INCLUYE
. LA I’IIIMEHA IIEVISTA DE JUEGOS EN ESPANA ’ =
C

D-ROM

| REPORTA.IE ESPE(IAI.

B PAGIN ‘ 5

REPOR‘I‘A.IE

"“ -n; e lavordad W, - Ve
m A e PP Asi serdn...
" PATAS ARRIBA SV o Tt " R Dosoordos
E\‘Deus Vs SR T RITINEIIE
| mb 5% pasos TSN .= (nronicles
},ralf'nal il » e, W ‘
N A ~ Thelon _\Jr

00071
R

TR

Sle240941820313




i Un argumento que te
7 absorbe de principio a fin
“.1 lleno de referencias al cine,
a la literatura y a

los grandes clasicos de

la aventura grafica
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? Dos mundos
completamente distintos
con 150 lugares (nicos

y mas de 400 escenarios

70 personajes 3D con
mas de 1.000 paligonos %

R
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animacion con esqueleto Ny =
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lluminacién con efectos de
sombras, luces dinamicas -
y profundidad de color de
hasta 32 bits

Banda sonora original
‘aY [BSO) con 30 temas
Y&\ para reforzar |a tension
dramética
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4 9.000 frases de didlogo

! con tecnologia de sincronia
b1y labial en tiempo real
totalmente traducido

- al espanol y doblado

por actores de cine

El proceso de localizacion
mas ambicioso de la

. histaria del software

de entretenimiento

en Espana

Un presupuesto de
desarrollo de 3 millones
de délares (600 millones
; de pesetas] para culminar
una obra maestra

Siglo XXIIl. Imagina un universo de mundos paralelos. ”
Uno donde vive la magia, el arte y la belleza. Otro donde prevalece el orden, la ciencia y la tecnologia.

El equilibrio entre estos dos mundos esta a punto de romperse. Aqui comienza nuestra historia...
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Una version personalisima de Los
Viajes de Gulliver, con tres razas,
que no solo son de distinto
tamafio, sino que presentan
distintas motivaciones y ob-
jetivos en su fucha a muerte por
controlar el planeta. Un juego ex-
cepcional, que sorprendera por la
originalidad de su desarrollo.

(itizén
Kabuto

April, la chica que
4 protagoniza esta
aventura, tendrad
que realizar un au-
téntico viaje por dos
mundos (el real y el
onirico) para tratar de
evitar el desastre que
sa avecina por la desa-
paricion de las puertas
que los separaban. Una
aventura, en fase de de-
sarrollo, que no habra que
perder de vista.

urney

93 [ REPORTAIE |

Un complete reportaje en el que
podréis descubrir de primera mano
todo lo que rodea el esperado
lanzamiento de la nueva consola
de Sony, y que ademds incluye un
extenso repaso de todos los
titulos que se espera que
salgan en los proximos
meses para
PlayStation2.

795 PTAS/A.7T7€
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Para los amantes de la velocidad, un repaso exhaustivo por los mejores
titulos del mercado: «V-Rally 2 », «Colin McRae 2.0», «Pro-Rally 2001»,
«Stunt GP», «Screamer 4x4», cInsanex, <Metropolis Street Racer» y «Dri-
ver 2», Para que no se te escape nada estas Navidades.
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ARG
A Road Advenbure

Una aventura dispuesta a defender a capa y espada la perspectiva 2D y el ra-
tén; eso si, combinando con esto la utilizacion de las mas modernas tecnolo-
gias de animacién 3D, empleadas en las uiltimas producciones Disney.
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129 | MEGAJUEGO | Editorial

Ahora si que es Navidad

Ahora sf que podemaos decir sin ninquna duda que si, que es Navidad, y ya estén puestas las luces y hay que ir pensando en
la carta a los Reyes Magos, y ya se empieza a oir esa terrible pregunta: jqué vas a hacer en Nochevieja? Pues, nosotros, los
maniacos de los juegos, sequramente nos pasaremos [a Nochevieja jugando con alguno de los nuevos titulos que siempre
florecen en buen niimero por estas fechas. Estamos hablando, por ejemplo, de «Sacrificex, la iltima locura de Shiny, que com-
bina de forma excelente varios géneros, consiguiendo un titulo tnico con un disefio que a nadie dejara indiferente. 0 tam-
bién podemos aconsejaros que echéis un vistazo al reportaje especial de juegos de coches que hemos preparado para los
amantes del motor,y en el que examinamos varios titulos como «Colin McRae 2.0» o el esperado «Pro-Rally, sin olvidar pro-
gramas de tanta calidad como «Screamer 4x4» o el excelente y adictivo «Metropolis Street Racer».

Las Navidades también son especiales porque aparecen infinidad de titulos deportivos, como «FIFA 2001, «Rughy 2001,
«Madden NFL 2001, que vienen a satisfacer las ansias de [os mds apasionados por las grandes competiciones.Y qué os po-
demos decir de «Giants, Citizen Kabuto», una joya en la que descubriréis que el tamaiio no lo es todo. Tres razas enfrentadas
por el mismo objetivo: controlar el planeta; aunque cada una con sus propios intereses y motivaciones. Accién, aventura y es-
trategia en un solo juego que recrea un fabuloso mundo en el que tendremos que aprender a adaptarnos para sobrevivir.
Los que prefieran las aventuras tienen en «Runaway» y en «The Longest Journey» dos candidatos a ocupar su disco duro por
mucho tiempo. En este nimero os ofrecemos un avance de cada uno de estos proyectos que prometen convertirse en dos jue-
gos a tener en cuenta dentro de su género. También hemos preparado un reportaje especial sobre la tltima aventura de La-
ra Croft, «Tomb Raider Chronicles», que esta vez serd narrada por sus amigos més intimos, aunque por supuesto la viviremos
nosotros, junto a ella, en primerisima persona.

Y ademds, en este nimero extra, un suplemento especial con la solucion completa de cuatro juegos que no pueden faltar en
cualquier coleccion, «Command&Conquer: Red Alert 2», «Baldur s Gate I1: Shadows of Amns, «A sangre fria» y «Louvre. La
maldicién final». Sin olvidarnos de todas nuestras secciones habituales para que los seguidores de cada género no se pier-
dan la dltima hora de los juegos més candentes. Y por supuesto los consejos, trucos, cartas..., y todo lo que mes a mes os ve-

En «Sarifice» todo encaja como en un buen rompecabezas, y la
expresion multigénero cobra sentido, como pocas veces habia-
mos visto antes. Estrategia, JDR, accion, en un mundo donde lo
mas importante sera destruir el altar de nuestro rival.

Siquieres recorrer to-
dos los caminos que
Ilevan hasta la verdad,
no teneéis que hacer
otra cosa mas que leer
asta completa guia
que hemos pre-
parado para

que todoos

resulte facil

y podais dis-

frutarde los
distintos fi-

nales del

juego.

3 [COMANIA]

| Dos(D’s os ofrecemos esta

| vezrepletos de demos de

| rabiosa actualidad como:

| «Screamer 4x4», «Half-Life:

; Team Fortress», «FIFA 2001x»,

| «Pro-Rally 2001», «sMetal Gear So-
lid», «Runen, «Blair Witch Project
Volume 2», «Starship Troo-

| pers», «Zeus: Master of
Olympus», «Kao the Kan-

| garoo», «Virtual Pool» y
«Original War», «Pacific
Warriors» y «Sheep». Ade-
mas de las habituales actuali-

zaciones y previews.

nimos ofreciendo desde Micromania. Nos vemos el afio que viene...

y ademas...

Laredaccion

6 [ OLTIMA HORA |

Lo mas importante que ha ocurrido en el
mundo de los videojuegos durante el
tltimo mes, reunido en estas paginas

16 [ IMAGENES DE ACTUALIDAD |

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

20 [CARTAS AL DIRECTOR ]

Larespuesta a todas vuestras dudas
sobre el mundo de los videojuegos.

30 [ AVANCE DESPERADOS ]

Un titulo que reproduce el sistema de
juego de «Commandos», pero
ambientado en el salvaje oeste.

40 [ AVANCE TOMB RAIDER
CHRONICLES ]

Una entrega mas de las aventuras de la
incombustible Lara Croft, esta vez
narradas por sus amigos.

48 [ AVANCE Z: Steel Soldiers ]

Para los amantes de las guerras entre
robots, la continuacién de un clasico.

53 [ TECNOMANIAS ]

Todo lo relacionado con el mundo de la
tecnologia y el hardware, resumido por
nuestros especialistas.

a8 [ ZONA ARCADE ]

Penélope LaBelle lidera estas paginas
para todos aquellos sequidores de los
arcades y los simuladores deportivos.

61 [PREVIEWS ]

Los juegos mas importantes de los
préximos meses, resumidos aqui para
todos vosotros.

134 [ CLUB DE LA AVENTURA ]

Un lugar de encuentro para los
sequidores de un género clasico en el
mundo de los juegos de ordenador.

174 [ ZONA ON-LINE ]

El avance de un juego esperado por
todos, «Anarchy online», mas los
habituales apartados de la seccion.

186 [ ESCUELA DE ESTRATEGAS ]

Para todos aquellos que gustan de
exprimirse el cerebro liderar ejércitos
invencibles hacia la victoria final.

188 [ CODIGO SECRETO ]

Se acabaron los problemas y las
dificultades con sélo aplicar los trucos
para vuestras juegos favoritos.

204 [MANIACOS DEL CALABOZO ]

Una seccidn para los fieles seguidores de
las aventuras en mundos fantasticos de
espada y brujeria.

206 [5.0.5 WARE ]

Si, pese a todo, se os resiste algun juego,
plantead aqui vuestras dudas y
obtendréis la solucion.

208 [ESCUELA DE PILOTOS ]

Los amantes del mundo de los
simuladores de aviones y helicopteros
encontraran aqui su seccion.

212 [ PANORAMA AUDIOVISION 1

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

216 [ EL SECTOR CRITICO |

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

| Micromania BN



Ultima [Hora

La REALIDAD
VIRTUAL continua

Trispace, compaiiia responsable del desarrollo de
maquinas de realidad virtual, anuncia el lanza-
miento de una nueva versién de su Ala Delta, que
lleva al usuario a un vuelo fantastico por “El Ca-
ion de la Serpiente’, realizando arriesgadas acro-
bacias por entornos escarpados, desiertos y mi-
nas abandonadas.

La inmersidn en los escenarios es muy elevada
gracias a una mejora de la calidad grafica del en-
torno representado y un nuevo software de vi-
sion estereoscdpica 3D, en tiempo real.

Tarifa plana para DREAMCAST

On

T“_ a2 -
|Buscar |

b [Turismo] Descubre Salarnanca, la cudad que nunca duerm

p [Mdsica] Entrevista 3 Juan Luis Giménez. El mdsico de Presuntos Implicados
lanza su sequndo disco en solitari

Dreamarena

TN, L LU VA
areame]

p [Bombenes] Enrique, George, Claudia ... agui tienes uns pequefia muestra

. de las chicas v chicos mds quapos que existen en el planeta
ENTRAR

p [Consultorio] Si tienes algun problema o simplerments necesitas a alguien
gua te escuche, deja tu mensaje a Andres Gassi

p [Cine] Consulta ls cartelers de esta semana

Sega ha anunciado que se ha llegado a un acuerdo con el grupo Telefonica para expandir y mejo-
rar las posibilidades online de Dreamcast, lo que afecta muy directamente al usuario en tanto
en cuanto se ofrecera la posibilidad de contratar tarifa plana para navegar y jugar online con la
consola.

Telefénica se convierte en el nuevo proveedor de acceso a Internet de Sega en Espana, con una
cuota de tarifa plana de 2750 pesetas al mes, en las mismas condiciones en que la operadora ofre-
ce la tarifa para usuarios de ordenador, en cuanto a horarios.

El acuerdo conlleva la modificacion del portal de Dreamcast, Dreamarena, que se englobara como
parte de un nuevo portal: dreamcast.terra.es, en el que

ademds de noticias e informacion relativas a la maquina,

apareceran contenidos sobre cine, miisica, deportes, etc.

Los actuales usuarios de Dreamarena deberan llevar a ca-

bo, con toda probabilidad, un re-registro de sus datos pa-

ra actualizarlos al nuevo portal, aunque no existiran va-

riaciones importantes sobre los pasos de conexidn, etc.

La puesta en marcha de este acuerdo se complementa con

una promocion exclusiva para todos los usuarios que sus-

criban la tarifa plana, que recibiran gratuitamente el jue-

go «Planet Ring» y el Dreamcast Microphone, para trans-

mitir mensajes de voz a través de la consola, asi como

manejar algunos titulos, como el mencionado, que acep-

tan este sistema de control.

Regreso
al FUTURO

Dinamic Multimedia anuncio hace escasas fechas
el acuerdo al que habia llegado para la distribu-
cidén en Espaia de los productos de Topware, pro-
ductores de, entre otros, «Earth 2150», Este titu-
lo, es distribuido en nuestro pais por Proein, y
acaba de aparecer en el mercado.

Por sorpresa, casi, Dinamic ha hecho publico que
en Enero vera la luz «The Moon Project» que es...
la continuacion de «Earth 2150». Como suena.
Casi sin dar tiempo a reaccionar al usuario, se le
colocan en el mercado dos titulos, uno continua-
cion del otro, que ademas aparecen a precios bas-
tante diferentes (7 990 el primero y 3 995 pesetas
el sequndo) y que, aparentemente, no se dife-
rencian demasiado entre si. Curiosidades del
mercado..., ya veremos en qué queda finalmente
todo esto.

TECNOLOGIA Para nuevas maquinas

PS2 en mundodvd

Més noticiasy disponihilidad de informacion y productos para PS2 se mueven, dia a dia, en Internet.
Los tiltimos en apuntarse ala“moda” de PS2 han sido los chicos de mundodvd.com, pagina web de-
dicada al universo del DVD, con el video como principal contenido, aunque dadaslas posibilidades de
PlayStation 2, yaincorporan noticias, juegosy contenidos relacionados con la maquina de Sony, Ade-
mds, trabajan junto a tiendas online, como dvdgo.com, para procesar pedidos de aquellos productos
que comentan, con lo que ahorran un paso al usuario, ala hora de encontrar juegos.

Bl Micromania |

Strategy First sera el sello bajo el que aparecera «World War Il Online», producto desarrollado por Play-
nety que se engloba en el género de la estrategia como titulo dedicado unicamente al juego a través
de Internet. El usuario podrd participar tanto del bando de los aliados como del eje, controlando uni-
dades individuales en el campo de batalla o ejerciendo como comandante de divisiones completas.
«World War Il Online» aparecera, probablemente, alrededor del proximo verano.

Climax ha anunciado la formacién de un nuevo departamento
en sus estudios de desarrollo, dedicado al disefio de una nueva
tecnologia llamada Dyne, que serd incluida en sus proximos jue-
gos. Esta tecnologia se orienta a la aplicacion en titulos
dedicados al mundo de los coches y las carreras.
Dyne se estructura en torno a varios aparta-
dos clave: simulacion fisica, dinamica
de modelos y geometria de superficies curvas.

La primera aplicacion de Dyne serd en el engine desarrollado
para P52, llamado Motorsports Engine, capaz de manejar
cerca de 12 millones de poligonos por segundo. Hara su
debut en un titulo, del que por ahora no se quiere des-
velar el secreto, que aparecera en Navidad del 2001.
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ROL y accion

Esta a punto de ver la luz «Wizards & Warriors»,
juego de rol en primera persona, basado en el
control sobre un grupo de personajes, desarrolla-
do por el creador de titulos como la serie «Wi-
zardry», D.W. Bradley, y que combina sistemas de
combate por turnos y en tiempo real. El jugador
debe utilizar tanto su astucia en inteligencia co-
mo las habilidades que el juego pone a su dispo-
sicidn, para llevar a cabo combates, hechizos y re-
solver enigmas, en un entorno de ambientacidn
medieval fantastica.

Republicas
BANANERAS

En Marzo llegara al mercado, salve cambios de
dltima hora, «Tropico», titulo desarrollado por
PopTop Software, y situado en el género de la es-
trategia en tiempo real.

«Tropico» traslada al jugador a un ambiente bas-
tante inusual en los juegos del género, una isla
caribefa, y con un objetivo bastante extrava-
gante, asimismo: convertirse en presidente-dic-
tadorzuelo de una reptiblica bananera, pudien-
do actuar con un minimo de ética, buscando el
bienestar del pueblo, o bien decantarnos por
una falta total de escripules buscando el enri-
quecimiento personal, sin que trascienda a la
opinidn ptblica. Una propuesta, cuando menos,
diferente.

La cuarta PARTE

Havas tiene
disponible des-
de finales del
pasado mes
«La Maquina
Increible» cuar-
ta parte del
clasico «The In-
credible Machi-
ne», basado en
una coleccion
de puzzles en los que se pone a prueba la sagaci-
dad del jugador, utilizando extravagantes arte-
factos mecanicos y rompecabezas todo tipo para
hacer pasar al mismo un rato divertido.

ML Micromania |
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BLADE el cuento de nunca acabar

Cuando ya paredia que todo habia llegado a su fin, con Rebel Act anunciando como finalizado
«Bladen, con fechas de lanzamiento definitivas (primera semana de Diciembre), una demo pro-
ducida y una version beta que Micromania analizo en el pasado niimero, Friendware y Rebel Act
hicieron piiblico, justo después del cierre de Micromania el pasado mes, que «Bladex se retrasaba
hasta finales de Febrero del 2001, segtin fechas impuestas por el distribuidor internacional, Co-
demasters. Como muchos ya sabréis, pues la cuestidn lleva dias y dias circulando por Internet,
no se trata de una broma. ;A qué juega, entonces, Rebel Act?

Micromania quiso aclarar las causas reales de este retraso, y se puso en contacto con la compania,
cuyos comentarios oficiales al respecto se fundamentan en una causa principal: pirateria.
«Blade» tenia prevista su salida en Febrero (o tltima semana de Enero) en Estados Unidos, ya
que resultaba imposible llegar a las fechas navidenas (dias inicialmente previstos para el lanza-
miento en Europa), sin haber tenido una version acabada del juego sobre Septiembre (cuestiones
de testeos, produccion, doblaje, etc, obligan a tener un par de meses, como minimo, de antici-
pacion sobre una fecha real, dado el volumen de negocio que se mueve en los U.S.A.). Asi que, con
los datos sobre la mesa, Codemasters dijo que, o se hacia un lanzamiento simultaneo en todo el
mundo, acoplandolo a la fecha mas tardia, o habria problemas. Esos problemas, se refieren, segin
Codemasters y segun aclaré a Micromania Juan Diaz Bustamante, a la pirateria. Resultaba de-
masiado arriesgado lanzar «Blade» con dos meses de diferencia, en distintos mercados. .. Esto
obliga a plantearse muchas cuestiones. Por un lado, y era algo sabido, el dafio que [a pirateria ha-
ce a mercados como el espaiiol, que no estan demasiado boyantes en el mercado de PC. En se-
gundo, resulta muy dificil creer que una compaiia como Friendware y un equipo como Rebel Act,
no hayan sido capaces de anticipar semejantes hechos, habida cuenta que son los productores y
desarrolladores del juego, respectivamente. ;Para qué calentar el ambiente en determinadas
fachas, haciendo creer a usuarios y a revistas (a Micromania se le aseguro que la fecha de Di-
ciembre era inamovible) que «Bladex estaba acabado? Y, por otro lado, ;jmanda mas la distribui-
dora internacional que el productor? Juan comenta que esto les dara mas tiempo para pulir de-
tallesy limar pequeiios problemas en «Bladex. Pero, ;no estaba acabado? Desde |a aparidion de la
demo, «Blade» ha causado mucha controversia, con opiniones encontradas, y relaciones de“amor
y odio” Algo de prever en un juego que lleva tanto tiempo en desarrollo. Para Diaz Bustamante
esa es una buena senal, indicativa de que la gente esta pendiente del juego, y quieren saber, y
opinar, lo que de bueno y de malo tiene un titulo como «Blade», que tantas expectativas ha le-
vantado. Micromania adelantd su opinion sobre la version beta del juego que la compaiia hizo
llegar a redaccion. Esta por ver lo que confirmara, o desmentira, la version final, si se va a realizar
algiin cambio mas.

Curlosos CONTRABANDISTAS

«Smuggler’s Run» es un juego desarrollado por
Angel Studios, para PlayStation 2, que utiliza el
argumento de convertirse en contrabandistas
de... bueno, eso es lo de menos, usando para
nuestro propasito unos buggies con los que lle-
var tan codiciada mercancia (el McGuffin, como
diria Hitchcock) de un punto a otro. En la practi-
ca, esto se traduce como un titulo de carreras, en
el que los coches, y la habilidad del conductor, se

traducen como protagonistas de la accion,

Novedades
NEWSOFT

Newsoft, compaiiia cuya produccion, hasta la fe-
cha, se venia limitando a packs de juegos, anun-
cia que prepara para el préximo mes un titulo de
desarrollo propio, con un disefio muy ambicioso
inspirado en titulos como «Wipeout», llamado
«Future Runner». El juego, que aparecerd para
PC, ofrece tres modos de competicion en cinco
mundos diferentes.

Ademas, Newsoft, anuncia que tiene en prepara-
cion nuevos packs de Freeware, y ademas destaca
muy especialmente uno dedicado a juegos para
Palm, siendo una auténtica novedad en el mer-
cado el encontrar software de ocio disponible pa-
ra este formato.

Compras en
INTERNET

Si buscas periféricos para tu equipo (orde-
nador o consola), una direccion de Internet
que te puede ser de ayuda es www.flexili-
ne.es. La compaiia inicia una estrategia de
venta directa de articulos, entre los que se
pueden encontrar productos de Logic Con-
trol. Ademas, en la pagina web se puede
encontrar también informacion y posibili-
dad de compra de distintos juegos, para to-
do tipo de formatos.

La nueva
TEMPORADA

E.A. Sports ya tiene casi todos sus titulos de la
nueva temporada deportiva a punto, siendo uno
de los dltimos «F1 Championship 2000 Edition»,
juego que actualiza datos, circuitos, carreras y pi-
lotos de la tiltima temporada de Férmula 1. In-
cluye numerosas mejoras respecto a titulos ante-
riores, no solo en datos sino en jugabilidad y
opciones. El realismo y la fidelidad a los datos ofi-
ciales es total, y esta destinado a todos los fana-
ticos de tan atractiva modalidad deportiva.
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GAME BOY
ADVANCE reina
en las portatiles

La nueva portatil de Nintendo va ganando, dia
a dia, adeptos y apoyo por parte de las compa-
fiias. Las ultimas noticias hacen referenciaa tres
proyectos en desarrollo de Crawfish Interactive,
que viene a demostrar el potencial de la peque-
fia consola de la Gran N, con las demos de los
mencionados juegos. Se trata de un proyecto de
carreras de Formula 1, otro con aviones como
protagonistas y un tercero inspirado en los jue-
gos 3D en primera persona tan populares en P(,
que actualmente utiliza disenos de «Doom» pa-
ra mostrar su estado actual de tecnologia.

Nuevos titulos
de LINEA
ECONOMICA

Acclaim anuncia el lanzamiento de tres
nuevos titulos en su linea de precio econo-
mico, “Value’; que incluye «Alien Trilogy»,
«Bust a Move 2» y «ReVolt», Todos estos ti-
tulos, para PlayStation, se pueden encon-
trar ya en el mercado, y representan una
buena ocasion para completar la coleccion
parala consola de Sony, si es que no pudis-
teis disfrutarlos en su momento.

| VALUE SERIES - VALUE SERIES & VALUE SERIEY

PlayStatio

Del ROL, a la accion

Sony Online Entertainment anuncié a principios de mes, de manera oficial, el nueve proyecto
que Verant («Everquest») tiene entre manos, dirigido al mundo del juego exclusivamente online,
y que se puede considerar como el primer juego 3D en primera persona, concebido como un mun-
do persistente para juego multiusuario. El nombre, «Planet Side».

El juego aparecera a finales del 2001, y en él los participantes asumen el papel de soldados mer-
cenarios, a las érdenes de una de las cuatro corporaciones en conflicto que dominan este parti-
cular universo. Los escenarios seran enormes, segun las informaciones de Verant, y se podra par-
ticipar tanto a titulo individual como formando equipos, que podran manejar no sélo armamento
sino diversos vehiculos, que participaran activamente en los combates que se [leven a cabo.

Estrategia MEDIEVAL

no de Gathering of Developers. «Stronghold» nos traslada a un universo medieval, donde el jugador de-
bera combinar la construccion y gestion de entornos urbanos y castillos, con combates en tiempo real.
Estos combates se centraran, sobre todo, en la defensa de los castillos que el jugador controle, y enel
ataque a los castillos del rival, controlado por la |A del ordenador o por otro jugador humano. «Strong-
hold» aparecera a finales del 2001.

Para COLECCIONISTAS

on Havas Interactive comercializa, desde finales del pasado
SHOw mes, ediciones especiales para coleccionistas de titulos de
| tanto éxito como «Diablo 2» y «Swat 3», Estas ediciones lle-
gan mucho mejor presentadas que las copias habituales,
con extras como un DVD que
retine el juego, los videos y
una Guia Oficial. Los precios,
ademas, se incrementan so-
lo muy ligeramente, con lo
que se convierte en una
gran tentacion en la que es
dificil no caer.

ELITE EDITI

Sorprender es

IMPORTANTE
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Parece que, iltimamente, la sorpresa y los “ex-

tras” ocultos en los juegos vienen a sustituir par-
te de la innovacién conceptual en muchos jue-
gos. Lo que no impide que estos titulos sigan
ofreciendo una gran calidad global. La mejor
prueba la encontramos en la segunda entrega
de «Ready to Rumble», del que ya se sabia que
escondia personajes como Michael Jackson o
Shaquille 0'Neal en sus contenidos, aunque no
era tan sabido que incluso el todavia presidente
de Estados Unidos, aparecia dandose de mam-
porros con su esposa, Hillary. Pero asi es. Parece
que, por lo menos, sentido del humor no les falta
a los chicos de Midway.

Viejos héroes
de PAPEL

sy

Zeta Multimedia, como ya se ha encargado
de anunciar a lo largo del iiltimo mes, esta
preparando distintos proyectos para PC
protagonizados por clasicos del comic espa-

fiol, como el Capitan Trueno (del que tam-

bién existe el proyecto de una pelicula, por
cierto) o Mortadelo y Filemon. Una estu-
penda oportunidad para que los més jove-
nes se acerquen a algunos de los persona-
jes que han creado una cultura del comic
propio en Espana, adaptados a las nuevas
tecnologias.
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KONAMI por fin
da el salto

Hace aios que Konami viene especulando con la
posibilidad de la produccion directa de juegos
para PC,y por fin se ha decidido, preparando para
estas Navidades versiones de juegos como «The
Grinch» y «The Mummy, que seran producidos
por la compafiia, sin licenciar el titulo para su de-
sarrollo por un equipo externo. Ademas, Konami
también prepara otro titulo para compatibles,
«Woody Woodpecker Racing», basado en una ca-
rrera de coches, al estilo «Super Mario Kart».

LARA, cada vez
mas cerca

|
@, |

Al menos, en la formay las curvas de Angeli-
na Jolie. El caso es que la pelicula de “Tomb
Raider” parece que, por fin, ha tomado im-
pulso, y la produccion va viento en popa, De
momento, se han empezado a filtrar algu-
nos de los supuestos escenarios y decorados
de la producdion, y continuamente aparecen
en Internet noticias referentes a novedades
en el rodaje y el reparto. El dltimo, que John
Voight, padre de la Jolie, aparecera también
en la pelicula.Todo queda en familia.

EEEER=ER

Origin ha hecho publicos algunos detalles referentes al desarrollo y lanzamiento de «Ultima On-
line. Third Dawn», la proxima expansion del universo «Ultima».

«Third Dawn» incluira docenas de nuevos lugares por explorar, un nuevo bestiario, efectos visua-
les nuevos de luces y sombreados y mas de doscientos personajes, en total, de nuevo cuno a dis-
posicion de los seguidores de la serie.

Segun Origin, ademas, «Third Dawn» no sera mas de lo mismo, puesto que han desarrollado una
nueva tecnologia 3D, que se combina con el actual engine de «Ultima Online», con la que se quie-
re hacer mds inmersiva la experiencia y dejar en manos del jugador la posibilidad de explorar
nuevas vias de interaccion y combate.

Mas juego ONLINE en el espacio

XYZ es la compania que estd
desarrollando «3rd World»,
un juego online ambientado
en el espacio exterior, y basa-
do en el mismo concepto que
el ddsico «Elite», en que el co-
mercio y el combate dominan
toda la accion. El mundo de
«3rd World» es un universo
persistente, y las posibilida-
des de ampliacidn del equipo
controlado por el jugador
son, en teoria, ilimitadas.

Infogrames anuncia la disponibilidad de un pack
de juegos deportivos, destinado a los amantes
de este tipo de producciones. El pack «Eurosports
Collection 1» retine «UEFA Manager 2000», «24
Horas de Lemans» y «Rally Masters», con lo que
los aficionados al mundo del motor encontraran
pocas excusas para no hacerse con este produc-
to, a un precio, ademas, muy tentador.

ESTRATEGIA,
ROL Y ACCION

Tal combinacion de géneros llega de la ma-
no de Take 2 con «Mafia», un juego que pro-
pone meterse de lleno en el mundo de los
bajos fondosy el crimen, en los afios treinta,
y cuyas principales credenciales son un mo-
tor grafico realmente poderoso, un enorme
detalle en el diseno de las' misiones y una
fantasticaambientacion, que traslada al ju-
gador al agitado mundo del hampa en los Es-
tados Unidos, cuando personajes como Ca-
pone imponian su ley, y sélo tenia vozaquel
que llevaba un arma en las manos. Ya vere-
mos qué es lo que nos depara finalmente es-
te titulo que promete, aunque sdlo sea por
lo atractivo del mundo que emula.
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BATIR UN RECORD
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CONTARLO?

CONSIGUE GRATIS EL MICROFONO DREAMCAST Y EL JUEGO PLANET RING.
(4 JUEGOS EN UNQ)

Ahora, conéctate a Internet desde tu Dreamcast

y siite das de alta en la Tarifa Plana de Telefonica,

te regalamos este alucinante micro y el juego Planet Ring
con el gue podras utilizarlo. Preparate, muy pronto
podras retransmitir on-line todas tus batallitas.

! L Dreamcast..
j onlinefirciors Up to 6 billion players

Con la Tarifa Plana podras jugar on-line de 18:00 h a 08:00 h, de lunes a viernes, y 24 horas los sabados, domingos y festivos de cardcter nacional. Esta promocion es valida hasta fin de existencias.

El mando de control no se incluye con el Dreamcast Microphone.
Yelefonica
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Lo mejor de Disney en Juegos & Cia

Descubre, este mes en Juegos&Cia, toda la
magia de Disney. Un mundo increible que
os presentamos en el reportaje de portada,
donde nos convertimos en protagonistas to-
mando el control de los videojuegos mas po-
pulares de las proximas navidades.

Ademds, como cada mes, los comentarios de
los juegos imprescindibles en todas y cada una
de las plataformas y los trucos infalibles para
convertirnos en unos auténticos expertos de
los videojuegos. Por sdlo 375 Ptas, el nimero
de diciembre incluye ademas 7 fantasticos ca-
lendarios, para que los pongas donde quieras,
con las caratulas de los juegos del momento.

~ -Apuésta: por
g lagtantasia
et i et

Navidades Calientes con PC Mania

Este mes, estrenamos disefio y analizamos... {100 productos! Orde-
\ nadores. Impresoras. Monitores, Escaneres. Cdmaras digitales. Re-

productores MP3. Software educativo. Videojuegos. Los tltimos na-
i vegadores de Internet y las mds sofisticadas tarjetas capturadoras
;" de video, protagonizan nuestras dos comparativas; en un apasio-

nante informe, descubrimos todos los secretos para optimizar
PCMANIA ‘
& e -

el PC; y si estds enganchado a los nuevos escritorios perso-
nalizados, te contamos dénde obtenerlos y como instalar-
los sin problemas. :
De regalo, dos CD-ROM con las dltimas “demos” y un re-
portaje sobre la Gltima edicion de “Art Futura”Por 795 pe-
setas, jte lo vas a perder?

= | jEstemesunimpresionante
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video con los mejores juegos
de estas Navidades!

Menudas Navidades os esperan con este espe-
cial de Hobby Consolas No sdlo vais a poder
estar leyendo la revista hasta el mes de enero gra-
cias a las 212 paginas que os hemos preparado, sino
que ademds tenemos una sorpresa. Un sensacional
video de 38 minutos para que podais contemplar
con todo detalle los bombazos que se nos vienen en-
cima: Final Fantasy IX, Fifa 2001, Quake /11,155 2000, Head Hunter, Phantasy Star Online,
Zelda Majora’s Mask, GT 3, Dino Crisis 2, Driver 2..... y un sinfin mds de juegos.

PlayMania apuesta por
la@accion

La portada del ndmero 23 de PlayMa-
nia esta dedicada a Dino Crisis 2, uno
de los juegos mds sorprendentes y diver-
tidos del momento, sobre el que os han
preparado un completo y exhaustivo and-
lisis. Pero no es el Gnico. También encon-
traréis comentadas novedades del calibre
del espectacular Driver 2 0 el angustioso
=4 Alien Resurrecion.

» En su seccién habitual de guias, encontraréis todos los se-
cretos de Koudelka, Alundra 2 y Tony Hawk 2, asi como un montén de trucos.Ademas, os han pre-
parado un reportaje especial con las mejores compras para quedar como un rey estas Navidades;
y otro con toda lo que queréis saber sobre Dinosaurio, la pelicula de Disney de la temporada. Este

Nintendo Accion presenta
Pokémon trading card

Este mes, la revista oficial de Nintendo se vuelca
con la dltima locura Pokémon. Se llama Trading
Card y es una version portatil del exitoso juego de car-
tas intercambiables. Junto a Pokémon, no os perdais
el analisis concienzudo de los dos juegos més espec-
taculares que han salido para N64: Zelda Majora’s
¥ Mask y Mario Tennis. De este tltimo regalan 40 car-

tuchos. En la Revista Pokémon llevan una completisi-
Y ma guia de Pokémon Pinball para GBC, ademés por supuesto de nue-

vas entregas de las gufas de Pokémon Snap y Pokémon Amarillo.

ntimero se redondea con un suplemento de 44 paginas dedicado en exclusiva a PS2 y sus juegos.

EI niimero 12 de la Revista Oficial Dreamcast estd marca-

do por el aluvidn de novedades que llegan a la consola

de Sega en este final de afio. La seccidn de novedades in-

cluye este mes titulos tan carismaticos como Shenmue, Qua-

ke Il Arena o Jet Set Radio, hasta sumar un total de 20 juegos

comentados. Ademds los lectores encontrardn también

* una completa guia en la que se analizan todos los jue-

~ gos para Dreamcast. El GD-Rom incluye seis demos ju-

& gables (Jet Set Radio, Silent Scope y UEFA Dream Soccer
- entreellas), ademés de cinco videos.
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* Recorta y rellena los datos.

* Ven a visitarnes a tu Centro MAIL y presenta
este cupén al realizar la compra del juege.

* Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad,
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Centro MAIL = C° de Hormigueras, 124, ptal 5 - 52 F « 28031 Madrid.
Te lo haremos llegar por transporte urgente (Espafia Penifsular + 595 pts., Baleares + 795 pts.).
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Ima genes de Atualidad

Ready to Rumble. Round 2

Midway se destapd en el lanzamiento de Dreamcast con un titulo tan divertido
como atractivo y jugable, basado en un peculiar concepto del boxeo. Ahora, su
segunda parte llega a Dreamcast y PlayStation 2 con mds personajes, opcio-
| nes de juego, modalidades de competicion y el mismo espiritu irreverente del
original. Como antes, sus personajes son de lo mds destacable y llamativo, y
mucho mads si imdgenes como las que aqui se pueden ver, son modelos usados
en la accion en tiempo real. Sencillamente excelente.



F1 Championship
2000 Edition

Parece que Electronic Arts le ha tomado la medi-
da al mundo de la Férmula 1, o al menos quiere si-
tuarse como una de las compaiias que mds ten-
gan que ver con los juegos basados en esta
modalidad deportiva. «F1 Championship 2000
Edition» es la tiltima entrega en la joven serie, que
verd la luz —segiin afirma la comparifa— antes de
final de afio. PCy PlayStation 2 serdn las platafor-
mas en que este titulo tiene intencion de brillar

con luz propia, pues intenta sacar el mdximo ren-
dimiento a la potencia de ambas mdquinas, no
salo en lo referente a calidad grdfica, sino en op-
ciones de juego. De momento, E.A. Sports ha co-
menzado a distribuir las primeras —espectacula-
res— imdgenes de referencia del titulo.

El concepto de accidn 3D, combinado con ligeros
toques estratégicos, es la base de «X Squad», uno
de los titulos en que E.A. tiene puestas sus mayores
esperanzas para PlayStation 2. Se trata, sin em-
bargo, de un juego que no se puede afrontar a cor-
to plazo. Su estructura y diseiio, que aumenta en
complejidad y sofisticacion a medida que se juega
mds y mds, puede parecer, a primera vista, algo ma-
nido, cuando en realidad descubre toda su fuerza a
la larga. Quizd no rabiosamente original, pero pla-
gado de buenos detalles y atractivo, se plantea «X
Squad» para potenciar el lanzamiento de Play-
Station 2, aunque verd la luz algunas sema-

nas después que la mdquina.

Micromania
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ROL se Unen en una
Guerra de Héroes

® 7 héroes primarios y 7 secundarios.

® Los héroes van ganando experiencia
y nuevas habilidades durante el juego.

@ 70 Personajes con caracteristicas
diferentes. .

o

® 12 niveles, 6 en calabozos y 30
‘misiones de un jugador.

® Hasta 60 magias con efectos de
luces dinamicas y Alpha-Blending.

® Mas de 120.000 “frames” empleados en
las animaciones.
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Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccién, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No

se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitard informacion postal o telefonica sobre los mismos.

COMPRAR LA PLAYSTATION 2
Hace poco que empecé a coleccionar la revis-
tay queria preguntarles lo siguiente: ;Saldra
algan nuevo «Tomb Raider» después de «Last
Revelation» para PlayStation? Tengo una
PlayStation con muchos juegos, ;me conviene
comprarme la Play2? jNo serd tirar dinero a
la calle? ;Quién tiene mas posibilidades de
obtener la victoria Intel o AMD? ;0 serd una
batalla eterna? ;Qué juego me recomiendan
de accién en primera persona?

Mariano Martinez. Buenos Aires, Argentina.

Pregunta por prequnta: Si, saldrd uno nuevo,
«Jomb Raider: Cronicles». Sobre si merece la
pena una PlayStation 2 lo dejamos a tu crite-
rio, depende de tus gustos y del dinero que es-
tés dispuesto a gastar. No es fdcil sopesar to-
dos los interrogantes de una decision asi en
unas fineas. Ni idea sobre quién tiene mds po-
sibilidades de alcanzar una victoria entre la
pugna Intel y AMD, de momento la competen-
cia es muy alta y esperemos que siga siendo
asi. Accion en primera persona, es decir poco.
Hemos recomendado muchos juegos... No
obstante ahi van unos cuantos titulos para
que te decidas: «Unreal Tournament», «Half-
Life Counter Strikex, «Alien Vs Predator Gold»,
«Quake 3: Arena», «Heavy Metal FAKK I1»,
«Deus Ex». ..., y tantos otros que nos dejamos
sequro en el tintero.

DISENADOR DE JUEGOS
Me gustaria saber qué es lo que se precisa
para ser la persona que lleva a cabo el disefo
y la creacidn de un juego. Queria saber si se
precisan conocimientos de programacion o
si simplemente hay personas encargadas
para esta labor. Otra cuestién, me he com-
prado el juego «Everguest» con muchisima
ilusién para que luego se me quedase colga-
do aleatoriamente cada vez que lo pongo,
aun teniendo los requisitos recomendados y
todos los drivers y Direct X actualizados. Sé
que hay mucha gente disfrutando de este
juego que esta muy bien, pero también sé de
mucha gente que en el chat del juego se
queja de mi mismo problema, por lo que ahi
va mi protesta sobre este juego por si al-
guien estd pensando en comprarlo. Suerte.
Diego

Sobre qué es necesario para la creacion y dise-
fio de un juego, en principio, mucha imagina-
cion, un conocimiento profundo de este sector
y tener muy claro cémo resolver todos o pro-

cesos necesarios para la creacion de un juego.
Ademds, dependiendo del caso puede ser ne-
cesario disefiar el producto teniendo en cuen-
ta las posibilidades de ventas. La verdad es
que —que sepamos— no hay ninguna rama de
estudio especifica para esta labor, pero al pa-
recer es la experiencia la tnica forma de al-
canzar un puesto de esta clase. Como es ldgico
esta experiencia sélo puede adquirirse reu-
niendo conocimientos en diversos dmbitos,
también y especialmente en el de programa-
cidn. Casi todos los "gurds” famosos por dise-
nar juegos han sido anteriormente programa-
dores y algunos ademds grafistas. También
hay escritores y guionistas, depende def tipo
de juego que se pretenda desarrollar. Sobre la
cuestion de «Everquest, ese problema puede
deberse a muchos factores, necesitariamos
que especificases mds para poder ayudarte.
Nuestro consejo es que te pongas en contacto
con los distribuidores.

CUANDO SALDRA

«COMMANDOS 2»

Tengo unas dudas sobre la consola PlayStation
2. jTendrd salida VGA como Dreamcast? ;Sal-
dré «ISS 2000 a la vez que la consola? Tam-
bién me gustaria saber cuando Pyro Studios
lanzard «Commandos 2» y cuando LucasArts
hard lo mismo con «Monkey Island IV». ;Cabe
la posibilidad de un «Gabriel Kinght [V»?

Alejandro Lopez “Caco’; La Coruna

Una por una. En realidad Dreamcast no tiene
una salida VGA, sino que puede conectarse al
monitor de un PC a través de una adaptador
denominado VGA Box, que por el momento,
no se distribuye en Espana. Hasta lo que sa-
bemos no existe un dispositivo similar para
PlayStation 2. Sobre si saldrd «IS5 2000 al
mismo tiempo que la consola es algo que no
estd confirmado, quizd unas cuantas semanas
después. «Monkey Island 4» deberia estar dis-
ponible mientras lees estas lineas y «Com-
mandos 2» se ha retrasado hasta la primave-
ra del 2007 y sobre «Gabriel Knight [V» de
momento no tenemos constancia alguna.

IMPOSIBLE CONSEGUIR LA
EXPANSION DE «BALDUR" S GATE»

Soy un loco del «Baldur’s Gate»,y me encan-
taria saber el modo de consequir la expan-
sion del mismo: «Tales Of The Sword Coast,
Desde este rincdn me gustaria “agradecer” a
los responsables de la no distribucién de este

producto en Espaiia, que han dejado tirados
un buen ndmero de usuarios que no ha podi-
do disfrutar durante mds tiempo de este
magnifico juego.

