habilidad y acierto toda
su experiencia?

€ CPU: Pentium 233 MHz - RAM: 32 MB
* HD: 400 MB - Tarjeta 3D: No (se reco-
mienda, Direct 3D)  Multijugador: No

TECNOLOGIA: 88

ADICCION: 81

El aspecto rol esta muy bien
trabajado y tendremos un cien
por cien de libertad a la hora
de usar la experiencia que
nuestro personaje vaya culti-
vando. El juego carece de op-
cion multijugador, algo no per-
donable hoy dia. La carga de
los escenarios no es excesiva-
mente larga.

- 86
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de la magia

Entrando de lleno en el mundo de los JDR,
«Soulbringer» presenta una aventura tridi-
mensional en tiempo real. La accion nos lle-
vard a un oscuro mundo lleno de situaciones
que resolver y en el que las dificultades se su-
cederdn a cada paso. Sera decision nuestra el
Ilevar a cabo 0 no las misiones que nos enco-
mienden, y tratar de una manera u otra a la
gente con la que nos crucemos.
«Soulbringer» consta de acho misiones prin-
cipales, las cuales deben llevarse a cabo obli-
gatoriamente para terminar el juego, y de de-
cenas de misiones
de segundo y
tercer orden
que, si bien no
son imprescin-
@ dibles para
lograr el éxito,
si nos ayudara
finalizarlas, con
pistas u objetos
magicos.

De muy d|ferenles clases seran los enemigos en
«Soulbringer», bichos que segiin vaya avanzando
la aventura seran mas peligrosos,

La magia se divide en

esferas que engloban

los diferentes

elementos y que,

mezclados, pueden

tener efectos terribles

MUCHAS HORAS DE JUEGO

Y EXPLORACION

Un escenario de dimensiones titdnicas, cien-
tos de zonas que explorar y gente con la que
conversar, muchos mds enemigos que nos ha-
ran la vida imposible, y decisiones criticas
que tomar, serdn los aspectos que nos trasla-
dardn a un mundo de fantasia durante las
mas de cuarenta horas de juego que se supo-
ne que tiene «Soulbringer».

El mundo por el que nos movemos esta “vi-
vo', lo que quiere decir que mientras que no-
sotros nos encontramos en un lugar alejado
de un punto inicial, dicho punto sigue su-
friendo sucesos y pasa el tiempo por él, por
lo que dependiendo de cuando regresemos,
nos encontraremos que puede haber cam-
biado, y mucho, en relacion a como lo dejamos

El uso de la magia se ird haciendo una constante
seglin se vaya desgranando la accion del juego, pero
debemos elegir cual es la que mas nos conviene.

A pesar de que las pantallas no estan traducidas,
esta totalmente localizado ~voces y textos—,

e incluso, si ha transcurrido mucho tiempo -
desde nuestra tltima visita, puede que algu-
nas situaciones hayan pasado inadvertidas
para nosotros.

DETALLES Y MAS DETALLES

El uso de Direct3D en los gréficos del juego
aporta una suavidad de movimientos muy
conseguida, tanto en las acciones de los per-
sonajes, cuyo realismo practicamente nos da
la acertada sensacion de que han sido captu-
radas de modelos vivos —y decimos acertada
porque la técnica Motion Capture ha estado
presente durante el proceso de creacion de
todos y cada uno de ellos—, como igualmente
ocurre en los escenarios, en absoluto estati-
cos, sino llenos de efectos de diferente natu-
raleza, como el movimiento de las ramas de



La magia
b \

Aparte delalucha, el componente aventurat
estda muy marcado en «Soulbringer.

No solo puede notarse a la legua que los

Ta nto IOS escenarios’ programadores y disenadores de “Sould-

bringer” son roleros, sino que ademas se jac-

como los personajes de tan de ello y no dudan ni un momento a la

hora de admitir que para la elaboracion de

« S ou I bl‘l n g er» son algunos aspectos del juego, y mas concreta-
mente, de la magia, se han basado en el JDR

co mpletamente de mesa que toca el tema de lo arcano de
W una forma mas seria: Ars Magica. El control

Este que aqui se pude ver es uno de los personajes que nos ayudardn a lo largo de la aventura, aunque obtener
sus servicios para que colabore no serd tarea fcil; antes abra que hacerle algunos favorcillos. de las esferas fisicas (fuego, agua, tierra, ai-
re), mentales y espirituales, abren un am-
plio abanico de posibilidades, aunque tam-
bién un serio problema a la hora de decidir
como haremos que nuestro personaje pro-
grese en estas lides. Por naturaleza, cada es-
fera tiene otra que hace las veces de contra-
punto; el fuego se contrarresta con el agua;
el agua con la tierra y el espiritu con Ja men-
te. Asi, mientras que nos especializamos en
una de ellas, nos sensibilizamos a la opues-

En muchas ocasiones tendremos a personajes gue
estaran de nuestra parte, ayudandonos a luchar.

Los efectos de luces conseguidos tienen una calidad
bastante elevada.

ta. Decidir el equilibrio o la descompensa-
cion sera opcion nuestra.

Podremos lanzar hechizos tanto de fuego, como de
aire o de tierra.

Importante es también, el hecho de que ca-
los drboles, las olas en el agua, la caida de co- ~ Entrados en materia de sonido, no podemos  dadas las enormes posibilidades que tendria da uno de los guardianes a los que debe-
pos de nieve, el polvo que levantan nuestras  escatimar nuestras felicitaciones haciael gru- el hecho de manejar a varios personajes de mos enfrentarnos, controlan al maximo
pisadas sobre la arena, o las huellas que de-  po distribuidor, pues han localizado comple-  diferentes caracteristicas al mismo tiempo, una esfera diferente, con lo que aprender
jan en el barro. tamente el titulo y muy bien, por cierto,con  nos encontramos con que los programadores hacdia que efectos son mas débiles, sera la
Sin embargo, y esto es algo muy bueno que  lo que la comprensién del argumentoydelos i siquiera han tenido en cuenta introducir- clave para la victoria.
hay que decir a favor del juego, es que aque-  didlogos es perfecta. La misica, de cardcter  la.Nos parece muy bien que el modo aventu-
lla persona que no disponga de una tarjeta  épico, nos transporta sin dificultad al am-  ra para un solo jugador sea soberbio, pero (ombinacio'n
aceleradora no debe preocuparse, puessidis-  biente oscuro y medieval de espada y brujeria  también estamos sequros que la opcion mul-
pone de un procesador medianamente  en el que cabe encasillar el escenario de  tijugador no habria sobrado en absoluto. de ac(iones
potente y una VGA como minimo de 4 MB,  «Soulbringer». «Soulbringer» dispone de todo lo necesario
podré disfrutar de la misma fluidez de movi- para convertirse en uno de los DR mds juga- lalslsisisisislsisiel o0y
mientos y de detalle, con la version soportada ~ ;NO HAY MULTIJUGADOR? dos de estos meses, por las enormes posibili- P — 1 g et S
por software, aunque no podremos evitarla  Pero al buscar la opcidn de multijugador,  dades de que dispone y, sobre todo, por la li-
vision de pixeles que, en absoluto, llegana  pensando que anadirla en un titulo de estas  bertad de movimiento que da al jugador, que
molestar. caracteristicas seria una idea mas que notable  da una perfecta sensacion de estar visionan-
do lo que seria una partida de rol de mesa en
la que solamen-
te se cuenta
con la imagi-
nacidn. «Soulbringer» ofrece la posibilidad de con-
CEM. figurar un grupo de macros, hasta un maxi-

o
e

mo de diez, dentro de las cuales podremos
incluir hasta quince acciones diferentes.
En «Soul Bringer» hemos encontrado que
dos macros de ataque, una con movimien-
tos opuestos para sorprender al enemigo
,  (ataque a la cabeza sequido de ataque a la
S pierna) y otra con varios movimientos si-
milares, para asestar una serie de rapidos
ataques, seran de gran utilidad.

" Una vez conseguida la magia, debe-
‘i'g mos confeccionar otra macro de lan-

. zamiento de hechizos y, por iltimo,

: -~ . otra casi obligada, que sera la de
o ( recuperacion de vida.
k. - Micromania [[}]

————n( 91

P —————— S
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® Compafifa: CRYO INTERACTIVE

« Disponible: PC

& Género: AVENTURA GRAFICA

Cryo lo ha vuelto a hacer. Nos ha
sorprendido con una aventura
basada en la muchismas veces
versionada obra de H. G. Wells
relativa a lamaquina del tiempo y
a sus estudios sobre los viajes a
través del mismo. Lo que hace que
este titulo destaque sobre los de-
mas es la gran calidad visual y el
enganche que provocara a todos
los amantes del género, algo, hoy
dia, dificil de conseguir.

§) CPU: Pentium Il 233 MHz « RAM: 32
MB « HD: 450 MB - Tarjeta 3D: No (Se re-
comienda, Direct3D) - Multiugador: No

TECNOLOGIA: 84

ADICCION: 86

La traduccion, tanto de voces
como de textos, es uno de los
aspectos mas destacables. En
determinados momentos pa-
rece que los objetos con los que
interactuamos estan pegados
\C sin mas sobre los escenarios.
S Posee una dificultad bastante
J ajustada gracias a una inteli-
(O gendia artificial notable.

zual 85

106

Las

uevas Aventuras

dela Maquina ¢ Tiempo

En un lugar en el tiempo

La aventura que proponen los chicos de la
compaiiia gala, nos pone en la piel del mis-
misimo H. G.Wells en el Londres de 1870, jus-
to cuando nuestro protagonista se dispone a
probar sumdquina del tiempo. Pero algo ocu-
rre momentos antes: una concha de un primi-
tivo nautilus aparece de la nada, un extrafio
artilugio que cambiara el futuro de su vida
para siempre, ya que dicho nautilus provoca
ciertos cambios en su médquina y Wells se ve
desplazado a ochocientos mil afios de distan-
cia con respecto a su ano. A partir de ese mo-
mento es cuando de verdad comenzard una
auténtica aventura por un mundo totalmente
desconocido para el protagonista, y para no-

La camara siempre nos ofrecerd lamejor vista para
no perder detalle de lo que estemos haciendo en
ese momento.

sotros mismos, y el cual deberemos explorar
para poder hacer regresar a Wells a su afo.

CALIDAD, ALGO YA CONOCIDO

Desde luego, si por algo se pueden destacar
los titulos de Cryo es por la asombrosa cali-
dad de sus producciones. Asi, a bote pronto,
nos surgen titulos de la talla de «Atlantis | y
II», «Egipto» y, mds recientemente —y entre
otro muchos—, «<Pompeya», que acaba de salir
del horno de la factoria francesa.Y, como no
podia ser de otra manera, «Las Nuevas Aven-
turas de la Maquina del Tiempo» («La Maqui-
na del Tiempo» a partir de ahora), también
atesoran una gran calidad. Utilizando un

El juego es

una fantastica

adaptacion

de la obra relativa

a los viajes a través

del tiempo

de H.G.Wells

Ademas de los diversos enigmas que tendremos

que desvelar, también habrd momentos en los que
nos surjan juegos para conseguir algunos objetos.

engine nuevo, se han elaborado una serie de
escenarios y localizaciones totalmente tridi-
mensionales y prerenderizadas que logran
hacer que el jugador se sienta inmerso total-
mente en |a aventura gracias a la nueva tec-
nologia Warp. A ello hay que sumar que to-
dos los personajes que aparecen en el juego
también estdn en 3D y en tiempo real, algo
que hace destacar la labor de los programa-
dores de «La Mdquina del Tiempo».

Ademas de todo este alarde visual, también
hay que tener en cuenta el apartado sonoro,
donde también se ha logrado una calidad na-
da criticable, y cuya misica ha sido elaborada
por musicos de la ONB, que han llegado a

.
wad
Algunos de los seres que nos encontraremos en el

interior de las esferas cronomanticas no seran
siempre amables.
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Si en alglin momento del desarrollo de la trama hacemos algo que no debemos y no reaccionamos a tiempo, el
juego seguramente acabara demasiado pronto.

«La Maquina del Tiempo» esta totalmente

traducido y doblado al castellano,

alcanzando una calidad bastante buena

en todo el proceso de localizacion

conseguir dos discos de oro en Francia. Pero
la misica no lo es todo, y como suele ser ha-
bitual en lo titulos de Cryo, el juego estd to-
talmente traducido al castellano, tanto voces
como textos, lo cual le hace ser merecedor de
mads alabanzas, algo que también hay que
agradecer a la distribuidora, y de la cual de-
beria aprender alguna otra.

DETALLES ROLEROS

Algo que también llama la atencidn es que
los chicos de Cryo han querido darle un cierto
toque a JOR con la inclusién en «La Mdquina
del Tiempox de un sistema de magia y hechi-
z0s bastante curioso, y con el cual el protago-
nista ird aprendiendo a lo largo de la aventu-
ra diferentes hechizos para poder consequir
el objetivo de regresar a su época. Para utili-
zar dicho sistema tendremos que elegir el
que se quiere realizar y usarlo gracias al nau-
tilus que se nos da al principio.

Ademas de este toque rolero, también hay en
«La Mdquina del Tiempo» muchas situacio-
nes en las que controlaremos a nuestro
protagonista como si de un shoot’em up se
tratara, manteniendo para ello la vista en ter-
cera persona que otros tantos han utilizado

anteriormente. Pero hay algo que diferencia
esta vista de otras muchas vistas en otros vi-
deojuegos; se trata del movimiento que reali-
zan las cimaras que sigue a Wells, que son
automdticas y controladas por la maquina, y
las cuales siempre se nos ofrece la mejor vi-
si6n que se pueda tener. Ahora, seguro que
muchos de vosotros estaréis pensando que
eso de limitar el movimiento de la cdmara se-
guro que se hace pesado en mas de una oca-
sién. Pues nada mds lejos de la realidad, ya
que gracias a la maestria con la que se ha re-
alizado «La Mdquina del Tiempo» mucho nos
tememos de que sera bastante dificil encon-
trar alguna situacidn en el que [a cdmara esté
colocada en un mal lugar, lo que nos da una
idea bastante clara del cuidado que Cryo ha
puesto en este programa. No obstante, sequ-
ro que seguird habiendo muchos adictos a los
que seguro les hubiese gustado manejar por
si mismos las vistas del protagonista —sobre
gustos no hay nada escrito, aunque si pode-
mos decir que dichas vistas son geniales—.

TODO MUY BIEN, ;Y EL JUEGO?
Efectivamente, todo estd bastante bien, pero
—y es que todo tiene que tener un pero— no

Esta es una de las llamadas esferas cronomanticas,
el lugar donde podremos aprender casi siempre
algtin hechizo que anadir a nuestro “librito” para
protegernos de los males.

s B
En el interior de las esferas nos encontraremos con

UnOs Curiosos seres que nos ensenaran a manejar
los hechizos de magia.

El inventario que tiene Wells para desenvolverse
en este extraiio mundo no deja de ser, cuando
menos, curioso. Todo gira en torno al nautilus que
recibimos al principio de la aventura.

es oro todo lo que reluce. Todo este alarde de
medios muchas veces suele contener un efec-
to negativo en otros aspectos, y uno de los
que més destacan es que los objetos que son
susceptibles de ser manipulados parece que
estdn sacados fuera de contexto. Con esto
queremos decir que parece como si lo hubie-
sen pegado ahi después de realizar los esce-
narios, lo que puede producir una sensacién
de aventura sencillita. Pues nada mds lejos de
la realidad, ya que el juego es bastante enre-
vesado, sobre todo cuando lo que se tiene
que hacer es pasar constantemente de la ac-
cién a la aventura en un breve espacio de
tiempo. Por lo menos los muchachos de Cryo
nos han dejado la oportunidad de grabar la
partida donde nosotros queramos, ya que en
esta aventura si se muere o, mejor dicho, si se
acaba el juego cuando hacemos algo mal.
Para terminar, decir que el programa posee
una elevada IA que hace que no siempre que
se juegue se obtengan los mismos resulta-
dos, lo que da el colofdn a una aventura con
grandes dosis de accién que los fandticos no
podran rechazar, pero tampoco dejard impa-
sibles a los incondicionales.

G.TR.

Como era de esperar, las secuencias de la in-
troduccion que nos meten de lleno en la
aventura rebosan calidad por lo cuatro cos-
tados, ademas de ser imprescindibles para
saber que es lo que ha hecho que nuestro
protagonista se encuentre en esa situacion.
Pero ademas de la introduccion, las secuen-
cias cinematicas se suceden de una mane-
ra bastante frecuente, propiciando una me-
jor ambientacion a la ya de por si buena
que posee el juego.

¢Aventura
orol?

-1

Una de las principales innavaciones de «La
Maguina del Tiempos es la posibilidad de
que el protagonista maneje hechizos coma
lo haria un hechicero en cualquier JDR. Esto
nos permitira defendernos de los ataques
que suframaos, pero no sélo son hechizos de
ataque o de defensa, sino que también los
hay curativos, de mayor poder de ataque,
de invisibilidad, y asi un largo etcétera que
podremos ir aprendiendo, bien en las esfe-
ras cronomanticas o bien por algun perso-
naje controlado por la maquina que nos lo
ensene, necesitando para ello de una esen-
cia a modo de mana. Vamos, un aliciente
mas para no perder de vista este programa.

Micromania fT7g
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 Compania: NOVALOGIC

« Disponible: PC

 Género: SIMULADOR

El género de los simuladores de

tanques no esta muy extendido en
comparacion con otros. Es por eso
que para aquellos a los que les
guste guerrear desde el “suelo”
este juego les resultara atractivo,
considerando ademas que mejora
bastante lo presente hasta el
momento en este tipo de juegos.
Una mezcla de estrategia, arcade y
simulacion en conjunto con buenos
graficos realzan laimagen de esta
tercera entrega.

&) CPU: Pentium 233 MMX - RAM: 64 MB
*HD: 120 MB * Tarjeta 3D: No * Multiju-
gador: Si (Internet)

TECNOLOGIA: | 85

ADICCION: 80

La calidad grafica que presen-
ta el producto contribuye enor-
memente a sentirse involucra-
do en el juego. La complejidad
en el manejo instrumental pa-
ra determinados casos, es un
arma de doble filo que puede
llegar a aburrir. La posibilidad
de jugar en red a través de In-
ternet contribuyen a elevar el
atractivoy entretenimiento de
esta tercera entrega.

o 84
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Armored
Fist3

Batalla de acero

Ha pasado mucho tiempo desde que salio al
mercado la sequnda parte de este titulo, y es
por esto que podriamos presuponer un abis-
mo de calidad entre el, hasta ahora, Gltimo ti-
tulo de la saga, y el que estamos presentando.
La principal novedad es sin duda la que mads
salta a la vista, es decir, Ia resolucion y calidad
grafica, que gracias a la tecnologia Voxel Space
32, ha conseguido mejorar ostensiblemente
estos aspectos, muy valorados por entendedo-
res y profanos en la materia.

En materia grafica podemos destacar el aca-
bado de los carros de combate, en los que el
detalle por fuera y por dentro ha ido en au-
mento considerable desde |a dltima entrega.

Mediante un cuadrito en el lado inferior derecho
de la pantalla, estaremos informados del estado
en el que nos encontramos.

wb dib3 AU
PERETT

DREYALan Yell

Las campanas que podemos elegir son diversas a la vez que complicadas, y cada una de ellas se desarrolla en un

parte del mundo diferente.

Ademas contribuye enormemente |a calidad
de los gréficos, que hacen posible distinguir
estos detalles mencionados. El interior de es-
tas mdquinas de guerra estd especialmente
cuidado en el aspecto visual, ya que simulan
casi a la perfeccion el interior de uno de ver-
dad, aunque si bien es cierto que el hecho de
tener tanto aparato instrumental necesita
también conocer el manejo de todos ellos para
poder pilotar el tanque correctamente.

La combinacion de

estrategia, arcade y

simulacion de

«Armored Fist 3»

distingue este

producto de otros

similares en su género

BUENA PRESENCIA

Gracias a la tecnologia Voxel Space 32, se ha
conseguido mejorar en muchos aspectos téc-
nicos, graficamente hablando, la actual entre-
ga.Esta técnica, en sus principios, fue la que se
utilizo en productos como «Comanche». Con
ella, los pixeles son ahora mucho més suaves,
lo que provoca un mayor atractivo visual
acompanado de un descanso en la vista (que
por supuesto se agradece). También provoca

Desde el puesto del artillero se tiene una visién
global del objetivo, y se controla en todo momento
el armamento que queda.
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La tecnologia Voxel Space 32 ha conseguido limar
muchos defectos visuales negativos que
dominaban en las anteriores entregas de este juego

que los movimientos sean menos bruscos, eli-
minando asi los saltos que se sufrian antes en
cada movimiento. Esto hace que el juego ga-
ne en realismo, y lo provoque, especialmente
utilizando las vistas interiores del tanque. Gra-
cias a los movimientos suaves la sensacion de
velocidad también se siente ahora mucho
mas, aunque desde luego no podemos nunca
compararla a la real. Incluso con las vistas in-
teriores los zarandeos provocados al pasar por
encima de un obstéculo se pueden sentir co-
mo si estuviéramos dentro.

La gran variedad de cdmaras existentes en el
juego nos permiten tener vision de todo el es-
pacio que nos rodea. De esta forma podemos ir
cambiando entre conductor y artillero y co-
mandante de carro, eligiendo en cada mo-
mento la accion a realizar mds conveniente.

DISTINTOS MODOS DE JUEGO

En principio, puede parecer que la simulacidn,
el saber manejar a la perfeccion un tanque de
querra, es la premisa principal para jugar a

«Armored Fist 3», pero esta es una idea equi-
vocada. A rasgos generales, esta entrega no es
muy distinta de las anteriores, y de cualquier
otro juego de este género. El argumento prin-
cipal se sigue centrando en la querra. Sin em-
bargo, lo que distingue a este titulo de los de-
mds son las modalidades de juego que
presenta. Tenemos misiones y campanas, y la
verdad es que, aunque no en el tema central si
en la forma de jugar, se diferencian bastante.
Las misiones sin mas estan disefiadas para
aquellos que les gusta ponerse manos a la
obray destruir a diestro y siniestro todo aque-
llo que se ponga por delante, esquivando por
supuesto los “regalitos” del enemigo. Es un
modo mds parecido al arcade, en definitiva.
Pero por otro lado, estdn las campanas. En ellas
N0 S0MOS Uno mas, sino que nos convertimos
en capitanes, que [levamos a nuestro cargo un
grupo de blindados con una mision, que pue-
den ir desde el apoyo de tropas hasta la escol-
ta de un convoy. Para salir exitoso de las cam-
pafias no sélo es necesario saber disparar a

Hasta los reflejos del sol en el objetivo de la camara
segiin la posicion en la que nos encontremos se ha
tenido en cuenta a la hora del desarrollo.

El comandante de carro es quien centra el objetivo
y lo selecciona. Para ello tenemos una cdmara que
nos sitia en su puesto,

o]

El escombro al que se llegan a reducir los objetivos
abatidos por nuestra artilleria no se refleja con
exactitud real.

todo lo que se mueve, sino que también es ne-
cesario conocer y manejar todas las partes del
tanque. Ser buen conductor y llevar el tanque
al sitio adecuado, controlar en cada momento
al enemigo con los aparatos instrumentales y
disparar sin errores, son acciones hdsicas para
salir sin rasguios o caricias peores. En este
50, la estrategia juega un papel importantisi-
mo: la colocacidn de tropas o pedir apoyo aé-
reo y terrestre en un momento delicado son
claves. Este modo de juego es una mezcla de
simulador, estrategia y arcade que sorprende-
ré a los amantes de las anteriores entregas.
La modalidad de multijugador anade un atrac-
tivo a este juego al poder conectarse con otras
personas por Internet a través del servidor de
Novalogic —Novaworld—. Admite hasta 32 ju-
gadores al mismo tiempo que, sin duda, son
suficientes para que la sangre llegue al rio.
«Armored Fist 3» no difiere mucho de sus an-
tecesores, aunque la calidad gréfica que incor-
pora genera un atractivo especial en el juego.
Sin embargo, y aunque no defraudard a los
amantes de este género, el tiempo que hemos
tenido que esperar para tener esta tercera par-
te presuponia un producto més novedoso de
lo que puede considerarse. Solo las modalida-
des de juego y la tecnologfa introducen un
nuevo capitulo en los simuladores de tanques.
PLL

Control total —»:

Una de las caracteristicas importantes de
esta tercera parte de «Armored Fist» son los
distintos lugares, del carro de combate,
desde los que se puede posicionar uno. Esto
permite tener control absoluto y detallado
de todas las partes implicadas en el manejo
de uno de estos cacharros. Tenemos vistas
exteriores e interiores, Las interiores nos
permiten manejar una parte u otra del tan-
que segin en el puesto que nos posicione-
mos. Asi, encontramos la posicion del con-
ductor del tanque, la de comandante de
carro y la del artillero. Cada una es tan im-
portante como las demas, y sin una buena
coordinacion entre las tres seguro que se-
remos pasto de artilleria enemiga. Posicio-
narse en un sitio u otro permite tener el
control total sobre aquellos instrumentos
que controla el personaje en cuestion de
ésa area.

Presente —E
enlared

«Armored Fist 3», como la gran mayoria de
los juegos de accion, resultan mas atracti-
vos si en lugar de luchar contra la maquina,
que es por regla general més inteligente
que nosotros, luchamos contra un semejan-
te, es decir, contra otra persona que se sitia
en otro PC conectado al nuestro de alguna
forma. A través de NOVAWORLD, via Inter-
net, es posible. Podemos conectarnos a una
partida multijugadorde hasta 32 jugadores
al mismo tiempo. Esto hace que el juego ga-
ne enintensidady pase asera juicio de mu-
chas personas mucho mas interesante.

Micromania [[E]
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 Compaiiia: EMPIRE INTERACTIVE &ds
— o1\ )
« Disponible: PC, PSX : _[; & k\_\/
« Género: ARCADE = Nl =
o 5
<

Aunque el juego
consta solamente de [~
una mesa, la calidad

y el trabajo que se
~ denotaenésta

Se amplia la saga

Empire Interactive amplia su conocida serie
Pro-Pinball con este nuevo titulo que nos
presenta una nueva mesa llena de rampas,
“bouncers’ agujeros y luces multicolores. El
argumento de dicha mesa se basard en una
serie de sucesivos viajes imaginarios, a bor-
do de diferentes tipos de vehiculo, los cua-
les deberemos activar mediante la sucesiva
presion de interruptores o la introduccion de
la bola metdlica en los huecos que ya estén
activados.

Una vez accedemos al mend de opciones del
juego, nos encontramos con que las posibili-
dades son numerosas a la par que Utiles y se
centran en los efectos de sonido, la misica y
los controles. Las modificaciones més intere-
santes son las basadas en los gréficos, pues
dentro de esta opcidn, veremos un sinfin de
posibilidades, como la eleccién de la resolu-
cion, el nimero de colores e, incluso, la incli-
nacion bajo la que queremos observar la ac-
cion sobre la mesa, desde casi horizontal a
practicamente cenital.

Otra de las opciones que mds nos ha sor-
prendido es la del examen de la mesa. Me-
diante un sistema de cdmaras de aproxima-

WINTA BF LA WE¥A

&) CPU: Pentium 90 MHz - RAM: 16 MB
* HD: 50 MB * Tarjeta 3D: No * Multiju-
gador: No

TECNOLOGIA: 85

ADICCION: 86

A pesar de que el juego cuenta
con una sola mesa, al contrario
que ocurre con otros juegos de
pinball, esta francamente bien
pensada y disefiada. A altas re-
soluciones, podemos apreciar
la accién de la mesa a todo lujo
de detalles. No resulta agrada-
ble el hecho de que cada vez
que ocurra un evento que se
sale de lo normal, el juego de-
ba acceder al disco duro.
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Podremos elegir entre diferentes vistas de las que
nos llega a ofrecer el programa, que van desde una
casi horizontal, hasta otra casi cenital.

cién totalmente libre, podremos movernos
con total libertad por cada uno de los rin-
cones que posee el pinball, pudiendo apren-
der las entradas, salidas y recorridos de las
rampas y la situacion de los huecos y de los
interruptores.

Llegados ya al punto centrado en la critica
del juego, nos encontramos con que pocas
cosas malas pueden achacdrsele al juego y si
muchas cosas buenas, lo cual dice mucho
acerca del interés que los chicos de Empire
se han tomado con este titulo.

Los graficos tienen gran calidad y colorido y
estos, junto con la tremenda jugabilidad y
realismo que hay sobre la mesa, pues los
efectos de gravedad e inercia que consigue

Cada vez que consigamos que se abra |a plataforma
para que salga un vehiculo veremos una animacién
que nos muestra cudl es el elegido.

la esfera metalica son muy creibles, hacen
que pueda parecernos que tenemos ante no-
sotros un pinball real.
El disefio de la mesa es muy divertido y
atractivo, y no resulta complicado en dema-
sia llevar a cabo las rampas, o activar las di-
ferentes secuencias posibles.
El punto que, sin embargo, no ha llegado a
convencernos es el hecho de que los progra-
madores no hayan logrado grabar la mesa
completamente en memoria, con lo que, ca-
da vez que sucede algo fuera de lo normal,
como el hecho de que se abra la plataforma
para que aparezca un vehiculo, obliga al jue-
go a acceder al disco duro o al (D-ROM. ;La
forma de evitarlo? Realizar una instalacion
completa del juego, que supera los 500 MB,
cifra que se nos antoja un poco elevada para
tratarse de un juego de pinball.
Hacia mucho tiempo que no veiamos un pin-
ball de tanta calidad para PCy compatibles y
nos alegramos mucho de que ya sea un he-
cho palpable. Todos los aficionados a este
juego de habilidad tendrdn un sustituto per-
fecto de los reales, con este «Pro-Pinball Fan-
tastic Journey».