Kronengar

En realidad, la expansidn «Tales Of The Sword
Coast» si estuvo en distribucion, por poco
tiempo, hace alrededor de un afio, mds o me-
nos. Al parecer fue necesaria retirar el produc-
to del mercado debido a un importante fallo
de programacion. Es dificil decir si ese error va
a ser subsanado y si, por tanto el programa
volverd a las tiendas, pero de momento la tini-
ca forma de adquirirlo es de importacian.

LANZAMIENTO DE «BLADE»
Me gustaria saber |a fecha de lanzamiento
exacta de «Blade» y la fecha aproximada de
la ampliacién del «Diablo [1». A modo de su-
gerencia, creo que deberiais incluir un poster
del «Blade» en el siguiente nimero.

D@ni

La fecha de lanzamiento exacta de «Blade:
The Edge of Darkness» es algo que nos gusta-
ria saber a todos, pero no sabemos a qué ord-
culo acudir. De momento la fecha prevista ac-
tualmente es febrero, hasta ahi la exactitud.
La fecha de lanzamiento de la ampliacin de
«Diablo 1 es hoy por hoy una incdgnita; hay
rumores que apuntan a que serd dentro de un
aiio pero no les damos demasiado crédito. So-
bre incluir un poster de «Blade: The Edge of
Darkness», recogemos tu sugerencia.

TARJETAS ACELERADORAS
Yo tengo un Pentium 111 600 MHz, trucado
(overclocking) a 800 MHz con 128 MB de
RAM y una tarjeta grafica Voodoo Banshee
PCl. Bueno, el problema es que atin con este
ordenador hay juegos que me van un poco
lentos, como «Carmaggedon TDR 2000»,
«Nocturne» o «Quake |1: Arenav, cuando hay
mucho avasallamiento de por medio. Enton-
ces me gustarfa que me indicaseis una tar-
jeta aceleradora que me pudiera comprar
para que los juegos de ahora y los de mas
adelante me fueran “perfectos” Poseo una
placa base con slot AGP 2X, con lo que puede
aceptar cualquier modelo de tarjeta sin gas-
tarme mas de 30 000 Ptas. Espero que me
contestéis pronto porque es urgente.
Lorenzo
Con la mdquina que tienes no deberias tener
problemas de velocidad a no ser que siempre

estés empleando la configuracin de detalle
mds alta. Pero cdmo esto es muy relativo estd
claro que lo que puede llegar a desentonar en
tu equipo es la tarjeta de video a pesar de que
no es del todo antigua. Si quieres jugar a tope
en grdficos y velocidad necesitards sustituirla.
Por el margen de precio de 30 000 Ptas. que
nos das te sugerimos una Diammond Vipper
I con el chip 53 Savage 2000, (AGP x2, x4) al-
go desconocida pero muy eficaz. También qui-
Z2d puedas encontrar por un precio parecido
una tarjeta, (hay varios fabricantes) que in-
tegre el chip de nVidida GeFarce 256 e incluso
Geforce 2 MX ambas por supuesto en versio-
nes AGP ademds la Voadoo 3 3000 es en la ac-
tualidad una de las mejores opciones en la re-
lacién calidad/precio del mercado.

PARA SER PROGRAMADOR
Hola amigos de Micromania.Tengo 14 anos y
me gustaria saber qué camino he de sequir
para ser programador (creador de juegos).
Francisco Navarro Velasco

Verds tu consulta va mucho mds afld, evi-
dentemente, de la informacidn que pretende-
mos facilitar en la revista, asi que se nos es-
capa un poco como aconsefarte. No obstante,
vamos a intentar ayudarte, suponemos que
habrd mucha gente indecisa en tu misma si-
tuacion y de vosotros depende en gran parte
el futuro de los juegos.

En primer lugar has de decidir si lo que te in-
teresa realmente es “pragramar” o realizar al-
guna otra cosa dentro del desarrollo, como la
creacion grdficos y modelos, el diserio, etcéte-
ra. £n virtud de lo que decidas, tendrds que
encaminar tus estudios en esa direccion.

Ten en cuenta que salvo muy raras excepcio-
nes, hacer un juego es una labor de muchos
profesionales especializados en distintas ma-
terias. Si decides ser programador dirige tus es-
tudios a la Informatica, en particular ala Rama
de Sistemas. En cualguier caso, si no puedes ac-
ceder a esta carrera universitaria puedes
aprender haciendo cursos o incluso por tu
cuenta sitienes mucha fuerza de voluntad, pe-
ro prepdrate para toda una vida de estudio
continuo y de mucho trabajo, en la que no re-
sulta tan fdcil como parece alcanzar el éxito
(una cosa es tener buenas ideas y otra es lfe-
varlas finalmente a buen término). Tus tutores
en el colegio o en el instituto deberian poder
aconsejarte sobre qué orientacion debes darle
a tu formacion para acceder a los estudios que
quieres y camo encaminar tus esfuerzos.

Para participar en esta seccion debéis enviar vuestras cartas a: HOBBY PRESS « MICROMA NIA.C/ Pedra Teixeira,8, 5¢ Planta - 28020 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre la reseria CARTAS AL DIRECTOR.

Tambien pedéis mandarnos un e-mail al siguiente buzan: cartas,micromania@hobbypress.es
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«Giants».Pocas veces una sola palabra es capaz de definir tan bien el contenido de un juego.
En San Francisco, donde Planet Moon tiene sus estudios de desarrollo, se ha cocido a fuego
lento un manjar que se encuentra cada vez mas proximo. Su diseno, desarrollo, accion,
tecnologia y diversion, se sittan a niveles muy por encima de otras producciones
del equipo, léase «<MDK>», y posee el inimitable sello que caracterizaa juegos
como el mencionadoy otros que aparecieron bajo el sello de la compania que
vio nacer a los miembros de lo que es hoy Planet Moon, Shiny.
Las primeras versiones que Micromania ha podido probar de «Giants» demuestran que
el espiritu de la innovacién sigue presente en muchos disenadores y programadores, y que
alin se pueden hacer cosas nuevas, partiendo de esquemas conocidos.
Para ir mas alla de lo ya conocido sobre este atractivo desarrollo, Micromania ha charlado
con los integrantes de Planet Moon, que descubren en las siguientes paginas algunos de los
secretos del diseno de «Giants».

T
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eportaje

El engine de Planet Moon para Giants esta desarrollado en base al API Glide, aunque esta confirmado que para su lanzamiento el progra-
ma también podrd soportar el estandar Direct 3D y muy posiblemente OpenGL. Evidentemente el programa requerira una tarjeta grafica
con aceleracion por hardware incorporada. «Giants» también soportara sonido de entorno en los estandares DirectSound, EAX y Aureal 3D.
«Giants» ha sido disefiado en torno a un nuevo motor grafico denominado Ammityville. Segtin la gente de Planet Moon la aportacion
principal de este engine frente a otros es su flexibilidad. De hecho el desarrollo del motor ha estado orientado hacia el diseio concebido
para el programa. El realismo en la iluminacion y el sombreado ha sido una de las técnicas mas perfeccionadas pero no la prioridad en su
desarrollo, pero de lo que se trata esno restringir con el engine todo aquello ideado para «Giants». Ammityville Engine esta estructurado
en varios motores que trabajan de formaintegrada. El motor de escenarios esta destinade a generar entornos extraordinariamente de-
tallados y extensos contando con avanzadas técnicas de render en tiempo real. Aparte de la evidente estética uinica conseguida en
«Giants», Planet Moon ha puesto un gran énfasis en la generacion de escenarios. Estos debian ser de grandes dimensiones, no penalizar en
lamedida de lo posible el rendimiento del hardware en un alto grado de detalle poligonal y parecer lo menos posible precisamente eso, po-
ligonal. Ademas puede soportar texturas de 2048x2048x32 de resolucion.

TIERRAS MOVEDIZAS 1A

El sistema de IA, estd estrechamente relacionado con el en-

L3

torno. Basandose en su“personalidad” el personaje recono-
cera el entorno que le rodea en tiempo real decidiendo qué
hacery hacia dondeiry esto incluye a los Meccs cuando utili-

zan su jetpack. Esto se traduce en el juego permitiendo que
los personajes utilicen el escenario en sumodo tactico, para
el combate. La manera en que esto es perceptible en el juego
es ver a los enemigos rodear una colina para acceder mas ra-
pido a un punto, o verlos cubrirse tras un obstaculo si saben
que estamos ahi para dispararles.

Otras caracteristicas que se pueden apreciar en el Ammity-
ville Engine es el empleo ~ya con un fin mas decorativo~ de
técnicas bumpmapping, y mapeados de textura dinamicos
para iluminar o cambiar la apariencia de los objetos. Estas
técnicas, bien utilizadas, pueden ayudarnos a creer que la
adquisicion de esa tarjeta de video no ha sido en vano.

El sistema que gobierna la 1A
esta muy relacionado con el
entorno y con la personalidad
de los personajes

La malla que compone la superficie del entorno podra sufrir
transformaciones y modificaciones por acciones de los per-
sonajes en el juego, Por ejemplo: Kabuto, podra crear una
“onda expansiva” en el terreno al dejar caer su descomunal
peso en un salto y Delphi podra también modificar la super-
ficie con uno de sus hechizos generando un terremoto. En es-
te sentido se revela el empleo de técnicas T&L por hardware.
Pero, la complejidad estructural de la superficie de los esce-
narios entrana una dificultad anadida: Resolver eficazmente
las rutinas de colision de los objetos con el escenario cuando
estos presentan multiples angulos, puesto que de otro modo

OPTIMIZACION

se haria tan dificil la interaccion que el entorno no podria ser
jugable: El personaje se atascaria o llegaria a atravesar las
paredes constantemente.

Para que esto no ocurra se necesita ineludiblemente una ru-
tina de deteccidn de colision adecuada. La mayoria de jue-
gos 3D utilizan un objeto que suelen denominar “bounding
hox’; una caja ctibica invisible que envuelve al personaje. En
«Giants» esta caja tiene una forma ovalada evitandose asi
que el personaje quede atascado en las irreqularidades de
una superficie compleja en su estructura.

Integrado en el Ammityville Engine también existe un motor de animacion y composicion en el que se ha incorporado un ambicioso
uso de la técnica LOD (Level Of Detail) o Nivel De Detalle, Para los no doctos, esta técnica consiste en realizar diversas versiones de dis-
tinta complejidad de un objeto 3D y emplear en el juego una u otra dependiendo de la distancia a cdmara, es decir a nuestro punto
de vista en el juego. Asimismo, la composicion de [a animacion —que estara basada en estructuras de esqueleto—de un objeto 3D ten-
drd mas o menos “pasos; de nuevo, seqtin la distancia del objeto animado a la camara. EI LOD bien empleado permitira introduciren
escena decenas de personajes en entornos 3D con un alto grado de detalle, lo que heneficiara directamente la accion en juego para
recrear una batalla con numerosos personajes. Bien pues este LOD en es una de las técnicas mas elaboradas, y como ejemplo los
Mecc contaran con ocho madelos de distinto detalle, desde 1 479 poligonos el mas detallado a 109 poligonos.

El realismo en la iluminacion

y el sombreado ha sido una

de las técnicas mas
perfeccionadas

Cada una de las criaturas

disponibles se controlara con
un interfaz ligeramente
distinto

EZY Micromania

Tratdndose de criaturas tan distintas contaremos con un intefaz ligeramente distinto para controlar el personaje lider de cada una.
Esta diferencia afecta sobre todo al punto de camara. Con Kabuto tendremos una perspectiva en primera persona. En un lado de la
pantalla podré contar los Smarties disponibles para alimentarse y en otro la salud.

Los Meccaryns se controlardn desde una perspectiva en tercera persona enfocada en Baz. El angulo de la pantalla tendra un indicador
del arma seleccionada y lamunicidn, y en el otro la salud. Para Delphi tendremos un esquema muy parecido al de los de los Meces aun-
que indicando el nivel de mana en lugar de la municion, y también apareceran los hechizos que en ese instante podemos conjurar.




Sin duda, uno de los principales atractivos de «Giants», es también una de sus principales razones de ser.

Aunque «Giants» no esta pensado, exclusivamente, como un producto multiusuario, tanto el disefio de sus personajes, como la estructura
desus escenarios, y la variedad de combinaciones que se pueden producir, resulta en un combinado explosivo y que puede dar lugar a es-
cenas en las que los programadoresy diseniadores ni siquiera hayan pensado.

Como mencionan los chicos de Planet Moon en la entrevista que les hemos realizado, en todo momento los Smarties (y mucho mas en la
modalidad “Capturar el Smartie”) juegan un papel fundamental, al ser considerados como un recurso mas, pues en un momento dado, pue-
de resultar mas sencillo controlar a estos que combatir al enemigo, a la larga.

Aqui jugard un papel esencial, también, el aspecto de la I, en cuanto que no solo podran participar jugadores humanos de manera ex-
cluyente, ya que el uso de la CPU como un rival mas, y dependiendo del personaje escogido, puede dar lugara multiples sorpresas.

LAS MODALIDADES:

DEATHMATCH CAPTURA EL SMARTIE

Aungue, en teoria, un“deathmatch” no tiene mucho que des- Eligual, aparente, de la Captura de la Bandera, en cualquier
cubrir a estas alturas, en la practica, como siempre, depende juego tipo «Quake», aunque aqui, la bandera tiene piernasy
del color con que se mira. En otras palabras, en «Giants» varia esta viva. Lo que da lugar a situaciones hilarantes. Ademas,
enormemente la modalidad de uno contra uno, dependien- vuelven a entrar en juego las diferencias entre razas, y laas-
do del personaje que encarne a ese uno. tucia del jugador para aprovechar en su favor los puntos
Un“deathmatch” protagonizado por el mismo tipo de perso- fuertes y débiles de cada una.

najes, o de caracteristicas similares, no presenta un dificil re- El juego en equipo es una de las bases de esta modalidad,
to para ninguno de los jugadores, ni una exigencia en el di- que obliga a planteamientos estratégicos mas fuertes y ob-
seio de tacticas especificas o defensas especialmente servando bien las actitudes del rival, asi como el uso que ha-
poderosas, para contrarrestar las habilidades del enemigo. ¢e, 0 no, de su potencial.

Simplemente, se usan las mismas armas.

Sin embargo, un“deathmatch” entre las diferentes razas dis-
ponibles obliga a hacer uso de numerosas argucias y aprove-
char al limite las virtudes y defectos de cada uno, asi como DEFENSA DE LA BASE

conocer las del rival.Tecnologia, magia y fuerza bruta tienen Py
sus pros y sus contras, representados en
cada una de las razas de «Giants», Las
combinaciones resuftantes de estos
enfrentamientos pueden ser real-
mente espectaculares.

Como en un tipico juego de estrategia, dos, tres o mds juga-
dores se enfrentan, construyendo y defendiendo una forta-
leza propia, e intentando destruir las de los rivales. Todas las
tipicas tacticas de los juegos del género encuentran aqui su
aplicacion aunque, nuevamente, los Smarties se imponen co-
mo una de las principales bazas para ganar la partida. Cuan-
tas mas criaturillas estén a nuestro lado, mas eficaz serd la
gestion de nuestros recursos, mas rapido podremos construir
y reparar, y con mayores y mejores efectivos podremos ata-
caral rival. No se trata tan sélo de ser mejor que el rival, sino
de tener mas posibilidades derivadas de la velocidad con que
se hagan las cosas, que determina al final la cantidad de re-
cursos y de efectivos de los que disponemos.:

«Giants» no es un programa comin, no podemos explicar
qué vamos a encontrarnos en el juego catalogandolo en un
determinado género o en un compendio de varios. Asi que
vamos a aclarar los conceptos basicos de su planteamiento
y del sistema de juego que emplea. La puesta en escena esya
conocida. Tres especies luchan por la supremacia en el pla-
neta Dorion, un macizo que consiste en 40 islas flotando en
algun rincon del universo. El jugador selecciona un persona-
je de una de las tres especies, Sea Reapers, Meccaryn y el gi-
gantesco Kabuto. Gran parte del interés del programa radica
en enfrentar criaturas tan distintas logrando un equilibrio
adecuado en el juego. Pese contener dosis de estrategia y al-
guin toque tipico de los JDR, se trata de un titulo donde im-
perara la accion.

Eso si, al principio el modo para un solo jugador es necesario
pasar por los Meces y por las Sea Reapers para poder llegara
Kabuto. Esto tiene mucho que ver con la estructura del guion
de «Giants» que presentara a los personajes en diversos mo-
mentos del juego. Nuestro personaje inicial es el de Baz, lider
de los Meccaryn (de hecho el enfoque del programa gira en-
torno a las aventuras de los Meccs en el planeta).

Después liberaremos a dos companeros y mas adelante a
otros dos que se adheriran al grupo completando un total de
cinco Meccs. Solo tendremos el control directo sobre Baz, pe-
ro podremos dirigir a los demas a través de ordenes y de
nuestras propias acciones.

ESPECIE POR ESPECIE

Habra unos cuarenta niveles. Los primeros, tendran mucho
de entrenamiento y de toma de contacto con el juego. Cabe
recordar que la isla esta poblada por muchas mas especies
que las tres en liza, que también podran ser hostiles.
«Giants» contempla la gestion de recursos, no como energia
o viveres, sino en la figura de una cuarta especie, los Smar-
ties, Estos inocuos seres seran proveedores de artefactos iti-
les,armamento, viveres y poseeran edificaciones muy utiles
para basar los dominios de nuestra especie, entre otras cosas
a cambio de proteccidon.

Dadas las diferencias entre cada raza, la interaccién con los
Smarties no serd igual para todos. Para Kabuto, por ejemplo
seran poco mas que ganado.

Micromania [EEl



Linea Eireota con....

NICK BRUTY (presidente, birector artistico y fundador de Planet Moon)
Y CHRIS PASSETO eroductor te Internlay, yara «Giants»), EN PLANET MOON STUDIOS

Una entrevista con Planet Moon, cuyo talento creador ya dio fruto en un juego de culto como «MDK», desvela parte de los en-

tresijos de este equipo y de su genialidad, que raya en la locura. Aqui se descubren muchos de los secretos de la produccion

y diseno de «Giants», y se plasma, literalmente, esa extravagancia y sentido del humor que ha marcado el inimitable estilo

de sus producciones. Sequid leyendo, y descubriréis el porqué de esta afirmacion...

MICROMANIA: ;Cémo surgi6 la idea
original de «Giants»? Viendo el juego pa-
rece que la extravagancia de algunas ideas
bdsicas remite a conceptos como el de
«MDK». ;Es la originalidad siempre vues-
tro principal objetivo?

NICK BRUTY: Todo partié de nuestro in-
terés por investigar las posibilidades del jue-
go en red. Personalmente es algo que siem-
pre nos ha gustado mucho, aungue cuando
jugdbamos con titulos como «Duke Nu-
kem» ¢ «Quake» notdbamos que a la larga
todo tendia a hacerse muy repetitive, asi que
comenzamos por diseitar personajes que re-
sultaran lo bastante diferentes unos de otros
como para aportar ideas nuevas al juego
multiusuario en un titulo que se basara,
principalmente, en la accion, aunque con
ciertas dosis de estrategia.«Giants» evolu-
ciond a partir de ahi, y poco a poco fueron
surgiendo el resto de ideas... bueno, de he-
cho no hemos podido incluir todo lo que se
HOS OCUTTIO.

MM.: ; Cudl es la historia del juego, a gran-
des rasgos?

CHRIS PASSETO: No queremos desvelar
toda la historia, pero os garantizo que a tra-
vés de todo el juego, como podréis compro-
bar, existen un montén de cambios en ac-
cion, planteamiento y personajes, asi como
un buen puitado de personajes muy coni-
cos que hardn sonreir y refr a carcajadas.

MM.: Uno de los aspectos mds atractivos
parece ser el modo multiusuario. ;Qué op-
ciones de juego existirdn en este sentido?
C.P.: Los modos multijugador de «Giants»
estdn pensados para tipos mity distintos de
usuarios. Habrd una opcién de “Death-
match, otra que hemos llamado " Capnerar el
Smartie” (bueno, si como capturar la bande-
ra, pero con estas pequenas criaturas), que
precisa de una mayor dosis de estrategia y es-
td orientada al juego en grupo, en modo coo-
perative... Ademas también existirg un modo
en el que habrd que construir una base, como
en el tipico juego de estrategia en tiempo real.
Cuando se cogen todos estos modos de juego
y se mezclan con las distintas razas que exis-
ten en «Glants» se dan un monton de combi-
naciones realmente curiosas. Un ejemplo
puede ser cuando tenemos un deathmatch
con dos grupos de Meccs, que funciona co-
mo el tradicional mode multijugador. Pero
en un deathmatch con Kabuto, los Meccs y
las Reapers, se pueden observar escenas co-
mo los Meccs volando por todos lados y dis-
parando sin parar, & Delphi lanzando hechi-
zos para Intentar afectar a todo lo que pueda
danarla y a Kabuto corriendo y golpeando
cuanto se cruce en su cantino... Es una expe-
riencia realmente tinica.

I Micromania |

MM.: Las primeras informaciones que sur-
gieron sobre «Giants» hablaban de una apli-
cacion de ecosistemas en el universo de jue-
go. Pero, ja qué os referis con esto y qué
incidencia tiene sobre el juego real?

C.P.: Bueno, la cosa es que si lueve en el jue-
go, sorprendentemente el fugador no se mo-
ja. A no ser; claro, que estés jugando en la ca-
tle y esté Noviendo. Aunque si eso es asi,
puede que el jugador viva debajo de un
puente, pero sea dueiio de un PC.

N.B.: Y, una vez que Chris ha dejado de de-
cir tonterias, podemos hablar de la realidad.
El juego depende, en muchas de sus misio-
nes, de unas criaturas llamadas Vimps (esa
especie de ovejas gigantes que pululan por
ahi). Los Meccs las cazan para dar de co-
mer a los Smarties, con lo que conseguirdn
la ayuda de estos para consiruir edificios v
comprar armas. Las Reapers usan las almas
de los Vimps para conseguir energia que les
permita utilizar hechizos, y Kabuto, simple-
mente, se las zampa o las usa como arma
arrojadiza.

MM.: Un aspecto que llama la atencién en
«Giants» es el engine que utilizdis. ;Se trata

N.B.: Nada que ver. De hecho, si el engine
de «MDK» asomara la cabeza para ver el
de «Giants», se sentiria bastante humillado,
el pobre...

MM.: La accién de «Giants» se desarrolla
en escenarios formados por islas. ;Cémo se
ajusta este disefio de escenarios a la accién,
durante los cuarenta niveles del juego?
C.P.: Estas cuarenta misiones se reparien en
un total de quinee islas. Las misiones, ade-
mas, varian bastante de una isla a otra, asi
como al avanzar en la historia del juego. Te-
ned en cuenta que cada tercio del juego se
usa un protagonista diferente, asi que todo
influye finalmente en la accién: personajes,
escenarios, interaccion y objetivo de las mi-
siones. No se puede hablar de una generali-
dad global. Ademas, existen nueve islas di-
sefadas especificamente como escenarios
multijugador, y varian tanto en tamaio co-
mo en objetivos.

MM.: ; Qué tipo de libertad de accién ofre-
ce ¢l diseiio del juego en el modo de un
tinico usuario?

C.P:: Toda la accion se llega a desarrollar en

~ “No existird una dnica

de un engine 3D basado en la gestion de un
gran niimero de poligonos o estd mds bien
dirigido al uso de técnicas especiales, como
generacion fractal, dindmica de fluidos, sis-
temas de particulas, etc.?

N.B.: Si, la verdad es que estd mas bien pen-
sado para todo ese tipo de tecnologias que
suenan tan bien y consiguen efectos chulos.
C.P.: «Giants» va a provocar una tremenda
revolucion en el mundo del videojuego. En
lugar de usar engines 3D vamos a venderlo
como un juego de cartas. La mecdnica base
del juego serd poner todas las cartas boca
abajo y girar rdpidamente una tras otra. Asi
conseguiremos una sensacién de dibujos en
movimiento. Y si eso ya suena bien, esperad
a ver los modos multijugador.

N.B.: Vale, Chris... Bueno, usamos los poli-
gonos alli donde deben ser usados, pero na-
damds. Es el uso que se les da lo que impor-
ta, realmente.

MM.: ; Tiene este engine que ver, en parte
o en conjunto, con el que creasteis para
«MDEK»?

escenarios exteriores, y directamente esa sen-
sacion ya se contempla, puesto que no es
obligatorio seguir un camino perfectamente
marcado por el disefio, y se puede explorar
de forma bastante libre. Pero, ain asi, siem-
pre habrd que cumplir objetivos. De todos
modos no existe un iinico camino para al-
canzar estos objetivos, y eso es lo interesante.
El jugador puede utilizar tacticas, modos de
francotirador, disfrazarse... o ir directamen-
te al meollo de la accion.

MM.: ;Cémo estan equilibradas las tres ra-
zas en potencia de ataque y defensa? ;Se
basa todo en las armas?

C.P.: Los Meces funcionan bdsicamente a
base de armamento y de usar sus habilida-
des en grupo. Las Reapers son bastante pa-
recidas a los Meces en cuanto a que utilizan
clerto armamento, aungue es la magia y los
hechizos lo que realmente dominan, como
principal habilidad de ataque v defensa. Y
Kabuto es la fuerza bruta hecha personaje.
Las tres razas han sido disefiadas para re-
sultar muy distintas, pero compensadas.

MM.: «Giants». ademds, combina ingre-
dientes de distintos géneros, como habéis
mencionado: estrategia, accién... aunque el
papel de los Smarties es algo mds enigmd-
tico. ;Cémo funcionan estas criaturas y
cudl es el objetivo de su presencia?

C.P.: «Giants», pese a tocar distintos géne-
ros es, sobre todo, un juego de accién. Los
Smarties represenian quizd la parte mds es-
tratégica. Como nativos de las islas, son fun-
damentales para aprovechar los recursos que
los escenarios ofrecen, de hecho ellos son un
recurso en si mismos. Lo que hay que tener
en mente es que, como en cualquier juego de
estrategia, los recursos, en este caso los Smar-
ties, son limitados en niimero. Asi, en una
partida multijugador, los usuarios terminan
compitiendo por dominar estos recursos en
vez de luchar directamente.

MM.: Otro aspecto en que «Giants» se des-
taca sobre otros juegos, aunque parece una
herencia de proyectos anteriores del equi-
po, es el desternillante pero algo negro sen-
tido del humor. ;Cémo soléis trabajar en
este sentido, a la hora de afrontar el disefio
de un nuevo titulo?

C.P.: Bueno, habitualmente nos vamos a una
cabafia en el campo, con un autobiis cargado
de chavalas y ginebra. Duranie el mes si-
guiente, siempre hay alguien que, en algiin
momento de lucidez, balbucea alguna pala-
bra con cierto sentido, y de ahi partimos para
hacer cada juego. En esta caso, la frase clave
fue “Citizen Kabuto", que uno de los diseia-
dores solté cuando se paseaba, completa-
mente desnudo y con un sonibrero tejano,
por la casa.

N.B. Chris, ;de qué demonios hablas? Y,
ademds, ahora que me fijo, ui no eres Chris...
¢ Quién eres y qué has hecho con Chris?

MM.: Eh... Bien. Para concluir. ; Qué parte
del proyecto dirfais que os ha costado mds
trabajo y por qué?

N.B.: Yo diria que los problemas infernales
que da la compatibilidad del hardware en el
PC. Gran parte del desarrollo de un juego
para PC se gasta en probar, ajustar y confi-
gurar, de forma que funcione, todo tipo de
hardware con el juego. En mi opinidn, esa
es la razon por la que tantos programado-
res de PC se van a ir desplazando hacia
Xbox, pues estd dirigida hacia un hard con-
creto. Los fabricantes de hardware deberi-
an empezar a pensar en desarrollar estdin-
dares que marquen ciertos niveles de
calidad y asegure la total compatibilidad.
C.P.: En realidad, lo que mds nos ha costa-
do ha sido convencer a todo el mundo de
que hacemos caso a fodo lo que nos dicen,
cuando solo estamos pensando en tomarnos
otra cerveza...
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ada més cruzar el umbral del edificio

nos dimos cuenta de que no estaba-

mos ante un proyecto cualguiera:

cualquier detalle que pudiera pare-
cer insignificante tomaba forma dentro del universo
Western que se deplegaba ante nosotros.Eso si, la pri-
mera evidencia que tuvimos fue que alli se estaba de-
sarrollando algo gordo, una especie de guiso con sa-
bor hispano por mor de un tal «Comandos», que parece
haber tenido més repercusidn entre los programadores de
medio mundo de lo que nadie nunca imaging.

), perto en explosivos. Doc McCoy (Doc), doctory charla-
\ tdn que se vale de sus mejunjes quimicos para pro-
vocar bajas. Pablo Sanchez (Sdnchez), un ex-bandi-
do al que le encanta utilizar armas pesadas. Mia
Young (Mia), joven de nacionalidad China que utili-
zasumono para distraer a sus enemigos mientras
ataca silenciosamente con su cerbatana.
Todos y cada uno de los personajes cuentan con
una fase especial en la que nos podemos habituar
asumanejoy que nos muestran las habilidades de cada
uno, dichos tutoriales estaran presentes durante el de-
sarrollo del juego, por lo que sera imprescindible com-
POR FIN LO VEMOS pletarlos para continuar la historia.
Lo primera que pudimos contemplar fue uno de los trai-
lers del juego, y es que después de ver en movimiento los
renders de los personajes nos quedamos totalmente ano-
nadados. Calidad visual, suavidad y una cantidad ingen- <
te de pequeios detalles que Spellbound ha tenido a bien
poner en escena. Después de vivir aquel baile de luz colorido —y
buenas animaciones—, nos ensefiaron un video que nos mostra-
ba el método gue han utilizado para plasmar, en las secuencias ci-
nematicas, todos los gestos y sentimientos que los personajes de-
bian expresar.
Con la ayuda de un actor de carne y hueso,y un avanzado sis-
tema de motion capture, vimos cdmo el personaje virtual imi-
taba a la perfeccion todos y cada uno de los gestos que el
humano realizaba. .. y es que segtn nos revelaron “de
esta forma se consiguen resultados mucho mas reales”
Seguiamos apuntando en nuestra libreta como locos:
ya teniamos muestra de los movimientos de los per-  —=¢
sonajes y la fuente de inspiracion para tan buenas ani-
maciones. .. El siguiente paso era el argumento, el
motor de la aventura y piedra filosofal de esta epo-
peya decimondnica.

#COMO SE MANEJA?
Los responsables de la presentacién nos asequraron
que «Desperados» tendrd bastantes atajos de te-
clado con el objetivo de facilitarnas el control de todos
los personajes. De lo contrario toda la accion seria mucho mds
lenta y torpe. Esta teorfa la pudimos corroborar al ver cémo nues-
tro maestro de ceremonias buscaba y buscaba entre los mens
infructuosamente.
Ademds de las tipicas opciones para seleccionar a los per-
sonajes y dar drdenes, nos ensefiaron un pequefo mapa
—en la parte inferior derecha de la pantalla— que refleja
la situacidn de los enemigos y civiles que alli habi-
tan. Cosa verdaderamente (itil cuando empieza la
| batalla y no queremos llevarnos por delante a
| ninglninocente.

ke

MUCHAS FASES DE JUEGO
«Desperados» contara con un total de 25 niveles
que se reparten entre los territorios de Nuevo Méxi-
# oy Louisiana donde es posible encontrar situacio-
nes de todo tipo: desde ver como un circo llega a la ciu-
dad para resolver distintas pruebas, hasta asistira la
supuesta ejecucion de uno de los personajes al que, evi-
dentemente, debemos detener. En el fondo, son mini-ar-
gumentos que se perfilan dentro del argumento general,
que no es otro que el una venganza en toda regla.
Después de preguntar sibilinamente si «Desperados» con-
tard con distintos tipos de dificultad, nos contestaron que no,
que la dificultad serd progresiva y que segiin vayamas
avanzando encontraremos retos mas dificiles que los ante-
riores. De todos modos, y después de probar unas partiditas en
algunas versiones beta que por alli tenfan enchufadas, debemos
decir que la dificultad parece que serd bastante excesiva.
De todos modos, la mecanica de juego sera exacta para cada mi-
sion:siempre nos asignardn un objetivo (introducirnos en la qua-
rida de una banda de maleantes, lanzar cuchillos en el circo, etc.)
que tendremos que llevar a cabo cuidadosamente tras analizar
los pormenores del escenario, los objetos que pueden obstaculi-
zarnos y seleccionando bien al personaje segtin sus habili-
dades. Donde los responsables de Spellbound pusieron es-

UNA HISTORIA CLASICA DE BUENOS Y MALOS
Como si de una produccién cinematografica se tratard, los
responsables de «Desperados» han tenido mucho cuidado
en dotar a todo el videojuego de una estructura coherente,
creible a los ojos del jugador. Si «Commandos» contaba con
el fascinante escenario, y trasfondo, de la Sequnda Guerra
Mundial, para Spellbound era una necesidad casi vital
aprovechar toda esa cultura Western americanoide pro-
tagonizada por el invencible John Wayne. Por eso, el juego
nos narra las desdichas de un tal John Cooper, que se ve involu-
crado en una conspiracion donde es acusado de. . . jun delito que
no cometi6? Obviamente, nuestra meta consiste en buscar a los
verdaderos culpables y exterminar de paso a todos los bandidos
que nos encontremos por el camino.

En su cruzada por encontrar a los responsables de su desgracia
Cooper contara con la ayuda de otros cinco personajes, cada uno
con habilidades distintas: Kate 0"Hara, una experta jugadora de
cartas que no duda en utilizar sus encantos para abatir a sus
enemigos. Samuel Wiliams (Sam), un afroamericano ex-

i quitit

F—* fIENE " j
La historia se centra en la lucha de un personaje, Cooper, por
demostrar su inocencia en un delito que no cometio.

El juego tendra un desarrollo parecido al de «Commandos», ya que
habra que afrontar distintas misiones, confiando en la habilidad
de un numero pequeno de héroes.

Si hay algo que se esta mimando especialmente son las ima-
genes renderizadas y animadas que nos muestran los videos
de introduccion. Aqui podemos ver la gran calidad que mues-
trany el gran numero de poligonos con los que se esta dotan-
do a cada uno de los personajes. La calidad de las mallas y de
las texturas ponen de manifiesto que este es un proyecto que
Spellbound se esta tomando muy en serio.

RANGO DE VISION

[

:

Para dotar a los enemigos de vista propia, la compaiia ale-

mana ha tenido que modelar en 3D todos los edificios que
aparecen en las distintas misiones para cortar el rango de vi-

sién de los vigias y de esta forma permitir que nos podamos
acercar a ellos sin ser vistos.

ZONAS SONORAS

Si algo nos quedo claro en nuestra visita a los estudios de
Spellbound en Alemania fue que cuando se realiza un zoom
sobre algunos objetos, estos emitian distintos sonidos. Para
conseguir esto, se tuvo que dotar al objeto en cuestion de un
efecto asi como al entorno de otro mas débil, que permitiera
que el sonido de cada objeto destacara sobre el del entorno
en general. Este es otro de los detalles que muestran el im-
portante trabajo realizado a la hora de diseiar todo el entor-
no que rodeara las aventuras de los héroes en cada una de las
misiones del juego.

Micromania [EX}]




lI]S EDIFIBI[IS

Todos los enemigos tendran un rango de visién, como el de «Metal Habra dos tipos de edificios: aquellos en los que se podra entrar,

Encontraremos dos tipos de edificios: unos en los que podre-
Gear Solid», y podremos saber si alguno nos ha descubierto, gracias a para realizar acciones en su interior y aquellos en los que no.

un indicador rojo. mos introducirnos para ver su interior y otros en los que no.
pecial interés fue a la hora de contarnos que la aventura es- {  Podremos ver cualquier porcién del escenario con una Al entrar en algunos inmediatamente nos trasladaran a otra
taré repleta de enemigos, 25 diferentes para ser mds exac- simple pulsacidn de las cuatro teclas de direccion, para in- zona como el balcén del segundo piso o el tejado. Mientras
tos, que tendrén un comportamiento distinto y que variara se- tentar averiguar si nos esperan en algun sitio o si el hori- que en el resto se nos dara la oportunidad de ver su interior
glin su estado fisico e intelectual. zonte estard despejado. Encima, Spellbound nos deja acercar o e interactuar con los distintos objetos que alli se ven.

De lo que si estén todos dotados es de un rango de vision alejar el punto de vista para afinar el detalle de todo lo que es-

tipo «Metal Gear Solid» que podremos comprobar a
través de la pantalla: cuando nos descubran cam-
biard el indicador a un color rojo para avisarnos de
que estamos a punto de fracasar en la mision.
Para hacerlo mucho més real los programadores
han modelado todos los edificios, objetos, ro-
cas y demds para que la vision de estos no
sea total y padamos escondernos detrds
de todos ellos.También los han dota-
do de un sensor acdstico que desvela
nuestra presencia si no somos lo sufi-
cientemente cautos. Asi, cuando ca-
minemos sobre el agua las posibilida-
des de ser descubiertos seran mucho
mayores y al efectuar un disparo lo mas
seguro es que despertemos a medio oeste.
;Y qué haremos entonces? Muy senci-
Ilo, llamamos a Cooper y lanzamos un
cuchillo.

ta pasando en pantalla. Como detalle curioso, decir que al BﬂﬂETﬂS
acercar la cdmara los efectos de sonido se amplificaran -
mucho mds y por consiguiente obtendremos la sensacidn
de haber descendido de los cielos para preocuparnos
por los problemas de nuestros cinco mortales.
A continuacidn nos dejaron jugar unas
cuantas partidas y fue entonces cuando
surgid la inevitable pregunta: jno se pa-
rece demasiado a «Commandos»? Ar-
min Gessert —Manager del producto
en cuestién—, nos contestd esta "in-
discreta” cuestion diciendo que habi-
an tratado de realizar un juego del
mismo género pero infinitamente me-
jorado. Para que nos quedase més claro
nos puso el ejemplo de dos empresas de
automaviles y nos dijo que “si una sacaba un
motor de unas buenas caracteristicas, la otra
tenia la obligacion de mejorarlo”En
ese momento hubo algunas
miradas que se cruzaron. ‘_ - confeccionar la apariencia de los personajes. Spellbound nos
Después de intercambiar opiniones con todo el equi- ] .‘! enseid todos y cada unos de los bocetos que han creado pa-
po de programacién, llegamos a la conclusion de que > rala parte artistica del programa, ademis de contarnos que
en este programa se estaba apar- M su gran fuente de inspiracion han sido, como por otro la-
aunque siguieran el estilo de «Comman- _ tando todo lo malo —si es que lo habia— do era de esperar, los clasicos cinematograficos de este
dos» con sus monumentales 2D.Y es que por una del juego de Pyro pero que se estaban género.
parte se han trabajado el exterior de las edificaciones ysdlohan  respetando las geniales ideas que se pu- i
dado el paso al interior, a las habitaciones y el mobiliaro en los  sieron en practica con «Commandos»
casos donde la mision y el juego lo exige obligatoriamente. G.B.

De aqui es de donde parten todas las ideas estéticas para

EL OLOR A WESTERN

Sobre los edificios nos contaron que
iban a ser los responsables de hacer
creible la atmdsfera general del programa,
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Después de la sequia de los ultimos afos, entramos en

una nueva época, quiza no de esplendor pero de cierta

recuperacion del género, y dentro de los titulos que vana

aparecer con caracter inminente, «The Longest Journey»

AR D) Mg

\ " serd uno de los que brillara con mas fuerza. Al estilo de
. las aventuras mas tradicionales, aunque con elementos
s jamas antes vistos, con un desarrollo argumental que no
2 - ~ & solo es extraordinario, sino ademas ambicioso, pasara

¢ i por nuestras vidas como aquellas aventuras de antano

; cuyo encanto creiamos dificilmente repetible.
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Al poco de empezar una partida en «The Longest Journey» podre-

a aventura de

de estrellas

. fierno a sumedida. La

OIS Aparte del tremendo trabajo en graficos y en la elabo- | grieta avanza muy de-

SLIALIERR LI  racion delquion; fa profundidad delos personajesesuno EETIERRELERT AL
desarrolla entre dos mundos, dos ca- " delosvaloresmasimportantes del titulo. Los personajes § mas dificil distinguir
ras de una moneda que desde su di- | BRI ORI C IR G e (L | Stark de Arcadia.

{EENE NI ENEIEIEl Y guion literario, pero no es asi. Ningtin personaje tiene

sustentando el equilibrio del Univer- [T AATERITRCT bR AR etk (s |  EL DESARROLLO

so.Aunque situado en el futuro, en el : con la trama o bien afectan a la protagonista. De todos. S EESHIEEDT (I aul TS
siglo XXIII, Stark es el mundo que co- | BRI BN ET e G TR ELE L T UL ERS | ney» na serd un titulo
nocemos como real, dominado por | B R e RO L T D Cea PGl | verdaderamente in-
las leyes de la naturaleza, en el que aventura puede explicar con claridad. ' novador en el dmbito

la ciencia y la tecnologia se rigen por
una perfecta ldgica. Arcadia, el otro
mundo, es la antitesis, gobernado por la magia, lo mistico,
un entorno de gran belleza que hubiéramos crefdo posible
sélo en laimaginacion mas calenturienta. El equilibric entre
los dos mundos ha estado custodiado desde el principio de
los tiempos por El Guardidn, un remoto y misterioso ente. Os-
curos intereses han relegado a El Guardian a una prision de la
que deberd ser liberado para restablecer la armonia.
Cada milenio se elige un ser al que se le otorga el don de atra-
vesar la frontera entre los dos mundos. Esta vez le ha tocado a
April, que se verd abrumada al viajar en suefios a un mundo
que ha permanecido oculto durante toda la historia de la civi-
lizacian. Comprometida por las circunstancias, April dedicara
sus esfuerzos a sellar la grieta del caos que amenaza con des-
truir las leyes del
Universo y para

mos ver numerosas referencias a otros titulos y personajes que van contra aquellos
desde la mencion de Guybrush de «<Monkey Island» hasta la de Bis- que ambicionan
hop que muchos recordaréis pues era el personaje que hacia de robot controlar el equi-

sintético en “Aliens” Y librio para trans-

-
contlnuas esas son las que hemos formar  ambos

ello deberd luchar

técnico. No vamos a
ver efectos y posibilida-
des de juego que no estén presentes de una u otra forma en
otros titulos, sin embargo lo que si aporta es un cuidado ex-
cepcional en todos los detalles, lo que al final se traduce en
un juego con una gran calidad técnica. El desarrollo de la com-
pafia noruega Funcom que se ha prolongado durante dos
anos, parte de una formula muy clasica, con un estilo de juego
conocido pero muy bien depurado, en el que no se echard en
falta un interfaz adecuado y una amplia interaccion con el en-
torno.Nada menos que cuatro CDs permiten una extension en
el juego enorme. Seqguin datos de la compania contendrd mas
de 150 localizaciones con un total de 400 escenarios donde
encontraremos alrededor de 70 personajes con los que podre-
mos interactuar. Los didlogos con los personajes se han cons-
truido con cerca de 9.000 frases distintas. A esta amalgama
de cifras hay que anadir una veintena de escenas cinematicas
con gréficos prerrenderizados en una resolucion 640x480, mds
que suficiente para evitar pixelacion. Ahi es nada.

DIALOGOS E INTERACCION

El titulo trata un relato de dimensiones innumerables, de re-
ferencias siempre con ingenio e inteligencia en la presenta-
cién de los personajes y en el curso de la trama. Todos los es-

referencias “pillado” de momento. mundos en un in-

¢Acaso no era Newport
City el nombre de la metrépolis en la que operaba la, también prota-
gonista femenina, Tte. Motoko Kusanagi en la pelicula de animacion
“The Ghost In The Shell” (o Patrulla Especial Ghost; seguin el camic de
Masamune Shirow)? Parece que incluso los cinéfilos, pueden encon-
trar un interés especial en «The Longest Journey», Descubrir a qué
personaje, pelicula o libro se refieren es un juego en si mismo.

- - e

Htay tlos aspectos que pueden
hiacer de éste untitulo-inico en
su género: la cuidada
elaboracian del geiFy Su
extension por un lado, y la

_ lielleza artistica-presente ep
batla pixel delprograma-ar otro




La princesa Lolita Globo
aguarda a su salvador
sumioa en un profunoo
sueno por las malérficas
artes oe la Sombra oel
Caballero Negro . . .

it e proyeto de-Funcam gomo

lin defroche detrabaja.de-caliad

con a formula y el estilole juego-uuetncieron
el énero de fas aventuras uno de los e mas
e ~ dceptacion en PC

CORTHES, EL ORACULO

April conocera a Cortheés al poco de empezar su aventura. Este desconcertante pero atractivo
personaje aparecera desde el principio como un punto de apoyo, al que April tendra que afe-
rrarse en aquellas ocasiones en que se vea superada por lo incomprensible de sus experien-
cias. Enigmatico y misterioso, seria dificil acertar la procedencia de Corthés. Parece poseer
muchas experiencias que aportar, con su semblante tranquilo y apacible. Por ciertos comen-
tarios el personaje de Corthes pasa a veces por lunatico, pero con su voz serena tiene tam-
bién la facultad de ahondar en el interior de las personas llegando a tocarles el alma, y siendo
asi capaz de convencer de cualquier cosa por descabellada que parezca. Corthes es de los perso-
najes mas importantes para entender la trama de la aventura. De sus explicaciones podremos
obtener importantes piezas del rompecabezas. Incluso evitara que April se vuelva loca ante el
desarrollo de los acontecimientos y lo increible de la situacion en general.

ELCUERVO, _
IRRITANTE S

LA CHICA

La protagonista April Ryan es una atractiva es-

tudiante de Bellas Artes de dieciocho pri-
maveras. Aunque, al principio nada se
sabe de ella en la aventura iremos des-
cubriendo que la protagonista posee

un pasado dificil. Procedente de una

villa apartada de las grandes urbes,

su infancia se estuvo marcada por los

abusos emocionales de su padre adop-

tivo y sus hermanastros. Su padre es

un alcohdlico cuyos frecuentes ataques

de ira obligaron a fugarse a la protago-

nista. El caracter de April es alegre pese

a su desarraigo y tiene ademas un sar-
castico y elocuente sentido del humaor,
Exteriormente se muestra distante y se-

ca pero esta algo perdida entre las graves
cuestiones que a veces llegan a atormentarla
y confundirla. De hecho este es uno de sus en-
cantos que no pasan desapercibidos a muchos

de sus companeros. A medida que va haciendo
frente a los acontecimientos que Ia aventura le
propone, April llegara a hacerse mas madura, re-

Pese a ser tradicionalmente considerado como ave de mal agiie-
ro, el Cuervo de «The Longest Journey» hara el papel del tipico se-
cundario cémico. Siempre cerca de la protagonista, suele tener un
comentario divertido y una lengua, mas propia de las cotorras que
de su especie, lo que a veces resulta irritante. Para April serd un
emisario siempre fiel y una continua fuente de informacion.

JACOB MACALLEN,
EL VILLANO
Su presencia elegante pero

capaz de intimidar revela en

gran medida el caracter ma-

ligno de este personaje. Tre-
mendamente poderoso,

adopta posturas y gestos

medidos y su forma de ha-

blar es extremadamente

precisa. Su fines y maqui-

naciones en la aventura

revelan que la creacion de es-

te complejo personaje esde lo

;Es€as pnepadabo
pang salvah
ala pmncesal

-

l\#“

i
solviendo muchos de los conflictos que marcan mas cuidada, reultando a veces Ii l
su personalidad. Su carrera le ha llevado a tras- imprevisible pero siempre impeca- \ Al | -
ladarse a una residencia de estudiantes en New- ble. Sin embargo es muche menos manipulador de lo que podria acaril RN
port punto de partida de la aventura, al menos permitirse. Al parecer es un viejo conocido de Corthés, Se trata qui- \
]

en el mundo real. h za de viejos antagonistas ;o de viejos amigos?
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www. friendwarg es WWW.Ctyo-inleraclive_com




- o g
e ._._‘wnf__fff' - o, [~ 4
- e

Los personajes 3D tienen un nivel de detalle
fle aproximadamente mil nnliuunu;,gaﬂa o

E [L m‘m Eﬂ @ R cenarios sje «The Longest me- ' s ¢ - La.exploraciény I.a utilizacién de

ney» estan creados a partir de : | objetos es también una parte
@[% &ﬁ%j E renders muy detallados que hacen ! o P fundamental del juego. Por el
de fondo, pero cada escena incor- - - = = y , mientras esperamos
Hace unos meses, cuando tuvimos la oportunidad de pora también una estructura poligo- e S = una versidn definitiva, es poco lo que
observar funcionando una version del juego en inglés nal “invisible” que hace posible la inte- < podemos saber de los enigmas puesto
quedamos gratamente sorprendidos sobre todo por la raccion. La gran mayoria de los personajes que irdn siendo mas complejos a medida
belleza artistica del programa. Pero entonces temimos estan también realizados en 3D con gran detalle que avance la aventura. Pero por lo visto hasta
que la calidad final de «The Longest Journeys se viera y estdn ademds —sobre todo los principales— rigurosa- el momento no se tratard en ningtin caso de complica-
afectada por una traduccion poco elaborada o porque mente animados, partiendo de técnicas de capturas de movi-  dos rompecabezas cuya justificacion en la trama seria absurda
quiza no se realizara un completo doblaje. Un hecho miento. Todo el entorno se vera afectado por un sistema de  si se tratase de una novela, como suelen a veces confundir los
que no por lamentable deja de repetirse en muchas iluminacion en tiempo real que destaca por armonizar per-  disefiadores de juegos. Cada puzzle en «The Longest Journey»
ocasiones. El mes pasado, después de ver el doblaje a fectamente los personajes con los fondos. El interfazen «The ~ forma parte insustituible de la aventura y su resolucién de-
nuestro idioma en una demo, no es muy aventurado de- Longest Journey» permite un entorno mds activode caraala  penderd en gran parte como nos hallamos comprometido e
cir —si el resto del programa mantiene el mismo nivel- jugabilidad. Mediante el cursor del raton podremos realizar  introducido en el guién del programa. En pocas palabras, in-
que se trata de uno de los mejores, sino el mejor, de los todas las acciones, activandose en un men desplegable de  tuitivos pero no predecibles. Para resolver los puzzles o tinico
doblajes realizados jamas para un juego de PC, Se ha iconos solo aquellas que son posibles en cada caso.Este mend  estrictamente necesario es aplicar el sentido comiin, o por lo
hecho un gran esfuerzo de localizacion para el doblaje desplegable, no contendrd, como es ldgico, cada una de las ~ menos el sentido comiin que cabria aplicar en el mundo en el
empleando para ello 24 actores profesionales de pri- acciones pero si nos permitird identificar qué podremos hacer ~ que estamos, aunque en ocasiones los enigmas de Arcadia
mera linea. Hubiera sido injusto para el titulo no tener con un objeto determinado. Este modo de interfazes muy co- ~ pueden llegar a minar la cordura de April. Aparte, el diario es
una traduccion completa y a la altura de la calidad del nocido y no por ello poco eficaz. Al igual resultard familiarla  una aportacién notable al juego. A lo largo de la aventura
guiony de la expresividad de los personajes. forma de los didlogos, que propondrdn una serie de preguntas  siempre estard en su mano y le permitird tomar notas que
Entre las voces de los dobladores podremos reconocer 0 respuestas posibles entre las que elegir.La banda sonoraes  muchas veces deberemos consultar sobre los eventos mds cu-
las de los personajes interpretados por actores conoci- otro de los pilares de la ambientacion, siempre acorde conel  riosos o importantes que sucedan. Lo escrito en el diario no es
dos como Salma Hayek o Nicole Kidman, por ejemplo, ritmo narrativo. solo un compendio de datos y citas, también muestra qué
que da vida al personaje de April. También habra quien i siente y qué piensa April sabre aquello que le sucede y los per-
reconozca las voces prestadas a Melanie Griffith, a Mor- RESOLUCION DE ENIGMAS sonajes con los que se encuentra. La informacién es dtil o
gan Freeman 0 a Whoppy Goldberg. Incluso al persona- Nuestro personaje tendrd que prestar atencion a cada frase  cuando menos interesante.
je de la nifa del exorcista (en sus dos facetas). No del didlogo y hacer uso de su perspicacia para Lo que podemos esperar de «The Longest Journey» es una
es que queramos que Nicole Kidman se os ‘ — acceder a las respuestas que le sean (tiles  aventura grafica al estilo de las grandes del género, con una
venga a la cabeza cada vez que hable \ Te—. 4 alahora de continuar con suaventura  ambientacion, diriamos, cinematografica imponente. Pero,
April, (lo cual es muy molesto aiin oy ; . o para comprenderla. Aunque pue-  también hard gala de una trama argumental mds adulta y ela-
tratandose de esta dama), sino ' e i da parecer que los didlogosave-  borada que deberia tener poco que envidiar a muchos titulos
dar una idea de hasta qué pun- g 3 - - ' ) ces confunden, ninguna frase  de laliteratura fantastica. Un concepto de juego sencillo pero
to el doblaje se ha tomado en i PUN Lol serd estéril para comprender  técnicamente cuidado hasta el Gltimo detalle y un prometedor
serio. Nada menos que cuatro ! " u todas las implicaciones de  y sugerente compendio de enigmas y personajes pueden re-
meses ha estado el programa ' : : Y \ nuestro protagonista en los  portar por extensién muchas, muchas horas de diversion. Su
en este proceso, ' - hechos que acontecen asu  lanzamiento estd previsto para este mismo mes.
' alrededor. STM
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Vision Command
también funciona
COMo una camara
normal para PC

—
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N
Los productos se venden por separado. Con el nuevo LEGD™™

MINDSTORMS™ Vision Command, fu Robofics Invention
System™ hara cosas gue sélo fe podias imaginar.Su PC
video camara es un revolucionario sensor de vision gue se
convierte en los ojos y cerebro de fu robof. Programalo
para que reaccione al movimienfo, luz y color y observa
como obedece tus ordenes. Camara espia, pafrulla de
seguridad, sintetizador musical o robot intimidante con
cuernos. Td decides.

[

www.legomindsforms.com [ Reguiere 1 L |
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Avance [E special

No hacia falta ser un genio para

suponer que, a pesar del tétrico
final del dltimo de los capitulo de
la saga «Tomb Raider», Lara no
estaba muerta, y no sélo por los
factores puramente econdmicos o
porque se haya convertido en un
mito, sino porque jes imposible
semejante canallada, hombre!
Pero los que sean mas pesimistas
ya pueden descansar tranquilos y
=recuperar la aleg;ia..de vivir. Todo
“estn se ha confitrmado con el
anuncio (nada sorprendente en
estas fechas) del lanzamiento de
la quinta entrega de I'g‘slnuevas
aventuras de Lara Croft.

* Compaiia: EIDOS = En preparacidn: PC, PLAYSTATION, DREAMCAST - Género: ACCION

arece que Eidos quiere se-
guir los pasos de Disney,
porque mientras la compa-
fila cinematografica tiene
como norma inquebrantable estrenar en
navidades, la productora de Core ha segui-
do la politica de aprovechar la despilfarra-
dora campana navidena para aument
las ventas de un juego que si hieny
mantener la excelente ]ugabrhde}g
caracterizado a la serie, no deja de sej
programa técnicamente desfasado.
~ contamos entre los mas fieles@deptd
Lara Croft, y aunque nos venin  qu ﬁh :
do desde la sequnda entrega por Iz
de innovacion y la descarada estrate
exprimir la gallina de los huevos de

EX Micromania
; o

hemaos resis
todo acerca 31: un proyecto que vive sus
tltimos dias g desarrollo.

TODO SIGUI lGUAI.

Por desgracla l/optimismo de los que es-
perabamos algo realmente revolucionario
en este episodio se viene abajo por las de-
claraciones de Adrian Smith, director de

. Core Design, de las que se desprende que
“«Tomb Raider Chronicles» es el punto final

del engine original. Eso si, se excusa alu-

. diendo a la famosa frase de “si hubiéra-
* mos introducido muchos cambios, ya no

seria «Tomb Raider»" De hecho, quiere ha-
_cernos creer que en Core han ojeado las

iles de paginas sobre Lara y han entra-

la tentacion de averiguar

a averiguar los deseos
de la legion de adictos a «Tomb Raider» e
implementarlos en esta quinta entrega.

] resurreccmn de Lara se produce en los

ranza. Un grupo de personajes que Lara
conocid en sus pasadas aventuras entran
en el estudio de la mansién Croft y empie-
zan a coger los objetos que Lara ha conse-
guido a lo largo de sus aventuras. De esta
forma, y mediante secuencias cinemati-

lo que deja una puerta abierta a la espe-

acttian como narradores de las cu
aventuras independientes en las que revl‘
viremos a nuestra heroina.

\MRI DAD. DE ACGON
stos cuat

dej igo‘,’una esﬁ@'ﬂé’d@r
lematica y conceptualde to

saga 0 que da sentido al titulo de croni-
cas. Asi, la aventura en Irlanda requiere
exprimirse las neuronas para solventar
puzzles y trampas, el escenario del sub-
marino alemadn tiene un cierto aire a “Ex-
pediente X" con la accion como protagonis-
ta, mientras que en Roma: encontraremos

cas, Jean-Yves, el padre Dunstan y Pierre— laaventura al estilo clasico de «Tomb Rai- .

recuerdan episodios de la vida'de Lara y-._

——

.
!-':

der». Por uItlmcren la tor torre X ] e —
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MOVIMIENTOS PRACTICOS Y SENSUALES

i ] | ¥

(85 |
La animacion de EL cuerpo siempre ha'kido unodelo
lindo con nuevos movimientos que ampl?n las hj?)?

ac ores iaves de «Tomb Raider», y en la quinta entrega podréis disfrutar de lo
esdelLara ¥, claro estd, su poder de seduccion;

I techo que se asemeje a unas paralelas sera
fa para Lara. Vamos, que a esta chica ya sdlo

Caminar en la cuerda floja s1a m:

vas aptitudes gimnasticas de Lara. En esta imag en se aprecia
que no sera nada facil, porquatendréis que cofiar el equili-
brio mediante la pulsacién f determinaj ritmo-— dedaé
teclas de izquierda y derec ‘

i,

A \\\\

I
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s § ¥ ?
en el submarino aleman como en la torre de alta tecno-

imprgsfﬁndible el sigilo y la vigilancia de la situacion, y
gllo Lara puede tumbarse y permanecer apostada sin que
egd_,vér!a para asi ver como esta la situacion y obrar en
(] gcile:pci/a.

_ ién pasan a copver-
ngl I#iﬂ_;i'detranqu pa-

Con 'mglandosn'ii\l‘ ga-
plexion fisica no eside

UE 1
Alafjque nada
| / ha canﬂ) : do en el (omucnmplementodeIoanterior,elsfgild-;ie'i:is&iduennseem-r

lespectacular figico de Lara  pieenamasdefuegoy poreso Laa potrdejarfuer de com-
s ' ‘ ' ‘ bate a sus enemigos con fulgurantes ataques por la espalda.
o

' M
lanzar cue,rdas, equipa- J terable dellengine, Smith nos dice que por y los efectos de iluminacion son més rea-
miento que évidencia la ne- ' su x’aturaleza no es posible realizar cam-  listas, pero de nuevo tendréis la inevitable
{ ’ cesidad de proceder con la | Ibios drasticos. Pero como han queridopo-  sensacidn, por poner un simil muy escla-
' maxima cautela en muchos nerlm punto y final a esta tecnologia,  recedor, de estar conduciendo un coche
momentos de la aventura. ©  «Tomby Raider Chronicles» aprovechard al  nuevo con una mecanica algo justa porque
En definitiva, ya no se Taximo el potencial del ya prehistorico  se ha decidido mentarun motor robustoy
trata de enttrar i engine de «Tomb Raider». Dicho asisuena  fiable que era magnifico en sus tiempos.

logia,
tendrd que re-

currir al sigilo'y a {

la estrategia con la
ayuda de un companero

__llamado Zip, que no tendra

x encia fisica —ni le veria-

- mos, atentos como estamosa -
nuestra Lara—, pues se en-
cargard de ir guiando a
Lara por radio. Entre

las nuevas armas ‘ en unal sala ' bastante bien, pero no podemos olvidar

destacan el rifle con las plsgulas’ ! las limitaciones de un motor graficoque  MISMAS MEDIDAS .
____de francotira- enmanoyacri:  ya ha sido ampliamente superado en los | Una ola conservadora parece haber afec-

dor billar a todo lo *  compatibles, aunque al menos en Playsta- = tado a Core Design, porque las primeras

que se mueva. tion sigue/ siendo mas que aceptable.Si,se  imdgenes revelan que nada ha cambiado
Acercadeloinal-  haaumentado el detalle de los escenarios  en el especf‘acula_r fisico de Lara. Tamafa

*

<
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C uﬂ}t as, sin
apenas variaciones
Iecwcas pero con la
satisfaccion y
jugabilidad aseguradas
si sois seguidores de

conformen con los escenarios creados
por Core, la ve?éwn para PCincluira un
editor de niveles, concretamente el
utilizado en “Tomb Raider: The Last
Revelation’; De hecho, se incluyen 4
kits de diseno compl_eg_gs pertene-
cientes a niveles de estejuego para te-
ner una biblioteca de texturas, enemi-
_gos-y objetos que poder utilizaren la.

mosa geneﬁr.
Dos tutoriales y abundante informa-
cion impresa guiaran al usuario en el
laborioso pero sencillo proceso de ela-
boracién de un nivel. Aunque no se po-
dra modificar la anatomia de Lara nila
presencia de los objetos, si sera posi-
ble crear todo el escenario mediante la
colocacion de'los diferentes blogues,
que posteriormente pueden ser textu-
rizados contotal libertad. y
Los niveles se construyen m%ﬁfe la
conemnn de una serie de habitaciones'compuestas de paredes y bloques de construccion. Conel
ra‘fon ¥ medlame la simpie pulsacion de varios clic se determina la posicion detechos, paredesy
f s blogues de?"_ fiiccion no se limitan a la creacion de salas de formas cuadriculadas o
res; puesto qﬂ'é-ias asquinas de los poligonos pueden modificarse para crear angulos
) superficies mds organicas, como dunas o rocas que se mueven.
‘aplicacion de las texturas (procedentes de la base contenida en el CD-ROM o creadas por. el
' usuario) se reduce a seleccionar las superficies de losdistintos bloques. Las texturas estdn com-
\primidas con un formato de 64x64 pixeles. La aplicacion de efectos de iluminacion es menos
al:h;rt;g pero es posible crear sombreadosy fuentes de luz. Por iltimo, la colocacion de los objetos
y-eng@gos se hasa en los archivos WAD, que contienen objetos especificos, desde la municién
hasta las fuentes de agua. Eso si, sera necesario controlar el nimero de enemigos en cada escena,
porque mas de 10 criaturas moviéndose al mismo tiempo puede ralentizar Ia accion.
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THE BLACK ISLE - IRLANDA

Lara Croft:

? 4

composicién de Iesg_ve@qyea\raya—" [l

MURMANSK — RUSIA

. l{ns situamos después de superar
el nivel de entrenamiento en
“«Tomb Raider: Last Revelation».
lara tiene 16 afosy no dispone de

armas, por lo que.debera confiar
ensu intelig}nﬂa pararesolver los
puzzles y",e’n su agilidad para sor-
tear los obstaculos, las trampas e
incluso a enemigos como fantas-
masy goblins.

TORRE DE ALTA TECNOLOGIA

Los acontecimientos tienen lugar
antes del primer «Tomb Raider». El
primer escenario es el palacio dela
opera ds Roma, donde Lara se en-
cuentra con Larson y Pierre para
comprar Ia piedrafilosofal. La ar-
" quitectura os recordara 2 laVefie-
ciadel segundo episodio,y |
| de juego es el clasico de
' Raidem, con saltos y plataformas.

4 WY

\iara se encuentra con Winston, Je-
an-Yves y Dunstan. Debe infiltrar-
se en latorre de alta tecnologia de
las industrias Von Croy. Empleando
tacticas de ladron de guante blap-
co y con la'ayuda de Zip, que la
guiard a través de los complejos
sistemas de seguridad, Lara debe
empléar el maximo sigilo y obser-
var con detenimiento cada habita-

cion antes de entrar.

‘\ En este puerto naval se encuentra
, un submarino alemadn de la segun-
daguerra mundial que contiene la
lanza del destino, un arma de in-
calculable poder. Este nivel esta re-
pleto de accidn, pero sin olvidar
que Lara debe pasar desapercibida
sino quiere ser detectada en unes-
cenario claustrofobico y de dificil

escapatoné\

circunstancia parece respondera la absur-
da idea de que acentuar sus hien puestas
curvas‘harian que se pareciera alicircuito
de Monaco. En fin, laverdad es queno po-
demos quejarnos del aspectoactual de
y encima podremos admirarla con
vos y estupendos trajes (entre ellos
uno al estilo Carrie Ann Moss en Matrix)
que'tienen eliinconveniente de ocultar su
espléndida piel hasta el cuello poraque-
llo del camufiaje. Almenos podreis disfru-
tar de una Lara Croft adolescente en los
niveles que transcurren en Irlanda, pues
en esta parte de la aventura sélo tiene
dieciséis anos.
El olfato comercial de Eidos y Core no deja
de sorprendernos, porque parece'que los
mas de 100 secretos ya tipicos en laiserie
daran acceso al trailer de la pelicula, in-
formacion sobre el reparto y demas mer-

\

-'chandisjﬁg-ﬁnematngréﬁco habitual en

las grandes superproducciones comercia-
les. La ret? ilacion de este avance espe-
cial apunta hatia un nuevo capitulomas,
sin apenas v‘qa'riaciones técnicas pero con

la satlsfacclop yjugabilidad aseguradas si

sois sequidoreside Lara Croft.

Por lo menos, Core ha asegurado que
«Tomb Raider Chronicles» agota definiti-
vamente |a teenologia usada en el origi-
nal y que ya estan manos a la abra con la
nueva aventura de nuesira hereina, cuyo
titulo provisional es «Tomb Raider: Next

‘Generation», que supondra por fin la es-

perada remodelacion a fondo que tanto
necesita'una serieique por el momento
deberd mantenerse a flote por la famay
por, sin lugar a dudas, la excelente forma
fisica de su protagonista.
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ventura mas purlsta
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==la hora de planificariina buena aventura.T6do Mdicaque—

;)

ba“t‘é’ﬁ"entre mantener Ia dasn:a
= perspectiva 20 de lostitulos masclasicos;que
uenresultado ha dado: difante masdeunade-
: (0sucumbir ala tentacion de las tarjetasaﬂe-
' radoras 3D:En realidad; se trata de una batalta muy

/ desequilibrada, pues las grandes compaiias del ge-

Tero, como LucasArts, Sierra, (yan'o Headfirst, ya'se
o) han'subidoal carro de la tercera dimension, y han de-_
mostrado, para alivio de los aficionados, que es posi-
“ble realizar grandiosas-aventuras araficas en 3D, como
asi lo atestiguan titulos:dela calidad de «La Fuga de
M nkey Island», «Gabriel Knlght lll» «RealMyst» 0 «Si-
n the Sorcerer 3D».
" Pero'sermayoria no,es‘lo.mlsmo quealcanzar la una-
Lnimidad:todavia existen-companias, como Péndulo
S en queselpaso de las 2D a las 3D
| i atin'es posible explo-
tarlas, pomblhdades lntermedlas, sin perder el interés
“de los afi cionados, En cierto.modo, titulos como «Diablo
Iy, «Baldur’s Gate 11» o «Command & Conquer: Red Alert
|1 les danlarazon, al tratarse de juegosen2D.que copan
los primeros'puestosiderlasilistasideiventas. «Runaway»
ha querido ir muchoimasialla, al implementar una nove-
 dosa técnica 3D aplicad movimientos planos de los
personajes, para ‘mejores;animaciones 2D ja-
mas vistas. Asiide contundente~Pero, Sera. mejor que co-
mencemos desde el principio..

UN AMI’I;IO"'P'ED],GRI' : ;

. 5i hay algo de lo que no se puede tachar a Péndulo Stu-
— hﬁk‘:@?ﬂ" dios es, precisamente, de novatos. Con dos aventurasa sus
fﬁ‘_@’ L:?é"' espaldas, «lgor. Objetivo Uikokahonia» y «Hollywood
— T~ Mansters», nadie puede poner en duda su experiencia;a

- . = )“%@hiﬁ"’%p
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l vJ';},!- = :{jﬁ

S gfa=.—«Runaway»-5era-su propuesta mas seria-y-adulta,pues———

e ———

gresemi‘mgumentomlstenoso complejo. y,.pﬁ[ﬂf(k =
ma de todo, muy emocionante™
Todo corme nza de la forma: mas moceﬁte p;mble Brlan,—-

e ——

tramqunlamente por las s catles-de Nueva York, Wﬁio seda
cuentade que esta siendo perseguido por la mafia.La de-

sesperada carrera termina con el atropello de Gina, una

atractiva bailarina que pronto demostrara que sabe mas.
de'lo que cuenta. Mientras la joven se recupera en el hos-
pital, Brian debera descubrir la razon porla que es perse-
guido porilos mafiosos, al mismo tiempo. que protege su
vidayy/la de’su nueva amiga de los constantes intentos de
asesinato a los-quese ven sometidos. La huida les llevara
a recorrer. media:Norteamérica, mientras siguen la pista
de un misterioso crucifijo, que parece ser la clave de todo
el lio en cuestion. ~

El'argumento, sin duda, es atractivo, y/los engaios y los
continuos cambios de’ personalldad de los distintos per-
sonajes que pueblan.ely ;uego,aseguran el suspense de la
historia hasta el final.

REVOLUCION TECNICA™

Tal como puede observarseienllas pantallas adjuntas, «Ru-
naway» presentard uniaspecto estético similar a las mas
dlésicas-aventuraside LucasArEsycuyosorigen se remonta
a principios de los noventa: Lasimagenes no deben llevar
a engano, pues la-apuestatécnica de Péndulo esta en lo
que.nossevezesdecir, la‘elevada resolucion y las anima-
ciones de'los’personajes. Para .empezar, «Runaway» dis-
pondra.deunairesolucionde 1024x768 y color de 16 bits,

algo nunca visto en un juego de'este tipo. Los escenarios

seran muchomas.espaciosos; yno.se pixelan en monitores

grandes, como ocurre en algunos juegos2D: >



Existen mds de 50 personajes con los que intéractular, perono todos ellos desp!azarsepnr@daunﬁi onas, se. puede sqrvir para ponenen ma

luinenﬂmen* Inilellcloh ! ) i q : peite llegar a cualquier lu I C el asolin nti i
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LA ATENCION POR EL DETAI.I.E

Para dar vida a los mas de 100 escenarios que los protagonistas, Brian y Gina, tendran que recorrer, los artistas de Péndulo Studios se
han dejado la piel en la recreacion de los paisajes y los decorados, cargados de detalles, La tarea es doblemente complicada, si se tie-
ne en cuenta que «Runaway» dispondra de una resolucion de 1024x768, la mayor vista en un juego en 20,y color de 16 bits. Esta mo-
numental cantidad de pixeles se traduce en un drea de juego mucho mayor, que exige dibujar pantallas a mano mucho mas grandes
lo habitual, con un nivel de detalle inusitado, para que la elevada resolucion no muestre ni atisho de los temidos “dientes de sierra’.
El resultado, sin duda, ha merecido |a pena, tal como puede observarse en las pantallas adjuntas.
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f Lajaventufa comiénza en el hdspitaliGina cssa"henda'y Brian ien .
%y respogsgble dcelasituacidn. El qye la chica sea unabe'heza e esas que se \&_,
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AL MAS PURO ESTILO
AMERICANO

Frente al aburrido desarrollo de «Igor: Objetivo Uikokahonia»
y el despliegue comico de «Hollywood Monsters», «<Runaway»
estd dispuesta a romper con todo, al presentar un vertiginoso
argumento donde el misterio y el peligro acechan en cada
momento a los dos protagonistas.

La variedad y calidad de los escenarios parece ser que estaraa
laaltura de lo esperado, pues las sorpresas se suceden en ca-
da uno de los actos que componen el juego. Asi, tan pronto
estaremos huyendo de la mafia por las calles de Nueva York,
como tendremos que escapar de un hospital, desvelar los mis-
terios de un museo y un extrafo crucifijo, investigar las en-
tranas de un misterioso pozo, o codearnos con un grupo de
“drag-queens” que nos ayudaran a desvelar algunas de las
claves del argumento.

En todo momento, la belleza de los fondos y su atractivo vi-
sual invitan a sumergirse de lleno los secretos que esconde
este prometedor «Runaway». Si todo sigue asi, los aficiona-
dos al género estaremos de enhorabuena, pero ;tendremos
la paciencia suficiente para esperar hasta Navidad?

. m Micromania |

y realismo nunca visto en un titulo en 2D.

EN VANGUARDIA DE LA ANIMACION

Decididos a alcanzar la maxima espectacularidad grafica, los programadores de «Runaway» estan utilizando una novedosa técnica 3D,
aplicada assiluetas en 2D. Basicamente, el pracedimiento consiste en disenar todos los protagonistas mediante poligonos tridimen-
sionales, como en cualquier arcade 3D que se precie. No obstante, puesto que esos personajes se van a mover en un entorno bidi-
mensional, solo se requieren las transformaciones matematicas relacionadas con cada perspectiva 2D utilizada. Se pueden dedicar to-
das [as energias a retocar a mano, una a una, todas las celdas de animacion provenientes del entorno 3D. El resultado de este complejo
=y lento— proceso, es que los personajes siguen siendo objetos bidimensionales, como en cualquier pelicula de animacién, pero estan
dotados de una suavidad asombrosa, que se pone de manifiesto cuando giran sobre si mismos, o realizan movimientos complejos.
Lamentablemente, este efecto no puede verse en las fotografias pero, en vivo y en directo, dota al juego de una espectacularidad

F

e consiguemantener la perspectiva clasi
s

=

ﬁlmacm‘;s vanglmrd:stas, que consiste (2 “’g!tsé iros
-hersanajes en 3D, D,y apllcar[es unﬁﬁmqu S Ma-
_nuales para adaptarlos a los fondos en2D.Deesta manera
ica, pero lasani-
maciones gozan de unasuavidad yvolumen muy realista.
*“Esta técnica puede apreciarse en miiltiples planos de la

*pelicula“Titan A.E” en el rohiot de"El Gigante de Hierro' o
wenla nave espacial de la serie “Futuramat

Para terminar de redondear el conjunto, también se ha
afadido un antialiasing a todo el escenario, que suaviza
losidientes de sierrapasi.como diversas técnicas de som-
breado en tiempo real, que dotanal juego de un aspecto
grafico inmejorable,

Existen mas de 100 escenarios diferentes, 30 mmutos de
escenas intermedias, y continuos giros de camaras, “zo-
oms’y otros trucos cinematograficos pensados para en-
salzar los momentos de mas tension en el desarrollo del
argumento de la aventura.

(% - A —

Por lo demas, todo indica que'&Runaway» va por el buen""
camino. El desarrollo ser el tipico'en'estalclase de juegos;
gracias a la interfazbasada‘en! |c0nus,acce5fbies al pulsar'
el botdn derecho del ratdn:

Aungque la beta summlstrada pnr lns gramado[es pre-

a mezcla y utilizacion de varios objetos ¥ estan perfecta-
mente enlazados con elargumento. Se deja notar el espe-
cial cuidado puesto en los acertijos, mucho mas logicos

Jque en «HollywoodiMonsters», aungue estoino quita para

que:tengamos que sudar la gota gorda en determinados
momentos, pues los ohjetos son muy numerosos, lo que
evita el uso del tipico'truco'de probar todo con todo, para
encontrarla solucion.
A falta de comprobar la profundidad del argumento, la ca-
lidad de las'voces, y otros aspectos relacionados con'su de-
sarrollo, todo apunta a que “Runaway” puede convertirse
en uno de los referentes del género en nuestro pais. En el
mes de diciembre, podremos comprobar si estas prome-
sas se han convertido en realidad.

JAP
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Avance - special

el robot:

Echando la vista atrds, se puede ver a The Bitmap
Brothers como uno de los escasos grupos de desarro-
llo todavia capaces de crear una cierta expectacion a
su alrededor. Que este hecho se deba a un asunto de
pura suerte o a una estrategia de marketing muy
bien llevada (probablemente lo tltimo), no impide
que su nombre signifique todo un referente tanto
fuera como dentro de la industria del videojuego. La
realidad es que The Bitmap Brothers siempre ha ido
un paso por delante de los demas, en lo que se refiere
a afrontar los proyectos que mas les han gustado, sin
fijarse en modas ni convencionalismos. Micromania
ha estado charlando con Mike Montgomery, uno

g " 2 -4
de los “bitmap” mas representativos p—
del equipo, acerca de este nuevo /

proyecto, «Z: Steel Soldiers». y
4

n el cuartel general de The 4
E Bitmap Brothers ha reinado 48
la calma durante los tltimos
afios. El tinico movimiento que ha ro-
to la aparente tranquilidad ha sido el lanza-
miento de «Speedball 2100», revision del clasico
que el grupo desarrollé para plataformas como
Amiga, hace ya bastante afios. Durante todo este

tiempo, el equipo ha estado inmerso en la crea-
cion de «Z: Steel Soldiers», que ha llevado casi
cuatro afos en su realizacion, durante los cua-

les han procurado alejarse de cualquier con-
tacto con la prensa.

Uno de los aspectos més llamativos de su
nuevo proyecto, y que reclama inmedia-
tamente la atencidn, es el concepto de «Z:

KX} Micromania

- Compaia: THE BITMAP BROTHERS/EON DIGITAL
* En preparacion: PC :
* Género: ESTRATEGIA/ACCION

Steel Soldiers» como un juego en 3D, que se presenta como
un apartado fundamental en el mismo.
La meticulosidad siempre ha caracterizado a los Bitmap en to-
dos sus juegos, y eso es algo que permanece en este proyecto,
procurando ofrecer un titulo sin puntos débiles. Algo de lo que
no todos los equipos de desarrollo pueden presumir. La justi-
ficacion de este punto en concreto llega por parte de Mike
Montgomery.“El principal objetivo siempre fue trabajar sobre
un entorno 3D, y puedo decir que en el caso de «Z. Steel Sol-
diers» nos sentimos especialmente orgullosos en este senti-
do. El juego traslada al usuario a un universo 3D compuesto
por una serie de ambientes tnicos y tremendamente rea-
listas, en los que se ha intentado sacar el maxi-
mo partido al entorno, intentando hacerlo
tan intuitivo y accesible como cualquier
juego en dos dimensiones (...) En «Z:
Steel Soldiers» se obliga al jugador a
sacar el maximo rendimiento del en-
torno 3D, haciéndole escoger los te-
rritorios que debe conquistar y de-
fender, y esto no se consigue siempre
del mismo modo. Hay momentos en que sera
mas beneficioso elegir una evolucion en el as-
pecto econdmico y otras en el estratégico militar.
Y las técticas que hay sequir para llevar a cabo
g sus objetivos, asi como las unidades que de-
ii ben utilizar no siempre seran las mismas, ni

z

tan evidentes como se pueda pensar.”

The Bitmap Brothers siempre se ha carac-
terizado por su independencia.Y es, cuando
| menos interesante, conocer sus opiniones




respecto a la situacion actual de la

industria. El equipo siempre ha te-

nido un halo de auténticos juga-

dores, que no se han dejado in-

fluenciar por las modas ni las

metas comerciales en perjuicio

de los usuarios. Pero, jesto es asi

0 se trata tan sélo de una impre-

sién errénea? “Bueno, seria muy fa-

cil acusar a los distribuidores de jue-

gos de obsesionarse con la produccién ™

de continuaciones y marcas conocidas y po-

pulares, pero nuestra nuevo juego no deja de ser

una continuacion, asi que decir algo asi seria, como poco,
bastante hipécrita’ comenta Montgomery. “Sin embargo, no
es menos justo decir que la mayoria de distribuidores y edito-
res de juegos obligan a los equipos de desarrollo a cernirse a
determinados génerosy estilos,y no les gusta arriesgarse con
la produccidn de ideas nuevas y titulos que ofrezcan un estilo
y originalidad radicales. Por otro lado, entendemos que la si-
tuacion actual del mercado tiene poco que ver con el momen-
ta en que The Bitmap Brothers vivid su época dorada, y las
producciones actuales exigen una inversion muy elevada.
Aunque el problema real se deriva del hecho de que la mayo-
ria de distribuidores quieren que los juegos se centren en te-
mdticas populares y de asegurado éxito, aunque no se trate
de proyectos que se distingan por su calidad.”

En este sentido, resulta curioso comprobar como The Bitmap
Brothers se ha decidido por llevar la distribucidn de su pro-
yecto con EON Digital, una compania de poca experiencia y
muy nueva en el mercado, después de haber estado en tratos
con un gigante como GT/Infogrames (la compania que, ini-
cialmente, se iba a hacer cargo de todo |o relacionado con la
distribucion a nivel internacional de «Z: Steel Soldiers») “In-
fogrames no acababa de ver «Z: Steel Soldiers» como uno de
los titulos que tuvieran mds importancia en su cataloga, un

Un combate entre unidades blindadas en medio de un desierto; al fondo
se pueden ver algunas unidades de infanteria pesada.

inmensa escaparate de juegos, asi

que nos dieron |a posibilidad de re-

cuperar los derechos sobre la publicacion

del mismo. Escogimos a EON porque son

nuevos,y no tienen ese espiritu corporativo de un

gigante como Infogrames, con lo que nos aseguramos que

«Z: Steel Soldiers» iba a ser un producto por el que iban a mos-

trar una preocupacion real, y de que su equipo de marketing y

relaciones ptiblicas se encargaria de que el juego se diera a co-
nocer al pablico, del modo en que teniamos pensado.”

Y EMPIEZA LA ACCION...

L.a mayoria de titulos del mercado parecen utilizar un guién
como una mera excusa para justificar la existencia de una se-
rie de niveles que se ajusten a una estructura establecida, que
intenta llamar la atencion del usuario. Sin embargo, parece
que no es ese el caso'de «Z: Steel Soldiers».

El juego comienza cuando, tras los sucesos acaecidos en el ti-
tulo original, las Industrias TransGlobal y la Corporacion Me-
gaCom han llegado a un acuerdo para firmar la paz, poniendo
fin al larga conflicto que venian manteniendo. Aquellos per-
sonajes que llegaramos a manejar en «Z» se encuentran, en
estos momentos, disfrutando de unas merecidas vacaciones
en un planeta paradisiaco, esperando un nuevo destino. Quiza
como encargados de |a sequridad de cualquier sistema plane-
tario remoto. .. ;Qué otra cosa podria esperar un robot de
combate? Pero, entonces, ocurre algo realmente terrible.

«Z: Stee| Soliders» estd concebido como algo mds que un pu-

Un combate en un puente, que como pasa siempre con todos los puentes,
se convierte inevitablemente en una ratonera.

La historia de «Z:

fado de misiones que el jugador debe cumplir para avanzar
en el juego. Se trata de un argumento sobre cuya progresion y
evolucion no nos dio muchas pistas Montgomery, para no
arrojar demasiada luz sobre los detalles que rodean al proyec-
to,y que desvelarian demasiadas sorpresas que los usuarios, a
través de [a accidn y las secuencias cinematicas del juego, aca-
ban descubriendo, poco a poco. Una historia llena de intrigas,
traiciones y conspiraciones, y que absorbe al usuario de una
manera indescriptible.

DENTRO DEL JUEGO

Dejando ese apartado de lado, Mike Montgomery no parece
encontrar ningtn problema en comentar con més detalle todo
aquello relacionado con la jugabilidad y la accidn, en sf.“A di-
ferencia de «Z», comenta Montgomery, «Steel Soldiers» ofrece
un argumento mucho mas rico, invitando al jugador a aden-
trarse en una campana que le llevard a través de treinta nive-
les de accidn sin tregua. La estructura de cada una de las mi- .
siones tiene esto en cuenta, ademds, ofreciendo al jugador -
multiples objetivos a cumplir en cada batalla contra el ene-
migo (...) La accidn se desarrolla en seis mundos distintos,
con unas caracteristicas Ginicas y especiales. Desde aridos de-
siertos hasta grandes bosques, cada mundo intenta sumergir
al jugador en un entorno Unico. Como aliciente, cada uno de
estos mundos ofrece alternativas especificas de juego, no sélo
en el entorno y su ecosistema, sino en la posibilidad de usar
determinadas unidades que no encuentran sitio en otros ni-
veles (...) Como en el juego original, la infanteria de robots

Una muestra del mundo en el que se desarollara todo el universo de «Z:
Steel Soldier», una secuela de un clasico.

Micromania m
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| Algunos ejemplos del diseria de las estructuras del juego.Se puede |
apreciar el corte futurista, con ciertos toques urbanos (parecen
grandes estructuras de cemento) de los edificios.

| Mike
Montgomery,

| unodelos
fundadores de
The Bitmap
Brothersy
respansable de
las relaciones
can la prensa
de la compania,
nos explice los
detalles del
nuevo

b programaen
desarrollo, que
visto lo visto
promete.

En el gui6n existen una serie de personajes definidos como héroes
que tiene un peso importante en el conjunto

posee una personalidad muy definida, segtin la que pueda ac-
tuar de un moda u otro. En el guidn existen una serie de per-
sonajes definidos como “héroes” que tienen un peso especifi-
co muy importante en el conjunto, y que ayudardn o
perjudicaran al jugador, dependiendo del bando con el que
participe.Todos estos personajes poseen, ademds, un aspecto
fisico caracteristico e inconfundible, que va desde el espia agil
e intrépido, hasta el mastoddntico robot de combate que con
ayuda de su armamento puede decidir cualquier batalla.”