CEM.
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Por fin puedes comprar las mejores marcas de informatica al
precio mas bajo del mercado. [[arantizano!

Por fin tienes toda la informacién de cada producto, y los
puedes comparar entre si. |01 H0!

Por fin vas a poder recibir producto a portes pagados y en los
plazos prometidos. [Tia1icaranie!

Por fin puedes comprar informatica por Internet, o por teléfono,
con total seguridad y garantia. Trannuilamenta!

- Ordenadores (PC's y Mac)

' - Consolas y videojuegos
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® Compaiia: MICROPROSE

i Disponible: PC

@ Género: SIMULADOR

;Cansado de pilotar?, ;harto de
sufrir las exigencias de la maquina?
«Gunship!» es un juego para los
amigos del gatillo, la accién y de
las pocas complicaciones al sentarse
frente al ordenador a pasar un
buen rato pilotando uno de los
cuatro helicépteros presentes en
el nuevo simulador de Microprose.

€D CPU: Pentium 266 MHz * RAM: 32 MB +
HD: 150 MB * Tarjeta aceleradora 3D:
No (se recomienda) * Multijugador: Si
(TCP/IP, modem, Internet)

TECNOLOGIA: W3

ADICCION:

Graficos muy pobres para un
producto en el que la accién y
el rapido salto a la cabina son
las virtudes esenciales. El te-
rreno de la accion es escaso y
acaba siendo el peor enemigo
por sus continuas repeticiones
y por su limitacién en tamaio.
Muchos y muy variados objeti-
vos, tanto terrestres como aé-
reos, y helicopteros cargados
con variados sistemas de ar-
mas y faciles instrumentos de
vuelo y combate.

e 78
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Gunship!

Poder aéreo
sobre Europa

El conflicto bélico més temido, la Tercera Gue-
rra Mundial, ha comenzado y ti eres una pie-
za fundamental sobre el tablero. «Gunship!»
desarrolla toda su accion en un hipotético
conflicto en los cielos de |a Europa Central en-
tre los dos viejos blogues antaganicos, Orien-
te y Occidente, el poder del Capitalismo Inter-
nacional contra el Oso Comunista —;y a
nosotros que sigue sin sonarnos este argu-
mento?—. En este contexto, una Rusia herida

Los graficos del programa no son todo lo buenos

que se esperaba, dada la calidad de la competencia.
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Algo que si tiene bueno es la jugabilidad, sobre todo
para aquellos que aman la accion.
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Entrar a jugar con «Gunship!» y empezar a batallar sin tregua para nuestro gatillo sera una tarea bastante
rapida, dejando de un lado toda la parafernalia del aprendizaje, aunque es del todo recomendable,

Un juego de

helicopteros en el que

podemos jugar sin

necesidad de haber

hecho un cursillo

por su falta de capacidad politica, se encuen-
tra dominada por un ferviente nacionalismo,
surgido en las republicas, frente a una OTAN
dispuesta a mantener su supremacia en el
Globo. Nosotros, ya que nos pillaba por alli,
hemos de hacernos a la idea de que tenemos
entre [as manos un instrumento de combate
capaz de acabar con toda una division acora-
zada. Pero no solo los tanques seran nuestros
enemigos, distintos tipos de defensas antiaé-
reas, vehiculos ligeros y piezas de artillerfa,
sin olvidarnos de los helicépteros enemigos,
se encargardn de hacernos frente y de poner
a prueba nuestra habilidad y la fiabilidad de
nuestro gatillo, que va a sudar lo suyo. En to-
tal, entre amigos y enemigos, el simulador
dispone de 114 tipos diferentes de vehiculos
alos que destruir con alguna de las 85 armas
disponibles en nuestro arsenal.

Par supuesto, aunque vivamos en un pais del
bloque occidental, no estamos obligados a
defender sus intereses, por lo que también se



Podremos pilotar y disparar el helicéptero, o bien
dejar el pilotaje al ordenadory ponernos a disparar.

Los efectos de luces, sin embargo, si estin bastante
logrados, frente al resto de opciones gréficas.

«Gunship!» dispone de 114 tipos diferentes de
vehiculos a los que destruir con alguna de las 85
armas disponibles en nuestro arsenal

Tanto si somos partidarios de una faccién como de otra, podremos elegir el bando que mas nos guste, y pilotar

los aparatos que cada uno de ellos poseen en la realidad.

nos ofrece la posibilidad de emplear el pode-
roso helicoptero soviético Mil Mi-28 Havoc. Si
por el contrario preferimos tomar partido del
lado de la OTAN, podremos pilotar las versio-
nes britanica (Westland) o norteamericana
(AH-64D) del Apache y del Eurocopter Tiger,
fabricado por la siempre olvidada Europa
—;cuando hardn simuladores de maquinas
construidas en nuestro Viejo Continente?, no
son malos competidores de americanos y ru-
50s...—.Seguin cudl sea el asiento que escoja-
mos, el idioma en que nos hable el cafonero
y nuestro mando aéreo serd el del fabricante
del aparato que pilotemos, aunque también
se nos dara la misma informacion en forma
texto subtitulado en inglés.

PRIORIDAD A LA ACCION
Ya era hora de que alguien se diera cuenta
de que muchas veces no es tan importante

el realismo gréfico y la fidelidad del modelo,
como la facilidad de uso. Nos encontramos
esta vez con un nuevo simulador de helicdp-
teros de la factoria Microprose pensado para
los adictos a la accidn répida.

Por fin volvemos a tener entre las manos un
juego de helicépteros en el que podemos ju-
gar sin necesidad de haber hecho un cursillo
previo de pilotaje, algo que agradecerdn
quienes instalan y empiezan a jugar antes de
abrir la primera pdgina del manual y todos
aquellos que solo quieren disparar sin tener
que pasar por un duro curso tedrico. De todos
modos, en el ment de inicio se ofrece la posi-
bilidad de dar un cursillo introductorio antes
de empezar cualquier mision. Es muy reco-
mendable la “asistencia” a esta clase, ya que
resulta breve, conciso y muy (til el contenido
tedrico y préctico que ofrece. En él se nos ex-
plican los movimientos que se pueden realizar

Armado hasta los dientes, nuestro helicéptero sera
capaz de salvar al bando gue representemos,

£

Los modelos de los helicopteros tienen cierta falta
de poligonos para aumentar su calidad.

y con qué teclas, asi como las armas de las
que disponemos y su modo de empleo. No
hay que preocuparse: con un joystick y 4 6 5
teclas basta para tenerlo todo bajo control.

ARRANCAR Y DISPARAR

La caracteristica mas destacable de «Guns-
hip!» es su facilidad de empleo. Esto no sig-
nifica que tengamos pocas opciones, sino que
podemos estar destruyendo tanques enemi-
gos a los dos minutos de haber terminado la
instalacion. Sin duda, esto sacrifica la simula-
cién pura, ya que aqui podemos manejar todo
con muy pocos botones, pero es gue hay mu-
cha gente que no necesita un helicoptero“de
verdad” para divertirse pegando unos tiros.

Asi que en este sim nos olvidamos de esas B~

Combate -
rapido

Las teclas son pocas en cantidad y de facil
manejo, desde el primer momento el heli-
coptero, cualquiera de ellos, es una plata-
forma con capacidad bélica altisima y con
muchos y variados enemigos y con una in-
teligencia artificial en progreso segtin me-
joremos nuestros niveles de juego. Asi,
cuando entremos en combate no sera nece-
sario aprendernos cientos de teclas para ju-
gar —aunque si estan disponibles—, sino
que con un joystick y unas pocas teclas po-
dremos realizar todo el trabajo de destruc-
cion de enemigos. B

i
—

Vistasa
ningun sitio

Ademas del escaso y repetitivo terreno y de
la pobreza grafica, otro defecto de este sim
es la casi nula variedad de vistas disponi-
bles, aunque entre ellas destacan las exte-
riores con instrumentacion sobreimpresa
por su facilidad para situar y gobernar al
helicptero a la vez que atacamos o nos de-
fendemos, pero en general son pobres en
realizacion y modelado y caen a niveles in-
fimos en los interiores de cabina, con pri-
meros planos muy “planos” e instrumentos
mas decorativos que operativos.

Micromania [EE]



Lo compatible 5]
esta de moda

GUNSHIP!

TANK PLATOOMN!

TANK PLATOON!

Si, parece que esta de moda que dltima-
mente los desarrolladores de software li-
dico hagan sus productos pensando en la
posibilidad de que funcione con otros que
nada tienen que ver, salvo por la gente que
los hace. Asi, junto con productos de |a ta-
lla de «Comanche vs Hokumn, recién estre-
nado, que promete va a poderse jugar jun-
to con «Apache-Havok», ambos titulos de
Razorworks, los chicos de Microprose han
dicho que «Gunship!» sera totalmente
compatible con su proximo producto simu-
lador de tanques, «Tank Platoon!», un paso
mas hacia la simulacién real y a la jugabili-
dad, permitiendo asi que tanto los apasio-
nados a los simuladores de helicopteros
como los apasionados a los simuladores de
tanques puedan medir sus fuerzas en dos
juegos completamente diferentes.

COMANCHE-HOKUM ==

EEL] Micromania

En esta pantalla es donde se hard la configuracién
para entrar en combate.

A pesar de las pocas vistas de que dispondremos,
algunas de ellas serdn bastante impresionantes.

De la buena configuracién de las diferentes armas con las que equipemos a nuestro aparato, asi de eficaces
seran después, en la batalla, nuestros ataques a los demas helicipteros'y vehiculos enemigos.

plantillas en las que se indica la importante
funcién que cada una de las 103 teclas tiene,
o de las variaciones que puede llegar a tener,
y nos limitamos a volar y a disparar sin de-
sesperarnos buscando una tecla en una hoja
mientras somos acribillados sin piedad. Ade-
mas de todo esto, si no nos apetece pilotar,
simplemente ver cdmo son alcanzados los
tanques por nuestros cafionazos o por la pun-
teria de los misiles, no hay problema, nos po-
nemos en el puesto de artillero y que pilote el
ordenador, que nosotros ya nos encargamos
del jaleo.

Un detalle importante de «Gunship!» es que
lainteligencia artificial de nuestro compafie-
ro (piloto o artillero) es la misma que la de
nuestros enemigos, factor que equilibra mu-
cho los niveles de accion, pues si nuestro
companero es el famoso “Maverick’ el que
nos aparezca en la pantalla no serd un blanco
“asequible’y viceversa para el caso de los es-
pabilados (que los hay). Es posible configurar
esta |A a nuestro antojo para permitirnos
aprender el manejo del helicdptero sin de-
masiados sobresaltos, pero su“capacidad” au-
mentara segln vayamos avanzando en el
juego y mejorando nuestra mafa a los man-
dos y el gatillo. Gracias a esta opcién podre-
mos comprobar cuan mortiferos pueden lle-
gar a ser los caiones antiaéreos y los misiles
“Stinger”. Elegir la posicién de piloto no im-
plica no disparar, caso en el que lo maneja-
mos todo, pero el ser artillero si nos exime de

las tareas de pilotaje, aunque un basico
apunta-dispara no viene nada mal. Un par
posibilidades muy interesantes para los que
estén empezando o prefieran sobre todo pe-
gar tiros, es el disponer de blindaje indes-
tructible y municidn infinita, como opciones
voluntarias, lo que unido a la opcién de exa-
gerar los impactos de nuestro armamento
nos hard mas facil el terminar las misiones y
el echar unas carcajadas poco amistosas.

UN SOLO CAMPO DE BATALLA

Una de las cosas en las que mds cortos se han
quedado a la hora de disenar este juego los
chicos de Microprose es en el tema de esce-
narios. No es que estén mal realizados, pero
las texturas no estdn al nivel de los dltimos
juegos de la competencia y los modelos tam-
poco son tan fieles como podrian, lo que se
nota sobre todo en el interior de las cabinas,
muy cortitas en vistas, en presencia y lecturas
de instrumentos, aunque siempre sepamos
las condiciones de vuelo —armamento dispo-
nible, combustible, situacién propia y del
enemigo, etc.—. Ademds, el hecho de que
siempre estemos sobrevolando los mismos
bosques de la Europa del Centro puede aca-
bar resultando aburrido porque, aunque cam-
biemos las misiones, siempre sequimos vien-
do el mismo escenario de combate.

El que comentamos es un error que limita las
posibilidades del juego bastante, pues al vo-
lar un helicéptero, su terreno de accion, en

Parece que «Tank

Platoon!» sera

compatible en modo

multijugador con este

activo simulador, lo

que permitira crear

auténticas batallas

aire/tierra

espedial los de ataque al suelo y antitanque,
estd muy relacionado con las condiciones
orograficas —tipo de terreno, presencia de ar-
boles, lomas, rios, etc.— y si después de varias
partidas nos conocemos todos los escondites
de memoria, jqué mds da que ellos sean uno
que cien?, siempre tendremos la cobertura
garantizada y la emacidn despistada. Las po-
sibilidades que se nos ofrecen para cambiar
de punto de vista también son escasas: solo
podremos ver la accion desde cuatro anqulos
interiores diferentes, dos como artillero y
otros dos como piloto, algunos mds desde
fuera, pero no muchos mds.

JUGAR EN COMPANIA
Como ya es habitual, existe [a opcién de mul-
tijugador en todas sus variantes, puerto se-
rie, médem o conexién TCP/IP. Para utilizarla
existen diversas misiones especificas gracias
a las cuales podemos probar nuestra pericia
frente a otros, bien como aliados o bien como
enemigos. Pero para satisfacer a todos aque-
llos que prefieren derribar helicpteros en lu-
gar de pilotarlos, se esta preparando una sor-
presa: parece que «Tank Platoon!» serd
compatible en modo multijugador con este
activo simulador, lo que permitira crear au-
ténticas batallas aire/tierra, a las que sumar
las ilimitadas que podremos generar con el
editor de misiones incluido en el juego. A ca-
lentar mufeca y arriba con ese pdjaro.
D."Bucanera” (.
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puntuacion

' Compaiiia: CREATIVE REALITY/
TAKE 2

ﬁ-{Disponible: PC

 En preparacién: PLAYSTATION

i Género: AVENTURA

Take 2 por fin tiene listo y acabado

un ambicioso proyecto, «Martian
Gothic Unification», que nos hace
participes de la gran odisea de tres
especialistas que, yendo en mision
de exploracion a una base colonial
en Marte, descubren in situ cémo
se ha desatado el mas cruel de los
infiernos de Dante, y todo ello entre
sus murallas de plastiacero.

Dl T —

9 CPU: Pentium 266 MHz - RAM: 32 MB
* HD: 450 MB - Tarjeta 3D : Si (Direct3D)
* Multijugador: No

| TENoLoGiA: 81|
82

El que podamos controlar a
tres personajes de forma si-
multénea le afiade un toque
de originalidad al desarrollo
de la accion. A pesar de que las
voces estan en inglés, los tex-
tos han sido traducidos al cas-
tellano. La dificultad al en-
frentarnos a los enemigos es
demasiado elevada como para
ser llevadera.

:
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Martian Gothic -Unification

Cuando
la soledad
es necesaria

En el afio once mil antes de Cristo, un enorme
meteorito impacta en el casquete polar an-
tdrtico, dando comienzo asi a lo que serfa, mu-
chos siglos después, el comienzo de la con-
quista espacial por parte del hombre. Un
grupo de cientificos encuentra el meteorito
descubriendo que en su interior hay fdsiles de
bacterias y que éste ha provenido del planeta
rojo, Marte. Asi, deciden financiar una mision
a tan remoto lugar para construir una base co-
lonial, llamada Vita 1, dentro de la que se pue-
da investigar si las condiciones alli existentes
son favorables para la vida humana. Tras un
ano de continuas comunicaciones por parte
del extenso equipo de bidlogos, quimicos, fisi-
cos, ingenieros y arquitectos, las comunicacio-
nes cesan de forma radical. Dadas las extra-
fias circunstancias bajo la que la falta de
comunicacion se ha sucedido, el congreso de-
cide mandar un pequefio grupo de explora-
cién compuesto por tres especialistas, cuyas
habilidades, se supone, deberian ser suficien-
tes para desvelar los sucesos alli acaecidos. La
frase final que puede escucharse en el tiltimo
mensaje proveniente de la base, con un cardc-
ter de advertencia, adn resuena en las men-
tes de los miembros del equipo. .. “Permane-
ced solos para permanecer vivos”

La descontaminacidn serd un paso obligado para
los tres personajes principales.

Sin estar seguros de que puede significar, de-
ciden adentrarse en la instalacion preparados
para encontrarse con cualquier cosa.

ESTILO DE GRANDES CLASICOS

Un escenario de cardcter cadtico, unos perso-
najes en absolute preparados para lo que se les
avecina, sorpresas tras cada una de las esqui-
nas, sustos por doquier, accion e investigacion;

Los tubos de aspiracion

seran de gran utilidad

para compartir objetos

entre los tres

protagonistas sin que

tengan que entrar en

contacto fisico
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Los cadaveres estan repartidos por toda la base y
en avanzado estado de descomposicion.

estos ingredientes, sin duda, nos deberan re-
sultar familiares pues son varios ya los titu-
los que bajo la etiqueta de Survival Horrors
han gozado de gran aceptacion entre el pu-
blico general, por la cuidada elaboracién de
su argumento y las dosis de adrenalina que
nos hace segregar a cada momento. Por parte
de Capcom cabria recordar la serie de titulos
«Resident Evil» cuyo nimero va “in creccen-
do” dada la tremenda aceptacién —cada vez
mayor, nos atreveriamos a decir— de que dis-
fruta; <Silent Hill» seria, por otro lado, otro ti-
tulo sobresaliente, englobado dentro de este
género y diseiado por Konami.

«Martian Gothic Unification» nos lleva a un
futuro muy lejano, donde el enemigo es des-
conocido. Unicamente pueden descubrirse sus
efectos amedida que avanzamos en nuestras
investigaciones. Podremos ver como no sélo
ha convertido en muertos vivientes a los colo-
nos, sino que también ha realizado horribles
mutaciones, creando seres imposibles de des-
cribir, pero cuya malignidad es solamente



El triangulo que aparece arriba a la derecha, nos
indicara el personaje que estamos manejando.
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Tendremos multitud de objetos para utilizar, siempre :
que encontremos el lugar adecuado.

La mezda de escenarios renderizados con gréficos tridimensionales da un aspecto espectacular a toda la aventura,

equiparable con su aspecto de pesadilla. A lo
largo de nuestras pesquisas, que deberdn ha-
cerse de manera compensada con los tres per-
sonajes, pues no valdra llevar a uno hasta el
final mientras los demas quedan al principio
sin problemas, encontraremos cientos de ob-
jetos de diferente indole que deberemos in-
tercambiar gracias a los tubos de succidn y
nunca, de mano en mano, siguiendo la direc-
triz principal de mantenerse alejados.

Armas, cartas con pistas, grabaciones de los
colonos y, sobre todo, unas tarjetas de colo-
res que abren las puertas cuya ranura coinci-
da en cromia y que son las que verdadera-
mente nos abrirdn el paso hacia la solucion,
serdn algunos de los items existentes en la
base Vita 1 que podradn encontrarse, bien dis-
persos por las estancias, bien en los cadave-
res, siendo |a adquisicion de estos tltimos
una peligrosa accion, ya que mas de uno re-
accionard atacdndonos con furia asesina.

AMBIENTACION DE PELICULA

La ambientacion consequida en «Martian
Gothic» es impresionante, de pelicula. La
banda sonora inteligente, que varia segun el
tipo de accién que se esté desarrollando,
ayudard con las percusiones a que nos asus-
temos mds incluso que solamente con lo que
hayamos podido ver en pantalla.

Efectos, como los disparos, los pasos en dife-
rentes tipos de terreno, las puertas abriéndo-
se y demas, se notan cuidados y trabajados al
méximo. La mezcla de grdficos tridimensio-
nales, usados para los personajes, cuya nota-
ble calidad de movimientos y su alto grado
de detalle, les imbuye una brizna de vida con
los graficos renderizados de los escenarios, se
ha vuelto un recurso muy tipico dentro de las
aventuras tridimensionales, porque no solo
se ahorran muchos requerimientos, sino que
el resultado es mds que satisfactorio y, en al-
gunos casos, sorprendente.

Los sustos se repetirdn cada dos por tres: podremos
encontrar un zombi en el lugar mas inesperado.

La municion es escasa,

por lo que habra que

usarla cuando no haya

mas remedio

e - F ETR)
Una mujer ahorcada en el gimnasio. Tal vez lo hizo
al enterarse de que habia engordado tres kilos...

El titulo que primero se nos viene a la mente
por la espectacularidad consequida es «Final
Fantasy VIII» para PlayStation, todo un des-
pliegue de medios que desemboca en un
continuo abrir de boca, escena tras escena, y
esto es,a grandes rasgos, lo que ocurrird tam-
bién con el titulo de Take 2.
La jugabilidad, que podria haber sido consi-
derada como sohresaliente, pierde muchos
enteros dada la tremenda dificultad existente
ala hora de acabar con los enemigos. Quedar-
nos cerca de un zombi supondrd la muerte ca-
sisegura, pues nuestro personaje no empuja-
rd lo suficiente al enemigo como para darnos
la posibilidad de alejarnos a una distancia de
seguridad, con lo que estaremos destinados a
un segundo mordisco mortal, sino a un terce-
ro.Esto convertird en un infierno los primeros
compases de la aventura, donde ninguno de
los persanajes comienza con un arma en con-
diciones y solamente puede limitarse a esqui-
var, lo cual dista micras de lo imposible.
Hay que destacar que, aunque las voces es-
tan en inglés, los textos de menus y subtitu-
los han sido localizados al castellano.
A cada minuto que pasamos en el interior de
la base colonial Vita 1, nos convencemos de
que es un titulo imprescindible en cualquier
juegoteca. «Martian Gothic Unification» no
s6lo ha contado con un grupo de guionistas
que se merece un Oscar, sino que también ha
sabido reunir a los especialistas informaticos
perfectos para plasmar al cien por cien de fi-
delidad las lineas de texto sacadas por los
primeros.

CEM.
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 Compafifa: BIOWARE/
INTERPLAY

o Disponible: PC, DREAMCAST

o V.Comentada: PC

« Género: ACCION/AVENTURA

Ese desarrollo que Bioware ha
mantenido en secreto hasta el
verano pasado, se ha materializado
superando las expectativas que,
partiendo de semejante primera
parte, debian ser obligatoriamente
elevadas. «<MDK», uno de los mas
aclamados juegos de accion de
todos los tiempos, supuso una
revolucion tanto por su particular
y extravagante estética, como por
su originalidad en juego que atin
hoy no es facil igualar.

| TENoLoGiA: 186
| Apicaon: 954

Ié

puntuacion

€3 CPU: Pentium 200 MHz - RAM: 32 MB
+HD: 410 MB - Tarjeta 3D : Si (Direct3D,
OpenGL, 4 MB) - Multijugador: No

Lo mejor, el estilo; la concep-
cion del juego y el diseiio artis-
tico no se queda atras; sencillo
de entender y tremendamen-
te adictivo al mismo tiempo.
La resolucion de algunas fases
frente a enemigos finales en-
traia una dificultad extrema-
da, quiza demasiado. Es una
continuacion muy evoluciona-
day sin embargo mantiene to-
do aquello que nos enamoroé
en la primera parte.
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MDK2

Artey pasion
hechos juego

Nuestra fascinacién por el desarrollo de «MDK

_ 2»se debe en gran parte al espacio que separa

|as diferentes épocas de ambos titulos. Actual-
mente puede decirse que vivimos un tiempo
de renacimiento en lo que atafie a juegos de
accién y aventura, género para el cual la adop-
cién de la tercera persona, que ya fue utilizada
en el primer «<MDK>», parece ser definitiva. En
el momento de su aparicion, cuando el soft-
ware de aceleracion grafica estaba atin en pa-
nales, la combinacion de un estilo de juego y
estética, cuando menos original, y un nivel de
optimizacidn capaz de adelantarse a su época
tuvieron como resultado una auténtica re-
ferencia para posteriores programas del géne-
ro.Pero a lo largo de los afios hemos visto como

La diversidad en las

fases va mucho mas

alla de la introduccion

de otros dos personajes

con distintas

caracteristicas

e 94

y equipo

Los gigantescos ventiladores que hacen volar a
Kurt complican mas la estructura de los escenarios.

La ambientacidn es uno de los mas importantes’y
cuidados aspectos de <MDK 2»,

esta frescura ha ido desapareciendo en una
especie de letargo donde sélo unos pocos ti-
tulos han pasado de manera destacada, aun-
que no han conseguido dar un salto compara-
ble y mucho menos continuarse a si mismos
con el acierto logrado en «MDK 2». Quizas el
ejemplo mas claro sea la serie «Tomb Raiders.
Sdlo ahora, cuando estan frente a nosotros
maravillas como «Devil Inside» o «Messiah»,
el regreso de este titulo viene a confirmar el
renacimiento de los juegos de arcade y aven-
tura 3D. Algo que no viene motivado por la ac-
tual y més capaz tecnologia aplicada al soft-
ware de entretenimiento, sino por el regreso
del énfasis en la originalidad, variedad y alta
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La muerte esta a la vuelta; recordemos que MDK
(Murder, dead and kill) no sugiere otra cosa.

Esta nave que mds bien parece una vieja estufa es
el centro de operaciones de los tres héroes.

jugabilidad como elementos fundamentales.
Este punto ha sido una de las preocupaciones
mds importantes por parte de Bioware, porun
lado hacer de «<MDK 2» una continuacidn con
suficientes innovaciones para que lograsen
hacerle claramente distinto de un mero disco
de escenarios y, por otro, mantener el acertado
y dificil estilo que caracterizé al primer «MDK»
beneficidndose de las posibilidades de una
maéquina como Dreamcast o de la potencia de
los PCs contemporaneos.

FASES"Y MINIJUEGOS INTEGRADOS
Manteniéndose fiel a si mismo y partiendo de
un heredado y magistral universo, la estructura



Como en las mejores familias las discusiones pueden
conllevar un disgusto y, en este caso, incluso un
riesgo: el doctor y Max no se suelen pelear.

Kurt esta a punto de sufrir una broma pesada, y es
que una tobita puede ser mds que molesta.

Max iniciard la aventura a bordo de un cohete en
el que tendra que esquivar asteroides.

del programa es basicamente la misma, pero
encontramos una acentuada variedad en las
posibilidades de juego. El guién viene dado
con un marcado caracter de cémic donde, ob-
viamente, Kurt Hectic es un elegante y pode-
roso protagonista, esta vez estd apoyado por
dos aliados que toman parte protagonista en
el desarrollo de la accién: el brillante Dr. Fluke
Hawkins y el increible perro Max.

En determinados niveles, a lo largo de los nue-
ve que componen la aventura, pasaremos a
controlar uno de estos dos aliados alternativa-
mente, aunque como es |égico Kurt sequird
ocupandonos mayor nimero de fases. Los tres
deben enfrentarse con un extrafio imperio de
seres de lo mds grotesco, cdmico u horripilante
seqin el caso, que apareceran en gran nimero,
mds casi siempre un jefe que nos esperara al

Aprende a utilizar todo

lo que tengas a tu

alcance, olvidandote

de las normas

que suelen limitar

los entornos 3D

final de cada nivel, pero cada uno posee una
personalidad y caracteristicas bien distintas
que intervienen incluso en la interfaz de con-
trol. El combate, con un audaz uso del arma-
mento y de las caracteristicas de cada perso-
naje, es un requisito indispensable para
avanzar. Pero continuamente también se plan-
tean puzzles cuyo disefio es soberbio y estd es-
trechamente relacionado con el citado uso de
la equipacidn de cada personaje. Los espacios
que encontremos requerirdn una adaptacion
instantdnea, ya que de su extension y estruc-
tura puede tener que depender nuestra tictica
para combatir.

Independientemente del disefio artistico de
los niveles, su estructura y las diferentes for-
mulas nos ofrecen muy variadas posibilidades
de juego. En plena accidn cada salto, casi cada

Frente al espejo en Dreamcast

La version de Dreamcast es practicamente idéntica a la de PC, aunque en la consola el empleo
del mando supone una mayor dificultad dado que es mas dificil apuntar con la palanca analo-
gica. Por lo demas, y salvo por las funciones Idgicas de Ia tarjeta de memoria, el juego apenas
mantiene diferencias de calidad grafica y sonora. La consola es mds que capaz de proporcionar

una 6ptima fluidez sin escatimar detalle grafico, aunque si se aprecian algunas y muy pequenas
diferencias en la estructura de los modelos de los personajes. Es cierto, como ya demostro Shiny
con el primer «<MDK», que no realizar un juego magnifico no tiene por qué estar.en proporcion
con los MHz y los megabytes de RAM; mas bien se trata de aprovecharlos al maximo. El impacto
visual en la maquina de Sega, al igual que en ordenadores compatibles, hace que los formida-

bles escenarios cobren solidez.