Montgomery se centra, en este momento, en lo que se puede
considerar como el verdadero espiritu del juego:“Nos hemos
preocupado de disenar personajes redondos, con caracteris-
ticas bien definidas, y con un sentido del humor muy acusadd:
«Z; Steel Soldiers» incluye hasta trejnta tipos de unidades dis-
tintas y veinte construcciones diferentes con los que el usuario
puede jugar.Y, por supuesto, la potencia de ambas aumenta a
medida que el usuario avanza en el juego. Existen varios nue-
vos grupos de infanteria de elite; los técnicos, los expertos eff
explosivos y los espias. Y también es posible robar al enemigo
determinados vehiculos, incluso aeronaves, cuando se encuen-
tren desprotegidos y usarlos en tu provecho. Se puede infectara
los ordenadores del enemigo con virus y hacer que sus sistemas
salten porlos aires. .. multitud de acciones, en definitiva.”

CON DETALLE

«Z:Steel Soldiers» esta cancebido como un titulo capaz de su-
mergir al jugador en un universo tnico y posee detalles, en
mayor cantidad, y mejores, que el titulo original, sobre todo
en aquello relacionado con el guidn. Basicamente, «Z» ofrecia
un entorno en el que se desarrollaba la accidn, mientas que
en «Steel Soldiers» es la accidn la que construye el entorno de
juego. El comentario més insistente de The Bitmap Bros. sobre
el juego es“que el combate resultara uno de los aspectos mas
importantes del juego. Aunque la idea inicial que se pueda te-
ner sobre «Z: Steel Soldiers» es que se trata de otro titulo de
estrategia en tiempo real, se debe considerar mas bien como
un arcade estratégico, en el que la accidn se impone sobre

cualquier otra consideracidn, y las acciones del jugador deri-
van en unas consecuencias importantes.” Cada sector del ma-
pa de juego, en los distintos niveles, viene identificado por
unas banderas en las que un nimero, del uno al cinco, indica la
riqueza en el mineral que sostiene los recursos a explotar, la
Xenonita (;alguien recuerda un titulo llamado «Xenon», de los
Bitmap?). Lo més facil es que el jugador caiga en la tentacidn
de lanzarse hacia estos terrenos como el objetivo principal a
conquistar y defender, pero la estructura y el disefio de los dis-
tintos niveles pronto le hard ver que es posible que una estra-
tegia mds a largo plazo, conquistando territorios
aparentemente menos importantes, le per-
mita establecer una cadena mds sélida
que ocupando solo los terrenos mas ricos.
Tomar control de terrenos elevados,
aunque pobres en recursos, permite
asegurar mas facilmente posiciones y
eliminar a los rivales con mayor sen-
cillez que estableciendo fortalezas
que, poco a paco, se muestran vulne-
rables contra el enemigo por muy dis-
tintos dngulos.

La experiencia acumulada de un nivel a otro
no se muestra de un modo directo (mejora de las
unidades tras el combate), sino que encuentra su respuesta
en la presencia de ciertos personajes (los”héroes” antes men-
cionados) que se mantienen en cada bando durante todo el
juego, asi como otros que van apareciendo a medida que se
avanza.

ASPECTO Y CONTROL

Sobre el sistema de control y gestidn de las unidades, Mont-
gomery explica que“es algo mas complejo y sofisticado que en
el original, pero nos hemos preocupado de que sea lo bastan-
te intuitivo y, en cierto modo, familiar, para los usuarios, de
modo que en cierto momento, lo que preocupe al jugador sea
descubrir las posibilidades del juego, y no las del interfaz"

Actualmente, todo el mundo demanda gran calidad gréfica
en los juegos. En cualquier juego.Y «Z: Steel Soldiers» no es
una excepcion, y los Bitmap se han tomado muchas moles-
tias en este sentido. El engine 3D utiliza 16 y 32 bit de color,
en las maximas resoluciones que cada tarjeta grafica sea ca-
paz de soportar, a través de Direct3D. El equipo ha disefado,
ademds, un sistema de nivel de detalle del entorno, combi-
nado con sombras en tiempo real, efectos de reflexion de luz
y deformacidn de mallas. Sistemas avanzados de particulas,
asi como efectos visuales: humo, polvo, niebla. .. se suman a
la simulacidn fisica que afecta a unidades, edificios, entor-
no... Como colofdn, los disenios de condiciones climdticas
ofrecen ambientes sumamente reales, en los que nieve, lluvia,
dia y noche hacen su aparicion en el juego.
Otro aspecto fundamental en «Z: Steel Soldiers» es
la Inteligencia Artificial. Segtin Montgomery
“este apartada se ha mejorado enor-
memente respecto al titulo original, para
que sea capaz de adaptarse y reaccio-
nar a las acciones del jugador y se ajus-
te a las nuevas posibilidades del jue-
go. De nuevo, es un aspecto que nos ha -
llevada mucho tiempo en su desarro-
llo, para disenar un sistema lo bastante
potente y flexible.”

CONCLUSION

Los toques que los Bitmap estan procurando dar al pro-
ducto final, como siempre, afectan todos los apartados del con-
junto. La musica, por ejemplo, es algo en lo que siempre han he-
cho especial hincapié. Montgomery no quiso desvelar todos los
detalles al respecto, pero sus comentarios son relevantes.“Como
es habitual, los usuarios puede esperar una banda sonora acorde
al estilo The Bitmap Brothers”Ademds, claro, los diferentes efectos
de sonido han sido creados para orquestar una atmdsfera ade-
cuadaa lo que el juego quiere ofrecer.

Contemplar las pantallas de «Z:Steel Soldiers» puede servir para
ilustrar todos los comentarios de los Bitmap, sobre lo que este
juego nos depara.Un titulo plagado de detalles de calidad, humor
(algo negro) y diversidn a raudales.
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Ahora con tu nuevo NOKIA 3310 lo
tienes todo.

Ponle las carcasas mas locas.
Diviértete con sus cuatro juegos.
Elige entre sus 35 tonos de llamada
o bajate mas de la Red.

Ademas, con tu nuevo NOKIA 3310
no te quedaras colgado: estaras
comunicado hasta 11 dias en espera.

Llama a tu chica simplemente
diciendo su nombre. Enviale imagenes
0 mensajes cortos mediante texto
predictivo.

Ah...!, y diviértete chateando con su
nueva funcion de chat.

NOKIA 3310, disfrutalo a tope.
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Adios a los
cables

Después del SIMO y de
las noticias que nos
llegan de otras ferias,
unavez mas por estas
fechas, los fabricantesy
distribuidores de
hardware esperan
obtener los frutos de sus
inversiones confiando. La
pugna por ofertar los
productos mas
avanzados al precio mas
atrayente es ahora mas
feroz que nunca.

Los usuarios podemos
confiar en que la
competencia se traduzca
cada vez mas en mejor
tecnologia a precios mas
asequibles, pero como
siempre todas las
apuestas que o0s
presentamos han de ser
miradas con lupa antes
de pensar en su
adgquisicion. Las
innovaciones técnicas no
siempre justifican la

complejidad de uso de

los productos ni sus
precios. A veces es mejor
dirigirse a opciones mas
sencillas, con tecnologias
probadas de mayor
utilidad practica. Entre
aquellas que empiezan a
imponerse destacan los
sistemas opticos para
“traducir” movimientos y
las transmisiones por
ondas de radio con
receptores
suficientemente
blindados a las
interferencias.

Sight Fighter
Wireless

Fabricante: TRUST

ilidad: WINDOWS 98 /2000 / MILLENIUM,
DIRECTX, USB, PUERTO DE JUEGOS.

Distribuidor: TRUST (Grandes almacenes y tiendas

Compat

especializadas).
Precio: 6 500 ptas. / 39 euros (sin IVA)
Mas informacion: www.trust.com

Trust abarca la produccién de un margen muy
amplio de productos informaticos, pero viene de-
mostrando que una de sus especialidades con
mds aceptacidn, es el desarrollo de periféricos
destinados principalmente para el ocio. El Sight
Fighter Wireless es un pad de corte clasico, a pesar
de su tecnologia de radiofrecuencia. Dispone de
un buen acabado y aungue no aporta innovacio-
nes de cara al juego permite una utilizacién muy
cémoda y una respuesta fiable. La compaiiia ha
logrado con este producto un buen balance entre
la sencillez de su funcionamiento y la tecnologia
aplicandola de forma practica.

CARACTERISTICAS TECNICAS

La caracteristica mas llamativa del Sight Fighter
Wireless es, evidentemente, que prescinde de ca-
ble alguno para el pad, lo que hace posible la eli-
minacion del incémodo cable que limita la liber-
tad de movimiento. Para ello dispone de un
receptor de RF que va conectado, bien al puerto de
juegos o a un puerto USB. Pero, tiene también
ofras caracteristicas interesantes. En el controla-
dor podemos encontrar un d-pad de ocho posicio-
nes para el control de vistas, movimiento u orien-
tacion en juegos y una rueda de aceleracion. Posee
doce botones de funcién programables, entre los
que hemos de contar dos gatillos. La programa-
cion puede realizarse mediante el software que
acompana al programa, con el cual pueden desig-
narse perfiles especificos para cada programa.
Otra caracteristica comprendida en el software es
una funcidn ajustable de calibracién automatica.

DISENO Y ERGONOMIA

El gamepad digital de Trust posee un disefio er-
gondmico que resulta cémodo y muy ligero espe-
cialmente en el tacto de los botones de accidn y
gatillos. La pega en el disefio es que la situacién
de los botones puede no ser siempre la adecuada
para todos los usuarios. El acelerador por ejem-
plo, se encuentra en el centro del pad lo que per-
mite a diestros y zurdos emplearlo indiferente-
mente, pero quiza hubiese resultado mas comodo
situarlo en uno de los extremos o dotarle de ma-
yores dimensiones para que fuera mas accesible.
El d—pad estd situado al alcance del pulgar iz-
quierdo y dispone de ocho posiciones distintas. A
veces puede llegar a ser dificil distinguir al tacto
una posicion de otra a causa de la mecanica del
propio botdn. Adn asi la disposicién de los boto-
nes no limita significativamente su uso.

FUNCIONAMIENTO
La recepcidn del sensor de RF opera a 433 MHz,
en cualquier angulo con un rango de alcance de 5

metros hasta el pad. Segtn hemos probado, los
prablemas que afectaban tradicionalmente a los
periféricos con tecnologia de radiofrecuencia han
sido bien resueltos en el Sight Fighter Pad. El con-
trolador responde bien a la manipulacién del pad
sin que las interferencias o las pérdidas de sefial
afecten a su funcionamiento. Incluso interponiendo
obstdculos y varios“ruidosos” teléfonos moviles cer-
ca del mddulo, es notable que la recepcién de ondas
de radio esta bien protegida. En cualquier caso el
receptor incorpora un indicador LED que indica el
estado operacional del periférico. Para la alimenta-
cién del emisor de radio situado en el mando, éste
necesita 3 baterias corrientes de tipo AAA (que por
cierto son incluidas con el producto). Su duracién
en sesiones de utilizacién prolongadas puede su-
gerir un recambio periodico. El Sight Fighter Pad es
un controlador muy recomendable por la solidez de
su tecnologia y porque a pesar de todo es un pro-
ducto sencillo, fécil de usar por cualquier usuario.
Tiene también un precio bastante ajustado en com-
paracion con otros productos del mismo tipo.

Hercules aborda el sector audio

.
e next level

Hercules ha entrado fuerte en el sector del hardware de sonido para
PC desarrollando una nueva solucion de audio enfocada hacia los afi-
cionados de juegos, el Game Theater XP. Fue presentado en exclusiva
- en la pasada edicion de SIMO TCl y esta compuesto por una tarjeta de
sonido PCl y un rack externo, El sistema se puede definir como una estacién de sonido
que dispondra de un potente procesador de audio digital y amplisimas posibilidades en
la generacién de sonido 3D ya sea para auriculares, conjuntos de dos, cuatro o seis alta-
voces, Liberando de esfuerzo de proceso a la CPU, el rack contendra numerosos
conectores: Para DVD con decodificacion Dolby Digital, dpticos para forma-
tos DAT o MiniDisc e interfaces de salida y entrada para MIDI. Destacan los
cuatro puertos USB y un accesible puerto de juegos para varios controla-
dores simultaneamente. En el Game Theater XP también se incluira un extenso
paquete de software destacando del Sensaura Virtual Ear especialmente indi-
cado para su utilizacion con juegos.
Compatible: Windows 95/98/00/Millenium, PCl.
Mas informacion: http://europe.hercules.com/products/gt_xp/features_gt_xp.html



Pantalla de ensueiio

Wacom ha desarrollado el PL-500 Interactive Pen Display, un innovador monitor LCD con ta-
bleta grafica integrada y lapiz que funciona directamente sobre la pantalla. La pantalla LCD
dispone del estandar XGA (por ejemplo 1024x768 pixels con una profundidad de color de 24
bit). Con la PL-500 no es necesario el uso del ratén, para hacer clic o navegar en aplicaciones.
Todas las funciones del ratén se pueden llevar a cabo rapida y facilmente utilizando el lapiz
directamente sobre la pantalla. Ademas se incorpora un extenso paquete de software dedi-
cado a sacar el maximo partido a las caracteristicas del PL-500.

Compatible: PCWindows 98/00 y Mac 05 8.51, USB, DVI.

Mas informacion: www.wacom.com

Al volante de un McLaren

Acclaim comercializa un periférico para titulos de conduccion suc-
cesor del también exitoso volante licenciado por McLaren para
Playstation. Esta nueva version de Maclaren Steering Wheel,
perteneciente a la linea de productos Skream, es compatible
con la recién estrenada Playstation 2 a la vez que con Dream-
cast. Posee un diseiio muy cuidado que integra un médulo inde-
pendiente con palanca de cambios de cuatro posiciones (marchas)
y freno de mano, ademas del propio volante y los pedales analdgicos.
En funcionamiento también cuenta con un sistema de vibracion interactiva
Vibration Double Tremor. El usuario puede ajustar, en la base, la altura e in-
clinacion del volante y configurar como desee las funciones de cada hoton.
Compatible: Playstation 2 y Playstation, Dreamcast

Precio: 11 990 ptas. 72 euros (ambas versiones).

Mas informacion: 91799 9100

.0 al volante de un Ferrari

Ferrari 360 Modena es el iiltimo periférico de conduccion
de Thrustmaster, réplica exacta del incorporado en el dl-
timo coche de la casa Ferrari que da nombre al produc-
to. El conjunto esta equipado con pedales progresivos, las palancas de cambio esti-
lo F1,los botones programables y un acabado en suaves gomas indicadas
para un mejor tacto. Cuenta con un botén POV de tipo d-pad de ocho di-
recciones para el control de vistas en el cuerpo del volante, ademas de
los clasicos botones de funcidn de PlayStation. En el
cuello del volante, con el mismo sistema que poseen
los automaviles de Formula 1, se pueden encon-
trar cuatro palancas. Dos de ellas —digitales— pue-
den ser utilizadas para el cambio de marchas;
las otras dos —de actuacion progresiva—
pueden sustituir a los pedales en caso de
que el usuario asi lo requiera.
Compatible: Playstation 2 y Playstation.
Precio: 10 990 ptas. 66 euros (IVA incluido)
Mas informacion: es.quillemot.com

Intel libera los periféricos

Intel ha desarrollado una nueva serie de controladores sin cable que estaran basados en un componente del sis-
tema denominado Wirelless Series Base Station, el corazon al que podran conectarse todos los demas periféri-
cos sin cable. El Base Station dispondré de un conector USB que se situara en el escritorio haciendo posible el
funcionamiento de hasta ocho periféricos inalambricos en el equipo por medio de una sefal de radio con un
margen de frecuencias de 900 MHz. Utilizard un sistema de filtrado en ocho canales separados (uno para cada
periférico), con el que se evitaran problemas de interferencia con otros dispositivos. El Base Station también
contempla la utilizacién de varios dispositivos simultaneamente por ejemplo, para el juego multiusuario so-
portando hasta un total de cuatro gamepads. El Wireless Series Gamepad es (inico en su clase, ya que dispondra
de una pequena pantalla LCD que indicard al jugador el niimero correspondiente de su controlador. Has-
ta la comercializacion en nuestro pais puede adquirirse a través de la pagina
web de Intel.

Compatible: PCWindows 98/00/Millenium, USB.

Mas informacion: www.intel.com/wireless series/

Trackballs inaldmbricos

Logitech ha lanzado el primer trackball optico e inalambrico del mer-
cado, el Cordless TrackMan Fx. El dispositivo es basicamente un ratén
estacionario disefiado para combinar la precision y fiabilidad de la tec-
nologia optica Marble Sensing de Logitech a la vez que se elimina el, a
veces tan molesto, cable que une al dispositivo con la CPU. El Cordless
TrackMan FX tiene un diseio innovador y atractivo en el que se ha pro-
curado garantizar la maxima comodidad de uso prolongado, la bola se
ha aumentado de tamano con este propésito.

Compatible: PC Windows 95/98/00/Millenium, Mac. Puerto USB, PS2.
Precio: Recomendado de 14 390 ptas. 86.4 euros (IVA incluido).

Més informacion: Teléfono de atencion 91375 33 68

www.logitech.com
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Flash

Microsoft ya dispone de una
version beta de Explorer 6.0 que
se encuentra en fase de testeo. Al
parecer muchas de las funciones
de MSN Explorer estaran conteni-
das en este Explorer6.0. El nuevo
navegador contara con barras de
exploracion adicionales e inte-
grara, ademas, Windows Media
Player.

Intel ha anunciado que el
nuevo procesador Pentium 4 al-
canzara una velocidad de proceso
de hasta 2 GHz en el plazo aproxi-
mado de un afno. La primera va-
riante de los Pentium 4 cuyo lan-
zamiento es inminente, después
del retraso sufrido, tendra por fin
una velocidad de 1.4 GHz y apor-
tard una arquitectura nueva por
primera vez en aios. Asi mismo se
espera que los procesadores ante-
riores vean reducido su precio
considerablemente.

Samsung Electronics anuncio
recientemente el lanzamiento
del teléfono SCH-V200 celular en
el que sera integrada una mini-
camara digital con la que podran
tomarse fotografias. El teléfono
tendra una pantalla de 1.5 pulga-
das y podra tomar alrededor de
20 fotografias y almacenarlas en
memoria. También dispondra de
una bateria con una autonomia
que superara ciento ochenta ho-
ras en reposo.

AMD ha revelado que el AMD-
760, ultimo, chipset basado en
Athlon, contard con memoria
DDR. Este tipo de memoria RAM
solo utilizada hasta la fecha por
aceleradoras 3D podra transferir
el doble de memoria por ciclo de
reloj que una SDRAM comiin. Intel
por su parte apuesta por la tecno-
logia RDRAM con un alto ancho de
banda como alternativa a las
SDRAM.

Microsoft podria estar plane-
ando el desarrollo de una version
handheld de Xbox que depende-
ria del nimero de ventas de al-
canzado de Xbox en el 2002. Al pa-
recer ya se estan decidiendo qué
caracteristicas deberan estar dis-
ponibles en version portatil de la
esperada Xbox.

PC en miniatura

Casio, confia, con el lanzamiento del nuevo
Cassiopeia Pocket PC E-505, en lograr un
puesto de liderato mundial en el sector de

equipos mdviles de la mano de su nuevo so-

cio, la compaiia Wings Moblility. La conso-

lidacién del ordenador de bolsillo estara re-

forzada por un canal de venta para los

modelos Cassiopea Pocket PCy los titulos

AND Pathfinder y AND FlightFinder 2, La

pantalla tactil TFT posee una resolucidn de
240 x 320 con 16 bit de color. Puede conectarse a

un teléfono mévil GSM a través de infrarrojos o mediante un cable especifico.
Su veloz procesador NEC VR4122 con 150 MHz, y sus 32 MB de memoria, am-
pliables con tarjetas Compact Flash, permiten disfrutar de las numerosas apli-
caciones desarrolladas para Pocket PC, La bateria Litio-lon garantiza una au-
tonomia que llega hasta las siete horas. Entre las multiples funciones
implementadas esta la navegacion por Internet, la posibilidad de consultar el
correo electronico o software multimedia para contenidos audiovisuales en
cualquier formato digital.

Mas informacion: www.wings.es

Elsa Gladiac Ultra

() totsde veteo Player

Elgm, f.’\}'.

ELSA ha creado un acelerador grafico basado en el iltimo avance del desarrollo de hardwa-
re para graficos 3D de nVidia en PC. La tarjeta Gladiac Ultra integra el mas fiable y rapido

Sonido 30 en Playstation

Creative Labs comercializaré en breve dos nuevos sistemas de altavoces disenados pa-
ra sufuncionamiento en PlayStation 2. Los SondWorks PlayWorks DTT2500 Digital. Se-
ran compatibles con el estandar de sonido de entorno EAX y estaran equipados con
una conexion dptica estandar a la consola de Sony. También se ha integrado la tecno-
logia Dolby Digital 5.1 orientada principalmente para el aprovechamiento de la capa-
cidad de lectura del formato DVD en la consola. Tanto las peliculas DVD como los juegos
funcionaran con sonido multicanal. Por supuesto, el modelo DTT2500 Digital ya dis-
ponible en el mercado para PC resulta uno de los mejores sistemas de audio para com-
patibles en la actualidad, en especial con |a combinacidn de una
tarjeta de sonido de Creative Labs de la gama Live! para
las que esté disefado.
Compatible: Playstation 2,
(También version para PC).

Py Mas informacion:

www.creativelabs.com

procesador grafico, el GeForce2 Ultra, capaz de procesar 31 millones de poligonos/s a través Desde el 23 de noviembre los usuarios de Dreamcast cuentan por fin
de sus cuatro pipelines de transferencia de calculos, y esta provisto de 64 MB de memoria con un ratdn compatible con la consola de Sega. El Dreamcast Mouse
RAM DDR con un ciclo de reloj de 460 MHz. El hardware T&L (transformacion e iluminacién) es un modelo de moderno disefio con tres botones mas una rueda, muy
original de las primeras GeForce esta disponible en |a tarjeta en una segunda generacion. similar a los ratones de PCy su utilizacion estd especialmente indicada
Otro de los alicientes de este producto es que se incluiran unas lentes 3D Revelator para vi- para los arcades en primera o tercera persona y para los juegos de es-
sion estereoscopica, y también existe la opcion de una salida de television. Eso si, por ahora trategia. De este modo muchos de los titulos de PCsusceptibles de ser

la comercializacion en nuestro pais parece ser que estara limitada.
Compatible: PCWindows 95/98/00/Millenium, AGP X2/X4.
Mas Informacion: www.elsa.com

Amina resurge de sus cenizas

La compania vuelve a entrar en competicion en el campo ordenadores personales con AmigaOne el primer ordenador desarrolla-
do por Amiga en seis afios. El modelo estar apoyado por el software Digital Envivoment capaz de funcionar bajo un sistema ope-
rativo propio de la compaiia ademas de otros mas comunes, incluyendo Windows, CE y Linux. El objetivo de Amiga es llegar de
nuevo a los usuarios domésticos ofreciendo buenas prestaciones y sencillez de manejo. También se piensa en los profesionales
del desarrollo de software, artistas, musicos y aficionados a los videojuegos. Estara disponible en el primer trimestre del 2001

y al parecer su lanzamiento tendra un precio mas que competitivo, aunque por el momento no se ha hecho pablico, parece ser
que un equipo completo rondara los 800 dolares, (cerca de 150 000 ptas. al cambio actual).

Mas informacion: www.amiga.com/products/one/

lanzados en versiones para Dreamcast podran jugarse de un modo mu-
cho mas idéneo. «Quake I1l: Arena» para Dreamcast es el programa, a
priori, mas interesante para el uso de este dispositivo.

Compatible: Dreamcast

Mas informacion: www.sega.com
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® LEGO is a trademark of the LEGO Group. © 2000 LEGO Group. 4323489/00-INT, www.LEGO.com

: ampion - Dotado
con lo iiltimo en prestaciones
=5 ' Si estds colgado por la velocidad y las
carreras de coches, te encantaran los
nuevos y excitantes modelos LEGO
TECHNIC®. El modelo Silver Champion -
lo mas parecido a un Férmula 1 real,
esta provisto de infinitos detalles e
inimaginables funciones.
Roboriders - hay seis para coleccionar -
maravillosas funciones de disparo y 128
discos distintos para lanzar.
Cada Roborider - te da un acceso especial
para partecipar en juegos a través de
Internet. Con los Speed Slammers y su
solida rampa de lanzamiento podrds
e - Y competir con tus amigos en verdaderas
Speed Slammer - Preparados ] _ i carreras de velocidad. ;Preparate! LEGO
~para la competicion o 4 TECHNIC® Racing, una fantastica coleccidn
=== ' : e de distintos modelos de competicidn
T | y velocidad a las que afiadir mucha
diversion en Internet.

www.LEGDOD.com/createnrace
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. El tercero en discordia

ienvenidos sedis todos a vuestras paginas pre-
‘ B feridas de Micromania. Pues la verdad es que

razon no le falta a la redactora que me intro-
duce; dada la cercania de las Navidades, todas las
compaiiias, sobre todo distribuidoras, intentan acabar
0 sacar sus productos cuanto antes para aprovechar el
tirdn de la época.
Lo cierto es que no se podria decir lo mismo de un ti-
tulo que después de retrasos y mas retrasos, y cuando
ya nos asequraban que para mediados de diciembre
lo tendriamos en las tiendas, resulta que la distribui-
dora internacional ha dicho que no, y que en todo el
mundo a la vez. Si, me estoy refiriendo a «Blade. The
Edge of Darkness». Es una pena, pues ya que pudimos
disfrutar de la demo en el CD del mes pasado, se ha
convertido en algo mds que un aperitivo para todos
los que lo han probado, jverdad? Y no os quiero decir
aquellos que hemos tenido oportunidad de probar el
juego casi terminado, con todos sus personajes... In-
creible, pero qué le vamos a hacer... Ya sabéis que las
grandes del sector dominan a las pequeiias, como es-
td ocurriendo con Codemasters, distribuidora mundial
de «Blade», que nos ha quitado de las manos un pro-
ducto que llevamos esperando desde hace ya mas de
cuatro anos, emplazandonos hasta el afio que viene, es-
peremos que a principios, aunque mucho nos tememos
que hasta febrero no aparecera, sino después.

Este apartado, desde luego, no podiamos por menos que
dejarlo reservado para el siempre esperado «Blade», con
el que ya nos estan empezando a poner nerviosos. Des-
pués de las dltimas noticias, me refiero a su retraso, lo tinico que nos queda es hacer los honores de des-
tacar las excelentes cualidades que tendra este titulo para convertirse en juego del afio.

Muchos seguro que ya leisteis el fantastico articulo del mes pasado que le dedicamos, pero si no es asi, os
recomiendo que le echéis un vistazo, pues no tiene desperdicio.

Pero todo lo que alli se le puede alabar a «Blade» no es nada comparado con ponerse frente a un moni-
tor y jugarlo. Es, verdaderamente, impresionante: la jugabilidad, adiccion, los efectos de las luces, las
sombras, los movimientos... ;Es que lo tiene todo!

Solo puede haber un pequerio inconveniente que esperemos lo arreglen en un futuro bastante cercano,
y es la opcion de multijugador. El juego saldra con una especie de arena en la que luchar contra otro
oponente y darse mamporros a diestro y siniestro, mientras los demas esperan viendo el combate. Lo
cierto es que hubiera sido genial incorporar diferentes modos de juego multiusuario para hacerlo atin
mas atractivo, como juego cooperativo, deathmatch... En fin, una pena, pero atin asi, sequro que muchos
de vosotros estais ansiosos. Paciencia. No nos queda otro remedio.

Aqui estamos de nuevo, acudiendo puntuales a la cita que reune, en este espacio exclusivo, a los incondi-
cionales de los arcades. A pesar de que el mes pasado haciamos mencidn a la vuelta a lanormalidad, lo cier-
to es que de tranquilo el sector tiene bastante poco, como os puede demostrar vuestra lider de equipo.

Estas son cosas que pasan en este mundillo, pero ante
las cuales los mortales no podéis hacer nada. De to-
das formas, siempre hay alguno de vosotros que se
atreve a rectificarnos, como lo demuestra un e-mail
recibido en la redaccion de Micromania. Por cierto, a
todos aquellos que no sabéis como votar, 0s remito a
|as primeras reuniones de esta seccion, y hace 21 nu-
Meros ya que empezamos.

¢DEFENSORES DE DAIKATANA?
HABERLOS, HAYLOS

Un lector (el tercero en discordia), cuyo nombre no ha
sido facilitado (imagino que para conservar su anoni-
mato y preservarse de posibles ataques...) nos hace
referencia a la carta de Arturo de A Corufia que salid
publicada el mes pasado referente a «Daikatana», y
que dice asi:

“Acabo de leer en la revista el problema que tiene el
tal Arturo de A Corufia con «Daikatana». Pues la solu-
cién tampoco es nada del otro mundo como para que

|
‘ ' DAIKATANA
L

no lo haya arreglado, y més delito tiene que vosotros
no le haydis ayudado al pobre. El problema es de la
tarjeta aceleradora, o mejor dicho, del driver OpenGL
que coge «Daikatana» por defecto, no es el correcto y
por eso encuentra dificultades incluso moviéndose por
el mend principal del juego. Lo que ha de hacer es edi-
tar el archivo cfg del juego (en estos momentos no re-
cuerdo si era config.cfg o daikatana.cfg o default.cfg).
Debera localizar la linea donde se encuentra el modo
de video, donde por defecto aparecerd opengl32.dIl
coma libreria gréfica seleccionada. Tras ello, bastara
con sustituir opengl32.dll por 3dfxvgl.dll y marchan-
do, eso si, si se cuenta con los dltimos drivers de |a
Voodoo instalados.

Aprovecho la acasion para defender como se merece el
frecuentemente lapidado «Daikatanax. No es un gran
juego, no va a pasar a la historia ni serd un cldsico, pero
es0 no es lo mismo que decir que sea malo. Quizés el
pretencioso de Romero pretendia dar un campanazo
sin igual y quiza en algtin momento le sobré confianza
en que lo consequiria y asi nos lo hizo creer.Y luego pa-
50 lo que es facil que pase cuando obvias la prudencia
en tus actos: la cosa no era para tanto, se quedd a medio
camino. Pero «Daikatana» no es malo.

Por fin en un juego de accién en primera persona tie-
nes gente a tu lado que te acompana durante casi to-
do el juego, me refiero claro estd a Mikiko y Superfly
Johnson. Ahora es cuando los fanaticos de «Half-Life»
(entre los que me incluyo) dirdn aquello de: No, no,
«Half-Lifex fue el primero en hacer eso”Si, ya, pero sé-
lo por unos instantes, justo lo que tardaban en apare-
cer un par de hichos y machacar al pobre guarda de
sequridad. También se ha acusado a «Daikatana» de
ofrecer una IA de los compafieros esttipida. ;Quién ha
dicho eso, ha jugado al juego? Por si no se ha dado
cuenta Mikiko y Superfly cogen vida y escudo cuando
lo necesitan, asi como municidn y armas. También lo
hacen cuando se lo ordenas, claro. jAh! Casi se me ol-
vida, también se cubren y salen de la zona de comba-
te cuando estan flojos de vida. Ademas de eso, saltan
obstdculos, nadan, abren puertas y te siguen por el es-
cenario de forma correcta, no como los pobres guardas
gilis de «Half-Life» (perddn de nuevo a los fanaticos)
que no tenian reparos en plantarse frente de un sol-
dado y dejarse aniquilar con todo gusto. Tampoco su-
bian escaleras, ni nadaban, y tenias que ir a recogerlos
en muchas ocasiones porque se paraban si los distan-
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Este mes empezamos con Oddworld Inhabitants
que, después de decir que estaban desarrollando
st nueva aventura, con Munch como protagonis-
ta, para P52, ahora han decidido cambiar por
completo y apostar por la consola de Microsoft,
Xbox. Todo un cambio de planes.
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Para todos los amantes de “La Bruja de Blair’) de-
cirles que la segunda entrega esta muy, pero que
muy préxima, incluso hasta puede que cuando
hayais leido estas paginas esté ya en la calle.

El que también estd a puntito de salir es «Rune,
como apreciasteis en la preview del mes pasado
en Micromania, un juego al que hay que seguir

TRIBES 2

na oficial de la pelicula. Si eres de este grupo que
comento, no tienes mas que apuntar esta direc-
cion en tu navegador:
www.tombraidermovie.com

También debo decir a los seguidores de |a saga
que «Tomb Raider Chronicles» esta casi a punto
de llegar a nuestras manos, como asi lo asegu-

la pista muy de cerca, ~ ran los responsables
pues tiene tomate pa- En Ia Boca del volcan del producto y si que-

ra dar y tomar. No hay

mas que echarle un vistazo a la demo que en-
contraréis en el CD de este mes, para darse cuen-
tade ello, pues jugabilidad, dificultad, adiccion y
calidad se van a dar la mano para conseguir un
producto que serd francamente bueno.

Hace unos dias, para todos aquellos fanaticos de
las aventuras de Lara Croft, se inaugura la pagi-

reis mas detalles que
veais el avance que aparece en este nimero.
También traigo noticias para los jugones de Nin-
tendo 64, pues cIndiana Jones y la Maquina In-
fernal» porfin llega a esta plataforma.
Sierra asegura que para el mes de diciembre, al
menos en EE.UU., estara listo su juego «Tribes 2»,
un arcade 3D de combate en equipo que tiene un

ciabas lo suficiente, jvalientes alcornoques! Hablemos
ahora de la jugabilidad. Es correcta, sin mds, en la linea
de la mayoria de los shoot ‘em ups existentes («Sin»,
«Hereticll», «Kingpin», etc.), tan sélo «Half-Life» es en
este apartado una referencia a sequir (el mejor disefio
dela accién de la historia del género).

Toquemos el apartado técnico, y diré que se puede ca-
lificar de notable, sobre todo a lo que se refiere al di-
sefio de niveles, genial en algunos puntos del juego,
especialmente en los mapas ambientados en Grecia y
Noruega, que son una maravilla. El sonido tampoco es
el punto fuerte del programa, y sélo puedo decir que
al menos no molesta

El modo multijugador no se sale en absoluto, sobre to-
do porque las armas no han sido pensadas para el de-
athmatch y en muchas ocasiones la de menos poten-
cia es preferible a las “gordas” (estoy pensando en el
disco griego). Los niveles mutijugador tampoco con-
tribuyen positivamente a la multijugabilidad.Y por dl-
timo podriamos hablar del argumento, que es, coma
suele pasar, una excusa para empezar a matar como
locos, aunque un poco maquillada. Supongo que tam-
bién en este punto Johnny Romero quiso que su juego
fuera extraordinario, pero nada de nada, lo de la le-
gendaria espada mégica y bla, bla, bla parece anun-
ciar una historia épica que al final se queda en histo-
rieta de cdmic mas bien.

Pero con todo, «Daikatana» no es malo. Hard disfrutar al
jugador como lo hicieron los juegos que mas arriba he
mencionado, con la diferencia de que «Daikatana» era de
todos ellos el que mds prometia. Ese ha sido su gran pro-
blema: ha defraudado muchas expectativas, y nadie se
lo ha perdonado. También pediria que no se comparase
«Daikatana» con «Half-Life», pues es injusto, en realidad
lo es comparar cualquier juego con «Half-Lifex, porque
es demasiado bueno, estd en otra érbita.”

Si,ya sé que estdis pensando que este lector se ha debido
comprar otro juego y luego lo ha confundido, pero creo
que no es el caso. Lo cierto, lector como te llames, es que
millones de jugones en todo el mundo no pueden equi-
vocarse en cuanto a la deficiencia que posee el juego en
casi todos sus aspectos, teniendo en cuenta ademas
quién es el responsable de tal juego. Asi que salvo excep-
ciones como la tuya, la aficion en general le ha negado
todo apoyo, algo bastante comprensible... También desde
aqui quiero decir que no sélo hay que mandar cartas o
e-mails para decir que un juego es malo... Casi ninguno
de los que mandais criticas, lo hacéis alabande, como lo
ha hecho en esta ocasion nuestro lector anénimo, sino
slo para destrozar los juegos, y creo que muchos de vo-
sotros tenéis muy buenas cosas que decir.

EL HABITO NO HACE AL MONJE

Victor Gonzélez me pregunta que de ddnde se ha saca-
do laimagen que, supuestamente, representa a mi per-
sona en estas paginas de Micromanfa. Bien, os diré que
los humanos atn no estdis preparados para observar
mi aspecto fisico... Es por eso que la imagen se cogié de
«Forsaken», una de las guerreras que aparecen en el
juego.Que el designio de los dioses os lleve por el sen-
dero de la luz.

BLOCK DE NOTAS

MAESTROS DE LA ACCION FRENETICA
1.- Half-Life: CounterStrike 2.- Quake Il
3.- Unreal Tournament
MAESTROS DEL CARRUSEL DEPORTIVO
1.- Rally Championship 2.- FIFA 2000
3.- NBA Live 2000

TOMB RAIDER V

aspecto genial, y si no, mirad las imagenes.
«Deus Ex», el recién estrenado producto de Ei-
dos, gano el pasado mes el premio BAFTA como
mejor juego del aino, una organizacion que se en-
carga de eligir todos los anos la mejor pelicula
del ano, la mejor serie de television y el mejor vi-
deojuego, contando para ello con gran prestigio
dentro de los sectores que toca.

Tampoco podemos dejar de hablar de otro juego
de Eidos, «TimeLine» basado en la novela de Mi-
chael Crichton con el mismo nombre. En el jue-
go, unos estudiantes son enviados al pasado pa-
ra encontrar a un profesor perdido, y nosotros
asumiremos el papel de uno de esos estudiantes
en la Francia feudal, donde viviremos una época
problematica, debido a la guerra entre france-
ses eingleses. Por este mes nada mas.

Por si acaso alguien aun no se ha dado cuenta, estamos en la época del
ano en la que mas publicaciones de juegos deportivos se dan. Desde luego,
una compania se lleva la palma. Si, habéis acertado, se trata de EA Sports,
que viene con su edicion de todos los afios de sus titulos ya convertidos en
asiduos para todos los aficionados.

Nombres de la talla de «FIFA 2001», «<NHL 2001», «<NBA 2001», «NFL 2001»,
«Tigger Woods»... Podriamos seguir con la lista, pero es de sobra conocida
por todos, asi que me limitaré sélo a comentar que, muy posiblemente,
cuando ledis estas paginas ya estaran en el mercado para satisfaccion de
todos, pues EA ha vuelto a demostrar que saben hacer juegos deportivos,
y que cada afo se superan mas y mas. Pero eso es algo que deberéis juzgar

vosotros mismos.

Tampoco hay que olvidarse de «Pro-Rally 2001», producto enteramente
espaiiol, aprovechando que el software peninsular esta de moda, cuyo de-
sarrollo se esta llevando a cabo en las oficinas de Ubi Soft en Barcelona, y
del que ya os podemos decir que le queda muy poco y que tendra una cali-
dad fuera de toda duda.
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AMERICAN MCGEE’S ALICE ROGUE, EA/PCEl regreso al Pais de las Maravillas no era el destino
preferido de Alicia tras escapar de las garras de la histérica Reina de Corazones, perolallamada del conejo blan-
co (el rapto, casi) parece que obligaba a la pobre Alicia a resolver ciertos problemas que estaban poniendo la ma-
gica tierra patas arriba, Aunque, la verdad, Alicia ya no tiene nada de pobre ni de nifia. Ni de ingenua. Su ante-
rior visita la dejé marcada de tal modo que su personalidad esta algo transtornada, y manifiesta una extraia
sociopatia. La extravagancia propia de |a historia original de Alicia se une a la delirante imaginacién de Ameri-
can McGee y Rogue, para desarrollar, con el soporte del engine de «Quake lll», una aventura 3D en tercera per-
sona. A través de 15 niveles, Alicia se toparé con personajes tan extraordinarios como la propia historia que es-
ta viviendo, entre los que habra viejos conocidos, como el gato de Cheshire, que con su sarcasmo e ironia no
dejara de mostrar a Alicia alguno de los secretos que esconde esta atractiva aventura,
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BLAIR WITCH PROJECT 3: THE ELLY KEDWARD TALE riruss, vake 2/pc cuan-

do estd a punto de estrenarse la sequnda parte de una de las peliculas mas populares de los Gltimos afios, més
por todo lo que la roded que por sus cualidades cinematogréficas, Take 2 anuncia que la tercera y dltima en-
trega de «Blair Witch Project», para P(, esta también a punto de ver la luz. Tras «Rustin Parr» y «The Legend
of Coffin Rock, llega «The Elly Kedward Tale» para ofrecer una historia que, de nuevo, se ambienta en los bos-
ques de Burkittsville y, de nuevo también, nos traslada a una época distinta a la de las anteriores historias.

Es el siglo XVIIl y Jonathan Prye, cazador de brujas y sacerdote, acude a la zona de Blair para comprabar cier-
tas historias que han llegado a sus oidos acerca de una tal Elly Kedward, a la que unos nifios acusan de he-
chicera. Por fin, la trilogia llega al corazon del misterio, explicando el origen del mismo y desatando el capi-
tulo final, en que la bruja asume una personalidad. Ritual ha intentado mejorar ligeramente el engine de
«Nocturne» para sacar el mayor provecho de la jugabilidad, aunque se puede decir que, en lineas generales,
este tercer episodio es muy similar a sus antecesores aunque, viendo que la segunda parte mejor al original,
puede que esta tercera entrega dé, finalmente, en la diana,

DELTA FORCE. LAND WARRIOR

NOVA LOGIC/PC Después de algunos retrasos, parece que la
nueva entrega de la serie «Delta Force» verd definitivamen-
tela luz entre Enero y Febrero del 2001. Nova Logic ha venido
desarrollando todos sus productos, siempre enmarcados en |
un género a caballo entre la simulacion y la accion, durante |
los dltimos diez afios. Durante ese tiempo, la base tecnoldgi-
ca siempre ha sido la misma, o una variacion de la misma,
con los voxels como protagonistas. El lanzamiento de «Land
Warrior» implica un cambio de tecnologia, con el objetivo de
hacer el juego accesible a los ordenadores menos potentes, !
aunque conservando todo tipo de efectos visuales, que siem-

pre ha caracterizado a los juegos de la compaiia. Aunque,
en apariencia, «Land Warrior« no se diferencia demasiado
de los dos anteriores «Delta Force», Nova Logic ha intentado
crear un titulo verdaderamente nuevo en el que tanto la téc-
nica como las opciones de juego y la diversion, sobrepasen

el nivel alcanzado por sus antecesores,

BATTLE ISLE. ANDOSIA WAR

BLUE BYTE/PC La mds nueve y revolucionaria
entrega de la serie «Battle Isle», que lleva ca-
mino de convertitse en todo un clasico de la
estrategia, esta cada vez mds cerca, En la pre-
sente ocasion, el cambio sufrido respecto a ti-
tulos anteriores de la saga ha sido radical,
pues los entornos 3D dominan ahora el drea
delaaccién, y afectan directamente a todo lo
referente a jugabilidad.