\
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Hanz, es el primero de los grandes jefes con los que
nos enfrentaremos.

gesto, puede significar la diferencia entre la vi-
da o lamuerte, y esto nos da una sensacion de
tensidn continua, que percibimos a través de
la capacidad de inmersidn que tiene el entor-
no.No obstante, la mayor parte del juego se da
en escenarios 3D en tercera persona, pero lo
cierto es que mas que hablar de formulas seria
mads adecuado decir que ademds en «MDK 2»
podemos encontrar diversos “minijuegos”en-
trelazados entre determinadas fases. Estos
suelen corresponder con transiciones en el
quion o con la puesta en accion de un prota-
gonista por otro.Por ejemplo, cuando Max en-
tra por primera vez en escena tiene que pilotar
un cohete espacial en un scroll 2D evitando es-
trellarse en un campo de asteroides hasta lle-
gar a una base enemiga situada en el espacio.

ARTICULOS DE BROMA A LA CARTA
Pero la variedad también afecta al armamen-
to, y los objetos ttiles que se pondrdn a nues-
tra disposicidn. Para Kurt aparte de sefiuelos
inflables, granadas o dispositivos de camuflaje
dptico, entre otras cosas, podremos acceder a
diferente tipo de municidn para el poderoso
sniper, Max también tiene un poderoso arse-
nal que pueden utilizar simultaneamente con
su seis patas y, por si esto fuera poco, el Dr. Flu-
ke serd capaz, gracias a su talento, de apanar
determinados objetos imprescindibles para la
resolucién de una fase,

La dificultad es un aspecto cuidado, ya que no
es probable que nos encontremos demasiado »

™
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KURT: Enfundado en un estilizado y elegan-
te mono de algiin supuesto material extre-
madamente resistente y elastico, Kurt Hec-
tic tiene en su traje su mayor patrimonio.
Es de hecho un arma en si misma o la quin-
taesencia de la equipacion de un soldado.
El armamento esta integrado dentro del
traje y con sus sentidos funcionando fiel-
mente a su voluntad. Kurt no es capaz de
volar, pero posee de una especie de paraca-
idas desplegable con el que planea y que
puede hacerle volar en la practica si en-
cuentra una corriente ascendente, como la
que proporcionan los ventiladores,

MAX: El increible y evolucionado can de
«MDK 2» es, desde luego, el mejor amigo
que podemos desear si necesitamos protec-
cion. Max posee vida y voluntad propia, pe-
ro no funciona a base de pienso o restos del
pollo, sino de una bateria energética que
puede necesitar recargar. Camina erguido
en sus patas traseras, pero atin dispone de
cuatro brazos mas para portar armas que
maneja con maestria y coordinacion.

DR. FLUKE: El doctor, es un experto cientifi-
co que sabe tambien dejar fos tubos de en-
sayo y empunar uno de sus letales artilugios.
Ademds de ocuparse de dar importantes
consejos a Kurty a Max, intervendra en fa-
ses cruciales sacandose de la manga los ar-
tefactos mas inverosimiles.

Micromania IIE'



Bioware,

herederos de

El humor es un
ingrediente presente
desde el primero hasta
el altimo momento.
Las secuencias

cinematicas son
verdaderos gags,

en los que se hace

Para hacer justicia a
Bioware, hemos de
resaltar que el recor-
dado estilo artistico
de «MDK» creado por
los ahora componen-
tes de Shiny y Planet

- . o
o,

El doctor es todo un arsenal de artilugios andante,

Moon es una estu-
penda herencia para
tomar como punto
de partida en una
“ continuacion, pero
esto supone también
un gran reto, evi-
dentemente, dado la
LR gran calidad de su
il predecesor. Puede
que a dia de hoy
«MDK 2» no sorpren-
| | [Il"] datantocomolohizo
{"] en suépoca el origi-
nal, pero creemos que
el programa esta mu-
cho mejor resuelto y
han sabide incorporar
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El visor sniper situado en el caso de Kurt le permite
realizar disparos de gran potencia y alta precision.

tiempo atascados sin
saber qué hacer. El
juego requiere estar
atento a cada deta-

frustrante sino todo lo

i contrario. Descubrir la

manera de acabar con
uno de los jefes que nos

esperan al final de un ni-

vel

y escapar con vida es

2 muy estimulante para conti-
27 ;
nuar en nuestro empefo. El

-

2

4

resultado es un juego
capaz de ofrecernos
interminables horas

El jetpack es uno de los artilugios mas practicos para
Max, pero el combustible se agota muy deprisa.

de intensa diversion, todo ello adornado con
una banda sonora rock que parece adaptarse
como anillo al dedo al ritmo de la accion.

Por otra parte, la dificultad que citamos nada

modo multiusuario, pero esto no responde a
una limitacion técnica, sino mds bien, y seqtin
sus creadores, a la bdsqueda de una coheren-
cia con el planteamiento del juego. Todo estd
dispuesto alrededor de un guidn y de una es-
tructura que quedaria rota o desvinculada al
intentar integrar un modo de juego multiu-
suario, y chocaria con lo que se pretende ofre-
cer. Asi, la introduccién de un modo de juego
multiusuario habria sido posible, aunque lo
maés seqguro es que quedase demasiado al

capaz de apanar armamento con cuatro trastos.

Bz )
=

Este mufieco es un sefiuelo que los enemigos no
distinguiran facilmente. Lo pudimos ver en «MDK»,

margen del planteamiento original del juego.
Haciendo una comparacién mas justa con sus
contempordneos, en «<MDK 2» es evidente que
en el apartado técnico tiene también poco o

nuevas y atractivas lle para detectar qué es tiene que ver con el interfaz de control del per-  nada que envidiar. Puede que no digamos que
caracteristicas que lo que nos permitird se-  sonaje que es muy adecuada e intuitiva,aun-  estd basado en el motor grafico mas brillante e
le hacen superar a guiravanzando,  que puede que necesitemos acostumbrarnos  innovador de la actualidad, pero tiene una
aquel. perounavezlo  al principio.El control es, pues,sencilloyladis-  gran capacidad en la representacion de efec-
sepamos es  posicion delacdmara es siempre perfectaevi-  tos realistas, como iluminacién dindmica, som-
cuando empeza-  tando,si es necesario, que perdamos detallede  breados, calidad de animacién de los persona-
ooy rd el verdadero de-  lo que tenemos enfrente del personaje que  jes, complejidad poligonal, etc., de manera
_ safio de ese nivel.Quizds ~ manejamos. que resalte ain mas el tan buscado estilo ar-
hasta cierto punto ha : tistico del juego en general. Sin pretender de-
! ‘M sido exagerada, pero  MAS QUE UN LAVADO DE CARA finir el estilo artistico del juego, lo que esté cla-
Sl ‘ (g:,. R nohastaellimitedelo  De nuevo, se ha omitido laincorporacién deun o es que es Gnico y atractivo.

Llegados a este punto, se puede decir que a
pesar de que «MDK 2» se mantiene fiel al con-
cepto original de su predecesor, ofrece mucho
mas que éste y, en general, resulta un progra-
ma mucho mds rico en sus posibilidades de
juego y en el desarrollo de la accién. A pesar
de que ha sido una compaiiia distinta a la res-
ponsable del primer proyecto, han sabido sin-
tetizar y potenciar las cualidades puliéndolas
con mds precision.

S.TM.
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El Club de la

ventura

AVENTU RAS EN DVD:
Ya estan aqui

En los dltimos meses, hemos dedicado bue-
na parte de nuestro espacio a descubrir las
decenas de aventuras que no han llegado a
nuestro pais, debido al nulo interés de las
distribuidoras por publicar juegos que no
les reportan inmensos beneficios econd-
micos. Ante semejante panorama, me he
llevado una gran sorpresa cuando he des-
cubierto que algunas tiendas on line espa-
fiolas estan trayendo las mejores aventuras
americanas, eso si, en formato DVD-ROM.
“DVD Go’; por ejemplo, vende los titulos
«Tex Murphy: Overseer», «Starship Titanic»
y «Sherlock Holmes Consulting Detective»
a precios muy reducidos, en www.dvdgo.com.
Estas versiones DVD incluyen secuencias de
video con una calidad muy superior al for-
mato CD, asi como bandas sonoras de es-
candalo y sonido 3D multicanal.

«Tex Murphy: Overseer» es una de las mejo-
res peliculas interactivas. Tex, un detective
sin blanca ~-como todos—, es contratado por
una bella mujer para investigar el asesina-
to de su padre, un famoso cientifico que,
“aparentemente’; se ha suicidado. Tras con-
templar las inevitables secuencias de video
protagonizadas por actores de la talla de
Michael York, el juego cambia a un entorno
3D en primera persona, con unos graficos
dignos de «Quake», pero con la interactivi-
dad de las aventuras graficas.

«Starship Titanic», por su parte, es una pro-
puesta del “gurd” del género Douglas
Adams, creador de algunas de las aventu-
ras de texto de los ochenta, como «The
Hitchhikers Guide to the Galaxy». En esta
ocasion, ha optado por los gréficos rende-
rizados en primera persona para recrear
una alocada aventura de ciencia-ficcién
que transcurre en el interior de la nave mas
grande del Universo: Starship Titanic. Des-
graciadamente, la nave se estrella en la ca-
sa del protagonista, y éste tiene que vérse-
las con infinidad de robots desquiciados,
antes de arreglar el estropicio.

Por ultimo, «Sherlock Holmes Consulting De-
tective», es una pelicula interactiva también
jugable desde un lector DVD-Video, sin nece-
sidad de ordenador. El mitico detective debe
resolver tres casos: “La Maldicion de la Mo-
mia’;“Las Asesinas Mitificadas”y “El Soldado
de Plomo". Para ello, hay que colocar uno o
dos objetos recopilados en las manos de
Sherlock, antes de entablar una conversa-
cién, lo que desemboca en distintas secuen-
cias de video y acciones, segiin la eleccion.
Aquellos que quieran probar algo distinto,
encontraran en estos titulos en DVD desa-
fios nunca vistos hasta el momento.
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ESCAPE FROM MONKEY ISLAND

ESCAPE FROM MONKEY ISLAND

Ha sido el programa mas solicitado por todos los aventureros durante los iiltimos

cuatro afios. El pilar de un género y, de nuevo, su futuro estandarte. Refugio de

piratas fantasmas, pero también de los suefios y fantasias de aquellos que conciben

el ordenador como un instrumento para contar historias.

Hemos soportado mas de doce meses de rumores, angustias y desmentidos. Ya

podéis dormir tranquilos: «<Monkey Island IV: Escape from Monkey Island» es una

realidad.

oy es un dia muy importante para
el género que los socios de El Club
de la Aventura amamos y venera-
mos. La compariia mds prestigiosa
de este mundillo ha decidido publicar un nue-
vo capitulo de |a saga més aclamada. No pue-
de decirse que se trate de una sorpresa para
los asiduos visitantes del Club, pues es algo
que llevamos anunciando desde hace mds de
un afo, aunque algunos nos tildasen de “poco
realistas”El pasado 26 de abril, LucasArts con-
firmé la publicacién del cuarto capitulo de la
serie: «Escape from Monkey Island>.
Todavia es muy poco lo que se conoce sobre
el programa. Tan sélo se han mostrado algu-
nas pantallas y una escueta nota de prensa,
pero no dudéis que ampliaremos esta infor-
macién durante los préximos meses. Tiempo
vamos a tener para ello, pues aunque el juego
estd anunciado para este otofio, conociendo
a LucasArts, podemos darnos con un canto en
los dientes si estd terminado para Navidad.
«Escape from Monkey Island» retoma la histo-
ria justo donde termind la tercera parte. Guy-
brush Threepwood y la Gobernadora Marley,
ya convertidos en marido y mujer, retornan de
su luna de miel a la Isla Melee, y descubren
que la gobernadora ha sido declarada muer-
ta, su palacio demolido, y su puesto ocupado
por el enigmatico Charles L. Charles. Mientras
la temperamental Marley organiza la campa-
fia de reeleccion, Guybrush se sumergird en
una oscura historia de pillaje, vud y misterio-
sos “artefactos protésicos” que amenazan con
acabar con su recién estrenado matrimonio y,
lo que es atin peor, con su vida. ...
Como puede observarse, LucasArts mantiene
el argumento en el més absoluto de los secre-
tos.No se conoce el hilo central de | historia,

y las fotografias adjuntas tampoco desvelan
si repetirdn los antiguos personajes. Las Uni-
cas excepciones son la gobernadora Marley,
que atin conserva su excelente gancho de de-
rechas, y Stan, el antiguo vendedor de bar-
cos/atatides/sequros, con un nuevo oficio. En
la nota de prensa no se menciona al pirata
fantasma LeChuck, pero basta meditar unos
segundos para darse cuenta de que jugard un
papel fundamental. Puesto que Chuck es un
diminutivo de Charles, entonces L. Charles,
es... jLeChuck! jUna campaiia politica entre
el pirata y la gobernadora? La cosa puede dar
mucho desi. ..

Tal como se observa en las primeras pantallas
ofrecidas, el juego serd completamente en
3D, pero mantendrd unas curiosas texturas
que simulan los graciosos decorados en 2D de
la tercera parte. Teniendo en cuenta la cos-
tumbre de LucasArts cuando usa graficos tri-
dimensionales, |a presencia de una tarjeta 3D
serd obligatoria. Segtn los primeros datos
“extraoficiales’ la interfaz serd una version
mejorada de «Grim Fandango»: Guybrush lo-
calizara los objetos con la vista y, mediante
las teclas correspondientes, podrd examinar-
los, recogerlos y usarlos, LucasArts ha prome-
tido “cientos de puzzles desafiantes y doce-
nas de elaborados escenarios”

Tras la marcha de la mayor parte de los crea-
dores de aventuras de la compaiifa, existia la
duda de si el proyecto iba a ser realizado por
algtin grupo “novato’ Afortunadamente, se ha
apostado sobre sequro ofreciendo el timén a
Michael J. Stemmle y Sean Clark, programa-
dores de «Indiana Jones & the Fate of Atlan-
tis», y disefiadores de «Sam & Max». Clark
también trabajé en «The Dig», mientras que
Steemle participd en «Rebel Assault II». La
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ESCAPE FROM MONKEY ISLAND

musica estard a cargo, una vez mas, del ge-
nial Michael Land.

Lainformacidn desvelada todavia es muy po-
ca, por lo que, a mi entender, es muy pronto
para hacer valoraciones. En las proximas se-
manas, se ofrecerdn nuevas pantallas, videos
y, después del verano, la ansiada demo juga-
ble. Mientras tanto, podéis enviar vuestra
opinién sobre este nuevo capitulo a la direc-
cion habitual, para ponerla en comtn con el
resto de aventureros del Club.

Estamos ante el verdadero punto de inflexion
del género.Ya no hay excusas, ni lamentos, ni
oportunidades perdidas.En los dltimos afios,
titulos como «Grim Fandango», «Discworld
Noir» 0 «Gabriel Knight Ill» no han obtenido
el éxito que, indudablemente, se merecen.En
el primer caso, por su particular —aunque
irresistible— ambientacidn; en el sequndo,
por el desinterés del piblico no aficionado al
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género; y, en el tercero, por la aversion que
muchos jugadores, incluso entre los propios
aventureros, tienen a las aventuras de Sierra.
«Escape from Monkey Island» no tendra nin-
guna de estas trabas: LucasArts llama la aten-
cion de todo tipo de medios, incluso los aje-
nos al mundo de los videojuegos; se trata de
una saga conocida hasta por los que nunca
han jugado a una aventura; interesa al 100%
de los aventureros; y, ademas, serd en 3D, por
lo que también contentard a los amantes de
las tiltimas modas, a las distribuidoras, y a los
medios publicitarios. Desde la época dorada
del género, a principios de los noventa, nin-
guna otra aventura grafica ha partido en una
posicion tan ventajosa para competir con los
programas gue mds “se llevan” De su éxito o
fracaso dependerd el futuro del género. Asi
de sencillo. Esperemos que LucasArts esté a
la altura de las circunstancias.

AUN HAY MAS...

El anuncio de un nuevo «Monkey» ya deberfa
dar por"bien aprovechada” cualquier reunidn
del Club. Pero nuestros espias son insaciables,
y han obtenido nueva informacién sobre el
proyecto secreto de Tim Schafer. Como todos

sabéis, el creador de «Day of the Tentacle»
abandond hace un par de meses LucasArts
para fundar su propia compania. El primer in-
forme de espionaje certifica que estd traba-
jando en una aventura de ciencia-ficcion en
3D con escenarios prerenderizados, al estilo
de «Grim Fandango». Estard inspirada en |5
series televisivas de los aios 60, como «Buck
Roger» o «Flash Gordon», y serd publicaca
por la propia LucasArts, dada la buena rela-
cién entre ambos. .

iNo os parece suficiente? jPues atin hay mas!
Resulta que, asf, de |a nada, nos ha surgido
una nueva compafiia que puede convertirse
en el paladin de los aventureros gréficos. Se
trata de Soap Bubble, de la mano de FX Inte-
ractive. Tras traernos el original «Traitors Ga-
tew, ahora estd dispuesta a hacer lo mismo
con «Morpheus», del que ya hablamos hace
20 meses, cuando apenas habia salido de la
mesa de disefio. Se trata de una prometedora
aventura en primera persona con unos im-
presionantes graficos renderizados, y un de-
sarrollo similar a «Myst». Matthew Holmes,
un aventurero, viaja al Artico para buscar a su
padre desaparecido. En su lugar se encuentra
con una misteriosa nave varada entre los hielos,

Lenguas de trapo

El universo de las aventuras es un hervidero de rumores, pasiones y polémicas.“Lenguas de Trapo”
recoge la informacion mas jugosa directamente de los labios de los protagonistas —o de las cartas y
e-mails que envidis—, para que llegue a vuestros oidos sin intermediarios.

mon the Sorcerer IV»"

“i «Simon the Sorcerer 3D» funciona bien, existen muchas posibilidades de que haya un futuro «5i-

- Andrew Brazier, diseiador del programa.

semana que viene’®

“«Gabriel Knight I1» es todo un juegazo y por su culpa voy a suspender el examen de biologia de la

- José Salcines, de Colindres (Cantabria). Esperemos que tus padres no lean la revista....

“«Grim Fandango» deberia haber vendido millones de copias. Sin embargo, pasé desapercibido en-
tre los jugadores no aficionados al género, porque es un tipo de juego que no puedes explicar en un
anuncio televisivo de 30 segundos. Eso se aplica a todas las aventuras”.

- Vince Lee, disefiador de la serie «Rebel Assault».

“Mientras diseniabamos «Indiana Jones y la Ultima Cruzada», tuvimos una reunion con Steven Spiel-
berg. Le preguntamos a Steven si Indy podia morir en el juego, y él no puso ninguna objecion. Cuando lo
terminamos, Spielberg lo jugd hasta el final, pero tuvimos que proporcionarle algunas pistas. ..”

- David Fox, disefiador del programa.

de nombre Herculania, que esconde numero-
505 secretos.

Dado que estard integramente doblada al
castellano —textos y voces—, «Morpheus» se-
rd un titulo a tener en cuenta. Hablaremos
mas a fondo en breve, justo cuando se publi-
que...ya falta poco.

MOMIAS Y GIGANTES
La amplia cobertura dedicada a la aventura
mas deseada del dltimo lustro, nos ha impe-
dido otorgar la palabra a un gran nimero de
aficionados que nos han escrito. Tranquilos,
que eso quedard solventado el mes que vie-
ne. Estad atentos, pues pronto retomaremos
los debates que teniamos pendientes.
No podemos terminar la reunién, sin embar-
go, sin eliminar el estrés de algtn aventurero.
Pablo Neex estd a punto de sufrir un ataque
de nervios, ya que es incapaz de eliminar al
gigante de hielo en «Fable». Se derretird a tus
pies si, en la cueva del ogro cercana al lugar
donde acabaste con el ladrdn, te escondes
entre los arbustos y esperas a que el ogro se
marche. Cuélate en la cueva por la grieta de la
pared y recoge la llave de la almohada, que
abrird el cofre donde hay unas vasijas con
aceite. Puedes utilizar estos recipientes como
bombas incendiarias si se las lanzas al gigan-
te de hielo tras encenderlas con la cerilla del
soldado congelado, localizable en la cima del
barranco cercano al castillo.
Cambiamos el frio hielo por el aplastante ca-
lor africano, aceptando el interesante desafio
que nos propone Rogelio de la Fuente, de Al-
hacete, atascado en «Egipto 1156 A.C.» Roge-
lio ha sido sometido a un examen por parte
del jefe de los embalsamadores, pero no sabe
cdmo superarlo.Tan sélo tienes que colocar el
ojo de Qudjat en la casilla superior izquierda,
el nudo Tit en la casilla superior derecha, la
columna pequena en la inferior izquierda, y
la columna Djed en la que queda. Por tiltimo,
examina el sarcéfago de la sala de objetos fu-
nerarios y utiliza el documento para comple-
tar la tiltima prueba.
Sera dificil superar este mes, en cuanto a
buenisimas noticias se refiere, pero no os
quepa la menor duda de que, en el préximo
ntimero, lo intentaremos. Todavia quedan al-
gunas sorpresas escondidas en la manga de
los programadores. ..
iNo faltéis a nuestra proxima cital

£l Gran Tarkilmar

La opinion
de los expertos

iSorpresa, sorpresa! Tras varios meses sin
novedades destacables, el impresionante
wGabriel Knight lll» ha entrado como un hu-
racan en ambos tops. A punto ha estado de
deshancar a «Grim Fandango» en la lista de
Las Mejores del Momento. Muchos aficiona-
dos que lo han probado piensan que es una
de las mejores aventuras de la historia, pues
también ha conseguido auparse hasta la
quinta posicion del Top 5. Sin duda, esto es
un anticipo de lo que ocurrira cuando se pu-
bliquen los deseados «Runaway», «Simon
the Sorcerer 3D» y «Monkey Island IV». Ya
falta poco...

\AAAAAAAAAA

Las mejores
delmomento

Grim Fandango
Gabriel Knight 11l
The Curse of Monkey Island

Discworld Noir

Hollywood Monsters

\AAAAAAAAAAL
TOPS

Broken Sword
Monkey Island 1
Day of the Tentacle
Monkey Island
Gabriel Knight 111

NOTA IMPORTANTE:

Para participar en esta seccién tenéis que enviarnos
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas
a las siguientes direcciones:

CARTAS: Hobby Press, 5. A. MICROMAN(A

¢/ Pedra Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 Madrid.

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA

E-MAIL: clubaventura.micromania®hobhypress.es
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Codigo [Efecreto

The Wheel
of Time

Introduce mediante la consola
(que se activa pulsando la tecla
equivalente a ~) cualquiera de
los siguientes cédigos:

God: Modo Dios

Amphibious: Respirar bajo el
agua.

Allammo: Todas las armas y
municion.

Ghost: Atravesar las paredes.
Fly: Modo Vuelo.

Walk: Modo andar.
behindview 1: Ves al
personaje desde detras.
behindview 0: Vision Normal.
playersonly: Congelar el
tiempo, teclea de nuevo para
descongelar.

invisible 1: Te hace invisible.
invisible 0: Te hace de nuevo
visible.

killall [class]: Mata todos los
personajes del tipo [class].
killpawns: Mata a todos los
monstruos.

say [message]: Manda el
mensaje indicado a otros
jugadores.

slomo #: Hace que la velocidad
sea # (1.0 es la normal).
summon [class]: Hace
aparecer a un personaje del tipo
[class].

switchcooplevel [new level]:

NOTA IMPORTANTE:

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, 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

Mas trucos para este magnifico y origi-
nal titulo de Dinamic. Teclea rapida-
mente alguna de las siguientes pala-
bras en el menu principal del juego:

AJO: Hard que los atletas sean todos
cabezones.

. BARBAS: Para evitar el efecto contra-

rio: atletas con cabeza reducida.

CHOCHONA: Hay un canversion de cer- |

ditos en vez de atletas.

GORILA: Hace que el ordenador jue-
gue peor.

PETE: Abre todas las pruebas para que
las disfrutemos.

Interstate 82

Una vez dentro del juego, pulsa la tecla ESC
y escribe los siguientes codigos para obte-

ner las ventajas asociadas:

KISS: Destruye el objetivo seleccionado.
LOVE: Destruye todos los enemigos sena-

Unreal
Tournament

Este es un truco para tener una skin
nueva en «Unreal Tournament»:
Anande esto al final (0 en cualquier
otra parte) del user.ini, en el directo-
rio system dentro del directorio «Un-
real Tournament» (no olvides hacer
una copia de seguridad del fichero
primero):

[Botpack.Ladder]
HasBeatenGame=True
Asitendrds una skin llamada xan que
s un robot muy gracioso.

GANADORES DE JUNIO
DE UNA CAMISETA DEL
«TIPS & TRICKS TEAM»:

Las siguientes personas han sido las
ganadoras de una camiseta cada uno
de este mes por haber enviado un tru-
co valido para la revista: Aitor Ballon-
ga, Guillermo Darriba, Jonathan Bir-
dalo y Miguel Esteruelas.

El servidor te manda al nivel ?l(:;slliifi.;g:;rbios Recordad que para enviar vuestros
indicado en modo de juego HUGS'M.odc) Dios 2 todos los vehiculos  SYRUP: Congela a A de los vehicul trucos es necesario que hayan salido
cooperativo. GS: Mo para todos los vehiculos ongela la IA de los vehiculos. . Jen la secéién de Punto de Mira, pero
switchlevel [new evel e amigos. MRFREEZE: La IA se congela durante un | Il © aue no hayan sido publicados en esta
el nievo Bt CARESS: Municidn al completo. tiempo. seccion. Acorddos, también, de incluir

IMLAME: Ganar la mision. NUKEME: Suicidio. vuestra direccion completa.

QUIERES "ORMAR PARTE DE NMUESTRO
i« IPS & I RICKS TEAM»?

Envianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos
personales (nombre y direccion) a: Hobby Press, S.A.
Micromania * CODIGO SECRETO

C/ Pedro Teixeira, 8. 52 Planta. 28020 Madrid

También puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus datos
personales a: codigosecreto.micromania@hobbypress.es
Todos los seleccionados por redaccion,

TIPS & TRICKS TEAM seran publicados y recibiran la camiseta
= . de nuestro «Teamp».
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En este patas arriha encontraréis
toda la informacion precisa para
poder terminar con éxito este dificil
«Battlezone II», y salir indemne de
los atagues alienigenas en el papel
de los ISDF. Los objetivos de cada
mision podran conseguirse de
maneras diferentes, y tendremos

que realizar algunas acciones

antes de que ocurran otras.
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Las imagenes no interactivas son de una gran calidad técnica y nos
iran aclarando distintos asuntos del argumento.

* Trucos para los mas impacientes

Todos los codigos se consiguen introduciendo a través de la
consola que se obtiene pulsando a la vez Control y la tilde
(~). Aqui introduciremos los siguientes cédigos para obte-
ner las ventajas asociadas:

game.cheat bzbody: Escudos ilimitados.

game.cheat bzfree: Pilotos y recursos ilimitados,
game.cheat bzradar: Mapa completo.

game.cheat bztnt: Municién ilimitada.

MISION 1

Lo primero es permanecer al lado
del comandante y seguir sus ins-
trucciones, sin separaros de él, va-
ya a donde vaya. Eliminad al guar-
dian Scion que os encontrareis y
0s moveréis rapido: Llegaréis a la
base donde tendréis gue buscar el
edificio que sirve de comunicacion con
los bunker (para examinar cada edificio
situad el objetivo sobre él y pulsad “I"). Me-
teos en €l tan pronto como lo encontréis,y encon-
traréis al Mayor Manson. Después de la conversacion, sequid a
Shabayev para enfrentaros a tropas de Sciones. Estdos atentos
a Rojo Uno, ya que precisard de ayuda. £l camion de servicio re-
parard los danos. Hay que sequirle para protegerle de los ata-
ques y no os separéis de él hasta que llegue a la base.

MISION 2

Hay que sequir a Shabayev. Encontraréis tropas de Sciones y
un constructor. Hay que destruirfo y proteger el camion de re-
paraciones del atague de las tropas enemigas. Seguid al ca-
mion hasta su destino destruyendo todo lo que se ponga en'su
camino. Después, volved al lugar donde se encuentra Shaba-
yev y protegedla de los atagues hasta que entre en'la base y
construya el generador.

MISION 3

Ahora hay que dirigirse hacia los tuneles y destrozar la nave
que esta intentando llevarse el equipo de los ISDF. Salid fuera
y metéosen el binker.1d a la terminal y encontrad a Rojo Uno.
Presionad la tecla N y montaos en el Scout. Hay que volver
donde destruisteis la nave anterior, ya que volverdn a aparecer
alli dos naves mas y dos Scouts. Primero, eliminad las naves.

Regresad a la base principal para quitar de en medio a todos
los enemigos a la vista y retornad hacia donde se encuentra el
equipopara eliminar por fina la ltima tropa de enemigos.

MISION 4

Tendréis que proteger alos basureros {Scavengers) de los ata-
ques Sciones. Desplegad los dos primeros Rattlers en cada la-
do del basurero, poned los dos siguientes cerca del reciclador,
enla cara que daa la Scrap Pool. Eliminad los Scouts enemigos
gue intentaran destruir el basurero y el reciclador. Id a la ar-
meria y coged el rifle que encontraréis y dirigios al punto que
Braddock os ha senalado. Corred al bunker de comunicaciones
y esperad a las tropas enemigas. Usad el zoom del rifle para
disparar a la cabina de la nave enemiga. Ahora deberéis eli-
minar a los demads y utilizar lanave que antes disparasteis pa-
ra regresar a su base.

MISION 5

Hay que pegarse a Shabayev. Mientras registra el perimetro,
protege la base de cualquier ataque enemigo, teniendo mucho

cuidado con que vuestros disparos no
danen a vuestro propio equipo. Crea
basureros y depositalos en los es-
tangues de chatarra (las piscinas
de recursos). Crea cuatro Scouts
para acompanaros y posicionaos
entre el reciclador y los dos estan-
ques. Seguid a Manson para prote-
gerle hasta que llequéis al teleportal,
donde tendréis que eliminar a dos Scio-
nes. Situad los explosivos en la estructura del
teleportal y largaos de alll muy deprisa.

MISION 6

Eliminad a todos las tropas que veais, moveos con vuestro
compariero hacia el extractor Scion y destruidlo. Hay que cons-
truir ahora algunas defensas con el constructor y un binker
para la energia, mientras vigilais que no se acerque ningtin
enemigo, construyendo todo tan cerca como podais de la base.
Usad el Bomber disponible en conjuncion con todas las nuevas
fuerzas que hayais creado para eliminar la base Scion situada
al Oeste del estanque de chatarra.

MISION 7

Desplegad el reciclador, construid un basurero y llevadlo al
monton de chatarra rapidamente. Ahora hay que construir un
segundo basurero y ocupar el nuevo estanque situado cerca
del primero. Empezad a construir la base asegurandoos de que
la protegéis como es debido. Seguid a Shabayev eliminando a
todo lo.que se mueva y meteos en el edificio para terminar.

MISION 8

Evitad a las tropas enemigas, que no os vean, al igual que con
los bichos que parecen dinosaurios (no es recomendable tener
una discusion con ellos). Encarad el Este desde el pantano y
luego id hacia el Noroeste.Si tenéis oportunidad, coged todos
los power-ups que podais. Encarad el Oeste en el siguiente
pantano y luego el Sur. Esperad a que pasen todas las tropas
enemigas, y corred hacia el siguiente pantano hacia el Oeste.
Aunque os ataquen, hay que seguir corriendo hasta llegar al
objetivo.

Moveos junto con Jos otros companeros cuidando que el ca-
mion de servicio vaya con vosotros y protegiendole de los ene-
migos que salen al paso mientras que vais creando refuerzos
en la factoria. Id hacia el Sur, momento en el que pareceran
varias tropas enemigas. La mejor forma de acabar con ellas es
a distancia con el rifle, pero con un poco de suerte se puede
acabar con ellos a lo Rambo. Dirigios al valle hacia el Este'y
destruid el constructor lo antes posible, para después ocupaos
de los Sciones. Ordenad al APC que vaya a la base enemiga ala
vez que la atacas. Después dirigete hacia el norte para encon-
trarte con Shabayev.

Micromania



02 : La fortificacién de las bases en las que nos establezcamos seran
imprescindibles para poder sobrevivir lo suficiente.

03: Los ataques enemigos se caracterizaran por su rapidez y efectividad.

04 : Este es el aspecto de una base estandar con los elementos més
basicos, como recicladores, etc.







VEHICULOS ISDF

LOS VEHICULOS DE LA GUERRA

El conocimiento de las posibilidades y las limitaciones de las naves que podremos utilizar sera fundamental para llevar a buen puerto
nuestra campaia. He aqui una breve descripcién de cada uno de ellos.

APC: Es una plataforma flotante la cual tiene la funcién de des-
plegar tropas en el sitio n el que la indiquemos, generalmente
alejado de la linea de tiro ya que son muy débiles.

LIBERATOR BOMBER: Muy importantes para el ataque aéreo;
pueden atacar tanto a larga como a corta distandia y son dificiles
de derribar y rapidos, pero su armamento sélo son bombas.

Scout Thunderbolt

SCOUT THUNDERBOLT _

Imprescindible para rastrear el
terreno, ya que es rapido y agil
y puede defenderse por si sdlo.

Jackal Mortar Bike

JACKAL MORTAR BIKE:

Lo més comuin es usar este ve-
hiculo en ataques contra bases
enemigas pero puede utilizar-
se en general para tacar cual-
quier tipo de estructura desde
una posicién alejada. Répida y
autosuficiente,
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Avenger Missile Scout

AVENGER MISSILE SCOUT:

No es demasiado rapido, pero"

es ideal para defender bases
usando sus poderosos misiles.

=
SENTINEL ASSAULT TANK:
Una de las joyas de la corona de
nuestras tropas. Es muy lento,
pero tiene a su favor un arma-
mento capaz de asustar a cual-
quiera, siendo ideal para el
ataque a bases.

Sabre Tank 5

SABRE TANK:

Puede que sea uno de los
vehiculos mas versatiles de
todo el juego gracias a que
estd muy bien armado y tie-
ne una mas que aceptable
resistendia.

ATTILA WALKER:

Muy parecido al Sentinel As-
sault Tank; tiene una funcién
muy defensiva y son bastan-
te caros de construir, al igual
que lentos, pero son muy
consistentes,

Rattler Turret .

e

RATTLER TURRET:

Son la forma mds econémica y sen-
cilla de crear una linea defensiva
con garantias de éxito. Aunque son
bastante lentas, si se disponen en
grupo mas o menos NUMeroso y
bien son mortales.

GRIFFIN ROCKET TANK:

Esto enormes bichos son el comple-
mento ideal para las torretas, apo-
yandose mutuamente, aunque
también pueden ser utilizadas con
las tropas de asalto. Son pesados y
bastante lentos, pero a cambio po-
seen un fuerte arsenal armamen-
tistico que les hace temibles.

05 : La base enemiga sera muy dificil de batir, ya que tiene un potencial de
tiro impresionante.

06: Este es el aspecto que tiene un Scout enemigo. No hay que fiarse de su
apariencia; es mas fiero de lo que puede parecer en un primer momento.
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GABRIEL KNIGHT III

NOTA DE LA REDACCIGON: EI pasado mes dimos
unas respuestas equivocadas a varias preguntas
de lectores referentes a «Gabriel Knight», que
aparecio como «Gabriel Knight II]». Sentimos
mucho el error cometido, y desde estas paginas
queremos decirle a los que se vieron afectados
que la solucion no era la correcta, pues la res-
puesta no pertenecia al mismo juego.

GRIM FANDANGO

{Qué tengo que hacer con la senal que hay en el
Bosque sin Vida para activar el tdnel secreto?

Cristian Naranjo. E-Mail.
Elimina a Don lanzéndole un proyectil y deja a
Démino a cargo de todo. Glottis se pondrd al
volante inmediatamente y en la primera ma-
niobra golpeard la sefal que apuntaba a ruba-
caba. Hay cuatro caminos posibles, pero ve al
Noroeste, que era al lugar donde apunta la se-
fial. Llegards a otro claro rodeado de cuevas en
los drboles que no conducian a ninguna parte.
Manny se bajard del coche y volverd andando
al lugar de la muerte y resurgimiento de Glot-
tis. Ahora podrds arrancar la sefial que apunta-
ba a Rubacaba, aunque tendrds que llevarla en
las manos hasta el claro de las cuevas, donde la
clavaras en el suelo.Tras dar varias vueltas, se-
falard hacia un punto concreto:anda varios pa-
sos en esa direccion con la senal otra vez a
cuestas y la volverds a clavar otra vez. Una vez
mas dard vueltas y sefalard en cierta direccion,
arrdncala y anda en esa direccion y repite la
operacién hasta que la sefal apunte al suelo y
se abrird un pasadizo secreto en el hosque.

HOLLYWOOD MONSTERS

iComo se llega a Australia?

Carmen Belda. Valencia.
En el extremo Nordeste del primer piso, localiza
lasala de estar, donde se halla el premio a Dra-
cula.Trata de abrir |a base para sacar el pedazo
de Frankie que encierra, pero aparecerd Dracu-
la. Habla un rato con el vampiro, enterandose

de sus problemas de peso cronicos, de sus des-
dichas... Tras todo esto abandona el castillo, di-
rigiéndote al patio de armas, lugar en el cual
hay que recoger un poco de paja del carro y, ac-
ciona la rueda del puente levadizo, originando
el aplastamiento del pobre Hecker. Obtendrds
una postal, con la que averiguar donde encon-
trar al Hombre Lobo, y un objeto brillante, el fa-
moso camafeo de Samarcanda.

THE CURSE OF MONKEY
ISLAND
iComo consigo las tijeras? ;C6mo consigo al pi-
rata degollador? ;C6mo se une Haggis? ;Como
me hago socio del club de la playa?

Alejandro Gonzdlez. Mallorca.
En el techo hay clavadas unas tijeras que son
imprescindibles para atravesar la selva que hay
entre Puerto Pollo y la Bahia de Periglo, donde
los piratas tienen cautiva a la pobre Elaine. La
silla del barbero estd ocupada por el capitdn
René Rottingham, el pirata mds elegante del
Caribe, y no hay forma de hacerle abandonar su
silla mientras el barbero cuida su cabello. Hay
que encontrar un modo de librarse de él. Para
ello, hay que entrar por la puerta lateral al tea-
tro.El abrigo de pirata colgado del perchero tie-
ne una capa de algo que aparenta ser caspa,
pero que en realidad es una manada de picjos
buscando comida. Recégelos, vuelve a la bar-
beria y, aprovechando un momento en que el
barbero deje el peine sobre la mesa, anade los
piojos al susodicho peine, con el resultado de
que el capitdn René se queda sin pelo. Ahora
usa la silla para sentarte, Una vez el barbero se
ha marchado, usa la manivela de debajo del
asiento para ir subiendo la silla hasta alcanzar
las tijeras. Una vez hecho esto, puedes irte.
El tinico tesoro en todo Puerto Pollo es el dien-
te del propietario de la pollerfa. Mira en el sue-
lo de la barberia, ese objeto azul... es un cara-
melo cdgelo, ve a la polleria y haz entrega del
mismo al peluquero.Tal cosa le produce que se
le afloje el diente. Ahora dale un poco de chicle,
y cuando esté haciendo una bola con el chicle,
pinchala usando el alfiler que encontraras en

Para que vuestras dudas sean resueltas, sélo 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

a4

preguntas sigui este esq

Nos permitira agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamente,

los pantanos, en casa de la sacerdotisa vudu. El
diente estd en el suelo, asi que es cuestion de
recogerlo e irse. Mostrando el diente a Bill,
aceptard formar parte de la tripulacion.

En la colina verde hay que acercarse al tonel de
grog,y aserrar el burro que lo sostiene con ayu-
da del cuchillo dentado de la polleria. El tonel
deja un reguero. Hay que prenderle fuego, y pa-
ra ello hay que recoger una brasa candente.
Hay una que ni puesta expresamente en la pla-
ya, ante la fortaleza como objeto luminoso.
Usando a brasa sobre el reguero se provoca
una sonora explosién. Hecho todo esto, se pue-
de retar abiertamente a Haggis.

El pase lo encontraréis en la polleria, entre las
costillas del pollo digerido que esta en el plato
del esqueleto.

iCémo se consigue el libro de ventrilocuismo?

Noel Gonzdlez. Madrid,
En el teatro hay que recoger la varita magica y
usarla sobre el sombrero de copa:asi obtendrés
un libro sobre el arte de los ventrilocuos.

iCémo hacer que crean que soy un Sopabuena?

José Ramon Valencia. Cddiz.
Como ya tendras el retrato recortado, lo colo-
casen la ventana de la puerta izquierda, entras

"~ en |a habitacién y miras por la ventana. Esto

convencera al camarero. Hay que convencerle
que conoces a la perfeccion la historia de la fa-
milia Sopabuena. Para ello debes entrar en la
habitacién de la derecha para lo cual necesita-
ras la tarjeta de Stan...Tirando de |a cama ple-
gable aparece un cadaver y sobre €l un libro.
Hay que usar en la cama los clavos del atadd
que usaron para ti y el clavo del retrato del an-
tepasado Sopabuena. Asi, remachada, la cama
no vuelve a plegarse, recoge el libro, habla con
el camarero y este aceptard finalmente tu ori-
gen, ahora “suicidate” de nuevo.

VARIOS ,
T T A T —
Primero quisiera saber si tenéis conocimiento de
cuando saldrdn las Voodoo4 y Voodoo5 en el
mercado Espafiol, y cuanto costard cada modelo

aproximadamente. Mi segunda pregunta es si
estas nuevas tarjetas seran mejores que las que
incorporan la GPU de NVIDIA.

Anonimo. E-Mail.
Su salida al mercado estd previsto en Espaia
para este verano. La Voodoo4 estard dedicada
al uso doméstico, mientras la Voodoo5 serd
orientada a profesionales del sector de disefio y
animacion 3D, los precios no son oficiales adn,
pero seran aproximadamente los siguientes:
Voodoo4 4500: 1805 (+/- 29 000 Ptas.)
Voodoo5 5000:2305 (+/- 37 000 Ptas.)
Voodoa5 5500:300$ (+/- 48 000 Ptas.)
Voodoo5 6000: 6005 (+/- 96 000 Ptas.)
Respecto a la sequnda pregunta, segin las es-
pecificaciones de |as tarjetas, el poder de movi-
miento de poligonos y texturas es mayor en la
gama 3DFX siendo escalofriante la diferencia
en tarjetas de alta gama (3DFX Voodoo$5)

iMe recomendaseis alglin ratén, para usar en
juegos con una buena relacion calidad precio?

Andnimo. E-Mail.
En ratones de cable, ratén GENIUS NETSCROLL+
PS/2-SERIE es un producto de gran calidad;
también otro buen producto es el ratén MI-
CROSOFT INTELLI EXPLORER PS2/USB, tiene un
precio algo elevado. Como producto muy reco-
mendable, debido a que no posee sistema de
rodillos y bola sino de deteccion dptica el raton
GENIUS NETSCROLL OPTICAL PS/2 o el MICRO-
SOFT INTELLI EXPLORER PS2/USB te pueden ha-
cer ahorrar dinero a la larga y da un buen nivel
de sensibilidad sin un precio excesivo. Mira en
las Tecnomanias para salir de dudas.

Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

(/ Pedro Teixeira 8, 5% Planta

28020 Madrid.

No olvidéis incluir en el sobre |a reseia

MICROMANIA - 5.0.5. WARE -

También podéis mandarnos un e-mail al
siguiente buzon:
sosware.micromania@hobbypress.es

o quieres fener fodas las revisias archivadas,

ﬂﬂi{lﬁﬂﬂﬁ llamando_a o5 nimeros

002 12 03 41 0 802 12 03 qzl
0 enviando el [!lll]l]ll ie i Sﬂ@pﬁ.

Por silo 350 Pas.

— g}

i | iluewo sisiema més practico
Pide unas t?pas., . _
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ALCALA DE HENARES
Mayor, 58
Tel.: 918802 692
area’1 @confederacion.com

MADRID-Callao
C( Preciados, 34
Tel.: 915 238 011
recios @ confederacion.com

PAMPLCNA
C/ lturrama, 28 [trasera)
Tel.: 948 198 031
hackers@confederacion.com

ALCOBENDAS
C.C. Picasso, Local 11
C/ Constitucion, 15
Tel.: 916 520 387
pegaso@confederacion.com

MADRID-Moncloa
C/ Meléndez Valdés, 54
Tel.: 915 500 250
deimos @ confederacion.com

SAN SEBASTIAN
Avda. Isobel I, 23
Tel.: 943 445 660
shogun@confederacion.com

BENIDORM
C/ Tomas Ortunio, 80
Tel.: 966 806 982

templarios @ confederacion.com

MALAGA
P de los Tilos, 30
Tel.: 952 362 856
raptors@ confederacion.com

VALENCIA
C/ Ribera, 8
Tel.: 963 940 311
falcons @ confederacion.com

LOGRONO
Avda. Doctor M |cu,
Tel.: 941 287
vastagos @ confede raclon com

PROXIMAS APERTURAS

BARCELONA
GIRONA
MOSTOLES
PALMA DE MALLORCA
PAMPLONA

NUEVAS FRANQUICIAS:
917 791 304 y

expansion @ confederacion.com



Muchas veces, mis amigos me preguntan como soy capaz
de matar por dinero. Se supone que los “malos” también
tienen familia, hijos, y todo eso. Les respondo diciendo
que hace tiempo que dejé de pensar en ello.

También hace mucho tiempo que mis amigos dejaron de
hacerme este tipo de preguntas. Quiza, porque se han acos-
tumbrado, o porque ya no me queda ninguno. Todos han
muerto por culpa del trabajo o la venganza. Asi es la vida de un
mercenario. Pero, jqué demonios! jAlguien tiene que hacer el trabajo
sucio, para que después vosotros podais jugar a todos esos videojuegos! ;O no?

| soldado de fortuna dejo la pluma sobre la
mesa y atendid la insistente llamada del in-
tercomunicador. Una sensual voz femenina
resono por el diminuto altavoz.
- ¢Sefor Mullins?, siento interrumpirle, pero ha llegado la
visita que esperaba.
- jMaldita sea! ;Por qué tienen que interrumpirme cada
cinco minutos? jNo voy a acabar mi biografia ni en veinte
aios!
John Mullins se levantd ruidosamente de lasilla y acudic a
abrir la puerta de su despacho. El movimiento de apertura
coincidid con el golpe sobre la puerta por parte de un in-
timidado personajillo que portaba una grabadora, por lo
que al final acabd impactando su golpe en la cara del mer-
cenario. A la velocidad del rayo, Mullins sacé un machete
de treinta centimetros del costado de su casaca y lo coloco
en el gaznate de la aterrorizada visita.
- jMaldita sea! ;Quién eres? ;Un suicida? jNingtin hombre
ha vivido lo suficiente como para arrearme un segundo
punietazo! ;Quieres comprobar si ti eres mas afortunado?
- j0h no! jClaro que no, sefior Mullins! —dijo el muchacho
con voz chillona, motivada por la presidn en las cuerdas
vocales que ejercia el afilado cuchillo que le acariciaba la
nuez—, Le pido mil disculpas. Yo... Esto... Yo iba a apo-
rrear |a puerta para llamar, y entonces usted la abrié, y

le golpeé sin querer.. . Sdlo he venido a hacerle una en-
trevista...

- Ah, si, ya recuerdo... Ti eres el redactor ese de Micro-
mania, que me ha estado dando la paliza para que le
cuente mis memorias, ;no es asi?

- Esto... Sisenor.

- Estd bien. Toma asiento por ahi y veré qué puedo hacer
por ti.

- Esto, senor Mullins... ;Le importaria quitarme el cuchi-
llo del cuello?

- iEl cuchillo? Ah, si, claro, el cuchillo. ..

Mientras el militar encendia un enorme puro, el redactor
encendid la grabadora.

- iY qué demonios quieres?

- Bueno, si no es mucha molestia, me gustaria que me
contase, al detalle, todas esas misiones suicidas que ins-
piraron el videojuego «Soldier of Fortune».

- Ah si, ya recuerdo —aseverd John Mullins—. Asi que «Sol-
dier of Fortune», ;eh? ;Te parece bonito arrebatarle a un
hombre sus experiencias, su vida, para meterlas en un vi-
deojuego? Yo partiéndome el pecho para salvar el mun-
do,y todo para que una panda de “civiles” aporreen un ra-
ton de esos delante de una pantalla y, hala, ya se crean
mejores que John Mullins —el mercenario pegé un puiie-
tazo en la mesa y se levanté como un poseso de la silla,

agarrando al pobre redac-
tor por la camisa—. Porque
td no te creeras mejor que
John Mullins, ;verdad?

- Oh, no, sefior, claro que no. - .
De hecho, ni siquiera he podi-

do pasar el primer nivel. ;Cree que

podria ayudarme?

- Oh, bueno. No veo por qué no. Acomddate por
ahi‘y apunta bien todo lo que voy a decirte,
porque no lo repetiré dos veces. Veamos, jcudl
fue la primera misién?

- Creo que fue la de Nuev...

- iSilencio, que me desconcentras!

22/9/2000. NUEVA YORK. ESTADOS UNIDOS

Ah si, ya lo recuerdo... Veamos... Por aquella época, yo
era miembro de la organizacion The Shop, que realizaba
misiones encubiertas para la ONU, destinadas a acabar
con los grupos terroristas diseminados por la faz del mun-
do. Fermabamos un buen equipo, Hawk y yo...

Todo comenzé en la estacion de metro de Nueva York. Un
grupo terrorista liderado por el macabro Sabre habia rea-
lizado un atentado y se habia apoderado de algunos re-
henes. La pasma tenia problemas para controlar el asun-

Memorias de
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DAKS WEWBIR. Yeheat Babra, ihe praa’s feiea We getis

John Mullins el tipo del bigote- es un verdadero mercenario que ha
ofrecido sus consejos para realizar el juego.

El matdn de los tatuajes es Sabre, uno de los terroristas mas pellgmsos
del mundo. Habra que dar buena cuenta de él.

Acercarse demasiado a los diferentes adversarios
puede ser peligroso para la salud.

Las alcantanllas de Kosove son un lugar temible; paramilitares serblos
armados con lanzallamas patrullan los conductos.

Puesto que las estancias del subterrdneo eran estrechas, decldl
utilizar la escopeta para acabar facilmente con los terroristas

to, asi que nos pidieron ayuda. Hawk y yo
entramos en el metro, armados con un cu-
chillo, una pistola de 9 mm, y una escopeta.
Puesto que las estancias del subterraneo
eran estrechas, decidi utilizar la escopeta para
acabar facilmente con los terroristas. La pistola tam-
bién hacia bien su trabajo, pero era necesario acer-
tar varias veces, a no ser que me pusiera chuloy
decidiera disparar directamente a la cabeza.
En cualquier caso, bajé las escaleras del
metro y comencé a“impartir justicia’ Me
cargué al primer matén que vigilaba los
escalones, sequi hacia la derecha y
continué descendiendo hasta que
encontré a otros dos terroristas
acribillando a un miembro de las
fuerzas especiales. Eché una ma-
no al pobre diablo y avancé
hacia la maquina de Coca
(ola, donde despaché a
otro indeseable
que aparecié
de subito por
una de las
puertas.

Il INEIC

Aunque en The Shop nos sobraba la municién, habia
aprendido a valorarla en Vietnam, por eso tengo por cos-
tumbre recoger todo el equipo que dejan los “malos” al
caer. En aquella mision, en el metro, no fue una excepcion.
Continué por el pasaje central y liberé a un rehén. El ca-
mino se dividia en dos bifurcaciones, pero continué todo
recto para liberar a otro prisionero, cerca de las escaleras.
Al final de las mismas, hacia la izquierda, habia una sala
cerrada. Daba acceso a la sala de control del metro. Acabé
con los terroristas que rondaban el lugar y entré en la sa-
la, a través de la ventana, para pulsar una palanca. En ese
momento, recibi la llamada de Hawk, que me aconsejo
avanzar hasta una nueva estacion.

Pude llegar hasta alli a través de la puerta recién abierta.
Bajé las escaleras hasta la via, y sequi la linea, hacia la iz-
quierda. Justo en el momento en que las vias comenzaban
a torcer hadia la derecha, despaché a otro terrorista y me
introduje en un pequefio cubiculo para evitar que me arro-
llase el tren. Continué siempre hacia la derecha, dejando
atras dos nuevos cubiculos —el tercero tenia un terrorista
dentro—, hasta otro de estos agujeros, pero ahora, un poco
mas grande, pues estaba vigilado por varios matones.
Desde alli, salté hacia una plataforma situada al otro lado
de las vias. Las escaleras ascendentes, algo mas a la dere-
cha, llevaban hasta el lugar donde me esperaba Hawk. Sa- »

ario
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Las frias estepas de Siberia adernan uno de los escenarios mds atractivos.

si hacemos mucho ruido, fos e os, | y { : ( 7 el intercomunicador. Serd
del juego. ¢ "

desde una distancia lejana.

bre intentaba escapar utilizando un tren, asi que salté

dentro segundos antes de que éste se pusiera enmarcha.
Acabé con otros tres matones de un nuevo vehiculo que
aparecio a los pocos minutos. Cuando se detuvo, tuve que
enfrentarme al grueso de la banda, pero Sabre no apare-
cia por ningun sitio. Una llamada de Hawk confirmé mi
sospechas: el terrorista se habia escapado. Terminé con
resto de los indeseables y abandoné el metro. Aquello:
lo habia sido un aperitivo, en comparacién con lo que
esperaba a continuacion. ..

una cuestion perso-

escopeta B-42.

en las alcantarillas de la
bardeando la superficie.
apestoso, que ademas es-
militares serbios ar-
Por suerte, podiamos
IV NS/ mente disparando al
24/09/2000. SOROTI. UGANDA ara celebrs tras | b arma. Habia también
La siguiente mision tuvo lugar dos dias después. The ‘ 2 ma- y

habia descubierto que una organizacién desconocid

ralgunas granadas de

abajo,aﬂ que no

bia robado cuatro cargas nucleares. Nuestro cometidoera a atencion iido convocado e : — S 1 cm[es,lN

encontrarlas y destruirlas, antes de que sirviesen pa
guin oscuro fin. ;

La primera bomba viajaba en un tren, en el corazén
continente negro, camino de Sudadfrica. La infiltracion no ™
iba a ser una operacién sencilla, pues estaba custodiado
por un helicoptero.

Al contrario que en la misién anterior, donde me enfrenté
a los terroristas a pecho descubierto, habia decidido utili-  conSam y
zar una tactica mas sigilosa, para ahorrar municién yevi-  descubrir que Ias tr
tarme algunas cicatrices. nucleares restantes habian sido ] f it
Cuando el Departamento de Transporte me deposité en  llevadas a distintas partes del " .

el vagon trasero, subi la escalinata exteriory avancé porel  mundo, por lo que era necesario
techo hasta el siguiente coche. Repeti la operacion para  planificar varias operaciones de
dejar atrds otro vagdn, y abandoné el techo para enfren-  rescate.

tarme a los soldados que custodiaban [a base. Tuve que  Consulté el ordenador para
destrozar algunas cajas para avanzar, y correr como una leerel correo electrénico y P
bala en el cargamento de carbdn para esquivar los dispa-  estudiar detenidamente |
ros del helicoptero. Por suerte, pude llegar convidahasta  las drdenes. La sequnda
el siguiente coche. Alli encontré un super-rifle “0jo de.  bomba se encontraba
Aquila’ que utilicé para disparar a los pilotos del helicép-  en Kosovo, en poder de
tero,y acabar asi con la amenaza aérea. los serbios. Querian
Con el camino despejado, continué hacia la locomotora.  utilizarla para volar el
Subi otra escalera para volver al techo del siguiente va-  Cuartel General de
gon y me deslicé al interior del siguiente, noqueandoalos  la OTAN.

A continuacion, se
me ofrecid la po-
sibilidad  de

Tras la confirmacion de las

hasta lazona pring ?el complejo, y seguila
tubenafl habitaculo plagado de sol-
~dados. I. ed opuesta a lasala tenia un

NN

¢i a la izquierda, vy
descendi por una ramp
Una vez abajo, giréal

encontré un sdper-rifle |
“Ojo de Aquila’ que utilicé
“para disparar a los pllotos del,

rpOJHbIH
amﬂ

elegir el ar-

mamento, de molﬂento, no queria sal-
antes de tar abz o. En el extremo fi-
viajar a De pm nto nal b?fle una escalera, tor-

" derechay me dejé caer
- por un agujero. El lugar

I _ ,_ helicéptero, yacabar asiconla “pesta e nmerc 8
ese a estar basado en el anticuado motor de «Quake Il», los efectos de ) . . narioestdacostumbrado
:.lzde«St:IdI:rnf:nrmn:»mm:ysp:da‘:m:qresk 4 efect : dinenaza aerea i o a este tipo de cosas.
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COMBANDER. « We Beve B8 mbister o oot Sands. Ne e in (e owiet

Los rusos se han enterado de que hemos invadido su base. A partir de ahora,
lainfiltracion serd mas complicada.