La accion se traslada al futuro, poniéndonos
a la cabeza de un ejército formidable con el
que deberemos llevar a la practica distintas
misiones, cuyos objetivos variaran en niimero
y condicion, desde el ataque hasta la defen-
sa, escolta y conquista de territorios.
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JEKILLY HYDE ni ure:
In Utero es un grupo galo de desarrollo que actia como
equipo independiente, siendo distribuidos sus trabajos a
través de distintas companias. Y, aunque en estos mo-
mentos también se encuentran trabajando para Ubi, «Je-
kill y Hyde» es un proyecto que veremos aparecer bajo el
sello de Cryo Interactive.

Se trata de una adaptacion bastante libre y ligera de la
obra de Stevenson, y no se puede hablar de la misma co-
mo una produccion dirigida a los jugones mas exigentes,
puesto que su objetivo es, precisamente, el usuario no ha-
bitual de videojuegos, para lo que han disefiado un pro-
ducto que retina los ingredientes necesarios de aventura
y arcade, pero accesible a todo el mundo. «Jekill y Hyde»

se perfila como un titulo que busca, sobre todo, la diver-
si6n, sin excesivas complicaciones.

DRAGO N'S LA' R 3 D BLUE BYTE/PC Parece que la esperada revision de uno de los arcades
mas famosos de la historia, mas por su espectacularidad visual que por su accion, se hara de rogar
mas de lo deseado. Desde que Blue Byte anunciara «Dragon’s Lair 3D» en el pasado E3, las fechas pre-
vistas inicialmente para su aparicion no han dejado de cambiar.

Sin embargo, parece que todo sera en beneficio de la calidad final del juego, que no sélo aborda el
apartado visual desde una perspectiva ligeramente distinta a la del LD original, sino que promete ir
mas alla en interaccion y longitud de la aventura, que hard rememorar a los mas viejos del lugar c6-

mo se les vaciaba el bolsillo cuando agarraban el joystick de la maquina recreativa,

MAX PAYNE remeoy, taxe 2/pc

Remedy, el equipo finés responsable de
la tecnologia Max-FX, bien conocida por
todos aquello que les gusta poner a prue-
ba su tarjeta 3D con todo tipo de bench-
marks, asegura que el desarrollo de «Max
Payne» sigue a buen ritmo, pero se nie-
gan en redondo a adelantar cualquier po-
sible fecha de aparicion del juego.
Siguiendo una estrategia similar a la de
compaiiias como Id Software (“cuando es-
té acabado”), Remedy quiere pulir hasta
el mas minimo detalle relacionado con un
proyecto que lleva ya la friolera de casi
cuatro anos en desarrollo.

Alo largo de los dltimos doce meses, se ha
podido comprobar como gran parte de
sus diseios (sobre todo los modelos 3D de
los personajes) han variado en gran me-
dida, pasando a usar texturas fotorrealis-
! tas.Quiza por ello los chicos de Remedy se
empenan en afirmar que todas las ima-
! genes vistas del juego estan capturadas
de accion en tiempo real y no han sido retocadas en modo alguno. En cualquier caso,
«Max Payne» es uno de los grandes deseados desde hace meses y meses, sin que Remedy
quiera desvelar mas secretos que los justos para mantener la expectacion sobre este es-
pectacular titulo de accion 3D, que promete convertirse en todo un nimero uno.

P2Y icromania |

GAME D-VIIION

IN UTERO

Work in progress...

0 BI WAN LUCASARTS/PC Otros que no se quedan cortos en cuanto a se-
cretismos son los muchachos de LucasArts. La compaiiia del amigo George lle- 7T
va dandole vueltas a los disenos de «0bi Wan» desde antes que “La Amenaza
Fantasma” se estrenara en los cines de todo el mundo. La que es considerada
como continuacion (aunque ni por argumento, escenarios ni accion tenga de-
masiado que ver) de «Jedi Knight» se esta haciendo también de rogar mas de
lo esperado. Parece que LucasArts no quiere desaprovechar nuevamente una
oportunidad de oro para llevar la nueva trilogia “Star Wars" a ordenadores y |
consolas, por lo que el argumento y la accién sufre constantes revisiones en |
los estudios de San Rafael, donde LucasArts tiene su cuartel general.
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PROJ E(T EDE N EID0S/PC, PLAYSTATION 2 Con el permiso del equipo encargado del desarrollo de
«Tomb Raider», «Project Eden» es el proyecto estrella de EIDOS. Concebido como un titulo que atina ac-
cidny estrategia, este juego basa gran parte de su potencial en la sinergia derivada de las acciones de un
grupo de personajes, que el usuario maneja en conjunto aunque no de manera simultanea. Sin embar-
go, «Project Eden» si llega a este punto cuando la opcién multijugador entra en accion.

Ciertos toques de aventura y accion, que parecen heredados del mas claro espiritu «Half Life» se dejan
notar en un proyecto que se quiere convertir en el «Hired Guns» del siglo XX, pero con una propuesta de
juego distinta y muy atractiva.

R ES' D ENT EVI L 3 CAF 'C Justo el caso contrario que encontrabamos en «Quake Ill Are-
na» es el de «Resident Evil 3», El sentido de la adaptacion es, en esta ocasion, de la consola al PC o, mds con-
cretamente, de PlayStation a PC. Aunque no se puede decir que recorrer el camino de las versiones en este sen-
tido siempre haya sido satisfactorio (que se lo digan a «FF VlI1»), se espera que la tercera parte de la saga de
“survival horror” mas famosa de los tiltimos afios haga honor a su calidad habitual, y los usuarios de PC puedan
disfrutar de un titulo que aproveche no sélo el guién y el disefio, sino también la tecnologia de los compatibles
y las tarjetas 3D. De momento, habra que esperar unas semanas para salir de dudas.

QUAKE 11l ARENA stca/oreamcasT No. «Quake Il

Arena» no es un juego nuevo ni que esté en desarrollo para los

= usuarios de P, pero para los de Dreamcast es una auténtica jo-
ya que se llevaba esperando durante meses. A diferencia de
otros juegos de accion 3D en perspectiva subjetiva, «Quake Il
Arena» es un titulo claramente orientado a la accién multiu-
1 suario, algo que hace no mucho tiempo era impensable en una
consola y ahora resulta ser el pan nuestro de cada dia.Y en el
i caso de Dreamcast, es de lo mejor que se ha podido ver y dise-
fiar para competiciones a través de Internet, con gente de todo
el mundo. Las primeras versiones de prueba han demostrado
< poseer una velocidad de juego endiablada, sin que apenas se
vea afectada por retardos en el intercambio de datos. A ese ni-
vel, se encuentra a la misma altura que un PC.Y, ademas, técni-
camente no tiene nada que envidiar al original de Id, e incluso
lo supera en algunos aspectos como-nuevos escenarios y per-
sonajes. Todo un gran titulo que habré que seguir muy de cerca.

RU N E TAKE 2/PC Aunque ya esta disponible en otros mercados, como Estados Uni-
dos, «Rune» aln se hara esperar unas semanas hasta llegar a nuestro pais. El juego de
Take 2, que durante los iiltimos meses se ha estado comparando con «Blade» por su es-
tructura, y disefio de accion y combate en tercera persona, no tiene demasiado que ver,
en la practica, con el titulo desarrollado por Rebel Act, aunque se ha estado intentando
verlo de este modo.

Basado en el engine de «Unreal» y centrado mds en el apartado de aventura, «Rune»
nos traslada al mundo de los vikingos, donde nuestro protagonista se las vera con todo
tipo de monstruos legendarios, en un mundo en el que la magia y la espada deciden
entre la vida y la muerte.



- wod-eAlgy

“Wo3 0131 %O i

“e3neuJa3ul Jainbjeno eaed s|qisadoe £ ojjiouss “olen3us| un uod opeijdx3 ‘so3enl A g4l us edisnw ap eiedsap ap pepijiqisod ¢ SOJEp 9P S85Bq ‘9249WW0d-d
I9UJR3U] “BI1IBWLIOJUI 94QOS SSPEPISOLIND A SEPNP SN J9A|0Sa. Jed SOLIBS3I9U SOPIUSIUOD SO| UOD BUI|-UO UQIDBWLION B| BPOI SEIB.IIUODUD wod 01Ul ug




Pref'Mliew

__’;!__*

- = i ~ o -
STREET FIGHTER EX 3 capcompLavsrarion 2 Nose puede decir que Capcom no asuma ries-

gos a la hora de desarrollar uno de sus primeros lanzamientos para PlayStation 2. Tomando uno de sus ti-
tulos mas clasicos como referencia, «Street Fighter EX3» ofrece un nuevo punto de vista sobre el “beat’em
up’, ofreciendo los entornos 3D como la base de un titulo cuyos resultados finales ain son un enigma en su
version PAL; aunque en la original, lanzada en Japdn, ha provocado cierta controversia al entrar en com-
paracion con los mas clasicos estilos de juegos como «Tekken Tag Tournament». De momento, aun habra
que esperar para poder decidir.

S H E N M U E SEGA/DREAMCAST Las primeras versiones beta, en version PAL, ya han comenzado a llegar a
manos de la prensa, para confirmar todo aquello que se venia comentando sobre la dltima obra maestra de Yu
Suzuki. Desde su aparicién en Japon, «<Shenmuen se ha convertido en uno de los titulos de obligada adquisicion
para los usuarios de Dreamcast, al poner en manos del jugador una aventura como hasta ahora no se habia vis-
to, en ningtin formato, en el que sus dimensiones y ambiciones se ven recompensadas con una experiencia de
juego realmente tinica, donde se combina un elevado grado de realismo con un guidn apasionante.

La interaccion alcanzada por «Shenmue» alcanza cotas impensables, pues todo se desarrolla, casi, como en la vi-
da real, ofreciendo una inmersion que alcanza niveles sorprendentes.

S eh telllag youl

SHADOW OF MEMORIES

11 2 Bastante sorpren-

KONA

dente es uno de los proyectos que Konami tie-
ne en cartera, para su lanzamiento en los pro-
ximos meses en el catalogo de la nueva
maquina de Sony. «Shadow of Memories» es
una aventura algo inusual, que toma los cam-
bios temporales y la base argumental de las
dimensiones paralelas como referente, para
desarrollar una historia absorbente y plaga-
da de emociones y misterio.

Se podria considerar como una historia cuyo
estilo combina ingredientes de titulos, en
apariencia tan distintos como «MGS» y «Silent
Hill», aunque su guién y desarrollo se alejan
del contenido de aquellos. Un juego que com-
bina las posibilidades de PlayStation 2 con el
huen hacer de Konami, a la hora de disefar ti-
tulos capaces de sumergir al usuario en histo-
rias realmente apasionantes.

STARTOPIA »

rece estar mas cerca la nueva produccion de Mucky Foot.
«Startopia» sigue sin tener una fecha de lanzamiento
concreta, pero sus creadores aseguran que ya falta muy
poco. El titulo, que toma el género de la estrategia co-
mo referente, ofrece en la practica unas posibilidades

¢ Cada vez pa-

de juego en las que aspectos como la originalidad del di-
sefio o el extravagante entorno en que se desarrolla la
historia (una estacion espacial habitada por todo tipo
de criaturas extraterrestres), pone en manos del juga-
dor posibilidades insospechadas, y con un nivel de di-
version mas que elevado.

El curriculum de Mucky Foot (exBullfrog) no deja de ejer-
cer su influencia sobre el estilo de «Startopia», apre-
ciandose multiples detalles de calidad, combinados con
una estética tnica y un concepto de disefio que se reve-
la como un verdadero espectaculo en la practica.
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Entra en la comunidad del entretenimiento interactivo. Te cruzaras por los pasillos con los personajes mas fascinantes. Tendras
licencia para curiosear por todas partes, jugar on-line o probar las (ltimas novedades. Descubre todo lo que se esta cociendo

en el mundo de los videojuegos. A partir de ahora, no sucedera nada sin que tu te enteres. I o
ONIriC.com

eresMas donde sucedera todo
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PCFUTBOL recibe el nuevo siglo con las novedades que esperabas y que hacen de él
sin ningln tipo de duda el mejor manager-simulador de flitbol de todos los tiempos

== 3DMatch on-line: partido amistoso multijugador (médem o red TCP/IP, hasta 4 jugadores)

®5" La mayor base de datos del futbol europeo con
i33.000 jugadores y 1.453 equipos!

=" Seguimiento jornada a jornada actualizado on-ling
=" Editor de equipos y jugadores
=® FitbolQuiz con miles de nuevas preguntas

= Sponsors y patrocinadores: el mayor ingreso econdmico en tus manos

== Mas de 300 caras reales en el simulador

Producto bajo
Licencia Oficial

Campeanato Nacional de Liga
1*y 2* Divisian, Temporada 00/01

= Mercado de entrenadores
== Nuevas ligas de Argentina, Holanda, Escocia, Bélgica y Portugal
" Nuevo engine 3D para el simulador mas rapido y potente .
= Nuevo acceso rapido a equipos y jugadores

Ademas con todas las caracteristicas que han Binamig
hecho de PCFUTBOL el nimero uno: <

"™ Resumen histdrico de la Liga espafiola y de todas
las competiciones europeas

dinamic

M ULTIMEDTIA

hasta donde Ilegue tu imaginacion




3D, en perspectiva sub;etwa}las mevnt_a'hles comj

referencias en el género acuden C la'mente. Sin embar

vez que esto ocurre los equipos dffdesarrnllo arguyen
tecnologiaaplicada, o tal o cualinovedad en el diseno, harén que su jue"

sea distinto de todos los que ya se han visto. .. Los resultados,

bien es sabido, casi nunca coincidenicon Ias promesas. Pero

Un paso mds

al y como se ha escuchado en

numerosas ocasiones, con an-

terioridad, nos encontramos ante

un juego que hace de la tecnolo-
gia su punto de partida. La oferta, que se per-
fila como novedosa y significativa afecta sin
embargo, seglin sus creadores, tanto al dise-
fio de la accion como al desarrollo de la mis-
ma en tiempo real. A partir de aqui, «Red Fac-
tion» si parece inspirar un nuevo modo de
afrontar un género que ya estd mds que tri-
llado, y puede ofrecer una nueva perspectiva
sobre el mismo.

LA BASE

«Red Faction» es un titulo que se centra en
ofrecer tecnologia 3D de Gltima generacion,
combinada con una arquitectura y geometria
del espacio de maxima precision. Pero, claro,
surge |2 pregunta: ja quién la importa la geo-
metria en un juego de accion? La respuesta
llega de la mano de Rob Loftus, productor del
juego, que hace de este apartado el comienzo
de sus explicaciones sobre «Red Faction», tras

E2Y Wicromania |
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una breve introduccién al universo del mis-

mo. «Red Faction», comenta Loftus, “se pue-
de considerar como un producto que rompe
moldes en los juegos en primera persona, lle-
vando el género a un area no explorada.Voli-
tion, el equipo encargado del desarrollo, se ha
preocupado de mejorar todo aquello que ya
existe en el género, y de incluir novedades
que potencien la jugabilidad, haciendo que el
titulo se destaque de cualquier posible com-
petidor en numerosas facetas. La tecnologia
que usa, los vehiculos que se incluyen, la In-
teligencia Artificial, el guion. .. todo resulta
impresionante en «Red Faction». Pero el
apartado sobre el que pienso que el juego es
capaz de sobresalir es el de |a demolicién de
los escenarios, gracias al uso del engine de-
sarrollado por Volition, GeoMod.”

“La geometria espacial’; contintia Loftus, “no
tiene parangdn en ningtin otro juego de PC,y
es algo que se presenta como un apartado
bastante obvio una vez se empieza a jugar.
Siendo un juego ambientado en una guerra,
los combates armados y las escaramuzas con-
tinuas son la base de la accion, asi que se tra-
ta de asegurarse de que este aspecto resulte
convincente e inmersivo. Por tanto, se debe
procurar que el entorno responda a aquello
que esperamos cuando nos encontramos en
una batalla: destruccién. Edificios, torres,
puentes, vehiculos, muros. .. todo lo que se
ve en pantalla puede verse afectado por im-
pactos de mayor o menor calibre, y todo pue-
de destruirse, dependiendo de donde y como
se produzca ese impacto. Todo esto no estd
incluido en el juego en forma de “scripts’ lo

que significa que aquello que se ve en pan-
talla estd siendo generado en tiempo real.
Las construcciones pueden caer hacia atrds,
hacia delante, romperse en mil pedazos o de-
rrumbarse, manteniendo una estructura mas
0 menos intacta, dependiendo del impacto
sufrido.Y como un anadido especial a este as-
pecto, «Red Faction» incluye el que, desde mi
punto de vista, es el sistema de particulas
mejor concebido que se haya visto jamds.
Esos pequefios detalles de fueqo, fluidos, etc.
permitird mostrar algunos efectos visuales
impresionantes.”

JUGABILIDAD Y DIVERSION

Cualquier juego, por muy bueno que sea téc-
nicamente, no puede hacer de este apartado
su (nica bandera, por lo que debe procurar
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El juego tendrd una componente estratégica |

Un viaje a Marte
El argumento del juego es también uno de los aspectos que més influye en el desarrollode la y aveces, mds que dlsparar, habra que pensar un rato

accion, puesto que desde los primeros momentos de juego hasta los niveles finales, laambienta- A
cion varia considerablemente, asi como las posibilidades de accion, partiendo de un armamento .
mas que basico y una interaccion con el entorno y los personajes secundarios muy pobre, hasta
momentos en que lo que vemos puede llegar a sobrepasarnos. El jugador asume el papel de Parker,

un minero de las colonias marcianas, controladas por la Corporacidn Ultor, que pasa casi toda su vi-

da a gran profundidad bajo la superficie del planeta rojo. Sin embargo, una terrible enfermedad,
conocida tan solo como la Plaga, esta asolando las minas de Marte. Las pésimas condiciones def o
da de los mineros, unidas al gén ico provocado por la Plaga, resultan en unarevuelta de los trabaqmj
Jadores contra la compania, que es contestada con una brutal represion. El espiritu/de la rebelicn
prende y una guerra se desata enlas colonias mineras. La accion nos llevara a viajar desde las pro-
fundidades de las minas hasta loslaboratorios de nanotecnologia de Ultor, descubiendo la verdad

que se oculta tras laaparicion de la Plaga.

El jugador tendrd que asumir el papel

En el juego llegaran a combatir hasta 30 personajes al
mismo tiempo. Imaginad la carniceria.

adaptar y equilibrar adecuadamente todas
sus facetas consiguiendo un producto sélido
y divertido, que es de lo que se trata.Y en es-
te sentido, parece que Volition estd tomando
serias precauciones para que no se les pueda
acusar de diseniar un juego muy bonito y na-
da mas. Por ello, todo aquello que aparecera
en pantalla tendra su justificacion, toda ac-
cidn sera sequida de una reaccién, y todo mo-
vimiento se estd ajustando para ofrecer tanto
realismo como inmersion: vehiculos, objetos,
magquinaria pesada. .. “Creo’ comenta Loftus,
“que todos los usuarios encontraran que los
vehiculos y armas de «Red Faction» no sélo
ofrecen un aspecto atractivo, sino que resul-
tan mucho mds creibles y convincentes que
los que se hayan podido contemplar en cual-
quier otro juego de atmdsfera fantastica. Asi-
mismo, todos los vehiculos del juego se pue-
den manejar directamente, con sus propias
caracteristicas. El APC, por ejemplo, puede

Uno de los extranos y misteriosos paisajes con los que
nos podremos encontrar a lo largo del juego.

transportar tropa.Imaginad lo que eso puede
dar de si en el juego, cuando nos abramos ca-
mino a través de un muro abriendo una bre-
cha en el mismo. Nuestro APC puede pasar a
través de este boquete, disparando al enemigo
y, una vez que hayamos despejado la zona, po-
dremos abrir la puerta trasera para que nues-
tro equipo tome posiciones en la zona en que
nos movemos (...) vehiculos de tierra, aire y
submarinos estaran a disposicién del jugador.”

TRABAJO EN EQUIPO

Al tratar «Red Faction» como juego de accién
en perspectiva subjetiva es facil hacerse a la
idea de lo que puede ofrecer, habida cuenta
de otras muestras del género que pueblan el
mercado. Sin embargo, Volition no quiere po-
ner en manos del usuario el tipico clon de
«Quake», ofreciendo un disefio bastante mas
complejo y ambicioso a lo largo de los més de
veinte niveles que tiene el juego. Asi, se podra

| ParaRob Loftus, productor de «Red Factionn, el jue-

go mejora todo aquello que cualquier “shooter” 3D
ya venia ofreciendo, y afiade numerosas novedades

" que se basan tanto en el apartado tecnoldgico pero |

también en la jugabilidad, aportando un lograda |
equilibrio entre accion y estrategia, como nunca se
habia visto hasta ahora en ningtin otro juego.

Los escenarios de accion seran muy variadosy ademas
podran ser tanto exteriores como interiores.

controlar no sélo al protagonista, sino a una
serie de personajes, aunque de un modo bas-
tante ligero, sin manejar directamente sus
movimientos, por lo que Volition atin est3
dando vueltas a un disefio final de este apar-
tado, en el que una serie de érdenes (toma de
posiciones, cubrir un avance, etc.), se puedan
Ilevar a cabo sin mayores complicaciones. En
suma, nos encontramos ante un conjunto que
se perfila realmente sdlido y capaz de satisfa-
cer las exigencias de los jugadores que quie-
ran ir un poco mas alla del tipico “shooter”
que se encuentra en el mercado, hoy dia.
“Existen un montdn de juegos en el género y
cada uno intenta ofrecer un aspecto que lo
diferencie del resto; comenta Loftus.”En «Red
Faction» creemos que esos aspectos diferen-
ciales son mucho mas numerosos e intere-
santes que en la mayoria. Uno es el entorno
dindmico.En ciertas ocasiones se pueden ver
mds de treinta personajes en pantalla, todos
disparandose entresi (.. .) Cada escena pue-
de ser diferente de una partida a otra; si vola-
mos un puente o reventamos un muro puede
que hayamos echado por tierra las posibili-
dades de fuga o de escondernos, y la accion
se desarrollara de un modo distinto (...) Si
nos fijamos en que una determinada locali-

GeoMod:
la base técnica

La tecnologia de «Red Faction» es, sin du-
da, una de las piedras angulares del pro-
yecto. La base de este nuevo engine esta en
las modificaciones geométricas arbitrarias
o, dicho de otro modo, no precalculadas, del
entorno. Es posible tomar un misil, apuntar
a un muro, disparar y abrir un boquete en
el mismo, en cualquier punto. Al acercarnos
al comprabar los efectos podemos ver como
el engine nos permite ver el agujeroya tra-
vés del mismo, saltar y sequir disparando
destruyendo continuamente parte del en-
torno y realizando operaciones similares
sin detenernos.

GeoMod crea, permite y presenta los cam-
bios del entorno cuando el mismo esta vo-
lando por los aires. En otras palabras, lo que
seve es lo que sucederia en la realidad.

zacion existe un espia del enemigo que con-
tinuamente nos conduce a una eliminacion
posterior, al dar la alarma a un grupo de sol-
dados que haya mas lejos, podemos usar un
misil quiado para destruir su escondrijo... las
posibilidades son enormes. Asimismo, los fac-
tores aleatorios también influyen decidida-
mente en la accion, tanto como la |A, que pre-
tende plantear desafios realmente complejos
al jugador. Casi se podria decir que el equili-
brio entre accion y estrategia se sittia en un
50 por ciento para cada apartado.”
Teniendo en cuenta todo lo que esta tltima
produccién pretende poner en practica, y la
ambicion demostrada en apartados como la
tecnologia y el equilibrio entre éstay la juga-
bilidad pueden convertir «Red Faction» en un
titulo a persequir. Eso si, la fecha de lanza-
miento, alin parece estar algo lejana.
DDF/DL.
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Los dioses deb

| tremendo éxito conseguido tanto
E por «Caesar Ill» como por «Faradn»

hacia inevitable la aparicién de una
nueva entrega en esta serie de juegos de estra-
tegia “civil”Tras visitar los imperios romano y
egipcio le ha tocado el turno a la otra gran civi-
lizacion clasica, la griega, asi que ya os podéis ir
preparando para construir escuelas de filosofia,
gimnasios y teatros (griegos, por supuesto).
Para aquellos que no conozcan los anteriores
juegos de Impressions, explicaremos que tanto
«Caesar» como «Faradn» y ahora «Zeus» perte-
necen a ese género que mezcla estrategia y
gestion a partes iguales y que fue inaugurado
con gran éxito por el popular «Sim City». Nues-
tra mision en todos estos jueqos es crear y de-
sarrollar una ciudad manteniendo en todo mo-
mento en equilibrio decenas de factores
diferentes y,en apariencia, irreconciliables entre
si. Asi, tendremos que vigilar la produccion de
alimentos y materiales basicos, su transforma-
cién en productos elaborados y su distribucin;
pero también los niveles de salud publica e hi-
giene, culturales y de sequridad ciudadana; sin

EEY Wicromania’

en estar locos

olvidarnos de crear un ejército ni de recaudar
los impuestos necesarios; ni tampoco de...hue-
no, seguro que ya habéis cogido laidea...
Ademds de compartir este planteamiento bési-
co, «Zeus Master Of Olympus» también va a he-
redar otros elementos de sus antecesores. El
principal es el motor grafico, que una vez més
serd el mismo de «Caesar Il1». Aunque esto hard,
l6gicamente, que el aspecto general de «Zeus»
sea muy similar al de «Faradn», los disenadares
se han esforzado especialmente en que todos
los edificios y unidades nuevos tengan un as-
pecto mds detallado que nunca, déndole asiun
dierto aire de frescura al juego.

RENOVARSE 0 MORIR
No penséis que nos vamos a encontrar con una
simple copia de los juegos anteriores, ni una ex-

Baco es uno de los muchos dioses que caminaran por
nuestras calles. Si esta contento te dara vino, cada vez
que se lo pidas, sin ponerte ninguna pega.

pansidn con graficos y unidades nuevas, porque
no es asi.Lo cierto es que en «Zeus» se estdn in-
troduciendo abundantes novedades con res-
pecto a los anteriores titulos. Y, lo que es mas
importante, parece que algunas de estas nove-
dades tendrdn como objetivo corregir ciertos
aspectos de los mismos que resultaban espe-
cialmente confusos o demasiado complicados.
Asi, se ha procedido a unificar el interfaz del
juego colocando los botones que activan los in-
formes junto a los batones de construccién de
los edificos correspondientes . Esto quiere decir
que cuando, por ejemplo, pulsemos el botdn pa-
ra construir una fuente,justo al lado estara el
botén que accede al informe sobre la distribu-
cién de agua en la ciudad.

También se va a proceder a reducir drastica-
mente |a excesiva duracion de las partidas de

Con este titulo se pretende, dentro de este género de
estrategia civil, hacer un juego mds accesible que

Una vez mas los combates tendran una escasa carga
estratégica, y todo se limitara a construir el ejército
mis poderoso posible y“dejarlo hacer”,

las campanias y ahora nos encontraremos con
capitulos independientes de, como mucho, una
hora de duracion. En la mayoria de los casos, po-
dremos conservar nuestra ciudad de un capitu-
lo a otro, lo que redundara atin mds en agilizar
el juego.Otros cambios introducidos tienen que
ver con nuestras relaciones diplomaticas con las
ciudades vecinas, que ahora seran mucho mas
complejas y elaboradas, y con la intervencién
de los dioses en el juego. Estos tiltimos tendrdn
un papel mucho mds activo que el de las dei-
dades distantes y vengativas de «Faradn, lle-
gando incluso a caminar como si tal cosa por
nuestras ciudades. De los templos y los sacrifi-
cios que hagamos en su honor dependerd si se
dedican a repartir bendiciones y regalos o a
sembrar la destruccion y el caos.
En general, porlo que hemos podido ver hasta el
momento, parece que con «Zeus Master of Olym-
pus» se pretende hacer un juego més accesible
(ue sus antecesores para el jugador inexperto,
pero conservando e incluso, a veces, aumentan-
do, la gran variedad de opciones disponibles.
1PV
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Como todos los anos por estas fechas Dinamic se prepara una vez mas para
acudir fielmente a su dta con los miles de seguidores de «P(Futbol», y es
que aunque parece que fue ayer, hace ya unos cuantos afos que este fantas-

tico jueqo, mitad manager mitad simulador de futbol, aparecio por primera

vez. Lo cierto es que en todas las entregas que han salido desde entonces la
calidad de la serie no ha hecho sino aumentar. La pregunta es: jPodra hacerlo

otra vez este ano? Todo apunta a que si.

Vuelve a casa por navidad

inamic esta dando los Ultimos re-
toques a «PCFutbol 2001», la pré-
xima entrega del manager/simula-

dor de flitbol de mds éxito en nuestro pais.
Este éxito se ha venido contrastando un ano
tras otro y se ha basado de manera recurren-
te en uno de los mejores apartados de mana-
ger de fuitbol disponibles en el mercado. Pre-
cisamente uno de los comentarios mas
generalizados que se han realizado siempre
sobre esta larga serie es que su parte de si-
mulador nunca ha llegado a igualar |a exce-
lente parte de manager. Pues bien, parece
que Dinamic ha sido sensible a estas opinio-
nes y este ano se ha decidido a potenciar cla-
ramente el simulador de «PCFatbol 2001».
Aunque todavia es pronto para dar una opi-

nion definitiva acerca de! éxito de sus esfuer-
z0s, o que hemos podido ver hasta el mo-
mento nos hace pensar que estan en el buen
camino.

UNA NUEVA TEMPORADA

«PCFutbol 2001» incorporara la mayoria de
las opciones disponibles en las versiones an-
teriores, incluyendo algunas de las que se han
estrenado en la dltima expansion de "PCFut-
bol 2000’ pero al mismo tiempo incluird, co-
mo todos esperdbamos, abundantes elemen-
tos originales.

Asi, a la hora de jugar en el modo manager
podremos elegir una vez més entre encargar-
nos de la gestién equipo (incluyendo los as-
pectos econdmicos y de fichajes), dedicarnos

El nuevo motor grdfico 3D deberia dotar al simulador

de toda la potencia de la que ha carecido

en anteriores versiones

Dinamic asequra que en esta nueva entrega de «P(
Fithols los jugadores se comportaran de una manera
mucho més realista durante los partidos simulados.

solamente a la complicada tarea de entrena-
dor dejando a la maquina que se ocupe de las
funciones administrativas, o bien ocupar si-
multaneamente los dos puestos anteriores. Si
optamos por que sea la maquina la que se
encargue de entrenar a nuestro equipo nos
encontraremos con |a novedad de que podre-
mos fichar entrenadores de igual manera que
se venia haciendo hasta ahora con el resto del
cuerpo técnico. Asi, si nuestro equipo pierde
demasiados partidos seguidos podremos
emular a Jesds Gil y despedir al entrenador
para contratar a otro de mds renombre que

5i elegimos dirigir sélo la parte administrativa del
club, podremos ver el desarrollo de los partidos desde
lagraday silas cosas van mal, despedir al entrenador.

nos saque de |a “crisis” Por otra parte, dentro
de nuestras responsabilidades como mana-
ger se va a anadir también al juego la posibi-
lidad de decidir el patrocinador que debe lu-
cir en la camiseta de nuestro equipo, lo que
nos dard control sobre otra fuente de ingre-
sos a afiadir a las ya conocidas de ingresos
por television, venta de merchandising, bares
y restaurantes, etc.

Otra interesante aportacion es gue, un ano
mas ha aumentado el numero de campeona-
tos nacionales de entre los que podremos
elegir a nuestro equipo. A los campeonatos ya
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Esa cara
me suena

Dentro de lalinea de mejorar el apartado de
simulador en «PCFiitbol 2001», Dinamic esta
desarrollando un nuevo motor grafico 3D
que no solo aumentara la fluidez y el realis-

mo de los movimientos de los jugadores, si-

no que también podra recrear sus rostros |
hasta alcanzar niveles de parecido realmen- |

te asombrosos. A nadie se le escapa el volu-
men de trabajo necesario para reproducir las
carasreales de todos los jugadores de la Liga
Espanola, pero sin duda los resultados obte-
nidos hacen que el esfuerzo valga, desde lue-
g0, la pena, tal y como podéis comprobar en
las imagenes adjuntas.

presentes en la entrega anterior del juego, es-
to es, el espanol, el francés, el inglés, el italia-
no y el alemdn, se han anadido ahora el ar-
gentino (introducido por vez primera en la
expansion de «PCFithol 2000»), el holandés,
el belga, el escocés y el portugués.

Ademas, y esto les resultara mucho mas inte-
resante a los forofos del fiithol de nuestro pa-
is, en esta nueva entrega del juegosevaain-
troducir la 3@ Division del campeonato
espanol. ;Podéis imaginar un desafio mayor y
mas divertido que llevar al equipo de vuestro
barrio o pueblo hasta la final de la Copa de
Europa?

Y siatin asi alguno de vosotros encuentra in-
suficiente |a ingente lista de equipos inclui-
dos en el juego, siempre os quedard la posibi-
lidad de utilizar el potente editor de equipos
y jugadores que Dinamic va a introducir en

«PCFiitbol 2001» incluird por fin la posibilidad
de jugar partidos en modo multijugador

a traveés de conexion directa o red local

Se incluirdn los estadios de los equipos incluidos en
los nuevos campeonatos disponibles.

«PCFitbol 2007». Este editor os permitird crear
vuestros propios equipos personalizados se-
leccionando jugadores de cualquier division
0 campeonato, y luego pasar directamente
a jugar un partido con ellos. El editor inclui-
ra también la posibilidad de modificar los
pardmetros de los jugadores asi como su
apariencia fisica, de modo que si siempre
has deseado ver a Roberto Carlos con mele-
na afro, 0 a ese fichaje estrella multimillo-
nario jugando bien por una sola vez, esta se-
ré tu oportunidad.

MEJOR EN COMPANIA

Sin duda de entre todas las novedades intro-
ducidas en «PCFitbol 2001» la que mas ex-
pectacion levantard, porque es la que mas
tiempo llevan solicitando los jugadores, es el
denominado modo 30match On-Line, que no

Dos jugadores pugnan por el balén en una jugada,
aqui se aprecian algunas de las mejoras graficas.

es mds que una forma elaborada de llamar a
los partidos multijugador.

Esta opcidn nos permitird jugar partidos pun-
tuales (no campeonatos, por lo que parece)
de caracter amistoso contra uno o varios ju-
gadores humanos. Decimos uno o varios por-
que una de las caracteristicas mds intere-
santes de este modo es que en un mismo
partido podran intervenir hasta cuatro per-
sonas repartidas entre los dos equipos, ya sea
dos contra dos o una contra tres. Para que va-
rias personas puedan compartir el control del
mismo equipo se va a optar por la que en
principio parece la opcion mds razonable, y es
que cada una de estas personas controle tini-
camente a una parte de los jugadores del
equipo y no a los demés.

En cuanto a las opciones posibles de cone-
xion, el modo multijugador funcionara me-
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Se han incluido nuevos campeonatos de paises como
Escocia, Argentina, Portugal, Holanda y Bélgica.

diante un cable serie, a través de una cone-
xién directa por mddem (opciones éstas en
las que el nimero méaximo de jugadores serd
dos) o bien mediante una red local que cum-
plalos protocolos TCP/IP o IPX (en este caso el
ntimero maximo de ordenadores permitidos
se eleva hasta cuatro).
Siatodo lo que hemos enumerado afadimos
el habitual aluvidn de informacidn que incor-
poran todos los juegos de la serie «PCFiitbol»
en la forma de bases de datos, resimenes his-
tdricos, videos, y demds informes, obtenemos
un producto con todos los elementos necesa-
rios para repetir el éxito de sus antecesores.
Sélo falta comprobar si esa capacidad poten-
cial se lleva a la practica con éxito, pero para
eso todavia falta algo de tiempo. Procurad no
impacientaros demasiado mientras tanto.
1PV
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os inicios de la serie «Jetfighter» se

remontan a 1992, momento en el

que la simulacion de combate aéreo
propiamente dicha empezaba a dar sus pri-
meros pasos realmente en serio. Pero no ha
sido el grado de simulacidn de sus titulos, lo
que ha dado fama y éxito a la serie sino su ca-
lidad grafica y su jugabilidad. Vuelve de nue-
vo a ser |a costa oeste estadounidense el es-
cenario de «JetFighter IV: Fortress America».
A pesar de que el conflicto se situa en un fu-
turo praximo, es muy poco probable imagi-

La representacidn del terreno es uno de los aspectos
graficos mejor realizados en el juego. Para conseguirlo
se han utilizado fotografias de satélite.

B2y wicromania’

El Golden Gate en [lamas

nar una ciudad de los EE.UU en pleno frente
de guerra. Lo mds probable es que se haya in-
tentado ofrecer un escenario facilmente re-
conocible por todo el munda y con cierto gla-
mour cinematografico: el Golden Gate, la Isla
de Alcatraz y otros lugares conocidos. La cos-
ta serd atacada, -no podia ser de otra mane-
ra-, por una fuerza militar China y Rusa.

El realismo no ha de ser uno de los elementos
que debamos buscar en este desarrollo. Mis-
sion Studios ha optado, en «JetFighter IV»,
por mantener el rumbo en la trayectoria que
ha llevado la serie en todos sus titulos. Se han
obviado sin muchos escripulos bastantes pa-
rametros en el modelo de vuelo en favor de
consequir una jugabilidad que sea facil desde
el principio. Dominar los instrumentos de
«JetFighter» serd relativamente facil, y tam-
poco entrafiard demasiada dificultad llevar a
cabo maniobras complejas. Todo esto por su-
puesto va en detrimento de [a inmersion que
se le presupone a un simulador, a pesar de
que el aspecto visual dentro de cabina es bas-
tante bueno. El funcionamiento de las panta-
llas multifuncion esta simplificado, quiza lo

Compania: MISSION STUDIOS/TALONSOFT/TAKE2  En preparacién: PC

Las operaciones tradicionalmente mas dificiles como
la maniobra del aterrizaje en portaaviones seran mas
asequibles para usuarios poco iniciados.

menos oportuno sea la presentacion de los
distintos HUD's, ya que transmiten una sen-
sacion artificial y poco convincente.

Los cazas disponibles para volar son el versa-
til F/A-18 Hornet, el vetusto pero atin eficaz
F-14 Tomcat 0 mejor dicho Bombcat, y el fla-
mante F-22 Lightning. Los tres tendran como
principal objetivo misiones aire-aire contra
"agresores’ dado que el conflicto tiene una
perspectiva defensiva pero también pueden
[levar armamento aire-tierra. Todas las misio-
nes, también en campana, tendran una suce-
sién lineal, es decir que se trata de misiones
enlatadas, salvo en una opcion en la que se
generan automaticamente,

El motor gréfico de «JetFighter VI: Fortress
America» hace posible representar gran vo-
lumen de espacio, pero por el momento peca
de tener un tratamiento de la luz no dema-
siado realista, lo cual influye negativamente

Género: SIMULACION

Técnicamente lo visto hasta ahora de «Jetfighter IV»
tiene muy buenos detalles pero también muestra un
notable retraso con otros sims contemporaneos.

en la apariencia de todos los objetos. A cam-
bio, hay un buen nimero de efectos en explo-
siones, humo, etc. Dentro el apartado gréfico,
destacard el disefio en la recreacion del terre-
no, tanto en dimensiones {50 000 millas) co-
mo en localizacion de edificios y realismo vi-
sual. S6lo hay un inconveniente y es que es
dificil localizar los emplazamientos enemigos
que suelen ser objetivo de hombardeos.
«Jetfighter IV» no serd un simulador de los
que pasan a la historia por su realismo. Sus
bazas estan en ofrecer diversion, comhinando
accién “pseudo-arcade” a bordo de un caza, y
sobre todo en el disefio de la accion en las mi-
siones. El problema es que las cosas han cam-
biado y hasta en el mds complejo simulador
se puede jugar con el realismo muy rebajado,
ofreciendo de esta manera (ademds) grandes
dosis de adiccion.

S.LM.




Los tnicos peluches que
saben coser... ja tiros!

7 jAhora en tu PC!

Detras de cada Fur Fighter hay un alma guerrera y aterradora capaz
de todo por recuperar lo que le fue arrebatado.
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A punetazo limpio

unque el terreno del boxeo (para

unos un arte, para otros una sal-

vajada) no es una modalidad de-
portiva que se haya prodigado, de manera es-
pecial, en el mundo de los videojuegos,
algunos ejemplos notables estan en mente
de todos. «Mike Tyson Boxing» (o «Prince Na-
seem», como se le conoce en otros merca-
dos), «Knockout Kings», «Ready to Rum-
blex... No todos ellos han sido disefados
con las mismas intenciones, ni ofrecen las
mismas posibilidades al usuario. Desde los ar-
cades puros, y con su toque mds que conside-
rable de sentido del humor, como el juego de
Midway, hasta «Mike Tyson», que combina
parte de simulacion con el apartado deporti-
vo, ninguno llega hasta donde «Live! Boxing»
pretende hacerlo. Pero claro, alin tiene que
demostrar que puede hacerlo.
Dinamic, en cualquier caso, no afronta el
mundo del boxeo con un total desconoci-
miento, puesto que alld por finales de los 80,

REY wicromania-
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| Dinamic Multimedia aborda, con este titulo, una modalidad
_:dgp_éﬂiifd poco habitual en el mundo del videojuego,

' ycon un notable toque de originalidad

un juego «Rocky», amenizé las tardes de mu-
chos poseedores de un ordenador de ocho
bit, como el Spectrum. Eso si, tanto las cir-
cunstancias como el objetivo del desarrollo
son bastante diferentes en este caso.

«Live! Boxing» utiliza, en el apartado técnico,
un engine grafico bastante inusual, que dota a
los personajes del tipico aspecto de los cémics, a
caballo entre el dibujo animado y laimagen re-
alista. La compania ha llamado a este engine
Real 3D Cartoon, y el principal objetivo es dotar
de una apariencia visual Gnica al juego. Esto no
quiere decir que los modelos sean simples, ni el
engine falto de sofisticacion. El mejor ejemplo
lo encontramos en el ndmero de poligonos que
compone, por término medio, a cada boxeador,
que roza los 2.000, y ofrece efectos de luces y
sombras bastante conseguidos. Aparte, durante
los combates, se dejard notar la influencia que
el simulado cansancio de los boxeadores tendra
tanto efecto en la potencia de sus golpes como
en su habilidad, a medida que transcurra el

Como en todos los deportes, el entrenamiento sera
fundamental para canseguir buenos resultados.

tiempo. Sin embargo, todo esto no es algo que,
en la practica, diferencie lo que serd «Live! Bo-
xing» de cualquier otro titulo dedicado a la mis-
ma modalidad deportiva. La nueva produccidn
de Dinamic pretende marcar diferencias en algo
que la compania conoce y domina, habida
cuenta de su aparicién en muchos otros juegos:
la perspectiva manager.

«Live! Boxing» plantea al usuario el reto de
convertirse en manager y entrenador de uno
0 varios pgiles, con el fin de llevarles a lo
mas alto. No se trata, tan sélo de desarrollary
poner en practica una serie de habilidades y
Sermas o menos consecuente con lo que pue-
de ser la carrera de nuestros pupilos, sino de
destacar por encima de otros managers que
habré en los campeonatos, que juegan tam-

Dos pesos pesados se golpean en el cuadrilatero con
safia mientras el arbitro les observa atentamente.

bién en nuestra contra,y no de un modo lim-
pio en muchas ocasiones.
El topico de las mafias, los chanchullos y las
barrabasadas que suele rodear al mundo del
boxeo, asi como de los tongos, combates ama-
fiados, amenazas, etc. estard a la orden del dia
en este apartado de manager que se perfila
asi como algo realmente emocionante, cuando
por lo general suele ser bastante calmado, en
lineas generales y en otros titulos deportivos.
«Live! Boxing» promete. Quizd no le rodee el
aura de estrella que otros juegos deportivos
poseen, pero a primera vista parece tener todo
lo necesario para conseguir aquello que se le
pide a un juego: diversidn. Esperemos que Di-
namic dé en la diana y que no reciba un KO.
FOL
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o Juega en forma de arcade o simulacién de vuelos.
o Campanas completamente interactivas en tiempo real que pueden ser jugadas desde ambos lados.
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Aunque (ltimamente parecen ViVir sélo
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Josprog rau% Jhu:,g__ﬁ,_ DsEfi ionados al rol deberian prestar atenciéna la

segunda parte de «<Magic & Mayhem», porqu?ﬁe nostenolatasiomde jgar con una beta que nos ha impresionado por

partida cuddruple: avanzado engine 3D, realizacion audiovisual revolucionaria en su género, una galeria de extraordinarias

criaturas mitoldgicas y uso de la magia elevado a la nigromancia.

agic & Mayhem» entu-
<< siasma a los amantes de
la fantasfa hecha video-

juego por la adiccién que provocd su genial
mezcla de rol, aventura y estrategia. Han si-
do casi dos afios de espera, pero tan largo pe-
riodo de incertidumbre estd a punto de Ile-
gar a su fin con la publicacidn, prevista para
principios de 2001, de una segunda parte que
lleva por titulo «Magic & Mayhem: The Art of
Magic». Recupera el estilo del original, con la
magia a un nivel tan esencial que forma par-
te del titulo del programa.

TRES GENEROS

El rol, la aventura y |a estrategia vuelven a
darse cita en una accion que transcurre 500
anos antes, por lo que mas bien habria que
hablar de precuela. El mundo esta menos ci-
vilizado y la muerte del hechicero que man-
tenia el equilibrio universal ha desembocado
en una guerra de guerrillas entre las hordas

B2 wicromania.

Tres géneros, tres dimensiones

de las naciones que luchan por la supremacia
territorial. Es un mundo dominado por la ma-
gia, son los hechiceros los que comandan los
ejércitos que ellos mismos crean con los con-
juros de invocacion.

Nuestro hechicero, Aurax, tendra que vivir
una aventura a modo de campana compuesta
por varias misiones y escenarios. Aunque bé-
sicamente debe limitarse a generar un ejérci-

to de criaturas para defenderse o atacar
mientras recolecta mana mediante la explo-
racion de los territorios, el guidn es tan ex-
tenso y complejo como el de una aventura
gréfica. Serd necesario relacionarse con los
personajes de cada lugar para cumplir sus pe-
ticiones (con el siempre loable objetivo de
obteneralgo a cambio), o pasar a controlarlos
para aprovechar sus habilidades. Los didlogos

Proteger las entradas a la aldea es el primer paso para
asequrar la sequridad del perimetro de nuestro cen-
tro de operaciones, y de paso la de sus habitantes.

y las secuencias cinemdticas son abundantes
y acttian como hilo argumental de toda una
odisea de dimensiones casi cdsmicas.

Los combates se llevaran un buen porcentaje
del desarrollo de la aventura, y ya se aprecia
una avanzada IA en las criaturas. Algunos se-
res son bastante mds listos que otros, pero
hemos podido ver cdmo huyen cuando se
sienten en desventaja. Incluso se aprecian
tacticas tan avanzadas como la del sefiuelo,
pues en una ocasion un infiltrado se presentd
en mitad de nuestra horda y su persecucion
nos llevé a caer en una emboscada.

TECNICAMENTE A LA CABEZA
El adictivo estilo de juego y la presencia de
.elementos de tres géneros distintos son cua-
lidades muy a tener en cuenta, pero la clave
del nuevo programa radica en su realizacién
técnica, con un portentoso motor 3D que ge-
nera escenarios a resoluciones de 1024x768
y con texturas en millones de colores que lle-



Los decorados estan repletos de estatuas y un sinfin
de elementos arquitectdnicos muy elaborados, que
colaboran en sumergir al jugador en la historia,

gan a los 64 Mb. Podréis girar la cdmara y
efectuar un zoom para ir desde el primer pla-
no que os alucinard con los detalles de las im-
presionantes anatomias de |as criaturas hasta
una perspectiva cenital perfecta para explo-
rar los mapeados tridimensionales, cuya to-
pografia ha sido especialmente disefiada para
el render en 30.El salto a las tres dimensiones
no debe preocupar a los que se han pasado
media vida en perspectivas isométricas, por-
que el movimiento del ratén controla la cd-
mara de una forma sencilla e inmediata,
mientras que la interfaz de control es directa
€OMo pocas.

Compania: CHARYBDIS,VIRGIN En preparacion: PC - Género: ROL/ESTRATEGIA
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de tres géneros dfgtiptos_ son cualidades muy a tener
' ero la clave del nuevo programa

“. en cuenta,

El cajon de los hechizos nos permitira componer las
distintas pécimas que emplearemos durante la misién
en las partidas de combate instantaneo,

Los efectos visuales son pieza fundamental
en un juego que recurre a la magia y a la lu-
cha entre seres mitoldgicos, y este aspecto
lleva camino de convertirse en el mas asom-
broso despliegue de luces, rayos, explosiones
y tormentas de fuego jamds visto con an-
terioridad en el género.

MULTUJUGADOR

Ademds de tomar parte en la odisea que su-
pone el modo de campania, el jugador solita-
rio también puede optar por crear partidas
de combate instantdneo en las que el tinico
objetivo es derrotar al ejército enemigo de un

i

El bestiario de las criaturas que pueblan todo el juego
esimpresionante. Baste como ejemplo esta hiedra gi-
gante, cuyos ataques sobrecogerdn a mas de uno.

determinado escenario. En realidad se trata
del mejor entrenamiento para llegar con ven-
taja a las partidas multijugador, en las que se
desencadenard una orgia de combates de ta-
les dimensiones que nunca habréis estado
tan cerca de «Quake Il1» en un juego de rol.
«Magic & Mayhem: The Art of Magic», lejos
de limitarse a vivir de las rentas del original,
emplea la ditima tecnalogia (el motor 3D
empleard el Direct3D de DirectX8), para crear
lo que sin duda alguna debe convertirse en
un juego obligatorio para los aficionados al
rol y en toda una referencia para el género.
ATL
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Es uno delos proyectos mas impresionantesy mas ambiciosos en el género de la

. simulacion aérea y después de un desarrollo prolongado muchos aficionados

permanecemos expectantes. Micromania ha hecho un seguimiento detallado

de «B-17 lI»,y por el momento no tenemos ninguna duda de que se han logrado

gran parte de todoslos objetivos previstos en el desarrollo. Es, sin duda, famas

firme promesaa corto plazo en el género de simulacion.

El verdugo del eje

Desde que empezamos a saber acerca de
este desarrollo hemos ido acumulando
mas y més interés por los sorprendentes

objetivos que Wayward Design perseguia. Has-

ta el momento, todo aquello que podiamos es-

perar eran poco mas que datos y pantallas pero

ahora es el momento de con-

firmarlos. Hasta su

lanzamiento son

muchos los interro-

gantes que han

de resolverse,

pero ya por

fin, tenemos

entre manos

una version

no finalizada

de la que hemos

obtenido fabulosas V

impresiones. Por otro la-

do, parece quedar claro aquello que temiamos:

el programa sdlo va a estar al alcance de unos

cuantos privilegiados.

La temdtica del titulo es, basicamente, llevar a

24 wicromania |

cabo misiones de bombardeo completas en un
teatro de operaciones que abarca todo el frente
occidental de a guerra, es decir: penetrar en te-
rritorio enemigo, dejar caer las bombas con
acierto y volver a casa. jEntonces, hemos de es-
perar un programa mondtono y repetitivo? Na-
da de eso.Cada instante en combate entrafia si-
tuaciones de gran carga dramatica y elevada
tension que se manifiestan en un ambiente bé-
lico siempre dindmico. Existiran dos modos de
campana: Uno histérico, con una seleccién de
25 misiones que fueron operadas realmente
por distintos B-17 de entre seis escuadrones
pertenecientes a la Octava US Air Force. El
otro modo es editable, lo que nos permitira
tomar el papel de comandante, una opcién

\ en la que se concentra la orientacion estraté-

gica del programa. Como comandantes
. nuestra labor pasard por asignar vuelos
c:_‘”l' y de reconocimiento previos a una mision
‘\i de bombardeo, designar la tripulacidn

" detodo el escuadrén y vigilar la puesta a
punto de cada aparato entre otras muchas co-
sas. Pero no puede definirse «B-17» sin tener en

ess:

Hipnotico, ese es el calificativo que se nos ocurre al ob-
servar una batalla aérea como espectadares.

cuenta que toma elementos de varios géneros:
estrategia, accion, simulacion y algin toque di-
riamos. .. casi de rol en el tratamiento de las
tripulaciones.Hemos hablado ya con anteriori-
dad sobre cdmo el titulo contempla el “factor
humano” (Micromania 63, Reportaje Hashro) y
lo cierto es que todo parece haber salido como
se disefié en un principio. El rendimiento de los
distintos miembros de la tripulacién dependerd
de tres pardmetros:la fatiga, el estado de @nimo
y la experiencia. Cualquiera de nuestras decisio-
nes tendra efectos sobre estos pardmetros y por
ende en todos los miembros del escuadrén. Re-
cordemos que el principal objetivo tiene dos
vertientes; una es completar todo el periodo de
servicio obteniendo éxito en las misiones y la
otra que sobreviva el mayor niimero posible de
los miembros de nuestro escuadron.

La mala
noticia
Tratandose de un lanzamiento verdadera-
mente especial para todos los aficionados al
género habia surgido una tremenda expec-
tacion. Debido al tratamiento del simulador
en base a los diez tripulantes, el modo multi-
jugador se presentaba como una de las cues-
tiones mas interesantes. Lamentablemente

| la opcion multiusuario ha sido descartada

para el producto final. La razén de eliminar
una de las posibilidades con mayor potencial
de juego es con toda seguridad cumplir con
una fecha designada para el lanzamiento. Al
parecer a los chicos de Wayward Design les
ha “pillado el toro” en este aspecto, algo

| comprensible en cierto modo teniendo en

cuenta la complejidad del proyecto. Nos que-
dala esperanza de que se publique en un fu-
turo no muy lejano un parche que contenga
la opcidn multiusuario.

La Flak, muy activa en todas las misiones, serd otro de
los peligros a losque los B-17 se verdn expuestos.

OMNIPRESENTE EN VUELO

Uno de los retos mds importantes que se reve-
lan en la concepcidn de este desarrollo es que
las amplisimas posibilidades de juego que
plantea, jamas introducidas antes en un simu-
lador, han de estar adecuadamente equilibra-
das de manera que no obstaculicen el juego.
Paralograr que «B-17» sea una auténtica simu-
lacion de las operaciones de bombardeo en
aquel aparato es muy importante crear un in-
terfaz muy cuidado, con el cual podamos dirigir
a todos los miembros eficazmente. De otra for-
ma, se perderia el sentido de desarrollar un si-
mulador de estas proporciones.

El interfaz constara de un conjunto de iconos
distintos seqin el puesto en el que nos encon-
tremos. Seleccionando uno u otro podremos
movernos dentro del bombardero asi como dar

Con toda probabilidad «B-17» contard con uno de los

entornos bélicos mds detallados y realistas de la

historia de los videojuegos. En una palabra: espléndido




Los B-17 debian su capacidad de supervivencia en
gran parte al hecho de poseer cuatro motores,

drdenes a los miembros de tripulacion, solucio-
nar diversos problemas o seleccionar una vista
externa. Incluso nos permitird en pleno vuelo
introducimos en la cabina de un caza de escolta
o de interceptacion para controlarlo. Aparte, en
cualquier momento tendremos |a posibilidad
de cambiar el puesto de un tripulante o susti-
tuira un herido. El modelo de dafios tendrd una
importancia notable en este sentido, va mds

Compariia: WAYWARD DESIGN /MICROPROSE En preparacion: PC  Género: SIMULACION

propm apamto, smo Ios d:stmtos papeles de la

tnrpulaaon de manera mdmdual y de todo el conjunto

Las cabinas 3D de los cazas son, sin ning(in género de
duda, impecables. Inmersivas realistas y legibles.

alla de quedar como un elemento decorativo en
el momento de reproducir los impactos de pro-
yectiles en el fuselaje. Internamente, los dispa-
ros provocardn averias o lesiones visibles a los
tripulantes, lo que nos obligard a tomar decisio-
nes a veces dificiles en “tiempo real”La tripula-
cién ha de entenderse como el bien mas valioso
para lograr éxito global. La posibilidad de ocu-
par cualquier puesto dentro del hombardero es
precisamente eso “una posibilidad”y no una
imposicidn. Seria imposible estar al tanto de
cualquier asunto en cada uno de los diez pues-
tos.Lo mds l6gico es poder acudir a cada puesto
en el momento en que tenga una especial im-
portancia para la mision y el programa se en-
cargaré de automatizar las demds tareas.

IA CON LA HISTORIA

Por tanto, la A se encargara de todo aquello
que, en el puesto que ocupamos en ese mo-
mento, quede fuera de nuestro alcance. De he-
cho, pedremos dedicarnos bien a controlar cada
aspecto de |a operacién o simplemente pasar
todo el vuelo escudrinando el cielo en una to-

La tripulacién del bombardero tendrd una animacién
extensa y muy cuidada hasta el dltimo gesto.

rreta esperando ver aparecer los cazas enemi-
gos. La IA se basa en las tacticas empleadas
por los pilotos, asi pues irdn evolucionando a lo
largo del periodo de servicio. Los enemigos, al
disponer de otros modelos de caza y mas ex-
periencia cambiardn sus maniobras y acudirdn
al encuentro de los bombarderos cada vez a
mayores distancias del objetivo. Los artilleros
coordinaran la defensa de la fortaleza infor-
méndose entre si sobre la posicion de los ene-
migos. Por ejemplo, si un Fw190 realiza una pa-
sada de atrds hacia delante, el primer artillero
que podrd efectuar disparos sera el situado en
la torreta de cola. Cuando el avion le rebase él
perdera angulo pero indicard en voz alta la po-
sicién para que los demas estén atentos.

LA BOMBA POR LA VENTANA

«B-17» posee todos los ingredientes para que
en su versidn final podamos clasificarlo de obra
maestra. Disefio, interfaz, graficos, interaccién,
jugabilidad. . . El engine es en muchos aspec-
tos innovador, asi como las posibilidades de jue-
go que integra. La utilizacién de diversos mo-

Interceptores
y escoltas

Entre una de las posibilidades mas atractivas
de «B-17 : The Mighty Eighth» hemos de con-
tar con pilotar cazas bien en mision de escol-
tas o en la de interceptacion de los bombar-
deros. Estos cazas son del lado aliado los P-47
Thunderbolt, P-51 Mustang y P-38 Lightning y
del bando del Eje los Bf-109, Fw-190 y Me-262.

Se trata de modelos de caza que entraron en
escena en diferentes fases del conflicto. Al
principio, nuestros bombarderos deberan
medirse contra los Bf-109 y sélo en las tltimas .
misiones deberan afrontar las abatidas de los
poderosos Me-262 excelentes en sutrabajode =
interceptores gracias a sus motores a reaccion
y su autonomia.

Aunque las misiones siempre estaran ligadas
a los bombarderos, el vuelo en cualquiera de
estos aparatos no tiene que envidiar a ningin
simulador especifico de los mismos en la ac-
tualidad. La sensacion de inmersion en cabina
es magnifica y de hecho quiza se trata de las
mejores cabinas virtuales en un sim para PC.
Hasta tal punto se ha estudiado cada modelo
que se contempla la opcion de ajustar la con-
vergencia de los cafiones en cada aparato.

dos de render, bien en tiempo real o sobre fon-
dos superpuestos para recrear las entrafias de
la“fortaleza volante” es muy acertada y en nin-
gtn caso limitard la percepcién de un logrado
entorno bélico. En el desarrollo se ha imple-
mentado la utilizacidn de los beneficios del
hardware actual, por ejemplo con el motor de
transformacion e iluminacion de las tarjetas
gréficas basadas en GeForce II.El precio de todo
esto es, como podéis adivinar, sus elevados re-
querimientos técnicos.En pocas palabras podri-
amos definir «B-17 Flying Fortress:The Mighty
Eighth» como un programa de lujo para orde-
nadores de |ujo. ;Valdrd la pena actualizar el
equipo para jugar a «B-17»7 Puede que sea de-
masiado afirmar tal cuestion, pero desde luego
es una buena razén para pensar en hacerlo,
S.IM.



incipal objetiy

Compaiiia: EKOSYSTEM / CRYO INTERACTIVE

igador, al igual que puedall

un Pokemon o'e

\propio Rayman, con'los que entra

en competencia, «Gift» es un arcade de plataformas

como hace mucho queno se realizan para.RGun’

subgénero que parecia haber pasado aser.un

territorio exclusivo de las consolas, y en
particular de las companias japonesas.

Flm de las luces

ift» no esta dirigido a un piblico
estrictamente infantil, pero esta
claro que atraerd mas a los jove-

nes. Ofrece una jugahilidad déptima que

puede satisfacer las expectativas de cualquier
jugador, pero sin duda esté dirigido a usuarios
menos adultos de los que suelen hacer uso de
un PC para jugar. Habiendo enfatizado en el
personaje se procura dotar al mismo de un
apreciable carisma, lo que se ve en las fases
del programa y especialmente en el video de
introduccion, donde hemos encontrado
diversos gags que pincelan el personaje prin-
cipal con grandes dosis de humor.

El estilo de juego, tratdndose de un platafor-
mas, es muy clasico. En este aspecto, el juego
poseera muchas similitudes con cualquiera

de los mds conocidos plataformas para PC.La
diferencia es que «Gift» es un poco més "se-
rio", y el humor contenido es algo més sutil.
Nuestro personaje tendrd que explorar nu-
merosos niveles enfrentdndose con enemi-
gos, a veces en situaciones realmente frenéti-
cas, pero siempre en clave comica.

La interaccidn con el entorno se limitard a re-
alizar acciones con el personaje para llegar a
partes de dificil acceso y luchar. Pero, tam-
bién, hay un buen nimero de enigmas y
puzzles que para ser resueltos requerirdn
atencion y elucubrar muchas posibles solu-
ciones. Hay un balance entre periodos de jue-
go en los que prima la habilidad y otros en los
habré que hacer uso del raciocinio, cuya fina-
lidad parece ser aportar mayor diversidad de

Los mundos de luz y de sombra, y las criaturas que los
habitan, dominan el tempo de la accién.

juego que en los plataformas de siempre.Con
todo, lo mas llamativo en el estilo de juego
de este desarrollo es la incorporacidn del tra-
tamiento de luces y sombras como elemento
necesario para la resolucién de los puzzles.
Para dar vida a un nuevo personaje, uno de
los elementos mds importantes es la anima-
cién. No serd muy amplia por lo que hemos
podido apreciar, (sobre todo por que tampoco
lo seran las acciones que pueda llevar a ca-
bo), pero es muy suave y destaca por la ex-
presividad que confiere al protagonista.No es
tan "tierno" como otros personajes con los
que compite, y tiene un cierto toque de dia-
blillo que encaja en su cardcter comico.

El motor de «Gift» es integramente 3D,y ha
sido desarrollado por Ekosystem, detalle que

En preparacion: PC, PLAYSTATION 2 Género: ARCADE

El acceso a los diferentes niveles que ofrece el juego
siempre se hard desde una localizacion concreta.

se aprecia en juego denotando una buscada
adaptabilidad de la estructura del entorno
gréfico para el género de plataformas. El tra-
tamiento artistico en el disefio de los escena-
rios se desmarca de otros programas con el
mismao corte que suelen recrear entornos de
lo més surrealista. En «Gift» destaca una hs-
queda de realismo visual que proporciona
una ambientacion mas convincente y deta-
llada. Otra de las caracteristicas de que hard
gala es la introduccion de referencias y gui-
nos a personajes de culto, desde personajes
casi réplicas de los de Disney hasta claras pa-
rodias de otros juegos. Elemento que se estd
poniendo de moda como si los programado-
res homenajearan a otros creadores.

S.TM.




"Colin McRae Rally 2.0 viene
a revolucionar lo visto hasta

el momento en lo que a juego
de rallyes se refiere"

Mlcromama >

Pon a prueba a los mejores coches de rally del mundo y COI"IdL'ICGIOS al
limite de su potencia en 90 nuevas pistas internacionales y 3 paises nuevos
>

Comentarios en espanol del copiloto
e impresionantes graficos nuevos

Mide tus fuerzas contra tus amigos en los modos

de juego Campeonato (juego alterno)
o a través del Modo en red (frente-a-frente).
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maravilloso, donde la magia y el auge de la
tecnologia conviven por igual. En el que un
aventurero puede manejar una pistola de precision o una
espada de fuego. Un mundo que alberga castillos, asi como
zonas industriales y viviendas en las que habitan Humanos,
Enanos, Elfos y Orcos. Un territorio lleno de runas antiguas,

guerreros, magia, brujeria y ciencia.

La nueva Tierra Media

rcanum» es el dltimo proyecto que

Troika Games —equipo de desarro-

llo que cuenta con miembros tan
conocidos como Tim Cain, Leonardo Boyarsky o
Jason Anderson- tiene entre manos. El juego,
que sigue las pautas del rol, un género que (il-
timamente, gracias a la aparicién de grandes
lanzamientos, ha reclutado nuevos sequidores,
se esta construyendo con la premisa de tener
una jugabilidad altisima para producir nuevos
niveles de entusiasmo y realismo.

El panorama no resulta muy alentador para nuestro
personaje. La nave donde viajaba ha sido derribada
por los orcos y se ha estrellado en tierra hostil.

BN wicromania

Imaginad, por un instante, un lugar en verdad

«Arcanump estd recreado en un mundo donde
conviven la magia y la tecnologia, en un incé-
modo equilibrio para sus habitantes. Una tierra
que no puede calificarse ni como“fantdstica)ni
como“futurista;pero en la que han aprendido, 0
por lo menos eso intentan, a convivir Humanos,
Elfos, Orcos, Enanos y demds razas.

UN ROL DISTINTO
Seguro que toda esta historia os ha resulta-
do familiar. Es facil pensar en la Tierra Media

La tierra de «Arcanum» serd un lugar sorprendente,
donde magia y tecnologia conviven al servicio de unos
personajes preparados para cualquier sorpresa.
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El aspecto grafico de Arcanum recuerda bastante al
utilizado en «Diablo», aunque tanto argumento como
desarrollo difieren bastante del juego de Blizzard.

imaginada por Tolkien y tan bellamente rela-
tada en la trilogia de “El Sefior de Los Anillos”
Casi siempre, cuando un nuevo juego de rol
sale al mercado, su trama argumental va aso-
ciada a las historias fantésticas de Dragones y
Mazmorras. A pesar de incursiones ocasiona-
les en otros terrenos, la mayor parte de lan-
zamientos de este género, se basan en histo-
rias fantdsticas tradicionales y desafios al
estilo de combates con grandes Dragones. Sin
embargo a principios de los 90 el disefador
Tim Cain y su equipo se inspiraron en la Tierra
Media e intentaron ampliar el género pero
incluyendo aspectos menos usuales. Su obra
maestra, «Consequences», llevd a los juga-
dores a sentir una nueva experiencia en los
juegos de rol. Ahora bajo el sello de Troika
Games, Cain y sus muchachos intentan vol-
ver a la carga con «Arcanumy, donde se com-

Elfinal de la Edad de las Leyendas llega,
mientras la tecnologia avanza rapidamente ’

En algunas ocasiones los escenarios que veremos nos
parecerdn sacados de un mundo extrano y confuso,
que nada tiene que ver con el nuestro.

bina la parafernalia clasica de los JDRs de es-
pada y brujeria, con la tecnologia y la agita-
cién social de la Revolucién Industrial.
Esto permitird de nuevo a los “roleros”
aventurarse en un nuevo, extrafio y
excitante universo.

INSOLITO MUNDO
El mundo de «Arcanum» nos llevard a
un lugar que esta al borde del cam-
bio.La Edad de las Leyendas donde
magos y demas criaturas fantds-

ticas gobernaron llega a su final,

y la tecnologia avanza a pasos

agigantados. El conflicto entre la
magia y la tecnologia divide las ca-
rreras del mundo; mientras las so- =
ciedades como los Elfos abrazan el §—
empleo de las artes misteriosas,
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Hechizos
y mapas

El mundo de «Arcanum» es muy extenso'y
tendremos que explorar muchas ciudades,
edificios, cuevas...,amén de tener que hacer
uso de pociones y demds hechizos para pro-
gresar en el juego. Por lo cual existiran a
nuestra disposicion unas pantallas que in-
cluyen un mapa para no perdernos por el
vasto territorio visitado, un libro de magia
para aprender a pasos forzados los miiltiples
hechizos y un diario donde automaticamen-
te se anotaran los hechos mas transcenden-
tales que nosvayan ocurriendo.

........

& otros, incluyendo a Enanos y Humanos,
Y#7 encuentran que la tecnologia es mas
d atractiva. Estas dos opciones son tan diame-
tralmente opuestas que estudiar una implica
ser casi un ignorante de la otra.

L Por ejemplo, un Enano que estudie tecno-

logia puede manejar facilmente una pis-
tola, pero dificilmente podra escribir con la
ortografia rudimentaria. Esto hace que si se

Como en todo buen juego de rol, habra ocasiones en
las que manejaremos a varios personajes a la vez ante
determinadas situaciones.

Los objetos de los que tendremos que hacer uso seran
muchos y muy variados, por lo tanto conviene tenerlos
controlados en nuestro inventario.

de disenar un personaje, no bastara con se-
leccionar una raza y unos cuantos atributos
de caracter. Las posibilidades de cre-
acion son casi ilimitadas.
Partiendo de ocho perfiles bdsi-
cos como fuerza y carisma, hay
que anadir una docena mas co-
mo seran la resistencia a un ve-
neno, o la velocidad de actua-
cidn ante una situacion de
peligro.
Pero no acaba aqui todo,
existen dieciséis habilida-
des primarias mds que van
desde la creacion de un
fuego, hasta la capacidad
| para sanar ciertas heridas o
enfermedades. Todo ello uni-
do a la inclusién de cientos, lite-
ralmente, de caracteres

esta construyendo un tren, la mera presencia
de un estudiante de letras, puede hacer que
la construccion de dicho tren fracase estrepi-
tosamente, lo cual lleva a que surjan graves
tensiones sociales entre los habitantes de
Arcanum, unas tensiones que han llevado
a una guerra civil bastante cruel y san- %
grienta, entre los sequidores de la ciencia

y los detractores de [a misma.

Este mundo tan variopinto es el te- »
Ion de fondo que da pie para un ar- i :
gumento épico que puede sacudir |
al mundo de Arcanum y sumirlo en
un caos total.

A GRANDES RASGOS
No cabe duda de que este nuevo producto
que Troika Games estd preparando, va a im-

plicar toda una revolucion en el mundo de
los JDRs para PC. Por ejemplo, en la opcidn

«Arcanum» viene dispbesto aenfrentarse

sin complejos con los grandes representantes del rol,
avalado por la gran experiencia de sus
desarrolladores en el género

Creando el
personaje

Uno de los momentos mas excitantes para )
un jugador de rol, es cuando le llega el tur-
no de crear el personaje que va a represen-
tar durante el juego. Bien puede editar uno
ya predefinido o crearlo a su gusto. En «Arca-
nump, contaremos con algunos ya construi-
dos o por el contrario, tendremos la posibili-
dad de fabricarlos nosotros mismos. Si sois
de los que anhelais montones de atributos,
habilidades y objetos a utilizar, os asegura-
mos que este titulo va a colmar vuestras ex-
pectativas mas que de sobra.

dnicos y tipos de monstruos que veremos
desfilar ante nuestros ojos. «Arcanum» pro-
mete, y viene con ganas de hacer frente a to-
dos los colosos que reinan la lista de éxitos de
juegos de rol para PC. Los seguidores de este
género estaréis muy pronto de enhorabuena,
quizds incluso podais incluirlo en vuestra lis-
ta de regalos navidenos.

ERF
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Del papel a la pantalla

a serie de tebeos Hellboy es una cre-

acion del popular dibujante y guio-

nista Mike Mignola. Su protagonista,
Iégicamente el “Hellboy” que da titulo a la
serie, es un demonio de color rojo cuyo ori-
gen estd relacionado con unos misteriosos
experimentos misticos de los nazis durante
la Sequnda Guerra Mundial. A pesar de que
seguin parece se trata del hijo del mismisi-
mo Diablo (hablamos de Satands, nada que
ver con Blizzard), Hellboy resulta ser un
buen chico y, tras la guerra, es adoptado por
una familia inglesa con la que se cria, lle-
gando incluso a cortarse los cuernos que
surgen de su frente en sefial de renuncia a
su herencia malvada. Su trabajo como inves-
tigador de lo paranormal para el BPRD, una
agencia gubernamental britanica (algo asi
como Expediente-X), ha dado lugar a una
serie de tebeos tremendamente popular y
de gran éxito en todo el mundo.
A partir de esta base Cryo Interactive estd
preparando una aventura de accidn en terce-
ra persona que comienza con Hellboy y una

El puiio derecho de Hellboy brillara para indicar que
sus poderes especiales estan activados.
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companera, buscando a un investigador del
BPRD que ha desaparecido en medio de una
mision. Sus pesquisas les llevan a ser hechos
prisioneros dentro de un manicomio que, por
motivos que en principio desconoces, ademas
resulta ser un portal por el que terribles cria-
turas de la oscuridad estén penetrando en la
tierra. A partir de ahi tendrds que liberarte,
averiguar el origen de las apariciones y, bue-
no, salvar el dia y todas esas cosas que tradi-
cionalmente hacen los héroes.

El sistema de juego es el habitual en este tipo
de juegos y combina a partes iguales la ex-
ploracién con la resolucidn de puzzles y el
combate. Por lo que hemos podido ver hasta
el momento no parece que la dificultad de los

Compaiia: CRYO INTERACTIVE En preparacion: PC ~ Género: AVENTURA/ACCION

acertijos y las pruebas vaya a ser muy eleva-
da, aunque puede que esto se modifique en
la version definitiva del juego.

Por lo que se refiere a los combates, podre-
mos ir recogiendo durante la aventura dife-
rentes armas, asi como la municién corres-
pondiente para cada una, aunque en
ocasiones lo mejor sera recurrir al combate
cuerpo a cuerpo, pues el pufio derecho de
Hellboy es una potente arma mistica.

Siguiendo la tendencia de desarrollar titulos a partir de

personajes de comic, Cryo prepara un juego

que se basa en las aventuras de Hellboy, la demoniaca

criatura de Dark Horse, obra del genial Mignola

Parte de nuestro trabajo sera ir recogiendo objetos y
utilizarlos en los lugares apropiados.

La iluminacidn serd un factor muy importante en el
aspecto definitivo del juego.

Graficamente parece claro que los disefiado-
res estdn intentando capturar todo el am-
biente tenebrista y gdtico que caracteriza el
trabajo de Mignala en la serie de tebeos. De
momento es pronto para saber si lo conse-
guirdn, pero por lo que hemos podido ver es
sequro que los fondos oscuros y la ambienta-
cidn recargada van a ser una constante a lo
largo de todo el juego.
En cualquier caso, si en todas las aventuras
el argumento es un factor fundamental, en
«Hellboy» serd especialmente importante el
acierto con que se sepan reproducir las sen-
saciones a las que suelen estar acostumbra-
dos los lectores del tebeo. Dentro de muy po-
co sabremos si Cryo ha tenido éxito en esta
dificil misién.

LRV

Pese a su naturaleza demoniaca, Hellboy nunca dira
que no a un arma al enfrentarse a sus enemigos.
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Considerando la simultaneidad que se produce

en los lanzamientos de varios sims de época

que tratan los mismos avionesy se ambientan

en los mismos escenarios, estamos entrando

definitivamente en un nuevo ciclo en el que los

veteranos sims de la Segunda Guerra Mundial

que vieron la luz hace dos afios tendrén por fin el rele-

T . - R

‘4-, ecdeamia kel

«Battle of Bmam» recreala que fuela primera gran batalla

} que se hbro en el aire. Las tdcticas empleadas porlas fuerzas

?

arios de aquellos titulos con la

Segunda Guerra Mundial co-

mo teldn de fondo siguen ocu-

pando el espacio aéreo de mu-
chos discos duros atin hoy dia, gracias a
expansiones diversas y sobre todo a las apor-
taciones de una vasta comunidad de aficio-
nados (que desde entonces no han cesado de
crear anadidos con nueves modelos, fisicas
mejoradas, escenarios, misiones. ...). Pero he-
mos tenido que esperar hasta el recién estre-
nado «Combar Flight Simulator 2» para ver
un nuevo sim de corte similar. Con «Battle Of
Britain» parece confirmarse un paso evoluti-
vo, lo cual dadas las escasas sefiales de vida
que estaba dando el género dltimamente
viene a aliviar a muchos de los que nos reco-
nocemos entusiastas de los simuladores aé-
reos.De momento, la impresidn que nos que-
da, después de haber probado una version
beta de este simulador, es que nos encontra-
mos ante una de las promesas a tener en
cuenta dentro del panorama de los proximos
lanzamientos. Si bien hemos observado que
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aéreas :mphc&das progresaron mucho en poco t:empa. ———
Quizd esto lmya motivado la introduccion de un punto de

4
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La Primera gran batalla en el aire

hay muchos elementos (algunos muy impor-
tantes) atn por pulir, principalmente en el
apartado técnico, hay pinceladas que desve-
lan auténtica maestria en su disefio. «Battle
of Britain» se muestra con un potencial que,
de ser bien resuelto, puede dar lugar a un si-
mulador soberbio, aunque también implicard
que sea uno de esos titulos a los que hay que
dedicarles mucho tiempo para sacar el méxi-
mo partido a sus posibilidades.

ESTRATEGIA EN EL CENTRO DE
MANDO

«Battle of Britain» es un proyecto de simula-
dor“extenso’ creado con la idea de que pueda
actualizarse con aiadidos y con vistas a que
tenga una larga vida en nuestro disco duro.
Hemos encontrado, echando un vistazo a los
distintos ments del programa, que ademas
se han empleado documentos graficos histd-
ricos, lo que favorece una ambientacién muy
“retro’} especialmente en la misica que
acompaiia los mends. También, que toda su
estructura es bastante cldsica, con misiones

de entrenamiento, bombardeo, combate aé-

., hasta que nos topamos con el modo
campafa. En la camparia de "Battle of Bri-
tain” intervendrd una considerable compo-
nente estratégica que trata de ampliar las
posibilidades tradicionales de juego que, has-
ta la fecha, podian esperarse de un simula-
dor.Serd posible actuar como comandante de
cualquiera de las dos fuerzas aéreas, enfren-
tadas tomando decisiones que afectan al de-
sarrollo de la guerra en tiempo real. En este
dmbito habrd que resolver muchas cuestio-

Los Stukas tuvieron una participacion fulgurante al
principio de la guerra, en la temible Blitz.

Pareja de
Hurricanes a
las doce

Introducir un modo de juego nuevo en un
género es siempre una manera de aumen-
tar el interés del programa, aunque, como
en el caso que nos ocupa, no se relacione
demasiado con lo que es simulacion. Hacer
de artillero enla torreta de un hombardero
es casi tan sugerente como pilotar el propio
aparato, ademas es una manera de descar-
gar adrenalina en un género que requiere
nervios templados. ;Pero qué ha motivado
esta opcion? Parece ser que, en parte, es
una manera de contrarrestar las virtudes
previstas en otro gran esperado sim, el pro-
metedor «B-17 lI» de Microprose. En el pro-
grama de Rowan podremos ocupar el pues-
tode artillero en las tres torretas defensivas
instaladas en los Do 17, el tiltimo recurso de
supervivencia de un bombardero frente a
los temidos interceptores.

nes: gestionar recursos en forma de cazas dis-
ponibles, combustible, municion; trazar rutas
de bombardeo, etc. Afortunadamente, ser es-
tratega ademds de piloto no es algo que vaya
a resultar obligatorio; podremos olvidarnos
de lo primero y concentrarnos en cumplir las
misiones que nos sean encomendadas en el
aire, el verdadero plato fuerte del programa,
como, por otra parte, es Idgico.

Perdimos la cuenta, pero la cifra de aviones volando a
la vez puede ser de varias centenas.
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Estrategia
aérea

El modo campana en «Battle of Britain» nos re-
cuerda en parte al del mitico «EF 2000» de DID. Se
desarrolla en tiempo real y permite designar qué
objetivos son primordiales y en qué momento. Su-
pone el primer motor de campaiia de este tipo en
un sim de |a Segunda Guerra Mundial. Puede que no llegue a la profundidad técnica de «F-22
Total Air War» (también de DID), pero atiende con mucho cuidado ala necesidad de utilizar los
recursos adecuadamente hasta la tltima bala de ametralladora y emplea un sistema de co-
municaciones acorde con la tecnologia de la época. Parece que representard una de las razones
por las que quiza debamos decidirnos por «Battle of Britain».

La recreacion de modelos, sobre todo en el caso de avienes
no pilotables sera suficiente a media-larga distancia pero de
cerca se observa una falta notable de detalle poligonal.

El Bf-109, columna vertebral de la Luftwaffe, y a pesar de sus
impresionantes caracteristicas de vuelo, padecid una limitada
autonomia, factor determinante en la Batalla de Inglaterra.

Cabinas 3D,
en el buen
camino

Hay de todas maneras, rescatando la
cuestion de la realizacidn técnica, un ele-
mento que sorprende positivamente y es
la realizacion de las cabinas 3D, al fin en
el camino correcto. No me cansaria de in-
sistir en la tremenda importancia de este
apartado y resulta gratificante que otro
simulador las este haciendo bien. Por lo
que hemos visto son quiza las mas legi-
bles y detalladas cabinas 3D, aunque tam-
bién es cierto que padecen de una paleta
de colores algo limitada. Todos los instru-
mentos funcionan correctamente y estan
en el sitio adecuado. Ademas, un detalle
importante es que gracias al estupendo
diseno de las vistas es perfectamente fac-
tible utilizar la de cabina para el combate
aéreo. Todo un acierto. Eso si, para ver lo
maximo en inmersion quiza debamos es-
perara las de «B-17 lI» 0 «IL-2 Sturmovik»,
que tienen una pinta excelente.

MAQUINAS LIMITADAS, PERO NO
LAS OPCIONES

En el control de vuelo destaca la introduccién
de efectos y mandos que hasta ahora habian
tenido una presencia timida en los simulado-
res para PC, que venian dando mds profundi-
dad a las caracterfsticas de cada aparato. El
modelo de vuelo empleado se verd afectado
por la densidad del aire en distintas alturas, la
generacion de turbulencias en las alas, vien-
tos y otros fenémenos atmosféricos, pero sin
descuidar un &pice la precariedad de la me-
canica y la fiabilidad de los motores de la
época. El realismo de todas formas podr re-
bajarse. En caso de que decidamos mante-
nerlo al mds alto nivel, habra que manejar la
palanca de control con mucho tino.Manipular
los controles a tientas no servird mds que para
dar bandazos que al final dejaran al avidn en
pérdida y con poca energia, o lo que es peor,
provocaran dafos estructurales en el propio

aparato hasta el punto de que podamos lle-
gar a perder un ala debido a la torsién a la
que ha sido sometida. Por supuesto hay que
contar con las diferentes capacidades de cada
aparato, aspecto que se ha respetado clara-
mente, revisando los inconvenientes reales
que afectaron a los pilotos de la época. Inclu-
s0 hemos comprobado como, al realizar de-
terminadas maniobras en altura, el motor (el
del Spitfire en concreto) amenaza con dete-
nerse en pleno vuelo (defecto que tuvieron
realmente los motores de los primeros mo-
delos). Entre los aviones simulados parece
que brillard especialmente el citado Spitfire
de la RAF por su importancia, pero también
podremos volar en Hurricanes. Por parte de
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la Luftwaffe tendremos los cazas Me109,
Me110 y el bombardero Ju87 o “Stuka” Hay
una opcidn adicional que mejorara la diver-
sidad de opciones de juego del programa y es
la de ocupar un puesto de artillero en uno de
los tres principales bombarderos alemanes,
concretamente en el Dornier 17.La accion en
este modo es magnifica, las oleadas de inter-
ceptores provocaran momentos de tension,
pera sin exagerar un apice el toque arcade.

OLEADAS DE STUKAS

Una de las caracteristicas mds llamativas es
la magnitud de las batallas aéreas. En algu-
nas misiones con bombarderos alemanes di-
rigiéndose hacia las costas britdnicas se ha
podido contabilizar a “ojo” alrededor de un
centenar de aviones entre escoltas, intercep-
tores y los propios bombarderos volando si-
multaneamente y actuando cada uno en con-
secuencia con su particular misidn. Al parecer,
para que esto funcione no serd necesario un
equipo demasiado potente, y no se verd re-

| recon: ig All
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sentida la accion con respecto a otras misio-
nes de combate aéreo con menos “actores”
Claro que esto ha de tener un precio y en este
caso serd, al parecer, un detalle gréfico bas-
tante escueto.Hemos de tener en cuenta que
tratdndose de una version no finalizada que-
dan, como hemos dicho, cuestiones de indole
técnica por resolver, pero recordemos que la
sensacion de realismo tiene mucho que ver
con la calidad audiovisual en un simulador.
Los gréficos son buenos pero tienen que im-
presionar y por ahora no lo han hecho. Las
nubes no tienen nada que no se haya visto
ya, los modelos resultan escasos de poligo-
nos, lo que tiene dificil remedio a estas altu-
ras del desarrollo, y las texturas del terreno,
pese a dar una sensacion excelente en altura
pierden mucho cuando descendemos.
«Battle of Britain» es una gran promesa que
depende mucho de la consecucidn del apar-
tado técnico. Hay muy buenos detalles en las
misiones, el combate, el manejo..., ademds
de nuevas posibilidades de juego y un rigos
a prueba de bombas. La pega esta en los gré-
ficos que carecen de esa capacidad de encan-
tar que tanto puede equilibrar la balanza a la
hora de decidirnos.