Pronto encontré dos escaleras, la sequnda mas larga de

lo normal, que llevaban hasta otra llave del agua con for-
made rieda. La activé, y regresé por donde habia veni-
do, hasta la rampa. Encontré la tuberia que habia activa-
do, gracias a la rueda girada con anterioridad. Me subi
encima y continué por el pasaje cuadrado, hasta una es-
tanciaamplia plagada de soldados. Tomé el pasillo opues-
toalaentrada, y sequi por la tuberia de la izquierda. Tras
dejarme caer, entré en una nueva sala y busqué una puer-
ta, hacia la derecha, que escondia una escalera ascenden-
te.Desde alli disparé a una tuberia con una fuga de,gas,
para abrir una entrada. Me introduje en el hueco recién
. creado, hastael ﬁhal de la tuberia; sélo la abandoné para

| 'a\ranzando sigiiogam‘e_ T
; mempre quefuei‘a pom

\otros dos soldad

bre otro de esos,;uhos con ladrillos verdosos. Tras

5 busque un éﬂlﬁcw, hacia la iz-

vanzandn hasta otra gran area, in-

echa. Encontré una sala con
faban un medkit, en un pe-

! q
queno habltaculo donde se escondian, cobardemente,

* Tuveque abrir unap erta para descender por unas esca-

leras. Corri todo recto hastq“unas nuevas escalinatas as-
‘cendentes. Desde alli salté hasta un saliente situado a la

|zquterda, y abri una puerta

rareducir a los guardias

que esperaban al etm !ﬁdo Tr%s Stthir por una escala y

sé una nueva puerta y sequi la linea »

e

Lnsﬁnquas L] durds de roer; sera mejor utilizar el fanzamhetes (]

buen par de granadas

Consejos generales

S ¢
’

~ Y

» “Soldier of Fortune” presenta dos carac-
teristicas tinicas que le hacen diferente a
la mayor parte de los clénicos de «Quake
2» que circulan por el mércado: el modo
de grabacidn de partidas, y los disparos
selectivos. i

+ S6lo se puede grabar partidas un cierto
numero de veces en c%?la fase, depen-
diendo del nivel de dificultad. Por esa ra-
zon, no se puede avanzﬁr a tontas y a lo-
cas, enfrentandonos a todo bicho viviente
que se cruce en nuestro camino, Es mucho
mejor progresar sigilosamente, para in-
tentar abatir al enemigo sin ser descu-
bierto. Los rifles de large alcance o el cu-
chillo, sirven para este tipo de tictica. De

- esta forma sufriremos menos daiios, y no

sera necesario grabar la partida tantas
veces, al disponer de energia suficiente.
Es vital explorar concienzudamente todos
los rincones que aparecen en los distintos
edificios, para recopilar el mayor niimero
de botiquines, que no pongan en peligro
la supervivencia de John Mullins.

« Igualmente, la buena/punteria es vital
para acabar con el enemigo lo mas rapi-
damente posible. En «Soldier of Fortune»,
“cada personaje dispone de 26 puntos de
contacto que provocan un efecto distinto,
cuando son alcanzados por una bala. Aun-
que suene duro, tal como ocurre en la vida
real, no es lo mismo disparar a un pie, que

', alacabeza.Un enemigo puede recibir va-

rias heridas levs uirdisparando, pe-
ro no podra saltar ni ulisolo tiro si es acer-
tado en un d’rgano vital. Por tanto, para
evitar sufrir danns, hay que apuntar a si-
tios estratégicos: la :al!cza.sel cuello, el
corazon, y las testiculos. También es posi-*
ble desarmar al contrariéaacerta'ndole en
la mano, pero algunos enemigos llevan
armas de repuesto o pe|igrusos cuchillos.
‘ !
- NOTA PARA LOS PERIODISTAS SENSACIO-
NALISTAS AVIDOS DE ACHACAR A LOS
VIDEOJUEGOSTODOS I.OSMAI.ES DE LA HU-
MANIDAD: kThe  Seldier of Fortuge» es un
juego para mayﬂ'es de 18 afios, tal como
se exphcaﬁ claramente en/la (ai;a yen el
manual. Ademds, incluye un sistema de
contraselias para impedir el acceso a me-
nores, y reduar el nivel de violencia.
1

*la mayzr parte de las misiones que in-
cluyen rghenes o civiles, terminan si mue-
re un ndmero elevado #& inocentes. Es
muy |m|§ortante disparar con cuidado, asi
como liberar el mayor niimero de perso-
nas se ‘estradas

; %

* Los afaques por la espalda, especial-
mente Si'se hace demasiado ruido, son
frecuentes. Por eso conviene volver la vis-
ta de vez @p cuando, para no llevarse sor-

puede realizar cualquier accion, por estii-
pida que sea, excepto quedarse quieto.
Son especialmente utiles el “strafing’ es
decir, desplaﬂarse a izquierda y derecha
sin cambiar de direccion, apuntando
siempre al b!anco, asi como agacharse o
estirar el cuellp para asomarse por las es-
quinas o las puertas, sin ofrecer un blanco
demasiado grande.

* Puesto que t’i':)da nivel de «Soldier of For-
tune» sdlo acepta un niimero limitado de
grabaciones, @s necesario reducir uno de
los potenciales peligros que obligan a car-
gar una partida: la municion. En este jue-
go no es posible grabar y cargar continua-
mente para superar zonas dificiles, porlo
que conviene reservar municion para su-
perar los futuros peligros que se aveci-
nan, especialmente, al final del nivel.

donde abundan los pasajes estrechos y los®
lugares para parapetarse, hay que cons

tar con frecuencia el PADD, es decir, el dis-
positivo detector de sonido que John Mu-
llins lleva consigo. Si se hace demasiado
ruido, se atrae a enemigos indeseados
que se suman a los que estan estratégica-
mente situados en cada nivel. De hecho,
si se dispara continuamente, el juego ge-

nera enemigos de forma infinita... Esto

quiere decir que, como mas 51g|lnswsea-
mos, menos adve ‘aparecen espar-
cidos por el es mm:ﬁmbiél hay que
tener en cue elﬂpolemmﬂindl,

pues cadam.hn do diferente, en

\v

presas desa adables. ﬂ;’

*“Un blanco quitto, esun blanco muerto’; &
Esta maxima defifie ala perfeccion unaj
de las claves del éxito para mantenersi;
con vida en ¢Sold fFortune» Cuamib

::

viene asignar la tecla de disparo y la

gadores, esconderse y actuar sin hace

es mﬂg&

nos vita

“wg

biienarafagade ametralladnm,,

_7J

raobligaraotrosaque se
do.Finalmente si; pese a turlu,A
esta ganando |a part
los iiltimos lugares, y dejal

ra el que va primero...

+ En el modo multijugador no |mportﬂn bu
rapido e inteligente que tu. La clave patl

mano que ofrecen una mayor capacldalhle

'?r n. i {
[ﬁ r:"‘ .:‘ﬁ-ﬁ'\ g 'f‘:f'{

- Frente ala necesidad de sigilo del mag *’uuﬁ'ya

mueveq@tlnuamente, ysuelen atacardefre
ortante no quedarse quieto mi
para acabar rapidamente co ‘dmmno 2

« Excepto. eu Ins modos en que se fijan condigi
refleja en Iasmﬂmmentos, las partidas multije
llarsea uf;ltmnil ﬁpillo.l’or eso0 es mia ena idea activarla tedla de correr por
defecto, pu'as:sfseremn un !glanco mudm mé§J dificil de acertar.

trario de distintas formas: unas veces, dandusaftns, otras hazlmd‘ !
jugadores quedaran desconcertadosy resnltara mas facil

+ Para convertirse en un adversaﬁﬂem:dﬁ

cindible aprenderse de memoria los mapas don
importante, no sélo para llevar al enemigo a los ugares donde obtendr
sino también para localizar rapidamente las mejores annas',vbothnines’j demds ob-
jetos que pueden marcar la diferencia. Muchos jugadores aprovechan esto pata ha-
:em@mln buen armay esconderse en los: Iugares donde abundan i ltems lluperta

teg.dee 0 temprano, acabaré llegando un pobre incauto que se enmninﬂ uq1| una

8o que'seas: siempre hay alguien mas

un arma potente, a los dedos deP

dejnegfgales,dm lafatiga se
ador wnvehannalg‘il"lelen desarro-

*“En la sorpresa ﬁeﬁlumdem del muaﬂﬁf Nunca bajo nuﬁpmnmpto, rea-
lizar técticas predefinidas de de evasion, ni esquivar, Jos dis isparos de la misma forma.
Siempre conviene avanzar realizando cambios Inmdedhﬂﬁn,y escaphﬁ!el con-

“ases”’ flsdemiis
arle ngaahtar

aﬁmﬁ%‘i&?ﬁi‘”m“’“ﬁ?;

amos ventaja,

L7

. En los combates de este tipo,m hasta con disparar mejor y mas rapido qugl&s de-
*mis'tambien hay que usar!a sébeza Puesto que, tarde o temprano, nos encontrare-
‘*mos con un jugador mejor que nosotros, de nada sirve enfrentarse cuerpo a aierpo
{ contraél. Hay, sin embargo, atras formas de vencerle. Una buena tactica consisteen +
mosquearle con algun insulto espeﬂalmenn huie]nte. Yy escapar mmeﬁdo, mientras.
se colocan explosi¥os y demas trampas qllell enemigo se ir encontrando por el ca-
mino. También puede ser dtil atraerlo hﬂﬁmma donde haya mas jugadores, pa- :.d

Mﬂmfrlﬂ:

2 sy

apnntn ser aniquilados por el jugadorqne i

rcon él graciasaun fuego cruza-

LN %

eslarapidezde disparo. Por eso con! =




Lamujerha sldn Ilerida en un brazo.Yano padnl causarnos ningtin dafio...
A noser que seazurda...

blanca situada a mano izquierda, camino del puente. Al
llegar a él, la estructura se derrumbé por el lado derech
asi que tuve que saltar hasta la entrada de las altan ar
llas que habia enuna de las paredes.
Arrastrandome como un perro, me introduje en la tube—
ria, subi una escalera, y segui de nuevo la linea blanca.
Unos metros mds adelante, varios serbios maltrataban a
 unos prisioneros, asi que liberé a los que pude, y sequi la
sta un camion destrozado. Me introduje en el edi-
‘su izquierda, escalé unos escombros,
Tras dejarme caer, volvi a superar
scombros pata llegar hasta otra puerta. Alli encon-
déa yun botiquin

dante

niebla que
reinaba en Si-
beria me permiti-

ia semihundida \‘ . ¢4 7 riaacabar con el ene-
En la sala de con- = ; migo sin ser detectado.

n botdn para mover Ia
jaba al descubierto u

A las pocas horas de despe-
gar, el frio polar y la densa

iki:] Micromania

su interior y volvi
en el otro extremo, p
hundida, por lo quey;
Sin embargo, e

G Eegrese por donde habia venido
05y perros que iban surgiendo a ca-
ta cruzar las puertas del hangar,
ps verdes.
el interior fue duro pero, con ayuda de
awk conseguimos recuperar la cabeza nuclear.
El mundo estaba a salvo... De momento...

21/10/2000. I.IEDINENIWSIBEIIIA
Ya habiamos cumplido | mitad de nuestro objetivo prin-
cipal: recuperar las cuat bas robadas.
La tercera seen len Siberia. Presentaba la dificul-
0 se encontraria a mi lado,
s yo solo.
ente, tuve la oportunidad de
e me olvidd incluir
abun-

‘ etralladuras.Tome el
de ambos,ypresw
acabar con Ia res
tanques, y

escondida’

mercenarig

gos, asi ac

ficaban que habia-

as de la dere-
3jé;esquivando va-

05, hasta que divisé
odia cruzarla, asi
inque. Aunque no
abola de fuego
tinué la explo-

r dos nidos de

ria entre medias
 abrir una puerta. Tras
uerta cercana a los
Lacalicé una puerta
por una mujer, Un

gl sexo de sus enemi-
azul de la pared. Es-

Los restos de la hatalla no son un espectaail

que fregar todo esto...




Las ammas

mas facilmente.

Pio Sticker Combat Knife

‘ Es el unico arma blanca que utiliza Mullins, y su
J mas fiel companera. Se emplea para acabar con
el enemigo silenciosamente, pero también pue-
de arrojarse si se lleva mas de uno. No hay que ol-
vidarse de recogerlo del cuerpo ensartado, para
volverlo a utilizar.

o Black Panther mm Handgun

Pistola de corto alcance y potencia limitada.
| Su unica ventaja interesante es que causa
=l poco ruido, pero suelen ser necesarios varios
disparos en un érgano vital para abatir a cualquier enemigo. Se
vuelve prémtamen 8 imitil contra adversarios protegidos por

~ po, pues se encontraba un poco alejada. '
final de la esceﬂlla, dlspalé a unoaglﬂerﬂrr" la pal‘!d y

AR

| para encontrar un bot"quimD spnes regresé arri-
hab

y su ca-
astante-
or gque la Black Panther, sus ballls cau-

mortal en el combate cuerpo 2

Esta ﬂptca escopeta de combate es ideal
ara log jugadores que carecen de punte-
e sus balas se expanden un par

lida del recinto transcurria poruna guiero UL
la izquierda.

- SIBERIA. SEGUNDA PARTE ’/
Mlora que halﬂa consegmdo infiltrarme en el gom?lej

Eaule Eye Sniper Rifle

} Ann‘untradlctoria dnnll -

que un intruso se habia colado en el complej|
tuve que andar con mucho cuidado.

abriendo varias puertas, noqueando a los guardias, hasta
unas escaleras descendentes Un poco mas adelante, lo-

7| Bullidop T31 Supprassed
9 Submachine Gun %
Es_;a‘ametrallador' e bolsillo destaca pg
d@disparoy el poco rui
§an escaso daio y no son
aen el combate ttlerpa a
do poderosos.

PuestOigue su municionabunda eif :

las armasmasHitifizadass

Aungue la mayor parte del armamento de John Mullins esta basado en los “artilugios de mataff
cenarios, los progranfadores se han permitido algunas licencias en forma de lanzallamas o,
Puesto que el juego no ha sido traducido al castellano, se ha decidido conservar el nomb :

tird en el arma p,
paro secundari
da que explo
danos a cualqd
da granada cc

s

atractiva del juego. Aunque dispone
z de un disparo potente y casi no gene-
ra ninglin ruido, se carga muy ¢
municién. Funciona bien contra e

onvertirse en un problema ¢

mente, y ape
gos débiles,
refriega con
pecialmente J
la pelea. Su dispate

atonta al enem:

ecundarig
ante uno!

leli "Ilnnket-laum:ller

S8 | sadilla para elique se encuentra al otro
lado del tubo del misil. El lanzacohetes
es, sin duda el arma mds poderosa, pues
apaz de lanzar
ara abatir
e’un_pe’li—
e lugares.

0 i1||do,

3
£,

hasta cuatro misiiesal BiSmBtemporESimprescindil
tanques y helicoptefiés. Como es naturdl, se conviert|

S piblico hasta para el propio pu tado

El clasico lanzallamas|
un arma para la galeri
es muy vistosa, apena;
Paraacertaral enemig

fjue nada,
j, aunque
tilidad.
e estar
ede ser

L demasiado cerca, lo q

mu~grnsn contra soldados bien armatos.

| R22 Microwave Pulse Emitier

Sin duda, el arma masdeseada deli]
IBo0. Su potencia de fuego solo es su
d8Fada por el lanzamisiles, pero preser
ué rfo,genera ruido. Ademis, ssjo hate

Itimos niveles. Esta espeaalmentjn
Jekkey, el causante de todos los m.

hasta una puer &
y-accioné la palanka rojas
ra desactivar la cuenta atra

Micromania [EF)

] l.lna de!'m para lap,_un placerpara
/‘ el dedo que acciona el gatillo, y una pe-
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Patas |Alrriba

En los diversos escenarios también abundan las personas inocentes que
hay que respetar. Si mueren muchos civiles, la partida termina.

cerrada. Para seguir avanzando, busqué una reja en la zo-
na iluminada, y me introduje en su interior, arrastrando-
me. Bajé una escala y subi otra, para llegar a un corredizo
infectado de guardias. Los pasajes que partian del lado iz-
quierdo de las bifurcaciones llevaban hasta una cornisa y
unasescaleras ascendentes. Al otro lado, una explosién
frente una puerta abrié un hueco por el que pude colar-
me. Pronto alcancé el ansiado ascensor, pero la corriente
estaba cortada. Tipico. Necesitaba encontrar la forma de
activarla, si querfa salir de aquella ratonera.

Muy cerca de alli habia dos pequefias puertas azules.Una

conducia a un recinto fuertemente vigilado, donde se
guardaba municion y un botiquin; la otra llevaba directa-
mente a una sala de control. Disparé a los dos botones pa-
ra activar el generador —sin herir al encargado-, y sali‘al
exterior del pasaje opuesto.

En lazona izquierda, sufri el acoso de un tanque que apa-
recié de subito, rompiendo un muro, pero consegui es-
quivarlo tomando el camino de la izquierda, hasta una
escalera. El pasaje llevaba directamente al ascensor ante-
riormente visitado pero, gracias a la activacién del gene-
rador, ahora estaba en marcha. El corazén del complejo
se hallaba muy cerca.

SIBERIA. TERCERA PARTE

Habia llegado el momento mas delicado de mi visita a las
frias estepas rusas: localizar la tercera cabeza nuclear y
escapar con vida del lugar.

Nada mas tomar el control de mis acciones, giré a la iz-
quierda y pulsé un botén situado cerca de una puerta. En
el interior de la sala de control presioné otro botdn para
detener |a alarma y abrir las puertas principales. Asi lle-
gué hasta una estancia con una puerta grande y otra mas
pequeiia en el muro izquierdo. Me introduje por esta dlti-
ma, y segui inspeccionando el complejo, dejando atras
nuevas entradas, hasta que me topé con otra sala de con-
trol. Alli pulsé otro botén para lanzar un gas a los terro-
ristas cercanos. Solo tuve que buscar una puerta cerraday
superarla a través del cristal para llegar hasta el lugar
donde yacian los guardias recién intoxicados. Me introdu-
je por la puerta contraria al siberiano atrapado, y utilicé el
ordenador para abrir una salida.

A medida que avanzaba por el complejo, las explosiones
se sucedian con mayor frecuencia; tenia que encontrar la
bomba lo més rdpidamente posible. Hacia la derecha, vis-
lumbré un ascensor estropeado, pero pude escurrirme por
un hueco cercano, agachandome por el estrecho conduc-
to. El pasillo contiguo terminaba en una estancia repleta
de soldados. Escapé como pude por la salida opuesta y
torci a la izquierda, hasta una llave que, al accionarla,
causé una explosion. El puente habia quedado inservible,
asi que regresé a la puerta por donde habia venido y, en
lugar de atravesarla, torci a la derecha hasta unas cajas.
Sobre ellas, se asomaba un respiradero. El conducto cru-

EZT] Micromania

Entrenar perros de ataque es una de las mas hﬂdmnosas acciones dl Ia
mayor parte de los ejércitos de todo el mundo. !

zaba directamente el abismo. Tuve que combatir con'mas
soldados y subir una cuesta para encontrar un ascensor.
Asi consegui bajar un nivel, hasta el corazén de, comple;u
armamentistico.

Desde el nuevoilugar, torci dos veces a la derecha en Ias. 2

bifurcaciones, y bajé una rampa. Sin saber muy bien por
qué, comenzo una enigmatica cuenta atras. El recinto es-

 taba a punto de estallar; tenia que actuar con rapidez.

Este era el tipo de situaciones que diferenciaban a un sol-
dado de un mercenario: rapidamente, pero’sin perder la
calma, tomé un nuevo ascensorque se elevaha hastauna
puerta amarilla,a la derecha, y accioné la palanca roja pa-
ra desactivar la cuenta atras.

A continuacion, con los ner-
vios mas calmados, me meti
en la zona principal del recin-
to y busqué una puerta azul.
Volvia subirme en el ascensor -
y.observé, satisfecho, como la
tercera cabeza nuclear era
destruida. La mision habia
concluido con éxito,

3/11/2000. BAGDAD. IRAK

La dltima homba estaba en posesion de Mohammed Amu,
un integrista a la altura del mismisimo Saddam Hussein.
En apenas unos dias, cambiamos las frias corrientes de Ru-
sia por el desierto abrasador de Bagdad.

El primer contacto con el enemigo tuvo lugar a pocos me-
tros de la infiltracion. Busqué la entrada al recinto cerca
de un camion. Tras acabar con la resistencia, me introduje
en el interior a través de una ventana. Puesto que el edi-
ficio estaba fuertemente protegido; decidi que seria mas
seguro avanzar por los tejados. Dicho y hecho: busqué la
escalera que llevaba al tejado y, desde alli, salté al edificio
contiguo. Atravesé una ventana agachandome, subi unas
escaleras y salté hacia el siguiente ventanal. El peligroso
viaje termind al dejarme caer en el drea principal.

En el nuevo edificio, giré a la derecha, recogi la armadura

El hotel de Sabre esta prutegldo por una banda de matones “punkies’ No
cabe duda que los enemigos son cada vez mds sorprendentes,

No se me olvidé incluir un rlﬂe
de Iargo alcance, el cldsico
“snipper’ pues la abundante

niebla que reinaba en Siberia
me permitiria acabar con el
enemigo sin ser detectado

y localicé una escalera que"lfevahei: al tejado, tal como

- Hawk me habia dicho. Desde alli, salte a lavivienda de la

derecha y me introduje en la- puerta mas alejada, a laiz-
quierda. Cnntinueatravesando vaﬂas puertas hasta un ni-

. dode ametr__all__adora Segui por el pasaje de la derecha,

bajé unas escaleras, y alcancé un area abierta. Me intro-
duje porlas puertas dohles, ccmhatiendu €OMO Un poseso

- contra los drabes, hasta unas 6&1as que, al destrozarlas,

revelaban un agujero por el que podia escurrirme.

Al llegar abajo, giré a la. derechay iaaje por unas escale-
ras. Rodeé otras escalinatas de madera, atravesando un
pasillo que servia de antesalaa un conjunto de cajas. Una
¢ de ellas escondia un agujero

Tras eafrentarme a.varios sol-
 dados y dejar atrés un, par de
puertas, me topé con otro drea
abierta, Bajé por una cuesta, a
mano izqulerda, y.entré porla
enésima puerta a la derecha.

' Lasalida'se encontraba en la
‘parte superior de una estalera

El pasaje que llevaba al cumpli
miento de Ia mision pasaba por un saliente situado a la
izquierda. Unos metros mas adelante, pude observar co-

‘mo Hawk se infiltraba en la parte trasera de un camidn.
Me dirigi al lugar donde esperaba mi companem,y bus-

qué unasala cercana con un pulsador que abria las puer-
tas del siguiente nivel.

IRAK. PARTE 2 _

Para completar la‘operacion eranecesario localrzar el ca-
mion del btinker y destruirlo. ~_~ *

Lo primero que hice fue busearnascensor para descen-
der un piso. Bajé unas escaleras'y giré dos ruedas, para
romper una tuberia. Ni que decir tiene, me deslicé por el
pasaje recién abierto, subi unas escalinatas y bajé otras,
camino deuna especieide 'horquiﬂa quellevaba a una es-
tancia condos escalerasy un nuevo pasaje. Tomé las esca-
linatas de la izquierda, hacia fa torre de vigilancia. Tras la
inevitable'voladura de lamisma —era algo a lo que no po-
dia resistirme—, subi hasta ella por la escala, y giré Ia lla-
ve-rueda. Abria una puerta que se cerraba a los pocos se-
gundos, por lo que me pegué una buena carrera, para
atravesarla a tiempo.

A continuacidn tomé el pasaje situado a la izquierda del
btinker, y me enfrenté a un enjambre de soldados para-

petados detrds de un camidn. Al otro lado de una rampa.
ascendente, me las tuve que ver con un enorme guardia-

armado con un lanzamisiles, pero mi experiencia como
mercenario de élite salvd holgadamente la situacion. Sin
pérdida de tiempo, me colé por la segunda puerta; para
apretar un botén que permitia el acceso a un elevador.
Hawk esperaba muy cerca de alli.

comunicado con el exterior.”

Y
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MUNICION

Teclear: gimme item_ammo_XXX, donde XXX es el nombre de la
municion, tal como se indica en la siguiente lista:

1ucos

Como todos los juegos basados en el motor de «Quake II», «Sol-
dier of Fortune» ofn}(e un gran niimero de r.he?ts" que permi-

| tencambiar prémtamente todas las variables del juego. Sin em-

bargo, el método de activacion es mas cumphcadg delo normal.
Los pasos a seguir ST los siguientes: |

- Alinstalar el progrhma, elegir la opcidn que crea un icono de
acceso en el Escrltorm. 5

- Pulsar el botén derecho en el icono y seleccionar la orden Pro-
piedades.
- En la ventana que se abre, seleccionar la solapa Acceso Directo y
buscar el campo Destino.
- Dicho campo deberd mostrar una orden semejante a
“C:\SOF\SOF.EXE’ suponiendo que el programa haya sido instala-
do en la carpeta SOF del disco duro C:. Si se ha instalado en otro
lugar, entonces aparecera otra secuencia semejante, con los
nombres correspondientes.
- Ala anterior linea anadir, detras de SOF.EXE; el parametro: +set
console 1. En el ejemplo anterior, la linea deberia quedar:
“C:\SOF\SOF.EXE” +set console 1

‘| - Hay que tener mucho cuidado con las comillas, que deben ce-

rrarse antes de anadir la coletilla +set console 1.
- Para activar los trucos, es necesario iniciar el juego desde el an-
ificado. Si se arranca en modo automético o des-
icig, no es posible usar los“cheats”

iciado una partida, 74a tecla N para

- Una vez que se ha
activar la mnsola Para ver una lista de todos log comandos dis-

ces un comando se desactiva. Igualmente, en nm (
tad altos, muchos“chgats” no estan dlspnniblei.? P
Estos son I_i:s trucos mas interesantes: . 4

auto battery
gas pistol
pistol2 rocket
shotgun slug

Ejemplo: gimme item_ammo shotgun, afiade municién para la

escopeta.
OBJETOS

Teclear: gimme item_equip_XXXX X es uno de los si-
guientes objetos: : i

Armor Al flashpack |
grenade "  light_goggles  medkit 3

ot

Ejemp {;QM,Mp_mm apmurfnnta al pnh-

a1 | sib2 sib3

M

£

o

o Lo THEAEL

.

¢ PROTAGONISTA Tk

heretic: John Mullinsse \mglve invencible.
elbow: Activa lasarmas 1,2,3,4,5y7.
higelbmfr < Activa las armas 6, 8 y superiores.
ninja: El p!otagnmsta se vuelve invisible.
ksllallmﬁnsters* Ellmlga atodos los enemigg

aumenta la velocidad y, obviamente, uno inferior la reduce. Tams

bién acépta nimeros decimales, por gjemplo, 0.75. [

NUEVAYORK: 1
nycl nyc nya .

SUDAN: oY 4
sudi sud2 “sud3 N

N ARMAS

Teclear: gimm;\iem_weapun _@, donde XX es una d

TIENDA DELIBROS 3:

guientesa §

| pistolle { pistol2
ol Aockétlauncher sniper_rifle
| [shotgun . L assault_rifle

- | autoshotgun’ " flamethrower
l%iﬂ machinie. gun ~ machinepistol
% mltmwai*laj’:.nl;;ge j g
Lk
j Ejemi:lu:gimme item_weapon, shotgun, hace aparecerunaes- | Ejemplo:map get3, lleva al tercer nivel del escenariuamhien(
i copetafrente al protagonista. | «~do en Alemania. 5
g s 4 Bl £ .

El lanzallamas es capaz de convertir en una bola de fuego a cualquier
pobre incauto que se cruce en su camino.

IRAK. PARTE 3

Nada mas salir del ascensor, segui el pasadizo de la iz-
quierda, bajé una escalera y me arrastré por un pequeio
hueco.

Al otro lado de un estrecho pasaje, Hawk elevd el puente
que me permitid acabar con un puiiado de terroristas y
apretar un boton. Esta accion desactivo el sistema de ven-
tilacion, dejando libre el acceso a mi compaiiero.

Me dejé caer de la zona donde estaba el pulsador, y crucé
un puente, hasta la entrada del sistema de ventilacion
que Hawk habia dejado abierta.

Continué todo recto en las bifurcaciones y llegué al
puente, gracias a un certero salto. Pronto encontré una
escotilla que tuve que disparar para poder acceder a su
interior. Al otro lado esperaba Hawk; el asalto final al re-
cinto donde se guardaba la tiltima cabeza nuclear estaba
en marcha.

La irrupcion comenz6 con un encarnizado combate con-
tra los terroristas arabes. Me introduje en el biinker que
tenia un camion en la entrada y tomé la puerta de la iz-
quierda. Bajé por una rampa hasta el hueco de un ascen-
sor y aniquilé a los sorprendidos guardias. Seguidamen-
te, subi por una escalera y apreté un botdn; sin perder ni
un segundo, giré sobre mis talones y salté hasta la pla-
taforma movil. Llevaba a una nueva escala ascendente,
en cuya cima se erigia una sala de control. Al otro lado,
por fin localicé la ansiada caja blindada donde coloqué
un explosivo, aunque también podia abrirla con una
buena racién de balas. Pulsé el boton para dejar caer el
equipamiento sobre la puerta cerrada. Repeti la opera-
cion, abriendo el camino de salida.

Tras atravesar la puerta recién liberada, y sequir el pasaje
de la izquierda, me topé de frente con un enorme tanque
blindado. Bastaron unos cuantos misiles y/o granadas pa-
ra hacerlo callar. Pronto encontré el camidn donde espe-
raba Hawk. Necesitaba unos minutos para desarmar la ca-
beza nuclear, asi que tuve que protegerle de todas las
amenazas hasta que cumplid con su parte de la misién.
jLas cuatro cabezas nucleares habian sido desactivadas!

En Sudan, Dekker ha contratado a centenares de nativos que preﬂeren
morir en combate, antes que ser tratados como esclavos en las minas.

Micromania [FE]



Este pobre soldado na podra volvera amlar ] muthat:empa Lo sentimos
por él, pero son gajes del oficio.

LA TIENDA DE LIBROS USADOS. NUEVAYORK
€ada vez que completaba una operacién, la organizacion
The Shop se reunia en el cuartel general secreto situado
en lalibrerfa Laskey, para analizar la situacion.

Las cabezas nucleares habian sido desarmadas, pero/la
amenaza no estaba, nimucho menos, vencida: al parecer,
laventa de [as bombas sélo era uno de los muchos nego-
cios que Sergei Dekker tenia en marcha pararecaudarlos
fondos necesarios con los que poner en practica su sinies-
tro plan. El problema radicaba en que nadie, salvo Wil-
helm Dekker, mas conocido como Sabre, lo conocia.

Ya se me habia escapado una vez, en la escaramuza del
metro, pero ahora el resultado iba a ser completamente
distinto. Como ya habia hecho en anteriores ocasiones, se-
leccioné el armamento adecuado y me dispuse a dar caza
al terrorista, La operacion “Dekker” estaba en marcha.

10/11/2000. NUEVA YORK. ESTADOS UNIDOS
Comencé la caza introduciéndome en un camion que no
dudé en limpiar de indeseables. Tras cruzar una puerta,
escalé un cajon que me permitid saltar hasta unas vigas.
Cruceé las escaleras, atravesé otra puerta'y tomé las dos si-
guientes bifurcaciones hacia la derecha, hasta unos barri-
les explosivos; tuve que dispararlos para poder.continuar.
A continuacion salté al otro lado de'la valla y entré por la
puertasituada al final del pasaje. Avancé un trecho, cami-
no de unas escaleras, ala izquierda, para descubrir a Sabre
obteniendo armas de linos contrabandistas. Consegui li-
quidarlosy hacerme asi con un buen puiado de armas pe-
10, Una vez mds, Sabre se.escurrié por una puerta unas mi-
Iésimas de segundo antes de ser alcanzado por mis balas.
Lo persegui hasta un camion por el que tuve que arras-
trarme, cuerpo a tierra, para pasar por debajo.

Enseguida giré a la izquierda en dos bifurcaciones, hasta
vislumbrar unas cajas sospechosas, cerca de una valla
electrificada. Me cargué al guardia que protegia el lugar y
asf consegui abrir |a puerta los segundos suficientes para
colarme en su interior. Una ajustada granada me permitié
localizar a Sabre, y proseguir con la persecucion.

El camino continuaba por una tuberia estrecha. Tomé los
dos siguientes desvios a la izquierda, hasta un lugaren el
que, de nuevo, me arrastré para poder disparar unos ex-
plosivos. Al hacerlos estallar, se abria un agujero que me
acercaba cada vez mas al diabdlico Dekker.

Continué abatiendo terroristas durante unas decenas de
metros, camino de una escalera ascendente. Tras atrave-
sar un par de puertas, segui las vias del suelo hasta una
nueva puerta, a la izquierda. A medida que avanzaba, los
matones se volvian mas peligrosos, pues en una de las en-
tradas me habian preparado una trampa explosiva. Por
suerte, nada mds abrir la puerta me lancé hacia atras, es-
quivando la onda mortal.

Un poco mas adelante, encontré una via electrificada, por
lo que no me quedd mas remedio que saltarla cuidadosa-

EZX] Micromania

El establo deSml&n en uno de los escenarios mas onglnales de todo el juego.
iAqui no faita de nadal

mente. A continuacion, tomé la puerta de la derecha, bajé
unas escaleras, y me introduje en un tunel situado a [a z-
quierda. Estaba custodiado porun terrorista fuertemente:
armado, asi que tuve que. ﬁar toda mi artilleria pe-
sada paraderrotarlo.

Sequi persiguiendo a Sabre a través del pasaje, hacia la
otra plataforma. Era un tipo muty esugridizo, pues consi-
guid salir del metro y ad
trarse en la ciudad. La/caza®
estaba alargando mas deffo"
esperado. ..

LA MATANZA DEL HOTEL
Sabre se habia refugiado’en
una pension cercana,y habia’
tomado varios rehenes. ta
mision se volviamds peligro-
sa, pues ahora debiaapuntar
con mds cuidado, parano eli-
minar a ningdn inocente.
Ademads, el recinto estaba sembrado de policias.

Lo primero que hice fue”limpiar” el primer piso, paraper-
mitir el asalto de [a “pasma’ Segui a un miembro de los
SWAT hasta el lugaridende un grupo de terroristas rete-
nfan a una mujer. Tras liberarla, subflas escaleras, hacia
el segundo piso. También estaba plagado de enemigos,
pero los mas peligrosos fueron los'que aparecieron, de st-
bito, detras de una puerta, utilizando un rehén como es-
cudo protector.

Continué por la puerta cercana al ascensor, y me introdu-
je por el hueco de la escalera, a través de una puerta si-
tuada a la izquierda. Desde este lugar, descendi hasta el
piso inmediatamente inferior, y disparé a una ventana,

para acceder a la escalera de emergencia situada en el ex- -

terior. Entonces subf hasta arriba del todo y, en un arries-
gado salto, alcancé el agujero de la pared del edificio con-
tiguo. Atravesé un par de puertas hasta una vieja escalera
que se derrumbd cuando un terrorista saltd sobre ella.

Inspeccioné la casa, acabando con toda la resistencia, has-

£l poder de destruccién de algunas armas es impresiona
uno de los elementos diferenciadores del programa,

en una pension cercana,
y habia tomado varios rehenes.
La misi6n se volvia mds peg)grosa
pues ahora debia apuntar
~ cuidado, parano eliminar
aningn inocente

=

Imloslos adversarios gue no disponen de maleco w antibafas son bastante, %
sencillos de abatir. j ’i ! tu

ta que localicé aSabre en elejado. Co
combate fue largo'y pellgr 0, pero Q} treinta
experiencia en combate se | pusieron alos mstm s

micidas de Sabre. b
Utilizando mis habituales métodos expeditivos de extrac-
cion de informacion, consegui descubrir que Drekker te-

ica de misiles en Sudan. El
sigui@nte paso estaba claro:

ar con &l para
siempre:

10/12/2000.
KORBOFAH.
N mas 151 hacer e
‘hricade ar
mente pro

obstdculo preliminar: eneontrar[a Suda
enorme y despoblado, pero el servicio de inteligen
The Shop era uno de los mds eﬁ;_aggs del planeta.

El Departamento de Transporte nos llevé a Hawk.y a mi
hasta el lugar.donde podrfamos obtener las pistas nece-
sarias para su localizacion.

En primer lugar, me deshice de la primera resistencia, y
s hiasta el recinto donde se encontraba
ar la zona. Seguimos avanzado

Hawk'y yo decidimos separarnos.

ib&aun tren que rodeé por el lado derecho. Se-
Sta un nuevovagon que servia de antesalaa
s ascendentes. Estaba dentro de un edificio
oncienzudamente. Ademas de la inevitable
eniemiga, encontré unas gafas devision noc-
a grija que abrid un boquete en el suefo, por.el
ejé caer. Unas escaleras Iejanas Ilevahan direc-
a los establos.

netros mas adelante, me reunf con Hawk Subi por
la escaleray ¥ caminé por la parte trasera del tejado, pero
0 tardé mucho tiempo en entrar a través de una venta-
momento, la mision selestaba desarrollando'segin
evisto pero, ;por cuanto tiempo?.

JDAN. PARTE 2

‘camino conducia hasta unas escalinatas descendentes,
'ondo, a la izquierda, continuaba por unas nuevas es-
ras, que comunicaban directamente con el exterior.
avanzando hasta que Hawk me aconsejo seguir
minodel ganado que llevaba al matadero.Dichoy he-
] .usqn%el camino horadado por las patas de los ani-
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. Ademds del armamento convencional,

No hay nada como un buen tlmteo enla :odna para aimrel apetito...nos
blemos quedado exhaustos con tanto ejercicio.

;.:nales, pero los terroristas me vieron llegary cerraron las
puertas del edificio. Por suerte, pude escalar hasta el te-
jado utilizando unas cajas amontonadas. Me introduje
por la ventana cuya habitacion mostraba un ventilador
en el techo, y pulsé el boton que abria la puerta princi-
opor el camino del ganado,
escaleras, preludio de una
a puerta que dejaba al descu-

Cuando no pude avanzar mas; salté sobre unas barras y
continué hacia la derecha. Solo tuve que localizar la sala
de control para reunirme con Hawk. Pulsé una palanca y
rretorné por donde habia venida, para dejar atrds el gana-
«_do que colgaba de los ganchos, y atravesar la puerta re-
cién abierta. A continuacion me introduje bajo la cinta
transportadora y crucéla puerta de color verde. Escaleras
bajo, maté aunguardiay giré una rueda que me permi-
 tio entrar por una tuberia situada a la izquierda. Solo tuve
avanzar unos metros para saltar al interior del siste-
-'ma de ventilacion.

Aunque, en aquellos momentos, estaba en.el corazon de
Africa, en aquel conducto del aire acondicionado hacia
mas frio que el interior de un congelador. Seguf el pasadi-
70 hasta una enorme cuba, preludio del'complejo de al-
cantarillas del matadero. El hedor de los desperdicios del
ganado era insoportable pero, por suerte, no tuve que
avanzar mucho hasta hallar. una interseccién con cuatro
caminos. Tomé el de'la dere-
cha'y me dejé caer por un
agujero para descubrir que el
matadero era, enrealidad, la
tapadera de una formidable
instalacion armameatlstlca
iBingo!

SUDAN. TERCERA PARTE
Més alld del pasaje de.au_tra—
da, me alﬁ? por. guje
ro sobre la cinta tm dora, bajo la luz roja. Al otro
lado, esperaba Hawk. Nuer%s sospechas se confirmaban:
Dekker y su banda deambulaban por el lugar.
Extremando la cautela, me escurri por un conducto su-
perior y torci a la derecha, para cruzar unas puertas do-
bles. Pronto localicé un puentégue no crucé, puesiestaba
demasiado expuiesto al enemigo. Al contrario, subi por
las escaleras lateralesy acabé con los soldados de la par-
tesuperior.
También hallé un boton que acm!aba los trituradores de
la cinta transportadora. Los atravesé con mucho cuidado,
ysegui la cinta hasta el final. Me reuni.con Hawk, pero el
camino.quedo cortado por el derrumbamiento del puen-
te. Mientras Hawk buscaba la forma de continuar, lancé
unos explosivos, escapé por la ventana lateral y esperé a
que mi colega manipulase la griia.Rapidamente, me aga-

Underrumbamiento
habifa liberado una viga que daba
acceso a un estrecho tiinel.

Me arrastré por el interior
y me dejé caer al nivel inferior,
hasta el ascensor

Los miembros de |a mafia japonesa, pese a estar armados inicamente con
una pistola, son muy rapidos y aparecen en lugares insospechados,

1€ a ella y me dejé caer en el otro lado. Sin perder ni un
segundo, abri una puerta y subi unas escaleras. Hawk,
mientras tanto, se habia introducido en el conducto de

ventilacion, pero yo debia desconectarlo paraique pudiese

continuar.

Avancé por el pasaje de madera hasta la entrada marca-
da con una luz rojiza. Descendi por una rampa y me in-
troduje en la vagoneta de la mina, que me ahorré una
larga caminata. Cuando se detuvo, caminé por el pasa-
dizo de la izquierda hasta una escalera ascendente. Se-
gui'las vias, esquivando una vagoneta plagada de guar-
dias, hasta un ascensor. '
El paseo hasta el nivel superior continud por un pasadizo
con una bifurcacion. Tomé el camino de la izquierda has-
taunasescalerasrojas y blancas que llevaban auna sala
de control. Alli pulsé dos palancas. Tras la inevitable ex-
plosion, entré en la estancia que habia mas alla de las
palancas, hasta encontrar otro pulsador. Al subir por una
escala y saltar a través de una ventana rojay blanca, re-
gresé al ascensor.

 Allf cerca caf en la cuenta de que un derrumbamiento

‘habia liberado una viga, 1 facilltamio el acceso aun estre-

cho tiinel. Me arrastré por el interior y me deje caer al
nivel inferior, hasta el ascensor. Enseguida encontré a
Dekker, que me desveld los verdaderos motivos de su si-
niestro plan. Mientras escapaba de alli, aproveché el
desconcierto para volar la fabrica. La parte mas peligro-
sa de la operacion “Dekker”
acababa de comenzar.

LATIENDA DE LIBROS
USADOS. NUEVA YORK
De regreso al cuarte! general
deThe Shop, la organizacion

estrategia para acabar, de
- una vez con todas, con el
malvado terrorista. La si-
qguiente mision tenfa como objetivo el cuartel general de
la misteriosa empresa japonesa SUNI Sys‘tem‘s.Tras el co-
rrespondiente rearme, The Shop nos proporciond el trans-

porte que nos llevaria hasta el Iejano oriente.

20/12/2000. roxlo.mén _

Nada mas entrar en el edificio, torci a la derecha, recorri el
pasillo y volvi a girar en la misma direccién. Tras cruzar
una puerta, derroté a los primeros guardias y subi por la
escalera de la derecha. Me introduje por el conducto de
ventilacion, pero el suelo se derrumbé, y acabé en medio
de un grupo de terroristas de The Order, que confirmaba
su relacion con la empresa japonesa.

Volvi a subir unas escaleras y sali’a un drea abierta. Cerca
de uncamion, entré enla puerta de laizquierda. Corri ha-

cia la derecha y acabé con los matones, mientras el ca-»

decidié planear una nueva

Los objetos._

existen diversos items que son indis
con éxito las diferentes misiones

go, sobretodo si se tie
dos medkits al mismo

sta bomba luminosa ciega
* al enemigo durante unos
[ instantes, evitandoque dis-
pare. No sélo sirve para aca-
on el contrario mds fd-

. Las granadas son muy efica-
|"\ces contra concentraciones
elevadas de enemigos.
‘También se emplean para
‘abrir nuevos caminos en

los que.cnla e,

C4 Plastique ;
Este explosivo de gran po-
tencia permite practicar di-
versas estrategias de ani-
quilacion, pues puede
olocarse en lugares de pa-
para causar numerosas
adas, también sirve pa-
cercade unapared,sepe-
os. Por el contrario, si no ! g
huna g{anada,allnqyetiene

~

J Ballistic Armor

g
igo. Es muyvaliosa;por.

dlo debe recogerse




No hay que dejarse enganar por [as apariencias: las mujeres-soldado son
uno de los enemigos mds peligrosos de todo el juego.

mion se movia como un loco. Asf llegué hasta un coche en
Ilamas que me sirvié como punto de referencia para bus-
car una puerta a la.derecha. El boton del interior abria la
puerta de [a calle.

Enseguida llequé hasta unos ascensores, pero estaban
fuera de servicio, asi que tomé las escaleras de bajada, a la’

izquierda. En el piso mas bajo, ignoré las dos primer.

que activaba la energia. El pertinente ascensor lle
hasta el complejo comercial de SUNI. Dekker ya hal
menzado |a carniceria.

JAPON. PARTE 2

Tras explorar las primeras salas, crucé unos porto
bles, en varias ocasiones, hasta entrever una puerta plate-
ada cerrada. Tomé entonces las escaleras de la izquierda y,
al llegar abajo, giré a la derecha para hallar el ansiado
22 Microwave con el que podia “freir”a los enemigos.
Me encaminé entonces a la primera puerta de laizquierda
y.rompi una ventana para salir hasta una cornisa. Segui
caminando cautelosamente hacia la derecha, evitando la
caida, hasta una ventana. Desde esa posicién, consegui
acabar con los terroristas que habian cogido varios rehe-
nes. Al hablar con uno de ellos, me comunicé la contraseiia
del ordenador central. Tuve que subir unas escaleras y cru-

zaruna puerta plateada para llegar a la zona principal del -

edificio. Desde alli, tomé la puerta de la izquierda y subi
por una rampa. Un poco mas adelante, encontré el ansia-
do'ordenador central. Tras la inevitable manipulacién, se
activo un sistema de proteccién que sembraba de morta-
les rayos laser toda la planta. Evitando estos dispositivos,
sali de lasala de control, giré ala izquierda y me introdu-
je por el conducto de ventila-
cion. Dekker habia mandado a
una horda de asesinos detrds
de mi, asi que escapé de la
planta utilizando el ascensor.

JAPON. PARTE 3

Puesto que el elevador estaba
bloqueado, y los matones ha-
bian comenzado a invadirlo
desde el techo, escapé gracias
alaescalera lateral. De pronto, las persianas de una de las
salas descendieron y, a través del ventanal, pude ver cmo
un enorme helicGptero comenzd a disparar toda su arti-
lleria pesada. Por suerte, encontré algo de municion para
el lanzacohetes en uno de los recintos cercanos. Asi fue
como consegui escapar con vida. El destino me obligaba a
regresar de nuevo a Irak.

05/01/2001. BASRA. IRAK
Segtin los datos obtenidos en Japon, Mohammed Amu es-
taba mds implicado en la operacion de Dekker de lo que

K] Micromania

Segin los datos obtenidos
en Japon, Mohammed Amu
estaba mds implicado
en la operacion de Dekker
de lo que yo habia supuesto
en un primer momento

n. Alos pocos metros, es-
por el conducto de ventila-
recorrer unos escalo-
e de vigilancia. Enisu
puerta grande. Tras
0té a otra legion de
ue blindado, y tomé
Itanque Llegué'de

jeenun paslllo‘

na, graci
ayuda
me sirvieron como. punt
de apoyo.

Ya en el interior, hallé unas
escalinatas ascendentes, be-
llamente decoradas, y segui por
el pasillo hasta otras escaleras, . !
esta vez de bajada. Giré a la dere- : . persequi hasta
cha, pasé de largo unas escalina- -_' Mﬂh@‘ed s
tas, y subi por las siguientes. El edi- | . ydeg egarse.
e, Dekker hizo

ficio era muy grande, pero yo no me _
cansé de o de presencia, b
disparar y se ocupéa
a los sol- su mane-
dados y su- o radel

bir escaleras,
hasta arribar a
un balcon que co-
municaba di-
rectamente
con el teja-
do. Desde
alli, me dirigi a la derecha, donde
estaban los guardias que me ata-
caban, hasta unas escaleras
fuertemente vigiladas.
Pronto vislumbré unos cajo-
nes a los que tuve que dispa-
rar, para subir de nuevo has-
ta el tejado. El discurso de
Mohammed Amu resonaba
muy cerca. En el tejado bus-
qué una reja, acabé con un

!
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ma!yado Dekker ha sido derrotado. De nuevo, el mundo puede
l’aﬁlﬁln

cesario destruir la refineria de petréleo.
I i un segundu, descendi por la cuesta, dejé

P ‘encontrar la segunda estacion, regrese a las escali-
natas tome las escaleras sltuadas frente a ellas, unpocoa

s escalones. La segunda llave se encontraba
i[ allf‘ igi a la sala de ordenadores, y
noide ellos, pa comprobar los numerosos

scensor de la zona
da; cerca del |u-
itrolaba la esta-
ve que explo-
lotro ascensor,
nta superior.
una rampa, y
i la ansiada lla-

ebia infiltrarme
a imprescindible
erosos guarda-

as de la mansion y dis-
cubierto un botdn
ifurcaciones de

que sumer-

I final, me dejé caer hastz bajo\

into estaba cerrada, to a-

John Mullins se dispone a detener al famoso terrorista. Una vez mds, ha
salido victorioso de su misién mas peligrosa.

activar una llave redonda que abria las puertas del patio.
No tardé mucho tiempo en arribar a los establos, donde
subi por una escala. Un boton escondido dejaba al descu-
bierto un ascensor secreto.

Al dejar atras unas escaleras en espiral, cai en la cuenta
de que Dekker tenia pensando destruir Nueva York. {Ha-
bia que actuar con rapidez! Pulsé una palanca y sequi el
camino de la izquierda, cercano a la puerta con la luz roja.
Una nueva coleccion de escaleras desembocaban directa-
mente en la cocina. En un habitaculo cercano, junto al dor-
mitorio, encontré una bateria.
Al otro lado de unas puertas
dobles, descubri el camino que
debia seguir para escapar de
alli: abri la ventana y me colo-
qué frente al espejo; al pulsar
el boton, apareci en el otro la-
do del muro. Un poco mds ade-
lante, volvi a accionar otro pul-
sador que desactivaba el
sistema de seguridad. Esto convertia las luces rojas de
ciertas puertas en verdes, por lo que ahora podia investi-
gar en su interior. Regresé al pasillo, giré a la izquierda y
me introduje por la primera puerta con la luz verde que
encontré. Pronto vislumbré varios armarios repletos de li-
bros, uno de los cuales escondia un pasadizo secreto, si se
le empujaba convenientemente. El ascensor préximo lle-
vaba a los niveles inferiores de castillo.

LAS CATACUMBAS

El sotano de la mansion era, en realidad, un impresionan-
te complejo militar protegido por los mas modernos sis-
temas de seqguridad. En los pasillos de entrada, abunda-
ban las metralletas automaticas y las puertas protegidas
por rayos laser.

Puesto que no me quedaba otro remedio, continué por
la tinica salida despejada, y subi unas escaleras y unas
cajas, que me facilitaron el acceso a una tuberia de color
amarillo. Era el preambulo del enésimo conducto de ven-

aleras para hallara unos: :
acohetes. Puesto que laen="

erda. Al otro lado de las escaiera pu‘de \nraprn

el verdadero John Mullins, que se ha reencarnado en el
2go como portada de una revista.

Al dejar atrds unas escaleras
en espiral, descubri que Dekker
tenia pensando destruir
Nueva York.
jHabia que actuar con rapidez!

Lo malo de trabajar como mercenario, es que nunca tienes tiempo de
disfrutar de unas merecidas vacaciones,

tilacion. Cuando me dejé caer al otro lado, apreté un bo-
tony crucé la puerta recién abierta. Por desgracia, se ce-
rré detras de mi nada mds cruzarla, presagiando una
traicionera trampa.

Tuve que avanzar con mucho cuidado, para esquivar los
rayos laser, y asi activé los pulsadores de dos salas de con-
trol. Un nuevo boton, al otro lado de la puerta recién
abierta, me mostro el camino hacia el biinker de Dekker.
Como habia imaginado, Sabre era, en realidad, su herma-
no. Mientras Hawk perseguia a éste tltimo, y comenzaba
una peligrosa cuentas atrds,
yo me escurri por el pasaje de
la izquierda, hasta encontrar
un panel de control azulado,
que no dudé en destruir. Tuve
que desactivar otros tres para
detener la detonacion.

Segui el camino marcado por
la alfombra roja, hasta un bo-
ton que abria la enésima en-
trada.Tras coger un ascensor, limpié de terroristas las es-
tancias contiguas, camino de un nuevo elevador que me
llevé directamente a un enorme submarino anclado en un
muelle artificial. Primero tuve que deshacerme de la
guardia de élite de Drekker, pero no fue nada comparado
con el combate final contra el villano. Iba envuelto en una
espeluznante armadura que le cubria todo el cuerpo, por
lo que el tinico arma que le danaba seriamente era el R-22
Microwave. Tras unos intensos minutos de lucha a muerte,
el terrorista cayd herido a mis pies. Una viga desprendida
del techo hizo el resto.

De regresoa Nueva York, le pedi'a Sam unas merecidas va-
caciones, pero él ya me tenia preparado otro “agradable”
viajecito a Sudameérica. Qué le vamos a hacer... Asiesla
vida deun Soldado de Fortuna...

EPILOGO
John Mullins le dio una tltima bocanada al enorme puro,
ya convertido en un molesto monton de ceniza, y abrid los
0jos, esperando paladear la mueca de asombro que, segu-
ramente, adornaba el rostro de su interlocutor. Muy al
contrario, el redactor de Micromania roncaba apacible-
mente con la cabeza apoyadaien el lateral de lasilla. Hacia
tiempo que la grabadora se habia detenido.
- iEh! jMuchacho! —grité el mercenario, rojo de ira.
El periodista se despertd de un salto, e inspecciond la
grabadora.
- Esto...Sefior Mullins. .. ;leimportaria empezar de nue-
vo? Creo que se ha acabado la cinta, mas o menos en...
;Kosovo?
- iMalditos civiles! —farfulld para si mismo John Mullins,
dudando entre volver a la historia o arrojar a la visita di-
rectamente por la ventana.

JAP.

Micromania
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Un poco de reflexion y algunos objetivos coherentes y comunes pueden lograr que ademas de apretar el gatillo

con certera punteria y bastante safa regresemos a la base completos, con “derribos” marcados y con algiin

ascenso o medalla alegrando tu uniforme y afectando la envidia de tus companeros.

A menos que seas un arrojado piloto, o demasiado experimen-
tado, o que la situacidn asi lo recomiende, “a levantar alas mu-
chachos’ el paso por el briefing (mds conocido en nuestro len-
quaje cotidiano como “reunion”), es imprescindible antes de
quitar los calzos al avion y despegar con cualquier destino o fin.
Aunque lo que manejemos sea un juego y no una masa de me-
tal suspendida y con alta capacidad destructiva, un avion pal-
pable, hay que considerar que el realismo que encontramos en
este sim, y en la mayoria de ellos, pasa por muchos supuestos.
Los principales que vamos a encontrar son atacar y ser atacados
con las consecuencias que esto pueda suponer para nuestro
avidn, emplear un combustible y sufrir su gasto mas o menos
elevado seg(in sea el empuje con el que volemos —ojo a dejar la
postcombustidn tipo dos enganchada, no es apenas apreciable
desde cabina—, el uso de armas y su carencia, por apoyarse o
apoyar a companeros y por algunos “comportamientos” de
nuestra montura (pérdidas, falta de potencia, caida de altura,
etc.). En estas reuniones, en el caso de pilotos de combate, se

1 L1] Micromania

hacen en com(n por unidades, se tratan los temas que forman
la misidn a desarrollar durante las actividades del dia como
operaciones, objetivos, resultados primarios y secundarios, co-
berturas, meteorologia, repostajes, armamento, etc. Si vamos a
volar en grupo, con los colegas por ejemplo, un momento de
puesta en comin antes de empezar a volar sin coordinacién no
es tiempo malgastado.

LOBOS SOLITARIOS, ALAS VICTORIOSAS

Al volar en grupo, ya sea con las “mdquinas” en paralelo, redes
locales o a través de la Red, un error de novato o impaciente es
salir de caza, pero de qué. Si no sabemos quiénes son amigos
ni enemigos, 0 vamos con los soportes llenos de Sparrows y el

El manual de referencia que acompana al programa «USAF» es de los mas
completos del género, incluyendo todo tipo de datos de las fuerzas aéreas
de EE.UU., ademds de muchos otros datos, incluso de carros de combate.
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Muchos de los controles que tenemos en la cabina de los diferentes modelos
que controlamos en «USAF» estan totalmente operativos, pero otros, como
los laterales, estan puestos de modo mas hien decorativo.

S| vas a volar en grupo un momento de puesta en comn antes de

empezar a volar sin coordmaclon no es t|emp0 malgastado



Salir de caza nada mds instalar el juego serd una de las primeras reacciones
que tengamos en ese momento, aunque es recomendable leer el manual
adjunto, ademas de dar un detenido“paseo” por el briefing.

Armarnento

Disparar y derribar a lo loco a los enemigos que tenemos delante serd todo
un placer pero, jera un enemigo, o se trataba de un enemigo? Es por esto
por lo que las reuniones antes de la misiones son importantes.

Alahora de mirar el armamento que puede llevar cada aparato habra que
tener en cuenta el tipo de misién que vamos a desempeiiar, asi como el
peso del mismo y el combustible que deb cargar.

Las diferentes vistas que nos proporciona «USAF» permitiran ver los aviones
desde muy distintas cimaras, lo que seguro agrada a la vista, aunque muchas
de ellas no sirvan mas que para deleitarnos visualmente,

objetivo principal es una columna de carros, reflexion. Tanto si
competimos con o contra conocidos, que ademas de

querer sacar brillo a la pericia supone grandes
dosis de competitividad, establecer grupos
previos (escuadrillas) con objetivos co-
munes es un gran paso para evitar
meternos en un enjambre de avio-
nes de padre desconocido y que
disparan a lo que sea porque si no
derribamos a los otros el siguiente
soy yo. De acuerdo, hemos derri-
bado a los cuatro aviones que han
aparecido en el HUD y ahora que
llega el enemigo, jcon qué vamos a
disparar y quién nos va a apoyar?
Nuestros compafieros no, estdn saquean-
do el frigorifico para celebrar nuestra simpé-
tica y eficaz habilidad con los Sidewinder. Recor-

dad, orden y disciplina no deben faltar si no volamos solos;
cuanto mds nivel adquiera el juego, menos lobos solitarios en-
contraremos y menos durardn. Para jugar a través de Internet,
en las paginas de Jane’s hay una zona exclusiva para ello
(http://www.janes.ea.com/,"Kill & Compare”), y es recomen-
dable tener una conexion minima de 33,6 para poder participar

sin sobresaltos y de manera continua en la accion. Para ordena-
dores en paralelo hay poco problema, alguno mds pa-

ra redes locales, aungue suele ir bastante rapi-
do en horas de no trabajo, ya que al ser tan
“pesado” en su manejo, colapsa fécil-
mente los sistemas o funciona de-
masiado lento para lo que las posi-
bilidades del juego dan de si.
Hacerse con un apodo “Nick Na-
me” (optativo) conocido para to-
dos es otro segundo de tiempo
que puede facilitar la estancia en
los cielos, mds si no nos olvidamos
de él, descuido muy comdn y, por fa-
vor, dejad a “Maverick” en paz, hay
muchos mds nombres y la creatividad al
igual que el aire se supone ilimitada. Ade-
mas, ya fue sobradamente vengado por Tom Cruise.