S.TM.
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Folletines

arece como si Red Storm, la compa-

iiia fundada por Tom Clancy, se qui-

siera especializar en la produccion
de juegos como resultado de la adaptacién de
obras literarias al mundo de la informatica.
Tras titulos como «Rainbow Six» 0 «Rogue Spe-
arx, basados en libros del propio Clancy y jue-
gos que asentaron un género que se podria
considerar como accidn estratégica en su senti-
do mds puro, la compafifa se encuenta inmersa
en el desarrollo de «Freedom. First Resistances,
como primera adaptacién de las dos que tiene
en marcha de novelas de Anne McCaffrey.
Esta autora es conocida, sobre todo, por la saga
Catteni, obras de ciencia ficcién que trasladan al
lector a un futuro en que la Tierra combate a una
raza extraterrestre que esclaviza a la especie hu-
mana.Sin embarqo, el equipo encargado del di-
sefio y desarrollo no estd tomando «Freedom»
como una adaptacidn literal de la novela, puesto
que gran parte del guidn y del disefio de |a
aventura, aunque basados en el universo de la
autora, son abra de los guionistas del juego.
«Freedom> se concibe como un juego de accién
en tercera persona, que combina los puzzles y

Y wicromania |
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enigmas, y las conversaciones con distintos per-
sonajes, con multiples combates. El personaje
principal es Angel, una mujer de armas tomar,
que no se encuentra sola en su aventura pues
existen cinco caracteres —incluyendo a la pro-
pia Angel— que se pueden considerar como el
centro en torno al cual gira toda la accion de
«Freedoms. El usuario podra tomar el control
directo sobre la protagonista, o algdn otro per-
sonaje, pero manejando en todo momento a un
grupo,y combinando sus habilidades para pro-
gresar en la historia. El componente rol, por tan-
to, se asoma también en la nueva produccion
de Red Storm.

Para afrontar el desarrollo de «Freedomy, se ha
tomado como base el engine de «Rogue Spe-
ar, que se ha ido adaptando al tiempo que el
proyecto iba tomando forma. Asi, desde el pun-
to de vista técnico, la creacion de nuevos edito-
res, efectos visuales no contemplados en otros
titulos de la compaiiia, y un engine dirigido ha-

Uno de los personajes protagonistas del juego estd
buscando una clave en el cuadro torcido.

cia los detalles que potendien la jugabilidad y
favorezcan el peso especifico del guidn, hacen
que se pueda pensar en un titulo capaz de su-
perar al mismo «Rainbow Six», en todos sus
apartados. Tanto es asi, que al preguntar a los
responsables del juego por una posible simili-
tud, incluso excesiva, con «Rainbow Six», la res-
puesta denota una consideracién casi ofensiva
de la comparacidn:“Pese a que cierta inspiracion
en conceptos basicos procede de «Rainbow Six»,
lo que se pretende ofrecer en «Freedoms es una
nueva perspectiva de juego sobre un género que

«Freedom» combina ingredientes de miiltiples géneros,
sobre unos cimientos de accion y aventura

= P,
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El juego esta basado en las novelas escritar por Anne
McCaffrey, famosa por la saga futurista: Catteni.

conocemos a la perfeccion, realzando tanto el
guién como la narracion y el realismo del con-
junto.La emulacion fisica es practicamente per-
fecta en lo que respecta a las armas; las anima-
ciones se basan en motion capture; los efectos
visuales son completamente nuevos. .. A ello
hay que afadir la popularidad que tiene Anne
McCaffrey en el género de la ciencia ficcion, que
hard que muchos aficionados se sientan atrai-
dos por este juego (.....)" A pesar del optimismo
de los chicos de Red Storm, para no llevarnos
sorpresas, no estara de mas esperar a ver qué
nos depara el futuro en lo que respecta a «Free-
dom:First Resistance», y comprobar en vivo todo
lo que haya de verdad, o no, sobre lo prometido.

D.D.F/EDL.
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Texto en 3D, graficos web y animaciones extremadamente sencillas de realizar
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Finalmente PlayStation 2 se hace realidad en

Europa, y por supuesto en Espaiia.
Aunque el, en apariencia irrelevante,
retraso de un mes que ha sufrido el
lanzamiento de la consola va a tener, en
la practica, consecuencias inesperadas.
La que esta llamada a ser la tecnologia
de mayor potencial, en la actualidad, del
mundo del videojuego, no estara disponible
para todos los que estan interesados en ella
en el momento oportuno. Micromania hace
en las siguientes paginas un rapido repaso a
todo lo que rodea a PlayStation 2, desde el
hardware, los juegos, las
opiniones de la industria
y las posibilidades de
esta sorprendente y
controvertida maquina.




R eportaje

La ley de la oierta
v Ia demanda

iCudntas maquinas hay disponibles en Espa-
na, desde el lanzamiento de PlayStation 27
Esa ha sido la gran pregunta a la que Sony
ha dado largas durante meses, desde que se
hizo oficial la fecha de lanzamiento. Todo
apuntaba, como parece que asi ha sido, a
que la demanda iba a ser muy elevada. En-
tonces, por un lado, nos encontramos con un
retraso de un mes. Por otro, Sony se des-
cuelga con un extrano sistema de reservas,
en el que, si nos fijamos en la letra peque-
fia, no se da ninguna seguridad sobre la fe-
cha de entrega de la consola al usuario que
ha reservado su maquina.

La razon estriba en que la produccion de
maquinas esta siendo muy lenta, en un pri-
mer momento, pues no existen factorias su-
ficientes como para producir en masa chips
de una tecnologia nueva, y cara, basados en
un proceso de integracion de 0.18 micras.
Sony comenta que se repartieron 70 000
formularios de reserva, y que se agotaron y
se repartio una nueva remesa. Mientras
tanto, la compania mantenia un silencio se-
pulcral sobre el niimero de consolas que iba
a estar disponible en el momento del lanza-
miento, en nuestro pais.

Poco a poco, comenzaron a surgir rumores,
a nivel internacional, sobre que Sony re-
cortaba al 50 por ciento (de un millon a
medio) el nimero de unidades a distribuir
en Estados Unidos. Teniendo en cuenta que
alli se utiliza el mismo sistema que en Ja-
pon (NTSC) y que en Europa el sistema usa-
do es PAL, mal andaba la cosa, cuando ni si-
quiera las factorias ya en funcionamiento
podia cubrir [as previsiones.

Sonyasegura que en Marzo de 2001 tendra
distribuidas tres millones de consolas en
Europa. En Espaia habria trescientas se-
senta mil.

Al cierre de esta edicion de Micromania,
Sony asequra que la cifra oficial de pedidos
de reserva es de 40 000 unidades, pero que
no podran satisfacerla en un primer mo-
mento, aunque un par de semanas después
del lanzamiento de la méaquina, paulatina-
mente, habria mas consolas hasta llegar a
las 65 000 a fin de afo.

Fuentes con las que Micromania ha con-
tactado, en distintas compaiiias, y que no
desean ser identificadas, aseguran que
Sony va a poner en circulacién, en el mo-
mento de su lanzamiento, 25 000 consolas
en Espana. Lo que no cubre, ni de lejos, la
posible (o tedrica) demanda existente.

El problema es que se da por hecho que,
aparte de ese nimero inicial, no va a llegar
ninguna consola mas hasta Enero del 2001.
Y eso, si no se produce otro recorte. Lo que
quiere decir que, si alguien no ha realiza-
do una reserva, probablemente hasta Mar-
zo (fecha bastante real en aproximacion)
no vaya a ver ni una maquina expuesta en
una tienda.

LY wicromania’

™I Que PlayStation 2 incorpore un DVD.

™ Que incluya dos puertos USB, teéricamente compatibles con
cualquier periférico que use esta conexién (teclado, raton,

modem...)

Que se puedan conectar dos consolas entre si, para partidas

multijugador.

™ Que posea una salida digital optica para audio.

Que se le pueda incorporar en el futuro un disco duro y conexién

a Internet.

¥ Que sea compatible con los juegos de PlayStation.

NO NOS GUSTA...

M El precio.

M La calidad media de los juegos disponibles.

M La escasez de maquinas.

M La dificultad para desarrollar juegos.
B Que Sony no incluya un mando para el DVD.

ue poco antes del lanza-
miento de Dreamcast en Ja-
pén cuando Sony desvid la
atencion del mundo del vi-
deojuego hacia una pro-
puesta de futuro que, en aquel momento, to-
maba forma de anuncio oficial. PlayStation 2
estaba en camino.
La estrategia (quizd no muy caballerosa, pero
efectiva) de intentar frenar a un mas que du-
ro competidor, que enfrentaba una consola
de 128 bit contra la cada dia mds obsoleta
PlayStation, con promesas sobre un futuro
brillante, a medio plazo, consiquid frenar las
expectativas de un mercado que aguardaba
la cada vez mds incipiente nueva generacidn
de maquinas, con verdadera ansia.
Las caracteristicas técnicas de PlayStation 2
son, a dia de hoy, harto conocidas, por lo que
seria redundante extendernos ahora con una
lista de nimero de poligonos por sequndo,
texturas, canales de sonido, etc.
Lo que mds ha llamado la atencién de Play-
Station 2 desde el comienzo es su concepto.
Sony no estd vendiendo una consola, 0 al me-
nos esa impresion da, seqtn la idea que ac-
tualmente tenemos de una maquina de este

tipo. Datos como la compatibilidad con los
juegos de PlayStation, la posibilidad de usar
PS2 como un reproductor de DVD video, o el
futuro que, segin Sony, espera en funcidn de
las posibilidades de conexidn online para el
entretenimiento, convierten a PlayStation 2
es un electrodoméstico de vanguardia, dedi-
cado al ocio digital.

Queda aln mucho por ver y descubrir en este
sentido, pues Sony asegura que las posibili-
dades seran ilimitadas, pero de momento no
ha descubierto su estrategia al respecto, ni
confirmado con exactitud ninguno de sus
planes, empezando por resolver los actuales
problemas técnicos y de infraestructura que
el entretenimiento online encuentra, en el
momento presente.

En este sentido, muchos de los dltimos movi-
mientos de la compafia en cuanto a las posi-
bilidades de ampliacion de PlayStation 2 (lo
que le confiere ya un espiritu mas propio de
un ordenador, aunque no tenga un teclado),
parecen responder a acciones de probables
rivales directos en el dmbito de los juegos, co-
mo Microsoft, con su Xbox. Anuncios como el
de un disco duro, una tarjeta de conexion a
red, juegos descargables de Internet en nive-

les o episodios diferenciados. .. Aungue fue-
ra por poco tiempo, Microsoft siempre se ade-
lantd a Sony en todos estos temas. Asi, no es
descabellado pensar que a Sony le estan pa-
gando con su propia moneda.

Pero, fuera de especulaciones, la realidad so-
bre PlayStation 2 es que nos encontramos an-
te una mdquina de potencial tecnoldgico casi
ridiculamente exagerado. No tanto por sus
nimeros, como por algo que muchos parecen
pasar por alto a [a hora de examinar la mé-
quina:su arquitectura.

El elegante y sofisticado disefio de la arqui-
tectura de PlayStation 2 es tan bello como
peligroso. Como no hay moneda sin dos ca-
ras, el invento de Kutaragi tiene en su contra,
irénicamente, aquello que lo hace tan irresis-
tiblemente atractivo. Todo ese enorme po-
tencial se debe al uso que PlayStation 2 hace
de las técnicas de programacion de mas bajo
nivel, las mds complejas y diahdlicamente so-
fisticadas de poner en practica por los equi-
pos de desarrollo, aunque las que mejores re-
sultados obtienen de un hardware,

Esta es la razdn de las continuas informacio-
nes que circulan sobre las quejas de progra-
madores y desarrolladores a la hora de crear



Potencia descontrolada

El corazon de PlayStation 2. Los chips Emotion Engine (CPU) y
Graphic Synthesizer (GS) componen el verdadero motor de la
bestia de Sony. Sin embargo, y pese a la descomunal potencia
que ambos componentes otargan, dos coprocesadores, las VU
(Vector Unit), resultan mucho mds importantes de lo que pueda
parecer a simple vista.

Estos son chips dedicados, tinica y exclusivamente a operaciones
matematicas en coma flotante. El resuitado es que son capaces de
descargarafa CPUy el procesador grafico de miiltiples tareas, ade-
mas de asumir toda la carga de procesos matematicos complejos
para realizar, entre otros trabajos, simulaciones fisicas.

Entra aqui lo que se ha dado en llamar “Emotion Synthesis’; En
pocas palabras, se trata de utilizar algoritmos matematicos para
emular determinadas situaciones fisicas reales, sin tener nece-
sidad de partir de datos predefinidos, sino de parametros que se
modifiquen en tiempo real, segun datos entrantes referidos a
acciones del entorno.

Este pequefio maremagnum de conceptos se traduce, segiin
Sony, en |a posibilidad de no tener que definir todos los aspectos

de un juego, pudiendo mostrarse comportamientos, condiciones,
reacciones y efectos especiales, del mismo modo que ocurriria si
estuviéramos viviendo una situacion real.

Una vez mas, la dificultad llega por el lado tener que entrar a tra-
bajar directamente al corazon de los procesadores, en tareas muy
laboriosas y dificiles de disefio y programacion. Tiempo y rentabi-
lidad versus resultados. Y la balanza no siempre se indina del lado
que atodos nos gustaria...

Periféricos

es posible conectar mas, hasta cuatro, mediante el uso de un multitap (es-
pecifico para PlayStation 2, claro). Sin embargo, parece factible, en este
sentido, aprovechar los puertos USB que incorpora la consola, para en un mo-
mento determinado utilizar periféricos estandar que soporten la conexidn. La teoria
dice que muchos funcionaran sin problema, pero aiin esta por demostrar.

Uno de los aspectos primor-
diales para exprimir las posi-
bilidades de cualquier juego
es la disponibilidad de una serie de periféricos, que sa-
tisfagan cualquier posible demanda del usuario. En este sentido,
aparentemente, PlayStation 2 parece algo limitada. La posibilidad de
conexién de gamepads se limita a dos (como en PlayStation), y sélo

juegos en PlayStation 2. En la actualidad, la
préctica totalidad de los juegos, ya sea de or-
denador o consola, se basan en el manejo de
herramientas, editores, APl, middleware. .. y
esto es algo que, en apariencia, Sony no ha
previsto ni cubierto con la dedicacion que de-
beria. Una de las claves del éxito de PlaySta-
tion no fue, ni mucho menos, que resultara
més potente que competidores como Saturn,
ni por supuesto Nintendo 64, sino su sencillez
de acceso, facilidades para la programacién y
unintensivo apoyo con herramientas de desa-
rrollo, documentacion y soporte técnicos. De
hecho, el kit de desarrollo principal de PlayS-
Lation consiste en una tarjeta que se conecta a
un PC, programando directamente sobre éste
y usando aplicaciones, como ensambladores
cruzados, para la conversidn del codigo.

El apoyo de un gran nimero de compaiiias,
produciendo juegos para una maquina que
les resultaba asequible y cuyos resultados
eran notables, fue la clave. De no haber exis-
tido ese apoyo, PlayStation hoy no serfa lo
que es. Ademas, Sony precisaba, tras sus nu-
merosos intentos por introducirse en el mer-
cado del videojuego, hacer todo lo posible
para que sumaquina triunfara, con lo que hi-

dieron lo impensable en esa época: acercarse
ellos mismos a los programadores (cuando so-
lia ser al contrario) y darles todas las facilida-
des del mundo para la creacion de juegos.
Hoy, sin embargo, parece que se estd dando la
vuelta ala tortilla. La complejidad de la tecno-
logia no se ve, precisamente, y seqiin comen-
tan muchas compafiias, compensada con apo-
yo y facilidades por parte de Sony.
PlayStation 2 es una mdquina excelente, pero
muy dspera. Y buena prueba de ello son sus
primeros juegos. Casi todo el mundo parece
coincidir en que no sera hasta finales del pro-
ximo afio, y probablemente a partir de hien
entrado el 2002, cuando se vean juegos que,
realmente, hagan justicia a la consola. De mo-
mento, el gran “shock” ha venido por parte de
Konami, con los videos mostrados de «Metal
Gear Solid 2».Y mientras el resto de compa-
fias se apresuran a tener listos ciertos desa-
rrollos, no es menos cierto que, después de
ferias como el E3 y el ECTS, no se ha visto na-
da especialmente relevante.

;Razones? Unas cuantas. Los tnicos titulos que
durante estos eventos venian demostrando un
nivel notable de calidad resultaban ser japo-
neses.Y es que compafiias como Capcom o

Namco habian contado con kits de desarrollo
casi un afo antes del lanzamiento de la ma-
quina en Japdn. Sin embargo, la gran mayoria
de compafiias norteamericanas y europeas no
habian podido poner las manos encima de
uno de estos kit hasta 6 meses antes del £3,y
en algunos casos atin menos tiempo.

La impresion generalizada en todo el sector
del videojuego es que Sony se ha precipitado
al lanzar PlayStation 2, cuando podia haber
esperado tranquilamente un afio més, coin-
cidiendo con Microsoft y Nintendo, para pre-
parar titulos realmente sorprendentes y que
dejaran con la boca abierta al publico pues,
alfiny al cabo, es lo que han venido vendien-
do todo este tiempo. .. ya se sabe, la maqui-
naria de marketing de Sony es de lo mejorci-
to que hay en su campo.

De momento, la demanda de PlayStation 2
parece ser grande.Y el catdlogo de lanza-
miento posee un niimero muy aceptable de
titulos. La cuestion es ver si dentro de un afo
ese catalogo se ha incrementado en calidad
y cantidad, en la medida de lo esperado, o por
el contrario las cosas no empiezan a moverse
hasta atin més tarde. Bien, siempre podremos
ver una pelicula de DVD, mientras tanto. ..

La polémica
flel DVII

Cuando Sony habla de PlayStation 2 como
una maquina multipropdsito, en que el DVD
video se torna como una de sus caracteris-
ticas mas relevantes (la compaiiia habla de
hacer aumentar el parque de aficionados a
este sistema, en detrimento del video case-
ro), deberia contar todo sobre el asunto de
los Home Theater Systems, como se deno-
mina en su idioma original.

La incorporacion de descodificacion de se-
fial audio digital, con soporte de Dolby Di-
gital y DTS es una de las cualidades mas
Ilamativas de PlayStation 2. Una vez com-
probado que la maquina obtiene una cali-
dad de reproduccion de video notable
(aunque por debajo de los modelos de ga-
ma alta de la propia Sony, aunque la com-
pania asegure lo contrario... De otro mo-
do, ;por qué iba a seguir fabricando y
vendiendo esos reproductores de DVD?), el
audio es otro cantar.

Mucha gente no sabe que, para usar esas
tecnologias tal y como deben ser usadas,
esto es, con 5+1 canales discretos de soni-
do, se deben tener, precisamente, 6 altavo-
ces especificos (canales frontales estéreo,
canales surround traseros, canal central y
canal de graves —subwoofer—), mas un am-
plificador/descodificador de la senal digi-
tal de audio (también conocidos como AV
Surround Receiver).

Bien. Un conjunto de los seis altavoces men-
cionados, de una calidad media, puede lle-
gar a costar en el mercado entre 100 000 y
150 000 pesetas. El amplificador, por su par-
te, puede oscilar entre unas 90 000 y unas
150 000 pesetas. No hablamos ya de los sis-
temas que incorporan las tltimas tecnolo-
gias, como Dolby Digital EX o DTS ES, que
anaden un sexto canal central trasero, y
con modelos que llegan a rondar, aproxi-
madamente, las 400 000 pesetas (por otro
lado, inatiles para PlayStation 2).

La suma es sencilla, si anadimos el coste de
PlayStation 2. Por otro lado, Sony ha desa-
rrollado y lanzado un sistema de sonido 5.1
para PlayStation 2, que incorpora todo lo
mencionado, al modico precio de 150 000
pesetas (lo de modico no es en plan ironico,
pues resulta barato en comparacion con sis-
temas independientes). Pero, aiin asi, pue-
de que mas de uno se lo piense dos veces.
Si el equipo basico: consola (74 900), un par
de juegos, por lo menos, (19 800), tarjeta
de memoria (6 900), segundo pad (4 900),
ya llega a superar las 100 000 pesetas, al
sumarle lo que se puede necesitar para
usar PlayStation 2 como DVD, con todas sus
consecuencias, estamos hablando de un
producto, desde luego, mas dirigido a un
consumidor de alto standing que a un ju-
gador habitual.
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Cuando Sony comenzo a presentar escenas reales de las posi-
bilidades graficas de PlayStation 2, éstas se cefian a diversas
demos que mostraban sistemas de particulas, efectos visuales
especiales, generacion grafica de imagenes en tiempo real,
usando como fuente datos recogidos por una camara de vi-
deo... algo bastante espectacular, en pocas palabras.

Pero el dato es significativo. Demos. Como las de Xbox (por
cierto, jcudndo pensara Microsoft enseiar algun juego real?).
Y como las que PlayStation mostraba en el CD que adjuntaba
con la maquina cuando esta aparecié. Muchos recordaran
aquel impresionante T Rex, moviéndose de una forma pasmo-
sa y dejando bocas abiertas por doquier. Pero la cuestion es
que algo asi pocas veces —por no decir ninguna- se llegaron a
ver en un juego.

Y entramos en la cuestion principal: middleware. ;Qué es el
middleware? El término —anglosajon, por supuesto~- hace re-
ferencia a una serie de programas que se encuentran a medio
camino entre la maquina y su codigo, y las aplicaciones desti-
nadas a programacion (API). Si, hablamos de engines.

Y el caso es que los engines son, por lo general, desarrollos lo
bastante complejos y costosos como para que una compania
se permita afrontarlos, partiendo desde cero, a la hora de cre-
ar un programa (ahi esta el ejemplo de Rebel Act y «Blade»,
con su Rebel One... més de cuatro anos de desarrollo dan pa-
ra pensar sobre el tema, ciertamente). Y cuando hablamos de
maquinas en las que los API son estandar, no entramos en lo
mas duro del tema. Con lo que, sabido como funciona PlaySta-
tion 2, es facil imaginar los quebraderos de cabeza que puede
dar a un equipo de desarrollo.

Diversas compaiias se encuentran en proceso de creacion de
engines y middleware para PlayStation 2. Pero conseguir re-
sultados significativos, como para que otras compaiias licen-
cien esa tecnologia software y la puedan emplear en hacer
juegos, sin excesivos problemas, lleva su tiempo. Compaiias
como Criterion, con su Renderware, Nichimen, Metrowerks,
Angel Studios, Alias Wavefront, etc. son de las mas populares
en la creacion de middleware. Pero el tiempo pasa, los engines
no surgen como setas, y PlayStation necesita un catdlogo...
Algo que, de momento, solo puede ser apoyado por compaiiias
de gran tamaiio y peso especifico. Y volvemos a Japon...
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Si. Lo mas importante
para una nueva consola
son los juegos. Siempre
ha sido asi, y en PlayS-
tation 2 nova a ser una
excepcion. Una buena
cantidad de titulos es-
ta en desarrollo, y algu-
nos de ellos prometen
ofrecer algo verdadera-
mente nuevo. Sin em-
bargo, la gran mayoria
parecen entrar en la ca-
tegoria de “nuevas en-
tregas” de series que se
van haciendo mas y
mas longevas, y otros
desarrollos se agarran
a conceptos archicono-
cidos, como los juegos
de coches. Hemos que-
rido destacar algunos
de los titulos mas rele-
vantes que se podran
ver de aqui a los proxi-

mos meses, bien entra-
do el 2001.

Accion y combate entre monstruos mecdnicos de des-
comunales dimensiones. Los gustos de los nipones so-
bre todo aquello que tenga que ver con tecnologia fu-
turista, se pone de manifiesto en un titulo que no
concede un respiro al jugador.

DARK CLOUD

Uno de los mas atractivos y originales juegos de PlayS-
tation 2. El rol, afrontado desde una perspectiva algo di-
ferente a lo habitual en los titulos nipones, y poniendo
en practica nuevos conceptos en el género, al tiempo que
utiliza inteligentemente el potendial técnico de la Play2.

DINASTY WARRIORS 2

Intenta combinar parte de estrategia, aventura y ac-
cién, en un conjunto que, a priori, se revela bastante
interesante. Sin embargo, parece que en la practica se
decanta sobre todo por el dltimo aspecto, lo que no le
resta atractivo aunque a la larga tiende a hacerse muy
repetitivo

DEAD OR ALIVE 2 HARDCORE

Nueva vision del aclamado titulo de Tecmo, cuya primera
version acompanara el lanzamiento de la maquina. Ex-
celente en casi todos sus aspectos, con un estilo de com-
bate inspirado en la escuela de «Virtua Fighter». Practi-
camente idéntico en casi todo a su homénimo en
Dreamcast, salvo la inclusién de novedades como rota-
ciones de cdmara en repeticiones, entre otras cosas.

Un titulo procedente del PC, aunque va imas alla de la
simple adaptacion, por fortuna. Nuevos y espectacu-
lares escenarios, enemigos, posibilidades de combate
y efectos visuales. A primera vista, una buena aventu-
ra para los amantes de la fantasia medieval,

A medio camino entre |a simulacidn y el arcade se en-
cuentra esta produccion, cuya depurada técnicaenla
gestion grafica de escenarios abiertos y un uso poco
habitual de la IA, lo convierte en un juego, cuando me-
nos, atractivo e inusual.
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Por supuesto, Konami vuelve por sus fueros con el gé-
nero deportivo, el que le ha dado algunas de sus ma-
yores glorias (con el permiso de los fans de Kojima).
Este titulo ha sido especialmente cuidado en aparta-
dos como el realismo, transmitiendo toda la intensi-
dad de un evento atlético real.

ETERNAL RING

Un titulo, «Eternal Ring», que viene a ocupar un pues-
to de importancia (o al menos se dispone a intentarlo)
en el panorama de los juegos de rol para PlayStation
2.5in embargo, esta dotado también de un toque de
aventura mas que notable, lo que lo convierte en un
conjunto bastante prometedor, al que no habra que
perder de vista.

El tiempo pasa, los engines no terminan de
desarrollarse y PS2 necesita un mejor catalogo




FANTAVISION
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Sencillo y original como €l solo., «Fantavision» es el ti-
pico juego capaz de enganchar a cualquiera, y hacer-
nos pasar horas delante de la pantalla sin apenas dar-
nos cuenta. No es, desde luego, lo que se podria llamar
el juego representativo de PlayStation 2, pues la tec-
nologia no es su principal aliciente.

FIFA 2001

25:23 s

Elapoyo sin reservas que Electronic Arts ha dado a Plays-
tation 2 encuentra su primera prueba en [a versidn 2001
de «FIFA», uno de los clasicos de la compaiia. Aunque lo
tiene dificil al competir con productos como los desarro-
Ilados por Konami, no se puede negar que el salto de ca-
lidad sobre cualquier version de consola es evidente.

FREEDOM RIDGE

Una de los titulos mds atractivos que se presentan pa-
ra los proximos meses en PlayStation 2 es también
uno de los mas desconocidos, pues su presencia en fe-
rias y eventos internacionales es cada vez mas res-
tringida. Accion y estrategia se unen en un juego indi-
cado para aquellos que buscan algo diferente.

GRAN TURISMO 3
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Una de las joyas de la corona de PlayStation 2. Polyp-
hony ha echado el resto en la produccion de uno de los
juegos visualmente mas conseguidos para la méaqui-
na de Sony, aunque sus continuos retrasos lo estan
convirtiendo en el eterno deseado. Sin embargo, todo
apunta a que esta espera merecera la pena.

INT. SUPERSTAR SOCCER

;Serd éste el juego definitivo (por el momento) de fit-
bol? El historial de Konami en PlayStation, en este
sentido, les coloca a la cabeza de las apuestas por la
posibilidad de conseguir el nimero uno en su género.
Sin embargo, no pocas dudas quedan atin por desvelar
en la version final de «IS5»,

LOTUS CHALLENGE

Otro de los grandes desconocidos en PS 2, pese a contar
con la licencia oficial del constructor y asegurar todas las
informaciones que circulan sobre el juego que se conver-
tird en uno de los mas realistas titulos de coches dispo-
nibles. Es algo dificil de creer cuando no se han podido
vermas que unas cuantas imagenes estaticas del juego.

MOK ARMAGEDDON

Version del archiconocido titulo de Bioware, conti-
nuacién de aquel magnifico arcade desarrollado por
Shiny para PC: Ciertas variaciones sobre las versiones
precedentes, para PCy Dreamcast, y la misma rabiosa
calidad y diversion, apuntan a «Armageddon» como
uno de los imprescindibles para PlayStation.

Palabras mayores. Sin duda, el mas esperado, especta-
culary ansiado proyecto en desarrollo, a dia de hoy, pa-
ra PlayStation 2. Sony le deberd una muy grande a Ko-
jima por lo que su nuevo titulo esta haciendo a favor
de la maquina. Aunque nada jugable (aunque parezca
increible) se ha presentado de manera oficial, todavia.

MOTO 6P

Adaptacidn de la recreativa del mismo nombre, un
atractivo juego que basa su fuerza en una lograda
sensacion de velocidad y opciones de campeonato que
lo hacen variado y divertido, pese a su nula originali-
dad. Un titulo destinado a los amantes de la velocidad
sobre dos ruedas.

RAYMAN REVOLUTION

Nuevo y enésimo Rayman en el mercado. Sustandial-
mente parece no diferir de titulos anteriores protago-
nizados por la creacion de Michel Ancel, aunque extra-
fios rumores sobre las posibilidades del multijugador,
se han deslizada por varios canales que hablan de nue-
vos modos de juego sorprendentes. Veremos.

RIDGE RACER V

Nueva entrega del clasico entre los clasicos de los jue-
gos de coches. Sin suponer una verdadera revolucion
sobre los titulos anteriores, sino mas bien un home-
naje a todos ellos, no se trata del mas logrado titulo
del género para PlayStation 2, pera sigue siendo «Rid-
ge Racer», Es decir, algo que no defraudara a sus fans.

RUN LIKE HELL

Una de las ideas mds innovadoras que se han visto en
los proyectos futuros de PlayStation 2. Un “survival
horror” asfixiante, de opresiva atmosfera y enorme
realismo, dotado de efectos visuales muy por encima
de lamedia, y que se puede convertir en todo un titu-
lo de culto para los poseedores de una PlayStation 2.

Si, ciertamente el caso de «Oddworld. Munch’s Oddysee» ha sido uno de
los mas desconcertantes que ha sufrido el catalogo de PlayStation 2.
Desde el primer momento en que se empezaron a hacer anuncios oficia-
les sobre los titulos de PlayStation 2, 0ddwaorld Inhabitants aparecid co-
mo una de las compaiiias claves para Sony, en la carrera de su nueva ma-
quina. Asimismo, se hablé en su momento de «Munch’s Oddysee» como
un titulo exclusivo para la maquina, que aprovecharia de manera espe-
cial y espectacular las posibilidades técnicas de PS2.

Llegé el E3 del afo 2000, y «Munch’s 0ddysee» comenzaba su andadura,
mostrando unas espectaculares secuencias pregeneradas, pero usando
el engine del juego, que fueron de lo mas comentado, positivamente,
respecto del catalogo de PlayStation 2 en la feria, Sin embargo, a dltima
hora, en el mismo E3, comenzaron a circular extraios rumores. Parece
ser que en Oddworld Inhabitants no estaban demasiado convencidos de
los resultados que estaban obteniendo. Se escuchaba que el equipo es-
taba encontrando unas dificultades enormes en determinados aspectos
del desarrollo y la programacion, y que el prometido efecto de FSAA (Full
Screen Anti Aliasing) que PlayStation 2 pondria a su disposicion, era po-
co menos que un infierno a la hora de ponerlo en practica.

EL EXTRARO CASO DEL MUNDO EXTRANO

Dicho esto, los rumores comenzaron a extenderse como la pdlvora sobre
posibles retrasos, problemas, discusiones con Sony, comentarios sobre
si PlayStation 2 no era lo bastante potente para lo que querian poner
en practica... hasta que, hace escasas semanas, salté la noticia.
«0ddworld. Munch’s 0ddysee» habia sido firmado como un titulo exclu-
sivo... para Xbox.

Microsoft, en un golpe de efecto, quitaba a PlayStation 2 uno de los de-
sarrolladores cuyos titulos habian sido aclamados por critica y piblico
para PlayStation, y ganaba un juego realmente atractivo para su cata-
logo. Las razones para esta decisién se argumentan, por parte del equi-
po, en que Xbox les ofrece el entorno ideal de trabajo y la potencia ne-
cesaria para su proyecto.

La intuicion dice que, detras de esto, que no tiene porque no ser cierto,
existe un contrato con muchos ceros, similares a los que Sony firmé, en
su momento, con compaiias como Core, para asegurarse los derechos
exclusivos de varias versiones de «Tomb Raider», para su PlayStation,
dato confirmado por fuentes de la propia Core.

Pero la verdad sobre el extraio caso de «0ddworld» es algo que no sa-
bemos si algtin dia llegaremos a conocer. ..

Microsoft le ha quitado a
Sony uno de sus mas
importantes y aclamados
desarrolladores

[ Micromania [ELR



Una incursion en las modalidades deportivas de in-
vierno, de la mano de E.A. Sports. Excelente en el apar-
tado técnico y dotado de un alto grado de realismo.
La sensacion de velocidad que consigue es magnifica,
y sus modalidades de juego lo hacen divertido y muy
interesante.

STARWARS. STARF

LucasArts no pierde ocasion de utilizar el empuje que el
nombre de «Star Wars» tiene entre los jugadores de me-
dio mundo, y «Starfighter» es la prueba. Segtin sus crea-
dores, es un juego distinto y sorprendente, alejado de
cualquier otra produccion anterior. Lo mas aclamado de
sus caracteristicas es la excelente gestion de escenarios.

STREET FIGHTER EX 3

Arriesgada jugada de Capcom que ha echado mano de
uno de los nombres clasicos de su historial, para reali-
zar un “experimento” con los entornos tridimensiona-
les. Bastante controvertido por sus resultados finales,
al menos nadie puede negar que la compania no se
quiere quedar encasillada en determinados estilos.

b e

No es «Tekken V», ni una revolucién sobre los titulos
anteriores. Se trata, en cierto sentido, de una evolu-
cion logica, en que aprovechando (aunque no muy a
fondo) las posibilidades técnicas de PlayStation 2, se
ponen en practica todos los viejos tapicos de la serie.
Destinado a todos los seguidores de «Tekken»,

THE BOUNCER

Mucho se ha venido hablando de este titulo, que preten-
de llevar el espiritu de los antiguos juegos de lucha ca-
liejera al mundo de las 3D. Se habla de él como uno de
los juegos mas prometedores para el proximo ano, y en
Japon se esta convirtiendo en uno de los més reclama-
dos por los usuarios.

THE GETAWAY

Accion, intriga policiaca, mafias y carreras de coches en
un drea de 70 millas cuadradas en escenarios reales de
Londres, Eso es «The Getaway», desarrollado por Team
Candem y uno de los juegos europeos que mas expecta-
cion estd levantando. Una curiosidad. La parte de la si-
mulacion fisica esté siendo desarrollada por un espaiiol.

CAMBIOS DE ULTIMA HORA

THE WORLD IS NOT ENOUGH

Nueva entrega de un Bond, James Bond, en el mundo
del videojuego. Con el sello de Electronic Arts y |a co-
nocida estructura de “shooter” en primera persona
con dosis de aventura, estamos ante un titulo desti-
nado para aquellos que disfrutaron de juegos como
«GoldenEye».

TIME SPLITTERS

En Inglaterra «Time Splitters» esta siendo aclamado co-
mo uno de los juegos mas espectaculares de PS 2, El he-
cho de que sus creadores, Free Radical Design, cuenten
entre su plantilla con parte del equipo de Rare que cred
«GoldenEye» es todo un referente. Aunque lo que he-
mos podido ver no nos ha sorprendido mucho.

TITANIUM ANGELS

El proyecto de SCi, desarrollado a partir de un engine de
nuevo cuo, lleva ya muchos meses de trabajo y de mo-
mento tan sélo se ha podido ver la version PC. La compa-
iiia tiene puestas grandes expectativas en este juego de
aventuray combate, protagonizado por una chica de ar-
mas tomar y un gigantesco mecanoide.

WIPEOUT FUSION

El juego que los fandticos de «Wipeout» estaban es-
perando con ansia, ya estd en camino. No hay nada
nuevo que descubrir sobre este titulo, Tan sdlo que se
trata de toda la esencia de «Wipeout», pero con la me-
jor calidad técnica que se haya visto hasta la fecha en
toda la serie.

X SQUAD

Un juego interesante y atractivo, pero que encuentra
su verdadero sentido una vez que se han superado los
primeros niveles. Bdsicamente se trata de accion, con
ciertos toques estratégicos en una produccion origi-
nal de Electronic Arts (de los pocos que no se englo-
ban en el sello E.A. Sports).

ZONE OF ENDERS

Otro de los grandes deseados en el pais del sol nacien-
te. «Z.0.E.» entra en una mecanica de disefio y accion
bastante parecida a «Armored Core 2», aunque se dis-
tancia de éste en una compleja trama argumental y
una mayor variedad de juego.

Se habia hablado por parte de Sony de que cuando PlayStation 2 estuviera lis-
ta para hacer su aparicion, mas de cuarenta titulos estarian disponibles en el
mercado. Segiin parece, por desgracia algunos de ellos han sufrido retrasos
de Gitima hora y han pospuesto su aparicion unas cuantas semanas, En cual-
quier caso, se asegura que antes de final de ano si existira un numero cercano
al mencionado inicialmente.

Lo sorprendente es que, entre la gran mayoria de juegos disponibles en sus
inicios, apenas si existe alguno que no incida en ser una continuacion, un ti-

JUEGOS DISPONIBLES EN EL LANZAMIENTO:

Aqua Agua: Wetrix 2
Dymasty Warriors 2 Ridge Racer V

Eternal Ring Silent Scope

Evergrace 55X

Fantavision Swing Away Golf

FIFA 2001 Tekken Tag Tournament
Gradius 111 & IV Top Gear Daredeyil
International SuperStar Soccer ESPN internation! Track & Field
NHL2001 Wild Wild Racing

Pro RCRevenge

Ready 2 Rumble Boxing Round 2

tulo deportivo o un juego de coches, Porque, si, resulta muy interesante com-
probar comao parece que a todos los desarrolladores les ha dado por los mismos
generos para los titulos de PlayStation 2.

Habra que esperar aun muchos meses para que buenas aventuras estén dis-
ponibles, por ejemplo, o para que la estrategia haga su aparicidn.
PlayStation 2 esta destinada a un future de revolucion, segun Sony y ciertas
companias aseguran. Pero, al menos el presente, parece encaminado a una
simple evalucidn de los conceptos actuales.

A PARTIR DEL 29 DE NOVIEMBRE:

Driving Emotion: Type S

F1 Championship Edition 2000
Kessen

Madden NFL 2001

Theme Park World

Super Bust & Move

Midnight Club

Smuggler’s Run
Timesplitters
Disney’s Dinosaur
Rayman Revolution
F1World Grand Prix
Summoner

% Squad
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Parece que la espera ha llegado a su fin. Sin embargo

la controversia sobre la maquina ha venido removien-
do unas aguas turbulentas en las que rumores y des-
mentidos se han sucedido sin cesar. Micromania ha
querido consultar a alguno de los pesos pesados de la
industria del videojuego sobre el aterrizaje de la
PlayStation 2 y el futuro del sector en general.

IGNACIO PEREZ.Director
general y fundador de Pyro Studios

1: Tanto Dreamcast como PlayStation 2 son
(- | maquinas lo bastante potentes y atractivas,
aungque las posibilidades que parece presen-
tar PlayStation 2 hacen parecer a Dreamcast

i | algo anticuada, cuando tan sélo tiene un ano
de vida. Respecto a Nintendo y Microsoft, diria que por lo que se
sabe de su hardware van a presentar una dura batalla a la maqui-
nade Sony.

2: «Commandos 2» aparecera tanto para PlayStation 2 como para
Dreamcast, a principios de la primavera del 2001.

~ | DAVID PERRY, Presidente
y fundador de Shiny Entertainment

1: Dreamcast es una maquina realmente
buena, con un gran presente... Sin embar-
go, puede que PlayStation 2, gracias al mar-
Ml keting y a algiin que otro juego se ponga por
ll delante durante un tiempo. Dicho esto, lo
que he visto de Xbox me ha dejado completamente alucinado, y es
significativo ver como Sony empieza a preocuparse por lo que pue-
da hacer Microsoft, cuando atin queda un ano para el lanzamiento
de su maquina. Sobre GameCube, creo que Nintendo parte con la
ventaja de contar con unos equipos de desarrollo como Rare, que
aseguran un cierto nimero de titulos de calidad altisima. En mi
opinidn, el 2001 y el 2002 van a contemplar una guerra por el nu-
mero 1en el mundo de las consolas, que va a ser terrible.

2:Tenemos en proyecto un juego que combina accion y lucha, pero
alin se encuentra en un estado muy, muy, muy primitivo de desa-
rrollo. De momento, es algo que atin no se puede considerar como
un juego real.

Pero si tenemos un nuevo bebé llamado «Sacrifice». Por cierto, no
dejéis de echar un vistazo a la web: www.sacrifice.net

[ | JASON & CHRIS
e KINGLEY, Rebellion

1: Dreamcast es una maquina excelente, que
da facilidades para trabajar y programar, y
los resultados que se obtienen son magnifi-
cos. Ademas, los kits de desarrollo no son na-
da caros, con lo que una compania indepen-
diente como Rebellion puede permitirse afrontar nuevos

proyectos para la consola sin demasiados problemas.

PlayStation 2 también tiene muy buena pinta, pero conseguir re-
sultados que expriman el verdadero potencial de la maquina se
convierte en algo mas que un simple desafio para el programador.
Se trata de un hardware que nos hace volver a la antigua escuela
de trabajos con cddigo a muy bajo nivel. Quiza a nosotros y a otros
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¢Cual es tu opinion sobre PlayStation 2

y sus posibles competidores?
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'} ¢Estais trabajando en algtin proyecto

/. para PlayStation 2?

programadores no sea algo que nos afecte seriamente, pero para
gente metida en tareas técnicas que esté acostumbrada a trabajar
de otro modo, va a ser realmente complicado.

Sobre Xbox podemos decir que lo que sabemos de la maquina nos
hace pensar que sera una consola genial, si Microsoft pone toda la
carne en el asador, tal y como parece que esta haciendo. Y sobre
GameCube no tenemos atin una base real para dar una opinion,
pero respetamos enormemente a Nintendo por su historia, y esta-
mos convencidos de que sera una maquina a tener muy en cuenta.
Asi, que haya varias y buenas consolas es algo que nos viene bien,
para desarrollar buenos titulos para todas.