EL LIBRO, ESE GRAN COMPANERO

S6lo por puro “interés humano” es calificable la lectura del ma-
nual como de imprescindible, sélo para poder sacar todo el par-
tido al juego y al vuelo su lectura es necesaria e imprescindi-
ble. No es un fardo aburrido que enfarraga el simulador; son

Unaliciente extra para hacerse con este simulador es la completa guia de apoyo, mas una pequena enciclopedia que una sim-
ple fuente de referencia, un producto elaborado por Jane’s con altisima calidad de contenidos y en el aspecto grafico, donde se
ha cuidado hasta el minimo detalle el disefio y la presentacion de imagenes (fotos y disefio grafico) y el texto con los datos. En

ella encontraremos todos los elementos presentes en el juego, no salo aviones y no sélo los modelos recogidos en el simulador.
Veremos carros, helicopteros, radares, camiones, diversos sistemas de armas, etc., organizados como Aliados o Enemigos con su
imagen real y su homéloga en el juego y con su referencia textual. Muy interesante.

Deberemos siempre tener en cuenta que antes de disparar hay que apuntar
bien, pues el armamento es bastante escaso y seguramente nos hara falta
mas adelante, en acciones posteriores.

pdginas plenas de informacion extractadas de las celebradas
obras de Jane’s y de los manuales de vuelo de la USAF, tanto
técnicos como de combate. En estas paginas va a quedar resu-
mido su contenido y el de sus siete capitulos como referencia e
introduccion previa al vuelo. Capitulo 1,”"Interfaz’ Basica para
comenzar a volar, contiene las informaciones sobre misiones
rdpidas, entrenamiento, campafias, pantallas de mision, carga
de armamento, resultados del vuelo, historiales de pilotos y,
como contenido especial, la grabadora de misiones con sus
miiltiples posibilidades.

Una vez planificado el vuelo, llega el Capitulo 2,“Cabina”Paginas
con las referencias terminoldgicas, opciones de avidnica, visor
DASH del casco (donde pones el ojo pones la bala), gafas de visién
nocturna, testigos fisicos y luces (ojo a los“polluelos; hay que sa-
ber qué es cada testigo, que no se trata de volar una tragaperras
insensible) y las elementales para darle al gatillo, las que tratan la
lectura del HUD (presentador frontal de datos, basico para cual-
quier operacidn del avion) y del resto de pantallas multifuncién
(NAV, ADI, MFD, LANTIRN, GMT y muchos acrénimos mds).
Hemos niquelado el avién y nos comunicamos con €l y sabe-
mos lo que le pasa viendo los testigos y pantallas, pues sin per-
der tiempo, al aire, Capitulo 3,"Vuelo” Pues para volar un poco
de fisica —velocidad, resistencia, sustentacion, dngulo de ata-
que, factores de carga, fuerzas G, tolerancias, etc.—, de vuelo p-
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el

—alabeo, cabeceo, etc.—, de navegacion —ruta, puntos, etc.— y
alteraciones de vuelo —pérdida, recuperacién y la temida ba-
rrena—. Un capitulo muy, muy contundente, pero que os hara
crecer las alas y os sorprenderd por poco interés que tengais en
el mundillo del Aire.

Capitulo 4, hemos tardado, llega“Combate” Acciones bésicas co-
mo preparacién de la mision, repaso de cabina y armamento
—rutinas—, deteccion, uso de radar —en sus diversos modos—,
adquisicion de objetivos y uso del armamento mds efectivo.Un
punto precioso de este capitulo es el dedicado a las maniobras
de combate, las més comunes, pero que ademds de ilustrar al
lector le hara sacar mas partido al combate que el comiin de
degollar al joystick y sudar con un “Bandido a tus seis” reso-
plandole en la nuca y lanzéndole todo un arsenal.

El 5° se dedica a"Multijugador’ apodo, conexidn, charla, opcio-
nes, escenarios y puntuaciones. 6 y 7 son informaciones sobre
historia de la USAF, desde los primeros aviones de combate, el
paso por la Primera Guerra Mundial, la Sequnda, Asia, la parti-
cipacién en Vietnam,"Tormenta del Desierto”y las misiones te-
dricas“Flecha Roja"y“Gigante Dormido”El 7 se dedica por com-
pleto a explicarnos las “monturas’; después de unas breves

= S6lo para poder sacar todo el

e,

partido al juegoyalvuelo

la lectura del manual se hace casi
necesaria e imprescindible

definiciones de conceptos repasa, en orden cronolégico y uno a
uno cada avion, desde el tipo de nave que es, sus caracteristicas
de disefio, controles de vuelo, estructura, tren de aterrizaje,
planta motriz, alojamiento, aviénica, armamento y especifi-
caciones, hasta su programa de creacidn y sus diferentes va-
riantes. 8° y dltimo, "Apéndices’, un repaso rapido a las abrevia-
turas y acronimos, un glosario de términos y unos comentarios
finales para facilitar la adaptacion individual al juego.

Aunque parezca mentira, con el libro delante lo veréis. Lo que
queda en estas paginas no es mds que una introduccién muy
superficial, un “briefing” Seria necesario mucho espacio para po-
der profundizar en los contenidos del libro y poder facilitar a los

. Unerrordenovatos
‘0 de impacientes es salir de

caza nada mas instalar el juego

lectores y usuarios una quia rapida de uso y referencia de juego,
un sucedaneo que evitase el engorroso o agradable paso por

las paginas del libro. Como observacion subjetiva, recomenda-
mos su lectura. Sacar el jugo a este juego sin saber qué tene-
mos entre manos, cémo se comporta cada avién, como se reali-
zan las lecturas de instrumentos, cdmo se utilizan los diferentes
sistemas de armas y sus interfaces —pantallas— y tantas cosas
es como sentarnos en un Ferrari (por ejemplo) por primera vez y
slo saber meter primera segunda y marchar adelante y atrds
en el mismo eje de direccién; innegable que conduces un Fe-
rrari, pero... jnos entendemos?, afirmativo.

CASO0S PRACTICOS
Una vez instalado el juego y como nifo con zapatos nuevos pa-
deciendo de “impacientitis} configuramos el sim segdn nues-
tras preferencias y saltamos a la cabina y... no se mueve, no dis-
para, esto se cae, esto es un aburrimiento. Han sido bastantes
los casos de pilotos y expertos en simuladores que no han podi-
do de primeras con el juego —no es imposible, solo pide un mo-
mento de paciencia—. Son muchas las teclas y muchas las fun-
ciones del avion a controlar, en ningin caso todas, como ya
veréis, pues casi todos instrumentos dan lectura, pero no capa-
cidad de actuar sobre ellos y otros, como los situados en latera-
les, son sélo*teatro’; muy real, pero“teatra”El avidn tiene frenos,
tiene luces, diferentes potencias, diversas armas, varias capaci-
dades de ataque y proteccion y muchas mds cosas que van mas
alld de los movimientos del Joystick y de las teclas de lanza-
miento —por cierto, para acertar, hay que apuntar—.Pero cémo
disparar y acertar son pistas que pertenecen al proximo capitu-
lo. Mientras tanto,"al aire” y a desbravarse un poco “polluelos”
D.“Bucanera”C.
Para participar en esta seccién podéis mandar vuestras cartas a la
siguiente direccion: Hobby Press, S. A. MICROMANIA, ESCUELA DE
PILOTOS, (/Pedro Teixeira, 8. 52 Planta. 28020 Madrid
No olvidéis indicar en el sobre la resefia ESCUELA DE PILOTOS

También podéis mandar un e-mail al buzdn:
pilotos.micromania@hobbypress.es



Busques lo que busques en una
tarjeta de sonido,
Guillemot siempre da la
talla.Y siempre dao MAS

Si buscas buen sonido tendrds
un sonido excelente, si buscas
una tarjeta para “gravar” tendrds
un completo estudio de
mdsica, y si buscabas lo mejo
en FORTISSIMO, ahora todavia
te damos MAS:

FORTISSIMO XL

MAXI SOUND FORTISSIMO XL
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Nota importante: Para participar en esta seccion sélo tenéis que mandar vuestras
cartas a la siguiente direccion, indicando nombre y residencia habitual:

Hobby Press, S. A. MICROMANIA, UPedro 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

na “uena 'elada “on 0s olegas »HrH)

Tras otro ajetreado mes repleto de aventuras, combates y algtin hallazgo, llega el momento del descanso, de la

aniacos del alabozo

reunion con los colegas, del calor de la compania después de un mes de soledad de héroes. Aqui estamos todos
para reconfortarnos y cargar las pilas.

B T
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ICEWINDDALE.~ & )

como esta vez de la mano de Miguel Blanco, de Chiclana de la
Fra (Cadiz).Y en estos casos me pongo en la piel del frustrado
companero y quiero sacarle del obstaculo para que se termine
rapidamente el juego y se dedique a cosas mds serias. Como el
«Planescape» o el «<Might and Magic Vil», claro.

Pues bien, Miguel estd parado en Haldon’s Head (la verdad es
que es el tnico lugar donde alguien se puede que-
dar atascado, tan fdcil es el juego), donde no
sabe cémo curar a la hija de Merrick, y ya ha
hablado con la bruja, con el predicadory
\ el propio Merrick. Ademds, ha descu-

y aldea maldlta Para curar a la chiquilla
s6lo tienes que quitarle uno de los adornos
que le fue regalado por alguien del pueblo.

VAMPIRE. THE MASQUERADE - REDEMPTION No obstante, antes de que Metrick se fie

Porque son muchos los lugares que invitan al gasto de energi-
as. A ellos se incorpora una nueva entrega de «Might and Ma-
gic», el octavo, con el subtitulo de «Day of the Destroyer», del
que iremos hablando en los préximos meses. 0s recuerdo que
tan sélo hace 6 meses se publicé en Espana la séptima entre-
ga, «For Blood and Honour». Ambos juegos, junto con «Might
and Magic VI», ya mds veterano, constituyen un trio de bue-
nas opciones para gastar un montdn de esas energias. Enroth y
Erathia conocidos, jdénde nos llevard la nueva aventura?

Y puestos a hablar de triadas, tenemos otro, basado no tanto
en la unidad temdtica, como en la similitud del sistema de jue-
gos. Es el constituido por la produccion de Black Isle, e inte-
grado por «Planescape: Torment», «Fallout 2» y, por supuesto,
«Baldur’s Gate». Suponen un meni variadito, que nos permiti-
rd viajar desde un universo multiplanar centrado en Sigil,a las
cldsicas espadas y brujeria de los Reinos Olvidados, pasando

por nuestra querida Tierra asolada por una guerra nuclear.
Ademds, el futuro se presenta de lleno de titulos que, al me-
nos, hacen concebir la esperanza de que se afadirdn a la ofer-
ta de JDR (aunque nadie sabrd ya a qué atenerse tras el fiasco
de «Ultima IX», fiasco porque el (iltimo capitulo de esta cldsica
saga de JOR resulta no ser de este tipo).En fin, ahi van algunos
nombres para que vayan sonando: «Wizardry VIIi», «Rave-
nant», «Arcanumy», «Vampire: The Masquerade - Redemption»,
«lcewind Dale», «Baldur’s Gate ll» y «Neverwinter Nights». De
ellos, los tres dltimos siguen el sistema de «Planescape» o
«Baldur’s Gate»

Vuestro turno.

0TROS MANIACOS
Es poco frecuente que asome por nuestra seccion el decepcio-
nante «Return to Krondor», pero de vez en cuando lo hace,

Puesta al dia sobre la pelicula <El Sefior de los Anillos»
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Parece que el proyecto va tomando
cuerpo; Carlos Franciso Cenalmor nos in-
forma de que ya hay un primer “trailer”
de la pelicula publicado en Internet, in-
formacion que sin mas os traslado.

Por cierto, tiene muy, muy buena pin-
ta..., como podéis ver.

Calabozo

Escasas variaciones presenta la lista de nuestras preferen-
cias.Y es que los maniacos somos fieles a nuestros preferidos.
«Planescapes es el gran rival del «Baldur’s Gate« para su su-
cesion, pero aun queda muy lejos en los puntos del indiscu-
tible lider. A ver si comienza el efecto sustitucion porque se
va terminando el segundo, Los «Might and Magic» se man-
tienen en la pugna, y el Vil en el puesto, mientras que el VI
ha de ceder ante el empuje del «<Planescape»” Que resistan,
que llegan refuerzos.

Y cierra la lista el convidado de turno, en esta ocasion un cla-
sico como «Ultima Vill», al que habremos de volver para re-
cordar los tiempos en que esta saga era de JDR. Por suerte,
nuestro campedn indiscutible tiene fuelle para darnos en-
tretenimiento durante mucho tiempo: Honor y pompa al
«Baldur’s Gates, un mes mas.

= . PARCIAL

.-| Baldur’s Gate

2.-| Planescape:Torment

3.-| Mightand MagicVIl: For Blood and Honor

4.-| Mightand MagicVI: The Mandate of Heaven

5.-| UltimaVIll: Pagan




Como ya he comentado alguna vez, son muchas
las quejas sobre la no traduccién a nuestro idio-
ma del juego del titulo, No obstante, también
obstaculos de este tipo es capaz de superar el in-
genio de los miembros de nuestro gremio. Asi,
gracias a Daniel Belchi, de Sta. Cruz de Tenerife,
tenemos una forma mas o menos practica de
disfrutar de esta aventura ain sin saber inglés.
El principal ingrediente es un programa traduc-
tor, como el Power Translator o similar (Daniel
aconseja el Globalink Power Translator Pro). Se
ha de ejecutar el juego sin el modo “Full Screen’;
lo que se puede asi configurar en el fichero

«Planescape» en espaiol... 0 casi

Torment.ini, cambiando el valor de dicha opcion
de 12a0.Ademds de todo esto, la barra de meni
Inicio de Windows conviene situarla en la parte
superior de la pantalla y con |a opcién “Ocultar
automaticamente’.

En estas condiciones, cuando aparezca un dialo-
go o mensaje, basta con acercar el raton a la par-
te superior de la pantalla y elegir de la barra de
menti el programa de traduccién, con resolucion
640x480, y ajustar su pantalla a la del juego de
forma que se vea el recuadro de didlogo a la vez
que el traductor. Asi, basta con ir tecleando las
frases y traduciéndolas. Recomienda ademas

Daniel tener varios documentos segun os dis-
tintos items que se traducen: uno para didlogos,
otro para inventario, hechizos... y asi.

Aunque a primera vista el procedimiento parece
rudimentario y poco practico, Daniel afirma que
“poco a poco se va cogiendo rapidez y un auto-
matismo sorprendente” En fin, parece que él es-
ta encantado con este sistema, y por eso os invi-
to a probarlo si el inglés os supone un serio
obstaculo para el disfrute de éste u otros jue-
gos. De hecho, Daniel estd tan encantado que
dedica sus seis puntos al juego del que ahora
puede disfrutar.

de ti lo suficiente, habras de consequir la confianza del alcalde.
Y para ello nada mejor que terminar con la maldicion de los
vampiros que acosa a los lugarenios. Comienza tus investiga-
ciones en este sentido en la cabafia del lenador, y ten mucho
cuidado.

Los puntos de Miguel van a «Baldur’s Gate» (3), «Fallout»(2) y
el dltimo para «Return to Krondor».

Tampoco es muy habitual que aparezca en las disertaciones
de los maniacos «Ultima VIII: Pagan», claro que en este caso
las razones hay que buscarlas en su antigiiedad y no en la fal-
ta de calidad. No obstante, si que se mantienen las razones

expuestas por las que ayudar a los compaiieros en él atasca-
dos. Como es el caso de Miguel Angel Gonzélez, de Basauri
(Vizcaya), quien quiere saber donde estd el corazon de Hydros,
el Titan del Agua, y cémo conseguirlo, y, finalmente, qué hacer
con los cinco corazones.

Respecto al paradero del artefacto, no es otro que un cofre en
el palacio de Tenebrae, cuya llave te serd suministrada por De-
von en el momento adecuado. ; Cudl es el momento adecuado?
Pues después de haber liberado a Hydros, para lo que te reco-
miendo una visita al lago Carthax; tendras que utilizar el he-
chizo de Desenterrar Muertos para poder liberarlo. Finalmente,

la forma de usar los cinco corazones te serd descrita oportuna-
mente cuando dispongas de dichas piezas, en un hechizo que
te suministrara el sapientisimo Mythran. Espero que con esto
te sea suficiente para proseguir la bisqueda del Avatar, queri-
do Miguel Angel.
Fin del asueto y de las viandas. Abandonemos el calor de la
amistad en pos de una nueva racion de aventuras que, even-
tualmente, no lo dudéis, terminardn en heroica gesta.Y en-
tonces nuestros trabajos seran recompensados. El préximo
mes, mds.

Ferhergdn

Desde sus comienzos, [os JDR han tenido fieles se-
quidores, pero en estos momentos estd llegando
con mas fuerza pasando de ser un género minori-
tario a comprender un amplio margen de publico.
La creciente presencia de los JOR puede deberse a
que de un tiempo a esta parte se han producido
numerosos cambios. La introduccion de entornos
virtuales en los que, en consecuendia, puede darse
mayor grado de acddén y, sobre todo, la creacion de

o

DUNGEON SIEGE

comunidades virtuales con multitud de usuarios,
ya estdn marcando las pautas en los titulos de rol
para PC en el futuro. Atn asi, las tematicas y los
ambientes donde se desarrollan las aventuras se
mantienen con muy pocos cambios.

Porlo que nos ha deparado el E3 a este respecto, se
perfilan varios caminos por los que los JDR se diri-
girdn mayoritariamente. Por un lado, estd laadap-
tacion a PC de conocidos juegos de rol de mesa
donde podemos destacar «Vampires: The Masque-
rade - Redemption» de Nihilisticy Activision, que
también se encuentra desarollando otro progra-
ma basado en el universo creado por White Wolf,
«Werewolf: Apocalypse». Por otro, la creacién de
entornos exclusivamente online, se prevé, crecera
mas dando lugar a macrocomunidades. Hay que
destacar asi «Everquest» de 989 Studios y Origin
estd en desarrollo de Ultima Online 2.

Son muchas las companias que contribuiran a en-
glosar con nuevos titulos el panorama de los JDR

ARCATERA

paralos proximos meses. Aparte de las ya ditadas,
Activisién lanzara a finales de afo «Wizzards & Wa-
rriors». Microsoft, por su parte, prepara para el
proximo aiio «Dungeon Sieges. THQ tiene entre
manos un ambicioso proyecto con «<Summoners y
Ubi Soft tiene prevista la aparicion de «Dragons
Riders» y «Arcateran. Otras companias, como Mat-
tel Interactive, han hecho su incursién en el géne-
ra con «Pool of Radiance» que estard basado en la
clasica tematica fantastico-medieval.

Micromania 3
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Jerez G/ Marimanta, 10 €456 337 %62
CACS;TELLI\S? Rey Don Jaime, 43 2964

stelion Av. ) 340053
CORDOBA

Cérdoba C/ Maria Cristing, 3 €957 498 360
GIRONA

Girona C/ Eméfi Grahit, 65 €472 224 729

Figueres C/ Moreria, 10 €972 675 256
GF&!.NADA -

ranada C/ das, 39 €458 266 954

GUIPUZCOA proas

San Sebastidn Av. Isabel Il, 23 €943 445 660

Inin C/ Luis Mariano, 7 7943 635 293
HUELVA

Ruelva C/ Tres de Agosto, 4 2959 253 630
HUESCA

Mré!;:su@ﬁ.rgersola. 27474 230 404
Jaén Pasaje Maza, 7 2953 238 210
LARIOJA

Logrofio Av. Doclor Migica, 6 €941 207 833

LAS PALMAS DE G. CANARIA
Las Palmas
*C.C La Ballena, Local 1.5.2. 2928 418 218
* P* de Chd, 309 2928 265 040

Lsg'eclie C/ Coronel |, Valis da la Torre, 3 2928 817 701
Ledn Av, Repiblica Argenting, 25 2887 219 084
Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 €987 429 430

MADRID
Madrid
* (/ Preciados, 34 2517 011 480
+ P*Santa Maria de la Cabeza, t €915 278 225
+C.C La Vaguada. Local T-038. €813 782 222
+C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n 2417 758 882
Alcald de Henares C/ Mayor, 58 2918 802 692
Alcobendas C.C. Picasso, Local 11 2916 520 387
Getate C/ Madnd, 27 Posterior €916 813 538
Las Rozas C.C. Burgocentro I, Local 25 2916 374 703
Mostoles Av. de Portugal, 8 €816 171 115
Pozuelo Ctra. Himera, 87 Portal 11, Local 5 €917 990 165
‘,ran;j:ndumdozc C. Parque Corredor, Local 53 2916 562 411

e A T s
v. Jesu los Rein, 4
MURCI

Murcla C/ Pases de Santiago, </n. 2968 294 704
NAVARRA

Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 2948 271 806
PONTEVEDRA

Yigo C/ Elduayen, 8 7986 432 682
SALAMANC?”

Salamanca C/ Toro, 84 923 261 631
STA. CRUZ DE TENERIFE

Sta. Cruz Tenerife C/ Ramén y Cajal, 62 €922 233 083
SEGOVIA

Segovia C.C. Aimuzara, Local 21. C/ Real, /n 2921 463 462
SEVILLA

Sevilla
+C.C. Los Arcos. Local B4, Av. Andalucia, /n 2954 675 223
*C.C. Pza. Armas. Local C-33. Pza. Legidn, &/n 2854 915 604
IAPRAGOHA Calkin, 50677
arma Av. Catalunya, 8 ©977 252 945
TOLEDg‘w

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C/ Viena, 2 2925 285 035
VALENCIA

Valencia

* (I Pinlor Benedito, 5 963 804 237

*C.C. El Saler, Local 32A - C/ EI Saler, 16 2463 339 619
VALLADOLID

Valladelid C.C. Avenida - P? Zorm'ia, 54-56 2983 221 828
VIZCAYA

Bilbao Pza. Amquibar, 4 ©944 103 473
ZARAGOZA

Zaragoza
* C/ Anlonio Sangens, 6 © 976 535 156
*C/ Cddiz,14 0 976 218 271

[Folografia no contractual ]

TECNOwave OFFICE

SVGA ATl 8 Mb. AGP CD-Rom 52x
Salida TV Médem 56 kb.
Memoria 64 Mb. Windows ‘98
Disco Duro 8,4 Gb.

Celeron 500 MHz. ! 5 9 O 9 00

CD-R VIRGEN 74" BULK

SCANNER PRIMAX
COLORADO 600p (9600)

Authorized
Solution
Provider

For 2000

TECNOwave GAMERS

SVGA V_oodoo3 2000 AGP  Médem 56 kb.
Memoria 64 Mb. Windows “98
Disco Duro 8,4 Gb.

CD-Rom 52x

Pentium Il 600 MHz.

RATON GENIUS RATON MICROSOFT INTELLI
NETSCROLL OPTICAL PS/2 EXPLORER PS2/USB

GUILLEMOT DU,
GAMEPAD D

LOGIC 3
PC INTRUDER PAD USB

Ofertas vélidas hasta fin de existencios, del 1 al 30 de junio.
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udiovisién * ELINFORMADOR

Son jovenes y brillantes. Quieren ganar dinero rapido.Y la
especulacion financiera es un buen sistema. A tan agresi-
vos brokers solo les importan sus millonarias comisiones;
al fin y al cabo los clientes inicamente son presas faciles.
El lujo, |a codicia, el sexo, el dalar, son sus companeros de
fatigas. Con estas premisas no es de extranar que «El In-
formador» lleve una moralina implicita ya escrita en la Bi-
blia: Ganaras el pan con el sudor de tu frente,

Por Santiago Erice

Dirigida por el debutante Ben Younger, este largometraje

que se desarrolla en los ambientes financieros neoyorkinos
ha sido interpretado por Giovanni Ribisi (su mayor gloria
hasta la fecha es haber participado en la fabula de Spiel-
berg «Salvar al Soldado Ryanx), Nia Long (atin con el cali-
ficativo de joven promesa en los estudios de Hollywood),
Vin Diesel (también en |a cartelera espanola por su parti-
cipacion en «Pitch Black»), Ben Affleck (mas famoso como
guionista) y Tom Everett Scott («Un Hombre Lobo Ameri-
cano en Paris»).

CON LOS OJ
DEL CO

Danny, el protagonista de «Con los Ojos del Corazon»,
esun chico perfecto, un principe azul que cae bienala
hermana ciega, a la arisca y a toda la familia. El es-
pectador no entiende cdmo le cuesta tanto a Anne
enamorarse de él; es tan bueno, tan alegre, tan inte-
ligente, tan guapo...

Dirigida por Charlie Peters e interpretada por Jude
Law, Jennifer Tilly, Gretchen Mol, Martha Plimpton y
Brenda Blethyn; «Con los Ojos del Corazdn» es una pe-

S

«Te Dejas Vers lleva por titulo |a nueva en-
trega discografica de Mikel Erentxun, el
cantante y compositor donostiarra que
comparte su actividad en Duncan Dhu con
una carrera en solitario. Y como no podia
ser de otra forma, esta nueva entrega esta.
formada por melodias bonitas, guitarras
diafanas y predominio de los estados de
animo melancélicos.

Del cierto endurecimiento del sonido (sin
exagerar), seguramente es responsable el

Digital 21 viene de Andalucia y en sus canciones nunca falta una melodia pegadiza,
aunque se rodee de atmosferas industriales, imagenes teatrales, fondos de guitarras
distorsionadas, ritmos dance para mover el cuerpo, o arreglos electrénicos y pro-
gramaciones. De todo ello hay algo en las primeras canciones de un grupo que, in-

proceso de produccion y grabacion del dis- dudablemente, ha escuchado a formaciones como Smashing Pumpkins, Radiohead licula de tiernas intenciones, una fabula familiar de
co: el cantante ha preferido mirara USA en o Stone Roses. sonrisas y lagrimas con unos personajes que sélo exis-
vez dea UK. Hay en ello algo de vueltaalos La banda acaba de debutar con un dlbum de titulo homénimo, y pese a que su exis- ten en las mentes de los guionistas dinematograficos.
origenes, a tiempos en que Duncan Dhu era tencia como formacidn se limita a unos pocos meses, su miisica ya es conocida en los

apenas un grupo que daba sus primeros pa- circuitos independientes de Bélgica, pais por el que ya ha efectuado una gira.

sos en el pop nacional. Muchas granizadas

han caido desde entonces.

Brian tle Paima.. apunia hnl

Fo .astronaufas

- L El director Brian De Palma tampoco ha podido resistirse a rodar una pelicula de astro-

df'f.:./."‘-"‘ nautas; Gltimamente ha habido dinero en Hollywood para las superproducciones am-

bientadas en el espacio exterior y sin altos presupuestos para financiar los efectos es-

& peciales, resulta dificil hacer un filme de estas caracteristicas, asi que habia que

—

aprovechar la ocasidn. Eso no ha impedido que la pelicula se haya visto afectada por una
larga polémica a propésito de su duracin, los protagonistas, produccion, etc.

Interpretada por Don Cheadle, Tim Robhins, Gary Sinise, Connie Nielsen y Jerry 0 Con-

M I s léN nell, «Misidn a Martes cuenta la historia de dos expediciones tripuladas al Planeta Rojo:

—
| p—
M RTE la primera se ha visto afectada por una misteriosa catastrofe, la sequnda ha partido de - g ‘
5 A A laTierra para rescatara los astronautas damnificados. -
? F \ 15 -

-




Mentes bien pensantes, oidos
aterciopelados, corazones sin chi-
cha, tipos educados en los mas ge-
nuinos modales de la buena edu-

cacion... iEs hora de temblar! A
Palo Seko, una de las formaciones
mas irreverentes y gamberras del
rock “hecho aki’; ya esté en la ca-
rretera y sus nuevas canciones en
las tiendas de discos.
Quienes pensaban que el final de
un grupo de rock como A Palo Seko
estaba préximo, tienen motivos para pensar con el titulo de su reciente entrega de cancio-
nes. Quienes creian que lajuventud espariola era sana, se equivocaron.Ya se sabe que el pe-
cado, lo prohibido, alegra la vida; y mas todavia si hay alguien dispuesto a escandalizarse.

El Rock e Xesia

~ nohan muerto

Quienes pensaron que el punk muri definitivamente con el patético intento de los Sex
Pistols por sequir ganando dinero, se equivocaron; o al menos eso se puede deducir
después de escuchar el primer album del trio valenciano Tail, «Acoustic Pollution».

El titulo lo intuye todo: un garito de mala muerte; quitarra, bajo y bateria sonando a to-
da pastilla; nombres como Johnny Thunders o Stooges en el corazon; sudor en las sienes;
quejumbrosos discos de vinilo; garaje, noche y oscuridad. La misica de Tail es tan mo-
derna como las pirdmides de Egipto, pero contagia el animo.




Sector C ritico

tiene (F)anos
Rhona Mitra, Nell McAndrew,
Lara Weller....Todos estos nom-
bres nos suenan ya a todos. Per-
tenecen a unas despampanan-
tes modelos que han tenido la
suerte, por el empujén que ha
significado en su carrera, de po-
der encarnar

alaheroina
virtual del
siglo XX,
Lara
Croft.

Ahora le ha llegado el turno de
convertirse en la intrépida ar-
quedloga a la, también modelo,
Lucy Clarkson, que con unos
tiernos 17 aiitos, ha consegui-

do darse un autoimpulso de fa-
ma y econémico sin preceden-
© tes, gracias a su garbo y mas
| que evidente parecido con Lara

Croft. Esperamos que le dure mu-
cho este cuerno de la abundan-

cia que le ha tocado soste-
ner en esta etapa de su vida,
pues méritos desde luego no
le faltan.

NO HA $1DO
L0 QUE SE ESPERABA

Ni de lejos se ha
demostrado en el
pasado E3 el ver-
dadero potencial
de la nueva conso-
la de Sony, PlayStation 2, con unos juegos que no eran todo
lo espectaculares que cabria esperar, se ha dejado mds que
patente el hecho de que las compaiiias programadoras, es-
pecializadas en consolas, no estan acostumbrados a mane-
jar tales posibilidades de hardware, con lo que se han que-
dado bastante cortos en sus proyectos. Esperamos que
segun pasen los meses nos vayamos encontrando con esos
titulos rompedores que todos sabemos esta consola es ca-
paz de soportar.

RER Micromania’

Mucha espectacularidad, muchos eventos, mu-

LAMENTABLE

chas luces, mucho colorido, muchos stands, mu-
chos regalos, pero a la hora de la verdad, no es

que se hayan podido ver muchas novedades en
este recién clausurado E3. La mayoria de los titulos presentados ya habian sido anunciados con an-
terioridad y inicamente han mostrado un estado de creacion bastante mas avanzado. Por supues-
to que ha habido sorpresas, como el impresionante video de «Metal Gear Solid 2» para Playstation
2, pero poca cosa mas. Este E3, no puede ser calificado, en absoluto, de sorprendente, aunque si de
complaciente por la confirmacion de muchos esperados grandes lanzamientos.

Hace 10 aiios...

Nos encontrabamos traba-
jando en el nimero 27 de
la sequnda época. Juegos
del calibre de «lvanhoe»,
—| que ocupaba la portada,
«Dan Dare lll», la continua-
cion de un arcade de plata-
formas con extraterrestres
y un valiente soldado que
los combate y «Regreso al
Futuro 11» de cuya adapta-
cion a ordenador y consola,
a partir de la pelicula, hici-
mos un avance, acompanaron a un interesante informe sobre los
juegos de rol, que por aquella época comenzaban a sobresalir co-
mo género propio.

TSNS

S
B WAL g
- --‘_‘,‘_"‘_“‘
-

i(uéndo... podremos ver en vivo y
en directo la impresionante calidad grafica
de «Metal Gear Solid 2»?

ZQIIE... pasara con «Diablo 2» ahora
que a su gran enemigo «Nox» se |e une
«\/ampire the Mascarade, Redemption»?

;_(ual... serd el argumento del nuevo
«Monkey Island» de Lucastarts?

¢Cuanta... gente ha visitado la edi-
cion de este afio de la feria de software y
hardware de entretenimiento E3?

por Ventura y nieto
VENTURA * 200C
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Cinco minutos antes
de cada hora en pun-
to la expectacién se
hacia palpable en tor-
no al stand de Kona-
mi. Religiosamente
mas de dos centena-
res de personas se
agolpaban frente a
un videoworld com-
puesto por 25 televi-
sores en una disposi-
cién de 5x5, donde se
proyectaba el espec-
tacular video del tan
esperado titulo de
PlayStation 2 «Metal
Gear Solid 2», tal vez,
el proyecto que, basa-
do en esta consola,
mds se espera que lle-
gue.Tan impresionan-
te era su calidad, tan
sorprendente su desa-
rrollo y tan esperan-
zador el resultado fi-
nal prometido, que
tras los diez minutos
que duraba la proyec-
cién, la gente estalla-
ba en aplausos. Asi
fue durante los tres
dias que durd el certamen, hora tras hora. Todo un éxito
que esperamos poder ofreceros en breve,

No quedan mas que dos semanas, segun palabras de
Nihilistic y Activision, los encargados del proyecto
«Vampire The Masquerade, Redemption», para que el
titulo de a luz y esté disponible para el piblico ameri-
cano. Ansiosos estamos ya por poder disfrutar de la
adaptacion a ordenador de uno de los mas geniales jue-
gos de rol de mesa que jamas se ha hecho, obra de |a
empresa de genios de la diversion White Wolf. Al pabli-
co espaiiol atin le queda un poco mas de espera debidoa
lalocalizacion a la que serd sometida, pero no desespe-
ren, amantes del buen rol, pues «Vampires The Masque-
rade, Redemption» es algo mas que un rumor.

Panorama-Mix (Il)

Nadie cuenta ovejitas a estas horas de la
nache. Bueno, puede que algiin despis-
tado, alguien con el rumbo perdido, tal
vez un transeunte nocturno o deambu-
lante etilico. 5i. Algun caso sin remedio,
una rara especie en extincion. Por el
contrario, la otra gran mayoria, la de na-
vegantes y marinos, la de modernos sur-
fistas sobre “cuestas informativas; los
guerreros protectores de la noche, aven-
tureros en busca de arcas perdidas, don-
cellas y otras sorpresas. . ., estdn espe-
rando ahi mismo, delante de tus narices, en la autopista de
al lado y a pocos kilobytes por sequndo de distancia.
Solamente tienes que pisar el acelerador, pulsar un par de
veces las orejas del ratén y. ..

Después de un centenar de spots publicitarios que ven-
den asombrosos productos de cosmética y belleza, mégi-
cas aguas mineralizantes y revitalizantes, vehiculos post-
modernos acelerados en decorados escapados de la
pelicula «Matrix», pizzas vitaminadas envasadas al vacio,
compact discs de mdsica terapedtica con cruceros espa-
ciales a Marte para la familia completa, microondas vola-
dores fluorescentes, ordenadores transparentes ultrara-
pidos y casi tan inteligentes como uno mismo y moviles
tan mintsculos que cogen en la palma de la mano sin an-
tenas, ni botones, ni pantallita, ni tampoco libro de ins-
trucciones para que el usuario sepa cémo utilizarlo. .., me
dispongo a hurgar y despulgar en las interminables listas
de foros, chats y otras comunicaciones varias, donde cada
vez giran mas rapidas las neuronas de los contribuyentes
y navegantes en busca de esa“chispa” de luz que ilumine
el oscuro“armageddon mental” de nuestras cabecitas.

Individuo 1(Javi. 20 afos)

Question: Estoy fatal de los nervios porque al lado de
casa estan unos albaniles derribando un edificio y por las
mafianas temprano me despiertan a sobresalto de cora-
z0n con los golpetazos, los camiones de ladrillos, la hormi-
gonera asesina, el martillo hidradlico y el “torito excava-
dor” embistiendo las paredes. ;Se me va a ir la cabeza con
tanto analgésico criminal?

Respuesta: Esto que dice este muchacho al borde de la
crisis hipnética, me recuerda a las sesiones de una parti-
da al «Woms Armageddon» en su estado mas puro y du-
ro. ;Qué tal si pones el citado videojuego en tu ordenador
0 consola a todo volumen a través de un equipo de soni-

do de 30000 vatios y les haces la compe-
tencia a los albaiiles a base de “taladra-

nu s

doras’;“lluvias de mortero “granadas de
mano’,“super-ovejas explosivas” y “misiles
con pldtanos teledirigidos”? O te revienta
la habitacidn del todo, o te los cargas psi-
cologicamente para siempre con los bom-

bazos decibélicos. Suerte camarada!

Individuo 2 (Lucy. 22 afios)

Question: Tengo el nuevo modelo de mé-
vil Nokia 3210 conectado a un sintentiza-
dor de voz Yamaha y acoplado a un mecano-robot progra-
mado en Basic de Spectrum, todo controlado por mi PC
286.Todo funciona de maravilla excepto la batidora de la
cocina que graba las conversaciones telefonicas y el mévil
que tiembla —sin tener bateria vibradora— y se interfiere
con la television 34" del salén rompiendo los cristalesy. ..
Respuesta: jMira chica: no te quedes con nosotros que
ya somos grandecitos! Mejor te compras quinientos “po-
kemones” en la tienda de juguetes de tu pueblo, y cuando
les dé a todos un “shock” por haberles dado demasiados
saltos y pocas vitaminas. .. jLOS RESETEAS ATODOS DE
NUEVO Y VUELVES A EMPEZAR! ; VALE GUAPA?

Individuo 3 (Miguel Gémez.37 anos)

Question: jUna pasada lo de la Playstation 2! Un millon de
consolas vendidas en Japén en sélo DOS DIAS. DVD, Inter-
net...jy muchas cosas mds! ;Qué es lo que falta por hacer?
Respuesta: jQué quieres que te diga? Bill Gates ya tiene
una para superar los malos ratos; a Anakyn Skywalker le
han regalado otra para su Primera Comunidn, y yo ya la
tengo reservada para cuando llegue a Europa. Sélo le fal-
ta freir huevos..., jaunque a alguno ya se los ha puesto
doraditos!

Individuo 4 (Nino. 34 afios)
Question: jLes dardn a los habitantes de la casa del exi-
toso programa de Tele 5 “El Gran Hermano” una consola
Game Boy color para pasar los dos meses que les quedan
en plan entretenido y relajado antes de que se pongan
de los nervios, que ya lo estan bastante?
Respuesta: Les llaman“LOS RATONES DE LA TELE” Ni Ga-
me Boy, ni PC, ni lavadora, ni reloj digital Casio, ni mévil,
ni barajas de “Pokémon”... Nada de nada. jComo les dé
por pasar el rato bebiendo alcohol.. ., van a acabar con
una cogorza de aqui te espero!

Rafael Rueda

Micromania




Arcade/Accolade
REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98 * CPU: Pen-
tium 233 MHz - RAM: 32 MB (64 MB) * HD: 29 MB * Video: Aceleradora 3D compatible

con Direct3D * Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit * DirectX 7.0 (incluidas en el (D)

03:16.93

CONTROLES BASICOS:

Cursores: Movimiento
Espacio: Freno de mano
A/Z: Subir/bajar marcha
C:Cambiar de cdmara
Llega una nueva version del
tradicional juego «Test Drive». Esta lejos de ser uno de los juegos
fuertes en su categoria, pero lo que se pretende es hacer un juego
entre arcade y simulacion, que sea rapido y divertido. Conserva los
rasgos importantes de las versiones anteriores. Esta demo se en-
cuentra completamente en inglés y permite jugar una tinica carrera
para coger practica, en la que el objetivo es ganar evitando a la po-
licia que transita por las calles, ademas de intentar no llevarnos por

delante a los demas conductores. Tampoco se permite escoger co-
che; hay disponible un tinico modelo para competir. La distincion de
esta nueva version con las anteriores es el hecho de que los coches
contra los que competimos son de nuestra misma categoria, de tal
forma que estamos en las mismas condiciones que los demds para
alzarnos con la victoria.

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows
" 95/98 - CPU: Pentium 200 MHz * RAM: 32 MB (64 MB) * HD: 112 MB
* Video: Tarjeta grifica de 4 MB (8 MB) * Sonido: Tarjeta de Sonido

© 16 bit DirectX 7.0 (incluidas en el (D)
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CONTROLES BASICOS:

Ratdn:Tedos los comandos
disponibles.

«Ground Control» es un juego de estrategia 3D en tiempo real en el que el disefo esta siendo muy cuidado. En esta demo que inclui-
mos este mes podréis jugar una tinica mision, pero podréis elegir el nivel de dificultad. También podeis, previamente, jugar una mi-
sion tutorial en la que, paso a paso, iréis aprendiendo a manejar todos los contrales del juego. Es muy aconsejable pasar por esta mi-
sion de aprendizaje, especialmente para aquellos que no estan acostumbrados a los juegos de estrategia 3D. Se encuentra
completamente en inglés, aunque la version final estara traducida y doblada al castellano. En el juego completo podremos elegiren-
tre muchas misiones diferentes y campanas distintas, ademas de poder contar con diverso armamento y grupos de asalto.

Tachyon: The Fringe

Arcade/Novalogic

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98/NT * CPU:
Pentium 200 MMX * RAM: 32 MB (64 MB) * HD: 88 MB * Video: Aceleradora 3D con 8 MB
(16 MB) * Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit * DirectX 6.0 (DirectX 7.0 incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Raton; Movimiento

Botan lzq.: Disparar

Z: Control de velocidad

Ahora eres uno de los pilotos

mercenarios del espacio mas buenos en el sistema Solar. Debe-
ras cumplir los objetivos que se te marcan en cada mision procu-
rando no ser destruido. Para ello dispondras de dos naves de
combate espacial totalmente preparadas en las que el arma-
mento lo eliges ti. Esta demo nos ofrece en el modo de un solo

jugador cinco misiones, que tienen una estructura libre en la que
deberas destruir todo aquello que se ponga por delante y consi-
gas centrar en tu objetivo. En el modo multijugador podras en-
frentarte con hasta otros 100 pilotos, elegiras un sector de com-
bate y deberas destruir la base de tus contrincantes. Se
encuentra totalmente en Inglés, y para instalarla debes pinchar
en el icono y seguir las instrucciones que iran apareciendo.
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Soulbringer .0 _ 00 iwhsten o757 [DEMO)
JDR/Infogrames
REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98 * (PU: Pen-

tium 233 MHz = RAM: 32 MB (64 MB) * HD: Funciona desde el CD * Video: Acelerado-
ra 30 * Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit - DirectX 7.0 (incluidas en el (D)

[ROLLING DEMO |

CONTROLES BASICOS:

Cursor arriba/abajo:
Acelerar/Frenar

Cursor dcha./izq.: Direccion

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: .
Windows 95/98 - CPU: Pentium 200 MHz (Pentium , BATTA espcindora:
1) - RAM: 64 MB < HD: 210 MB - Video: Aceleradora i Freno de mano

< 3D con 8 MB (16 MB) - Sonido: Tarjeta de Sonido T  Repa
«Soulbringer» es un juego de rol cuya NoSan necasaries 16 bit  DirectX 7.0 (incluidas en el CD) o o e

accion se desarrolla en Rathena, un

mundo dominado por las fuerzas del mal. Para volver a la norma-
lidad y acabar con la maldad, uno o varios héroes deberan enfren-
tarse a innumerables seres. Es aqui donde nosotros entramos en Una nueva version de «Carmageddon llegaa nuestros monitores, con nuevos viandantes en las calles dispuestos a salvar sus vidas
accion. Nos encarnaremos en uno de esos héroes con una mision por culpa de nuestra agresiva conduccion. En esta demo que os ofrecemos no tenemos posibilidad alguna de escoger coche o circuito,
clara: triunfar o morir. ya que entramos directamente en una carrera con un bélido rojo de aspecto sangriento, En el juego completo tendremos la posibili-
Lo que se incluye este mes en el CD es una Rolling demo. Aunque se dad de elegir entre mas de 50 modelos de vehiculos y distintos circuitos. De momento, disfrutaremos con esta demo , y para ins-
encuentra en Inglés, la versién final del juego estara disponible talarla basta con seguir las instrucciones de pantalla.

completamente traducida y doblada al castellano.

. SOLUCIONES COMPLETAS PARA LOS JUEGOS DE ACCIGN DEL MOMENTU’

Sélo para adictos l ! 635 PTAS/A,18€

paginas Guias.imprescindibles -
con las Accion 3D | /&,
soluciones . .‘\‘ A
completas . - | Pig

de los juegos
de accion
del momento

Ya a la venta por sdlo

693 Ptas.

Si no encuentras la guia en el quiosco puesdeés pedimosia llamandones de
9h.a 14,30 0 de 16 h. a 18,30 h. a los teléfanos 902 12 03 41 6 902 12 03 42
0 enviando un e-mail a suseripcion@hohbypress.es
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=S Roland Garros 2000

Simulador Deportivo/Digital Anvil/Cryo

Digital Anvil y Cryo presentan «Roland Garros 2000», una nueva
entrega de su simulador deportivo de tenis, construido ahora con
engine 3D mas potente que proporcionard una mayor jugabili-
dad. Para conseguir la corona de campedn deberds emplear tu
mejor técnica. Toma el papel de los mejores tenistas del mundo y
sal a la pista central a triunfar. Compite en los Gran Slam mas
prestigiosos del mundo y elige tu propia “arma’. ;Seras capaz de
soportar la presion?

PREVIEW

Morpheus

Aventura grifica/Soap Bubble

«Mopheus» sera un juego que promete ser uno de los platos fuer-
tes en el género de las aventuras graficas, muy al estilo del clasico
«Myst». El nombre, del Dios Griego de los Suefios, viene a reflejar
en parte el argumento del juego. Una aventura llena de enigmas
sin resolver, misterios y sobresaltos que proximamente estara dis-
ponible y de la que os adelantamos la preview en forma de video.
Por el momento, y a la espera de su lanzamiento al mercado, nos
conformaremos con la misma y el Avance Especial que encontra-
réis en el interior de la revista.

Arcade/|ON Storm/Eidos

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0
Windows 95/98 « CPU: Pentium 200 MHz (Pentium
11) - RAM:32 MB (64 MB) - HD:125 MB - Video: Ace-
leradora 3D compatible con OpenGL - Sonido: Tarje-
ta de Sonido 16 bit - DirectX 7.0 (incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Ratén: Apuntar
Boton Izq: Disparar

Cursores: Movimiento

F 3 R: Saltar
- "“ 3 -

Es el momento de salvar el Daikatana. Os encarnais para ello en Hiro Miyamoto, un personaje que, instado por las siplicas desesperadas
de Mikiko, hija del Dr. Ibihara, se juega la vida para impedir el asesinato del mismo. Vuestra mision es viajar a través del tiempo para de-
tener el plan del malvado Dr. Benedict. Pero en el camino no estaréis sélos, sino que contaréis con la ayuda de Mikiko y su amigo. La de-
mo se encuentra completamente en inglés y permite jugar el primer nivel. Admite modo multijugador en el que podréis jugar dos es-
cenarios en una lucha a muerte y asi poder probar las habilidades de fos personajes, que incluyen el manejo de cinco armas diferentes.

Actualizaciones

Quake I Arena v1.17

Enla versidn 1.17 se ha corregido un grave fallo detectado
por algunos usuarios, y que consistia en que a través de
unas DLL introducidas en un mod se podia llegar borrar,
desde un servidor, los ficheros instalados en una maquina
cliente que estuviera jugando en esos momentos.

MULTIMEDIA

Este archivo actualiza el juego a la versién 1.1, con la que se
ha mejorado la estabilidad en las partidas a través de Inter-
net. El comportamiento de la respuesta de lainterfaz del jue-
go, es mejor ahora en situaciones de excesivo lag. Esta actua-
lizacién es indispensable para jugar en la MSN Gaming Zone.

USAF

Esta actualizacidn arregla ciertos problemas relacionados
con la inteligencia artificial de las misiones de vuelo en es-
cuadron. Los usuarios que no hayan experimentado este ti-
po de problemas, no es necesario que la instalen.

Este archivo actualiza la version 1.07 del juego a la versién
1.18. No es valida para otra version distinta de la 1.07. Al

ser tan grande el tamaiio del archivo, la actualizacién hara
crecer la instalacion del juego hasta los 200 MB de espacio
en el disco duro. Trae consigo un sinfin de mejoras, desde
arreglar los fallos que tiene el juego, hasta numerosas me-
joras estéticas.

Esta actualizacion corrige todas las incompatibilidades en-
contradas con el software «Yamaha Software Synthesizer».
Ademds, se ha corregido el error que provocaba que el jue-
go se colgase después de derrotar a Balamb Garden Master
NORG. Es valido para todas las tarjetas graficas, excepto pa-
ra las que tienen el procesador nVidia GeForce.

Tras ejecutarlo, y después de terminar de ejecutarse, no
muestra ningiin mensaje de haberlo hecho, pero no obs-
tante la actualizacidn se habra efectuado con éxito.

Esta actualizacion es valida sélo para la versidn espaiiola
del programa.

Taller de juegos

En el directorio raiz del (D podréis encontrar los archivos
de ejemplo utilizados en la seccion Taller de Juegos, asi co-
mo un programa totalmente freeware para poder visuali-
zar los modelos 3D a los que se hacen alusion en el mismo.
Todo lo que querdis saber sobre ello lo encontraréis en el
interior de este mismo nimero de Micromania.




para los
15 mejores juegos del momento.

A LA VENTA EL 2 DE JUNIO



EONAEEEEE ECNEEREEE UDOEREDANAEAR
GANADORES DEL CONCURS0 CONTACTA CON MICROMANIA

«MILLENIUM RACER»

La persona que ha resultado ganadora de una moto

Aprilia SR 50 ha resultado ser:
Maria Moriano Negré. Madrid

Ylas siguientes personas han obtenido un premio
consistente en un juego «Millennium Racer» para PC:

José Antonio Fernandez Pérez. Asturias
Pablo Martinez Gonzalez. Asturias
Samuel Fulleda Machado. Baleares
Daniel Navarro Giménez. Barcelona
Diego Montes Martinez. Barcelona
José Manuel Rufas Siman. Burgos
Porfirio Martin Pérez. Caceres

Juan Lépez Alonso. Cuenca

Francisco Garcia Otero. Gerona

Luis Marcos Negueruela. La Rioja

Raiil Blanco Andrés. Ledn

Alberto Liesa Olmeda Sanchez. Madrid
Gscar Ferrero Blasco. Madrid

Rubén fiiigo Alonso. Toledo

Daniel Sanchez de la Rosa. Toledo
José Vila-Belda Montalt, Valencia
Fernando Conejo Nieto. Valladolid
Miguel Angel Pinto Pérez. Vizcaya
Joseba de Blas. Vizcaya

Ignacio Velasco Sanchez. Zaragoza

EL CLUBEDELA
AVENTURA

En este foro, atendemos a todas vuestras in-
quietudes sobre los mas sobresalientes titulos
de la aventura grafica destacando los hechos
épicos de los personajes del género. El Gran
Tarkilmar lleva el estandarte de esta popular
seccion,

clubaventura.micromania@hobbypress.es

MANIACOS DEL
CALABOZO

Las vicisitudes de los mas complejos persona-
jes de rol jamas creados y su empefio por so-
brevivir en los mundos de tinieblas dentro de
oscuras mazmorras y frente a seres del averno
estdn en estas apasionantes paginas liderados
por Fehergdn.

maniacos.micromania@hobbypress.es

ESCUELA DE ESTRATEGAS
Lo que muchos definen como el “arte de la gue-
rra” va mis alla en este apartado donde podéis
aprender los secretos del éxito, y todo coman-
dado por el Estratega Andénimo.

estrategas.micromania@hohbypress.es

Si quieres saber donde tienes que mandar tu correo electronico en cada una de las secciones de la
revista, no tienes mas que seguir leyendo.

EL SECTOR CRITICO

Expresa tu criterio sobre los temas de mas ac-
tualidad o remitenos las criticas mas punzantes
para que tu voz resuene. No dejes que esa injus-
ticia quede silenciada en el olvido.

sectorcritico.micromania@hobbypress.es

ESCUELA DE
PILOTOS

La tecnologia militar mas avanzada al servicio
del poder aéreo podrds encontrarla en esta sec-
cion donde mes a mes practicamos las manio-
bras mas diestras para alcanzar la supremacia
en los cielos. Vigila tus seis.

Kpilotos.mi:romanIa@hobbypress.es

CODIGO SECRETO

Ofrecemos los trucos de los programas mas po-
pulares para obtener ventajas adicionales. Una
esta seccién donde ademds premiamos vuestras
aportaciones con una camiseta exclusiva del Mi-
cromania Tips & Tricks Team.

codigosecreto.micromania@hobbypress.es

CARTAS AL DIRECTOR

El espacio donde recogemos vuestras dudas, que-
jas y sugerencias acerca de todo lo relacionado
con el software de entretenimiento.

cartas.micromania@hobbypress.es

ZONA ARCADE

Espacio en el que la adrenalina se eleva a irre-
sistibles cotas de diversion. La accién, los grafi-
cos 3D mas espectaculares mandan en esta sec-
cién que comanda nuestra bella Penelope.

zonaarcade.micromania@hobbypress.es

ZONA ON LINE
Una puerta a los internautas y nativos del
cyberespacio donde podemos llegar a cualquier
lugar que conduzcan las redes donde enfrentar-
te a otros rivales humanos.

zonaonline.micromanfa@hobbypress.es

5.0.5.WARE

Conelfin de que evitéis esos atascos que tantos
quebraderos de cabeza os dan, atendemos las
consultas que os surjan de cualquier titulo,
abriendo vuestro camino a un final apotedsico,
ya sea a través de carta o correo electrdnico.

sosware.micromania@hobbypress.es

TALLER DE JUEGOS

Una de las dltima incorporaciones de Micromania
no podia quedarse sin direccion electrénica. Es
por ello que este buzon recogera todas las suge-
rencias y dudas que os surjan cuando empecéis a
“meterle mano” a vuestros juegos preferidos.

tallerjuegos.micromania@hobbypress.es
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60. (795 Ptas EXTRA) QUAKE III ARENA
* Darkstone (Patas Arriba) * Soldier of Fortune
(Preview) e Blizzard (Reportaje) + CD-ROM
«Demos» + CD-ROM «Messiah» + CD-ROM
«Dinamic Multimedia» + Suplemento especial
Juegos de Estrategia

61. (650 Ptas.) F1 2000

* Gabriel Knight III (Patas Arriba) * NBA LIVE
2000 (Megajuego) * Codigo Secreto (Especial)
» Sleep Walker (Concurso) * Las nuevas consolas
(Reportaje)+ CD-ROM «Demos»n

62. (650 Ptas.) Devil Inside

* Faradn y Planescape: Torment (Patas Arriba)
» Soldier of Fortune (Megajuego)

* Sleep Walker (Concurso) * Rune (Avance)
 Los nuevos proyectos de Pyro, Dinamic...
(Reportaje) + CD-ROM «Demos»

63. (650 Ptas) Evolva

* The Nomad Soul (Patas Arriba)® Carmageddon
* The Death Race 2000 (Avance)e Taller de jue-
gos: Personaliza Quake III y Unreal Tournament
* Force Commander y Obi Wan (Avance) +
CD-ROM «Demos» + Limina Colin McRae 2.0

64. (650 Ptas) Diablo II

» Ultima: Ascension y Nox (Patas Arriba)
 Devil Inside (Megajuego) * Ground Contre
(Preview) * Fur Fighters (Avance)* Juegos |
linea econémica (Informe)

+ CD-ROM «Demos» + Lamina Force Comma

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 cupdn 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 publicacion de oferta sustitutiva.
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SOLUCIONES Y TRUCOS PARA N64 |_Guia Nintendo 4
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ELIGE LLAS TRES GUIAS
DUE PBREFIEBAS.
12 numerss + 3 guias por solo 7.800 p...

Suscribete a Micromania por un ano (12 nimeros) y consigue
3 fantasticas guias de tus juegos favoritos. jDescubre todos sus secretos!

w

GUIAS COMPLETAS PARA N64 |

T —
L Ninfondo,

| Guia Hlnlenﬂn 1

e e o

T l Guia Mlcrgania 2]

IGI‘OMIIIG

Guias lmpresondlbles

i ’a-ven r 'ﬂ ¢1

== 4
o o Guia PSK 4 +
[ Guia Nintendo 2 Guia Platinum Guia Micromania 1

9%

descuento

iPaga 9 y recibe 12!

Los nimeros extras que te tenemos preparados no te costaran mds
caros. Aprovéchate de los nimeros especiales sin pagar mas.

Aunque se agote alglin mes, ti tendras tu ejemplar reservado.

La recibiras comodamente en casa. Para que estés siempre
informado.

SUPER DESCUENTOD 257
12 numeros por solo 5.850 &...

Si lo prefieres puedes suscribirte por un ano a Micromania y
recibir'en casa los proximos 12 niimeros y sus CD-ROMS
por s6lo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).

r Envianos tu solicitud de suscripcion por \
COrreo (LA TARJETA DE LA DERECHA NO NECESITA SELLO)
o lldmanos de 9. a 14,300 6 de 164 a 18,30n
a los teléfonos 902 12 03 41 6902 12 03 42.
También puedes enviarnos el cupén por fax al
numero 902 12 04 47 o por correo eléctronico
en la direccion e-mail:

\_ suscripcion@hobbypress.es j

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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