2: De momento queremos mantener el secreto sobre este tema,
pero digamos que «Gunlok» es un juego que nos gustaria probar en
alguno de los nuevos formatos de consola.

] BRIAN WOODHOUSE,
Productor de Bizarre Creations.

{ 1:Dreamcast me encanta, y nuestros pro-
gramadores estan aiin mas encantados que
yo con la consola.

Sobre PlayStation 2 parece que su principal
problema es la dificultad que ofrece para
programar, aunque se trata de una maquina excelente y de gran
potencial, con lo que estoy sequro que se convertird en otra de los
joyas de la corona de Sony.

Xbox se presenta como una maquina de enorme potencial y parece

bastante sencillo trabajar con ella. Sobre GameCube no puedo de-
cir demasiado por el momento, aunque creo que para que consiga
una oportunidad real en el mercado tendra que vérselas con Xbox,
mas que con cualquier otra maquina.

Solo el tiempo dira cual de estas consolas se impondra sobre el resto.
Mi opinion es que, al menos, tres de las cuatro tienen un gran futuro
por delante, y creo que el mercado llegara a expandirse lo suficiente
como para que convivan sin problemas. Como siempre, el marketing,
los juegos y el precio podran definir a un claro ganador.

2: De momento lo tinico que puedo decir que hemos tenido bas-
tante trabajo con «Fur Fighters» y «<Metropolis Streer Racer» para
Dreamcast. Mas adelante, ya veremos. ..

| JUAN DIAZ
% | BUSTAMANTE, Productor
. y fundador de Rebel Act Studios.

1: Creo que tanto PlayStation 2 como Xbox
seran las dos grandes consolas del futuro.
Dreamcast se encuentra en un punto muerto
y quiza GameCube se establezca como la ter-
cera en discordia. Xbox, sobre todo, tiene un gran futuro gracias a
Internet, ya que los juegos online son una opcion que hoy por hoy no
se puede dejar de lado.

2: Nuestro objetivo ahora son los juegos online, y tenemos en pro-
yecto un titulo pensado como producto masivo para multijugador,
en distintos formatos, y en el que el uso de teléfonos méviles tam-
bién tendra su importancia. Pero no puedo asegurar que vaya a ser
para PlayStation 2, en concreto i

IAN BAVERSTOCK, Director
General de Simis/GlassGhost

1: De momento no conozco GameCube en
profundidad, asi que no comentaré nada so-
bre esta consola.

Dreamcast esta por detras, técnicamente, de
PlayStation 2 y Xbox, pero cuenta con la ven-
taja de llevar tiempo en el mercado y de que los desarrolladores
tengan en proyecto juegos de sequnda generacion, que aprove-
chan mucho mejor el hardware.

En cualquier caso, creo que PlayStation 2 y Xbox son los dos gran-
desrivales. Sony tiene en su mano el haber creado un gran merca-
do, el potencial de su nombre y un afio de ventaja sobre Microsoft,
en el mercado. Pero Microsoft tiene una auténtica bestia tecnolo-
gica, un entorno de desarrollo y unas herramientas muy conoci-
das, y montones de dinero con los que apoyar la consola

2: Uno de nuestros nuevos titulos aparecera en el mercado como
una sucesion de capitulos disponibles a a través de Internet, lo que
quiere decir que si las nuevas consolas soportan esta posibilidad,
aparecera para las mismas.

"-';'.}‘;'-4 FIONA SPERRY, Directora
RS de Desarrollo en Criterion Studios

1:Sega ha sido capaz de crear una maquina
excelente en muchos aspectos. En Criterion
hemos sido fans de Dreamcast desde su apa-
ricion, y pensamos que, sin ningtin género
de dudas, atin tiene mucho que decir, porlo
que es posible que todavia le quede mucha vida por delante.
PlayStation 2 es magnifica y creo que llevara el concepto del vide-
ojuego mucho mas lejos de lo que se pueda imaginar. De momen-
to, s un sistema bastante complicado para trabajar, pero lo que se
ha visto hasta ahora es solo la punta del iceberg, los verdaderos
juegos que aprovechen su potencial estan por llegar.

Xbox me parece una propuesta genial en muchos sentidos, aunque
su éxito depende de los juegos que pueda llegar a ofrecer.
Finalmente, creo que GameCube ofrecera a los usuarios nuevos
conceptos y formas de juego, mds que basar su potencial en la
cuestion tecnolégica como PlayStation 2. Esto no quiere decir, cla-
ro estd, que no posea un alto nivel técnico.

2: Bueno, no creo que deba contar todos nuestros secretos tan
pronto, pero 0s garantizo que estamos trabajando en algo nuevo
que resultara sorprendente para mucha gente.

Pero no adelantemos acontecimientos...
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DAVID BRABEN, creador
de «Elites y“quri” de la industria

1: Después de tanto tiempo el que Sega sa-
cara una nueva consola fue una gran noticia,
sin embargo, no creo que los juegos actuales
sean realmente buenos (o, al menos, yo no
me compraria la consola por ninguno en es-
pedial). «Crazy Taxi» me parecié muy divertido y «<ShenMue» tiene
buen aspecto. Pero el que hayan tardado tanto en poner en servi-
cio el soporte online me parece un detalle bastante negativo. Co-
sas como ésta creo que haran que PlayStation 2 la barra del mer-
cado.

Sobre la nueva maquina de Sony creo que es bastante impresio-
nante, pese a que los titulos actuales no me parecen nada del otro
mundo (aunque quiza sean algo mejores que los que Dreamcast
tuvo en el momento de su lanzamiento). Algunos de los proyectos
que existen para el futuro tienen muy buen aspecto, y las caracte-
risticas técnicas de la maquina son muy buenas.

Xbox atin tiene todo por demostrar, y PlayStation 2 estard en una
situacion de ventaja, por haber salido un ano antes, cuando Micro-
soft lance su consola. En cualquier caso, creo que ambas se enfren-
taran en una dura lucha. Técnicamente Xbox parece que serd muy
buena, aunque creo que lo que realmente hard que triunfe o no es
la preocupacion y el interés que Microsoft vuelque en la maquina,
¥y que sea capaz de conseguir algo de lo que el usuario no tenga
que preocuparse en su funcionamiento, como ocurre con el PC. Me
refiero a actualizaciones de drivers, problemas con el 50, y tener
que preocuparse por instalar juegos. El que esto me preocupe (des-
de mi punto de vista) se debe a que una maquina con un disco du-

ro parece estar pensada para la instalacion de datos, y entre ellos
se pueden encontrar drivers defectuosos, virus, y otro tipo de soft-
ware que haga que la consola no funcione como es debido. Muchas
de las ventajas de un disco duro se pueden conseguir con una tar-
jeta de memoria lo bastante grande, como la de PlayStation 2, sin
que te tengas que preocupar de esas cosas. Pese a todo, creo que la
magquina parece bastante buena y que Sony tendra que hacer fren-
te a una competencia muy dura.

Sobre GameCube diria que tiene a su favor el hecho de que Nin-
tendo, como yo lo veo, ha creado los mejores juegos de Ia historia,
aunque en una cantidad muy reducida de titulos. Asi que creo que
sera un rival a tener en cuenta para cualquier otro formato.

2: De momento no puedo decir nada al respecto...

CHARLES CECIL, Director
General y fundador de Revolution

1: Para mi es bastante obvio, aunque a ve-
ces no se tenga en cuenta, que el hardware
B / no es nada en si mismo, y que sélo los jue-
b | gosy el software hacen valer a un formato
Q.__l sobre otro. La tecnologia es sélo una herra-
mienta; importa mas como los programadores la utilicen y la ex-
ploten, los productos, en definitiva. Sobre esto, creo que Plays-
tation 2 es el formato que dominara en el mundo de las consolas.
Dreamcast tuvo su momento, pero no lo aproveché. Sony hizo el
anuncio del lanzamiento de PlayStation 2 sélo para frenar a Sega
y consiguid su objetivo.
Que Xbox aparezca un ano después que PlayStation 2 permitira
que tenga una tecnologia mas avanzada y ademas Microsoft tiene
montones de dinero con el que apoyar el lanzamiento, pero el di-

nero no lo es todo. En mi opinidn, Sony esta en mejor posicion que
ninguna otra compaiiia.

Y GameCube tiene grandes juegos y grandes equipos de desarrollo.
Aunque en cuestion de tecnologia, no creo que puedan competir
con Sony.

2: Como muchos otros equipos, estamos atin investigando las posi-
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Entonces, ¢Es tan genial
Playstation 2?

Segun se desprende, en lineas generales, de los comentarios
aqui mencionados sobre PlayStation 2 y otras maquinas, se
pueden extraer varias conclusiones.

Casi todo el mundo coincide en augurar un buen futuroa la
nueva maquina de Sony, siempre que se consiga superar an
escollo realmente duro: fa dificultad de programacion que
ofrece la consola. PlayStation 2 demanda un esfuerzo de pro-
gramacion a muy bajo nivel, trabajando con accesos directos
a memoria y usando todas las posibilidades de sus coproce-
sadores, que es donde reside gran parte de su fuerza, verda-
deros trituradores de nameros en operaciones en comaflo-
tante. Pero, el paso del tiempo ha ido impeniendo unos
sistemas de desarrollo en que el uso de librerias, herramien-
tas, editores; etc.ha ganado terreno gracias a su flexibilidad y
potencia, obteniendo un equilibrio al quela gran mayoria de
programa'dores no ha podido hacer ascos. Asi las cosas, cabe
preguntarse si se trata de cierta“comodidad” por parte de [os
desarrolladores a la hora de explotar las posibilidades de la
maquina. Pero tampoco se trata de eso. La realidad es que un
desarrollo en PlayStation 2 exige tal cantidad de esfuerzo,
tiempo e inversion econdmica, que a la larga no resulta ren-
table para equipos de desarrollo mas o menos pequenos.
Todo el mundo coincide en que pasara bastante tiempo hasta
que se empiecen a ver cosas que hagan honor a la potendia
de PlayStation 2.Y, sin embargo, también es sabido que los
juegos que aparecen en el mismo momento del lanzamiento
de una consola pueden definir sus posibilidades de éxito o
fracaso. La cautela con que las companias, iltimamente, se es-
tan moviendo al afrontar desarrollos para PlayStation 2 (algu-
nas incluso cancelandolos debido a la complejidad que de-
mandan), no hace sino aumentar las dudas sobre cuantos
equipos tendrd, finalmente, la maquina detras, apoyando con
sus titulos las exigencias del mercado, y a qué nivel estaran.

bilidades del hardware. Si puedo decir que fuimos uno de los pri-
meros third parties en firmar con Sony para desarrollar un juego
en PlayStation 2, y nuestro objetivo es crear algo que cumpla las
expectativas de Sony: crear emociones nuevas al jugar. La narra-
cién y el guion seran basicos en este aspecto. Para Revolution es
solo a través del control sobre el juego y el contenido absorhente,
aprovechando la tecnologia, lo que puede llevar a desarrollar un
gran juego, en lugar de usar la tecnologia sin mas.

GAVIN CHESHIRE, Director
| General de Silicon Dreams

1: Dreamcast es una maquina con un exce-
lente presente y aiin no ha llegado a mostrar
su potencia maxima. Es muy facil desarrollar
| juegos en ella (mucho mas que en PlaySta-
tion 2) y ademads cuenta con una opcion de
juego online, aunque todavia no ha llegado a mostrar todas sus
posibilidades reales.

PlayStation 2 ofrece una tecnologia maravillosa, pero programar
para esta maquina es algo verdaderamente complejo y exige de-
masiadas horas y equipo humano. Me preocupa bastante la estra-
tegia que siga Sony para la edicidn de titulos, pues crear juegos en
PlayStation 2 no parece totalmente rentable, debido a los costes
que exige en produccion, lo que puede hacer que su catalogo se re-
duzca de manera dramatica. Xbox es como un P( stiperpotente, con

una arquitectura optimizada, o sea, una maquina maravillosa. Los
desarrollos en Xbox seran bastante asequibles y se convertira en
un duro rival para Sony. Sobre GameCube no puedo decir mucho.
No soy un gran fan de Nintendo y creo que su politica de desarrollos
se convierte en una restriccion para sus posibilidades de futuro.

2: Silicon Dreams se ha hecho famosa por sus juegos de futbol, y
aunque no sé si haremos alguno para PlayStation 2 en concreto, lo
que es seguro es que continuaremos atendiendo con productos de
calidad la demanda que existe de mas titulos deportivos en las
nuevas consolas.

| CHRIS GIBBS, Director
| General de Attention to Detail

| 1:Dreamcast es |a eleccion perfecta en la re-
| lacion calidad/precio. Atin hay algunos titu-
los que no le hacen justicia, pero en general
los buenos titulos de que dispone hace que
merezca la pena decidirse por ella.

Ademas, cuenta con gran facilidad para el trabajo de desarrollo y
un apoyo enorme por parte de Sega. El tema de juego online ha
tardado en ponerse en marcha, pero ahora es una de sus mejores
bazas y permite augurar un gran éxito en el futuro.

La tecnologia, pese a encontrarse ligeramente por detras de PlayS-
tation 2 es realmente buena. Ademas, aunque PlayStation 2 ofrece
gran potencial en este sentido, es terriblemente compleja para
trabajar, pero cuenta con un buen futuro al existir muchos titulos
en desarrollo. Es posible que sea la nimero uno en el futuro.

De Xbox deberia decir que sobre el papel esta todo genial, pero me
preocupa como apoyara Microsoft el desarrollo de juegos. Supongo
que no repararan en gastos, pero es dificil que consigan equiparar
Xbox al nivel de“objeto de deseo” que se consiguio con PlayStation.
Sobre GameCube, lo iinico que puedo decir es que Rare es la clave
de su posible éxito.

2: No puedo deciros titulos, pero puedo confirmar que hay dos jue-
gos en desarrollo para PlayStation 2. Uno de ellos es un concepto
revolucionario y que usa una mecanica de juego nunca vista.

PETER MOLYNEUX,
Fundador de Bullfrog y Lionhead Studios
(actualmente Director de Desarrollo para
Xbox, con Microsoft).

1: PlayStation 2 es el sueno de cualquier pro-
gramador en cuestion de potencial y tecno-
logia, pero creo que pasaran muchos afos
hasta que alguien sea capaz de llevar la maquina al limite de sus
posibilidades.

Estoy seguro que apareceran juegos muy buenos para la maquina,
pero Xbox es en mi opinion mucho mas accesible y compensada.
En general diria que casi todas las nuevas consolas me parecen
muy interesantes.

La aparicion de Dreamcast le dio una ventaja a Sega sobre otras
companias, pues los programadores conocen ahora mucho mejor
sus posibilidades, mientras que al resto de consolas les costard bas-
tante llegar a un punto de gran calidad en sus titulos. s
Algo que me parece muy interesante de Xbox es el potencial que
brinda el disco duro, que puede permitir gran flexibifidad en ges-
tion de gréﬁ:ﬂs«ymundoﬁi‘de gran tamano, asi como las posibili-
dades de intercambio de datos con la memoria. .

Ademas, el hecho de que Xbox y PlayStation 2 utilicen DVD como
soporte, hara que mucha gente ajena al mundo de los videojue-
gos se acerque':'a las mdquinas para ver peliculas, y acaben echan-
dose una partida a algiin que otro titulo de vez en cuando.

2:No. Creo que para PlayStation 2, no (sonrisas).
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@ v_ R AI_ LY 2 Las modas no cesan, y aunque es normal que siempre coincidan en el mercado tipos de juegos simi-
T lares, de vez en cuando se dan casos tan sorprendentes como el que nos ocupa: encontrarnos, entre

b co” N MCRA E RAI'I'Y 2 °0 | los titulos protagonizados por los coches y la velocidad, tres juegos diferentes que afrontan una mis-
® P RO" RALLY 2001 ma tematica, los rallies, aunque con perspectivas algo diferentes. Micromania ha decidido, por tanto,
o STU N'l' G p ‘ ~ darunrepaso global a los juegos dedicados a las cuatro ruedas que, o bien estan ya disponibles, o se
® S CR E A M E R 4x 4 encuentran en preparacién para su lanzamiento en las proximas semanas, y que pretenden satisfacer

todo tipo de gustos y exigencias de usuarios aficionados tanto a la simulacion como al arcade.
[ ] lNSANE Encontraréis juegos que van desde los aspectos mas “serios” del automovilismo, hasta otros cuya
® M ETROPOUS STREET R A(ER _ principal intencién es entretener al usuario durante un buen rato. Esperamos que esta seleccién de
® D R IV E R 2 juegos, viendo los aspectos positivos y negativos de todos ellos, 0s sirva de referencia para escoger el
- mas adecuado a vuestros gustos y disfrutéis de él cuando pongais las manos en el volante.
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PUNTO DE MIRA

EXPERT EDITION

Diversion sin complicaciones

|
* Compaiia: EDEN STUDIOS/INFOGRAMES - Disponible: PC, PSX, DREAMCAST - Version comentada: PC = Género: ARCADE -
€3 CPU: Pentium |1 300 MHz * RAM: 64 MB * HD: 640 MB ® Tarjeta 3D: Si (AGP 8 MB) * Multijugador: Si (pantalla partida)
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«V-Rally 2» no es una opcion a considerar... por todos aquellos a los que les guste

la simulacién automovilistica mas realista y precisa.Y es que el iltimo trabajo de

la compaiiia Eden Studios es uno de los juegos de conduccion de rallies con mas

carga arcade que se puede encontrar ahora mismo a la venta.

or su aspecto exterior uno po-
dria pensar que «V-Rally 2 Ex-
pert Edition» es un simulador
de carreras de rallies como tan-
tos otros que abundan en el mercado y, de he-
cho, si tuviéramos que juzgarlo Gnicamente
por el nimero de opciones y modos introduci-
dos entraria perfectamente dentro de esta ca-
tegoria. Pero el caso es que basta con comen-
zar a jugar una partida para comprender que
la palabra “realismo” tiene muy poco que ver
con este juego y que en realidad nos encontra-
mos ante un arcade puro y duro.Y uno muy fa-
cil, ademds, porque lo cierto es que no parece
muy probable que Carlos Sainz a los mandos
de su Ford Focus pudiera recorrer todo un cir-
cuito de punta a rabo sin apenas levantar el
pie del acelerador, como hemos hecho noso-
tros sin el menor problema en «V-Rally 2».

En cualquier caso, esta orientacion hacia el
arcade no se debe considerar como un aspec-
to negativo, siempre y cuando se asuma des-
de el principio y quede claro que nos encon-
tramos ante un juego cuya principal misién

es entretener, aun a costa de suprimir aspec-
tos tales como la complejidad o el ya mencio-
nado realismo.

MUY COMPLETO
Coma ya hemos indicado antes, la lista de op-
ciones de «V-Rally 2» es muy extensa. Para em-
pezar,a la hora de jugar podremos optar entre
cuatro modos de juego diferentes: Arcade, Tro-
feo, Campeonato y Prueba de tiempos.

Ademds, mientras que en los dos primeros
podremos disfrutar de un modo multijuga-
dor para dos participantes a pantalla parti-
da, en el modo Campeonato podran competir
hasta cuatro jugadores en partidas alternas.
En total, entre todos estos modos suman la
nada despreciable cantidad de 80 circuitos
diferentes, aunque, Iogicamente, no todos se-
ran accesibles desde el principio sino que se
irdn “abriendo” a medida que vayamos com-
pletando carreras y niveles con éxito. Estos
niveles se encuentran repartidos por paises
onsecuencia, su am-
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Los vehiculos se deformardn en tiempo real, pudiendo alcanzar estados verdaderamente desastrosos.

«V-Rally 2» cambia
realismo por
diversion, dando
como resultado un
arcade sencillo pero
muy entretenido

desde las carreteras nevadas de Suecia hasta
las pistas de barro de Nueva Zelanda.

ue se refiere a los vehiculos, inicial-
 podremos elegir entre 17 modelos
es del Campeonato del Mundo

S de este afio, pero si conse-
limos ganar la suficiente canti-
@ pruebas podremos ac-

ler ademds a otro 10

)
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LUCES Y SOMBRAS

En el apartado técnico «V-Rally 2» presenta
dos caras bien diferenciadas. En el lado posi-
tivo nos encontramos con el elevado nivel de
detalle con el que han sido modelados los di-
ferentes vehiculos, asi como con la fidelidad
con la que reproducen las caracteristicas de
sus contrapartidas reales. Ademds, a medida
que vayamos acumulando kilometros de cir-
cuito el motor del juego se encargara de acu-
mular suciedad sobre la carroceria asi como
de deformarla en tiempo real de acuerdo a
los golpes recibidos.

Por otra parte, la variedad en los circuitos se
ha respaldado con una variedad similar en
cuanto a los graficos empleados para su am-
bientacion, de manera que nunca tengamos
dudas en cuanto a en qué lugar del mundo
estamos compitiendo. Eso si, aunque el com-
portamiento de los coches varia bastante de
un tipo de pista a otra, lo hace siempre sin sa-
lirse de la linea arcade del juego y, por tanto,
sin mostrar demasiado realismo.

Dentro de los escenarios hay que destacar
también la variedad de condiciones tanto cli-
matoldgicas como horarias que nos podre-
mos encontrar, todas ellas representadas con
una gran calidad grafica. Asi, dependiendo
del pais en el que se encuentre el circuito ele-
gido, podremos correr bajo la nieve, en me-
dio de una tormenta, al atardecer, o incluso
de noche, situacion esta dltima en la que ten-
dremos que recurrir a la luz de nuestros fa-
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Una de las caracteristicas mas interesantes de «V-Rally 2» es la inclusion de un sencillo pero
potente editor de niveles que nos permitira disefiar sin ningtin problema todo tipo de circuitos,
desde los mas tradicionales y realistas hasta los trazados mas delirantes, repletos de curvas y con
mas pendientes que la subida al Angliru.

El editor incluye la posibilidad de generar automaticamente un circuito de acuerdo a una serie de
parédmetros que podemos especificar, como su longitud, la cantidad curvas o la frecuencia y el ta-
maiio de los baches. Pero ademas, por supuesto, también podremos crear o editar segmentos in-
dividuales del trazado, modificando para cada segmento individual del trazado su altura o su
curvatura. Luego sélo tenemos que asignarle al circuito las condiciones ambientales que desee-
mos (sol, lluvia, nieve,...) y el pais por el que debe discurrir. Asignarle un pais sera el equiva-
lente a asignar un tipo de pista y un escenario ya que si, por ejemplo, elegimos Finlandia, la pis-
ta estard nevada y rodeada de montanas, mientras que si elegimos Indonesia el circuito estara
totalmente embarrado y rodeado de chozas y junglas. Se trata, en fin, de una herramienta muy
sencilla que nos permitird aumentar exponencialmente la diversién y la vida itil del juego.
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La variedad de
' © circuitos'y
vehiculos
garantiza
muchas horas

de diversion
antes de llegar
a agotar las
posibilidades
del juego
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A medida que completemos y ganemos carreras se
pueden obtener recompensas en forma de nuevos y
flamantes vehiculos disponibles.

Al jugar con el modo de pantalla partida podremos
modificar la posicion de la cdmara para obtener una
vista totalmente personalizada.

T0TAL: 70

TECNOLOGiA: 65

ros. Otro aspecto interesante es el elevado
niimero de puntos de vista o cimaras que nos
ofrece el juego, desde las habituales cdmaras
exteriores, situadas por encima del coche,
hasta una cdmara interior de visién muy re-
ducida pere en la que podremos apreciar los
movimientos del piloto al conducir y cambiar
las marchas.

Desgraciadamente, todos estas caracteris-
ticas positivas se ven ensombrecidas por una
serie de fallos técnicos de muy dificil justifi-
cacion. Probablemente uno de los més graves
sean los frecuentes errores en la deteccion de
colisiones, lo que provoca que a menudo
nuestro vehiculo se “incruste” parcialmente
en diferentes elementos del escenario, como
vallas o edificios. Ademds, aunque es cierto
que el juego tiene una tasa de fotogramas re-
almente elevada y, de hecha, se mueve a un
ritmo tremendo, no tenemos mas remedio
que catalogar esta caracteristica dentro de
los aspectos negativos porque no sélo no se
ha conseguido transmitir una correcta sensa-
cién de velocidad, sino que el efecto abtenido
es totalmente irreal y la mayor parte del
tiempo parece que estemos visualizando una
pelicula a cdmara rapida.

No hay que dejar tampoco de destacar la fal-
ta de traduccion al castellano tanto de los

textos en pantalla como de los mensajes de
nuestro copiloto. Aunque es cierto que no son
imprescindibles para poder disfrutar del jue-
g0, Una vez mas nos encontramos con una
clara muestra de menosprecio que sufre el
ptiblico espafiol, que tiene que soportar que
los mencionados mensajes se encuentren
traducidos tanto al francés como al aleméan.
En resumidas cuentas, si lo que buscas es pasar
un buen rato disfrutando de la velocidad de los
coches y de una diversion sin demasiadas
complicaciones, es casi seguro que el
juego podra satisfacerte sin de-
masiados problemas, espe-
cialmente si eres capaz
de pasar por alto sus
fallos mas impor-
tantes.Pero esossi,
has de tener en
cuenta que cual-
quier parecido
con la realidad
serd, mas que
pura coini-
dencia, al-
go total-
mente
imposible.
LAV,

La sencillez de su control asi como la velocidad que desarrolla hacen de «V-Rally 2»
un arcade con una gran jugabilidad. £l juego puede resultar demasiado sencillo y
carente de profundidad para todos aquellos que sean aficionados a simuladores
mas realistas. La abundancia de opciones asi como la incorporacion de un editor

de niveles aumentan la diversion que podemos extraer de este titulo.
S l =
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Recuperar la corona

« Compaiia: CODEMASTERS - En preparacion: PC « Género: SIMULACION

Estamos ante el que serd uno de los lanzamientos, en su género, mas importantes

de la temporada. Un juego que, en su primera entrega, senté las bases de una

nueva forma de entender los simuladores de coches. Por lo que hemos podido ver,

este titulo vendra a mejorar a su predecesor en algunos aspectos, aunque en lo

fundamental el juego sera el mismo que entusiasmé a miles de seguidores del

mundo de los rallies en todo el mundo.

a segunda entrega de un juego

como «Colin McRae Rally 2.0 es,

sin lugar a dudas, todo un acon-

tecimiento para los aficionados al
mundo de la simulacién automovilistica. Des-
de luego el reto no es cosa de risa. Por un la-
do, hacer algo nuevo en un universo tan ce-
rrado (y tan poblado, dltimamente) como el
de los campeonatos de rallies, no resulta una
tarea facil.Y por otra parte, mejorar un juego
como su antecesor se nos antoja un asunto
complicado y que requiere una cuidadosa re-
flexion por parte del equipo de desarrollo a
la hora de analizar las carencias —para mejo-
rarlas—, y sobre todo las virtudes —para no
tocarlas— que tenia la primera entrega. En
ese sentido, el equilibrio entre ambos facto-
res, parece, a priori, uno de los elementos mas
importantes que se plantea a la hora de apro-
ximarse a la sequnda parte de cualquier titu-
lo de éxito.En el caso de un juege como éste,
se trataba sobre todo de mejorar el apartado
grafico, el realismo de la respuesta del cache,

de las condiciones climéticas e incluir nuevas
opciones: modos de juego, més circuitos y
mas coches, etcétera...

LAS NOVEDADES

La versién PC recogera practicamente al cien
por cien todos los elementos que presentd,
no hace mucho, la de Playstation. De entrada
el programa también se dividira en distintos
modos de juego que presentaran ademds un
grado de dificultad progresiva. Se podra co-
rrer, evidentemente, un campeonato entero
de rallies, un rally en concreto, una etapa, o
una carrera arcade en la que competiremos
con otros coches en un circuito cerrado, en la
linea mds clasica de los juegos de coches.
También existird la opcion multijugador, aun-
que finalmente no se incluird la opcidn de ju-
gar a través de Internet, lo que nos parece
que serd una carencia importante del juego.
De momento, el que quiera jugar con sus
amigos tendrd que conformarse con poner
varios ordenadores en red.

Al final de la carrera podremos verla repetida para asi
examinar nuestros fallos de conduccion y mejorar en
la siguiente prueba.

Lo que sitendrd, y con creces,la nueva entre-
ga del rey de los juegos de rallies son unos
efectos, a la hora de reproducir el comporta-
miento y los movimientos de los vehiculaos,
bastante destacables. En ese sentido, |a fisica
del juego se ha mejorado adn mas, si cabe.
Existe una gran diferencia entre con-
ducir sobre barro, gravilla o
nieve, por ejem-
plo.El coche

En la imagen un coche impecable que todavia no ha
recibido ningtin golpe. Cada vez que nos choquemos
contra algo, los danos se reflejaran en tiempo real.

serd, pues, muy sensible a las variadas cir-
cunstancias del entorno, tanto los tipos de
suelo, como las condiciones climatoldgicas
plantearan distintas estrategias de conduc-
cion. Igualmente, segin el tipo de coche que
llevemaos, disfrutaremos de unas caracteris-
ticas especificas, que estdn siendo aplicadas
al juego para conseguir los mayores niveles
posibles de realismo.

Asimismo la jugabilidad se ha mejorado con-
siderablemente y las situaciones de conduc-
cién a las que uno se enfrentaria si corriera
un rally (derrapes, contravolantes, respuesta
de los frenos y del motor) son mas realistas
que en la entrega anterior. De esta forma sera
muy complicado hacerse con el coche a la pri-
mera, si uno no es un “corredor” con cierta ex-
periencia en el género.Y hablando de no ha-
cerse con el coche a la primera..., cada uno de
los golpes que nos demos contra arboles, va-
llas y demds, tendrd su correspondiente se-



Seis son los modelos base reproducidos, a priori con todas sus caracteristicas, tanto técnicas co-
mo estéticas, aunque a medida que vayamos avanzando apareceran nuevos modelos ocultos.
Los coches de todas formas se pueden personalizar cambiando casi todos sus elementos, desde
los neumaticos hasta la caja de cambios, pasando por la suspension y otros elementos habitua-
les, Podremos correr con un Toyota corolla, con un Ford focus o con un Peugeot 206, entre otros.
Eso si, conviene tener en cuenta el coche que hemos elegido llevar a la hora de decidir la estra-
tegia de conduccion que se va a seguir en cada circuito.

Un espectacular salto en un desnivel del terreno. Los
coches reaccionardn ante las distintas circunstancias
del terreno de una forma muy realista.

Un acelerén brusco en una recta en un circuito como
éste, sobre terreno seco, provocara una inevitable
polvareda, elemento habitual de cualguier rally.

cuela en nuestro vehiculo que no sdlo se de-
formard espectacularmente y en tiempo real,
sino que ademads vera mermada su capacidad
de respuesta en carrera.

En la version 2.0 de «Colin McRae» se inclu-
yen seis modelos base de coche a elegir: seat
cérdoba, ford focus, mitsubishi lancer, toyota
corolla, subaru impreza y peugeot 206. En to-
dos ellos podremos elegir distintas vistas de
cdmara, que van desde el interior del coche
hasta una justo detrds, a cierta distancia para
distinguir el trazado sin problemas.

MAS CIRCUITOS

Aunque los circuitos siguen sin ser oficiales,
todos los elementos habituales de un campe-
onato estaran presentes. Las penalizaciones,
los cronos de los tramos, la clasificacidn...se-
rén cien por cien realistas.También podremos
configurar los distintos elementos del coche
seglin las previsiones meteoroldgicas y las

/

Se han incluido circuitos ambientados en paises muy
distintos entre si. Podremos disfrutar, por ejemplo, de
los circuitos nevados de Suecia o de la campina francesa.

Los desarrolladores han argumentado, tal vez para disimular laimposibilidad de consequir la li-
cencia nﬁcial,,que‘-sus:tircu'itos han sido diseiiados en pro de favorecer la jugabilidad del pro-
grama. Y, sin entrar en explicaciones, podemos afirmar que han conseguido precisamente eso:
unos circuitos que sin ser réplicas de ninguno real, consiguen presentar un trazado perfecto pa-
ra un juego de ordenador. Las curvas, as rectas parecen haber sido dibujadas con la idea de au-
mentarla adiccidn. Otros programas, como «V-Rally», que si ofrecen réplicas exactas de circuitos
oficiales, llegaban a veces a ser “demasiado”reales para un juego de ordenador.Y es que en esto,
como en literatura, se cumple la vieja méaxima: que sea verdad no quiere decir que sea bueno.

La nieve nos obligara a modificar nuestra estrategia
de conduccion y nos obligard a ser mas cautelosos en
las curvas para evitar que el coche patine.

condiciones del terreno del circuito en cues-
tion: ruedas, caja de cambios, suspen-
sion, etcétera...y por supuesto re-
parar los dafios que hayamos
podido sufrir.
El sonido se ha cuidado
especialmente, consi-
guiendo unos efectos
que serdn espectacula-
res y favoreceran la sen-
sacion de estar compi-
tiendo realmente. Las
instrucciones del copilo-
to son concisas y real-
mente resultan determi-
nantes en alqunos tramos.
Una versién mejorada de un titulo
legendario, en definitiva, es lo que nos es-
pera con este juego cuya version final podréis
disfrutar dentro de muy poco.

LEC
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PRO-RALLY 2001

Recorridos en su verdadera dlmenswn

- Compaiiia: UBI SOFT * En preparacin: PC = Género: SIMULACION

El pasado mes intentamos plasmar en un reportaje todos aquellos detalles que el

equipo de desarrollo compartid con Micromania a raiz de las conversaciones con el

personal de Ubi Soft, tras una interesante visita a las oficinas de desarrollo de «Pro-

Rally 2001». Desde entonces no ha pasado mucho tiempo, pero si podemos aportar

algunos detalles nuevos sobre este programa, que sin duda sera uno de los mas in-

teresantes para los aficionados al software basado en el mundo del motor.

sineludible, en un reportaje que
pretende agrupar los juegos de
conduccion mds representativos
del momento, la inclusion de un
titulo con las pretensiones de «Pro-Rally
2007». Las expectativas de calidad que gene-
ra,a peco que hablemos del programa, han de
abrirle un camino en el sector, independiente-
mente del interés despertado por el hecho de
que se trate de un desarrollo espafiol. Estaba
previsto que su aparicion en este reportaje
fuera a modo de comentario sobre una ver-
sion final del programa. Lamentablemente a
causa de un retraso de Gltima hora por el mo-
mento sélo contamos con una version beta de
evaluacion. Pero, hemos dedicado largo tiem-
po al juego y obtenido conclusiones con las
que definir de manera aproximada qué es lo
que ofrece este programa.
«Pro-Rally 2001» es en esencia un simulador
de carreras de rally, pero la etiqueta de simu-
lador no puede aplicarse estrictamente en to-
do a este titulo. El realismo de «Pro-Rally
2001 estd orientado a la recreacion de un en-
juego impactante que nos liberard de
circuitos acotadt carril, en lu-
bujar”tramo verdader aca
duccion estard dirigida a pone

ﬂ.eba I habilidad del piloto sin que para ello

Lh4 Micromania

sea necesario estar atento a muchos elemen-
tos relativos a la maquina. Se evita que para
sacar el maximo rendimiento a un vehiculo
sea necesario ajustar una larga lista de para-
metros. Podran especificarse algunos como el
tipo de neumdticos o de transmision, pero ahi
acaba todo el proceso de configuracién. Aun-
que la precision en cada maniobra esta valora-
da en el juego permitiendo mejores tiempos
nos dejard cierto margen de error. De esta ma-
nera un pequeno error o colision no esta pe-
nalizado con un fracaso inmediato.

En pocas palabras, podrfamos decir que lo
que se ha buscado en la realizacion de «Pro-
Rally» es combinar las caracteristicas de senci-
llez de juego del arcade con la sensacion de re-
alismo audiovisual y el requerimiento hacia el
jugador de |2 habilidad normalmente presen-
te en los simuladores de conduccion.

ENTRE LA SIMULACION Y EL
ARCADE

Desde el principio, «Pro-Rally 2001» nos ha
recordado en muchos de sus elementos a
otros programas, a pesar de que podremaos
encontrar algunas caracteristicas innovado-
ras. En primer lugar, la sensacidn de velocidad
ncluso la voz del copiloto nos re-
& =

«Pro-Rally 2001»
contempla el mundo
de la competicion en

rallies de un modo
distinto, otorgando a
los recorridos una
gran importancia y
diversidad de
condiciones. La
caracteristica mas
destacable a priori
del proyecto

de «Sega Rally 2»,y sin embargo la compleji-
dad en los trazados de los circuitos, el margen
de los mismos y también los graficos recuer-
dan a los del magnifico «Rally Champion-
ship». El realismo en la conduccién estaria, si
todo se mantiene como hasta ahora, a medio

_camino entre los dos titulos citados, lo cual

esperamos pueda daros una idea del
_estilo de juego de «Pro-Rally
2001». Los modos de
- juego no ofrecen
demasiada
diversi-

En Finlandia los problemas vienen por las condlclones d|mat|cas que pueden convertir la carrera en un infierno.

dad, el programa quedara algo escueto en es-
te sentido, pero permitirdn sacar provecho de
las principales virtudes que contendrd el ti-
tulo. Podremos seleccionar cualquier prueba,
iniciar un campeonato o bien practicar en
una escuela de conduccién. Y, no podia faltar
un modo multiusuario que propone ideas in-
teresantes, pero su desarrollo total sélo serd
alcanzado, segtin parece, después del lanza-
miento del programa, cuando se disponga de
la necesaria cobertura online.

Los coches contenidos en «Pro-Rally» seran
en principio 15 modelos reales pertene-
cientes, ya sea en la actualidad o en el pasa-
do, al Campeonato Mundial de Rally. Todos los
modelos tendrdn un realismo gréfico eviden-
te, habiendo sido actualizadas las texturas de
publicidad impresa en las carrocerias. Re-
cientemente hemos sabido que al parecer,en
la versién final, los coches estaran atin mas
detallados, pues cada uno tendra una réplica
del salpicadero en el automavil real. Cada ve-
hiculo dispondra de varios modelos 3D con
diferentes funciones para la generacidn de
sombras en tiempo real sobre su superficie y
una estructura compleja para mostrar los po-
sibles darios, abolladuras y desprendimientos
con detalle. No obstante, no se descarta la po-
sibilidad de poner a disposicidn de los usua-
rios en Internet mas coches en el futuro,

La meteorologia y el estado de la superficie

‘modificaran el comportamiento del vehiculo,
~aprecidndose la dificultad de los diferentes
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ARGENTINA: Eltenritorio donde se ubica
la competicion esta dominado por las explana-
das pero raramente nos encontraremos con
buenas condiciones de agarre. En los trazados
no existen demasiadas curvas dificiles y tam-
poco encontraremos frecuentemente obstacu-
los peligrosos.

CATALUNA: El pavimento de las carrete-
ras en este terreno facilitara el agarre y la con-
duccion. Hay que tener cuidado sin embargo
con los tramos veloces ya que en muchas oca-
siones desembocardn en una curva o tramo de
elevada dificultad.

INGLATERRA: Gran parte de los tramos
en Inglaterra son dificilmente previsibles lo
que exige estar atento a las indicaciones del
copiloto y al mapa. El pavimento es regular,
pero las condiciones climaticas hiumedas de la
region pueden dificultar las pruebas.
FINLANDIA: En condiciones normales
de climatologia gran parte de la dificultad de
los tramos en Finlandia es la procedencia indi-
recta de la luz, ademas atin contando con pis-
tas bien asfaltadas en la mayor parte de los
tramos hay también dificiles fases de curvas y
obstaculos.

GRECIA: ladificultad de los tramos en
Grecia radica en el pavimento, y en los ohsta-
culos siempre presentes en la cuneta. También
hay tramos de montaiia no muy severos pero
con cierta dificultad.

MONTECARLO: Los tramos de monta-
na representan una gran dificultad por su con-
dicion de nevados, aparte el trazado de las pis-
tas, con constantes curvas en forma de
horquilla exige una conduccion muy precisa.
SAN REMO: Las pistas en San Remo ten-
dran buenas condiciones para alcanzar eleva-
das velocidades pero hay que tener en cuenta
que un pequeno error puede llevar nuestro co-
che al fondo de un acantilado.

SUECIA: Carreteras bien pavimentadas y
con un margen de calzada mas ancho. Predomi-
nan las rectas pero siempre hay nieve o hielo.
PORTUGAL: Tramos de montafia muy
complicados, con numerosos obstaculos en la
carretera y un pavimento irregular. En Portu-
gal una salida de pista a cierta velocidad sig-
nifica infringir dafios al coche.

NUEVA ZELANDA: En Nueva Zelanda
lo que mas dificulta la conduccion es lo impre-
visible de sus trazados. Hay mucha vegetacion
mas alld de las cunetas y vias de agua.
KENIA: Kenia tiene los circuitos mas senci-
llos en su trazado, ademas el desierto permite
rectas en las que acelerar pero las rocas a esas
velocidades pueden hacer volcar al vehiculo.
AUSTRALIA: Aligual que en Kenia, pre-
dominan los terrenos desérticos con grandes
rectas en las que pisar a fondo; las dunas ade-
mas pueden frenar las ruedas de los coches en
una salida de pista.

terrenos. Una de las cosas que méds llaman la
atencion en el disefio de los trazados es que
son tremendamente variados. Para su creacion
se han empleado mapas topograficos reales,
asi encontraremos desde largas rectas en un
desierto de Australia hasta las curvas cerradas
en horquilla de un tramo de montaa. En total
son doce los paises escogidos para emplazar
los circuitos de «Pro-Rally 2007»,

HORIZONTES LEJANOS

Elengine y en especial el diseio de los entor-
nos de «Pro-Rally 2001» otorgan al jugador
mas libertad para mover el coche alld por
donde le plazca, dentro de un limite. Como
hemos dicho en el reportaje del nimero an-
terior no se trata de circuitos sino de entor-
nos 3D. Asi, el piloto puede decidir en ciertos
momentos salirse de la pista para evitar una
colision y por ejemplo tendrd un rango de vi-
sion mucho mayor. Si bien es cierto que el
acabado de los graficos no tiene el realismo

fotogréfico presente en otros programas,
«Pro-Rally 2001» pone una atencidn especial
a los detalles y hard posible también en or-
denadores relativamente modestos una flui-
dez dptima para el juego. Efectos graficos, ilu-

Combinara una gran
jugabilidad con un
compromiso de cara

al realismo. EI

instante, requ
habilidadgy
conocins

T
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El paisaje sera distinto, seguin el pais en el estemos
corriendo. Asi, podremos correr en escenarios que van
desde la nieve hasta el desierto mas seco.

minacidn y proyeccion de sombras han sido
resueltos con mucho acierto. Un indicativo
del grado de optimizacién del programa es
que desde el coche hasta la linea del horizon-
te podran divisarse distancias (virtuales claro
estd) de mds de un kildmetro. Hay otros as-
pectos destacables: El copiloto tiene una im-
portancia enfatizada. Su diccién y tono de voz
se adapta a la situacidn de la carrera en todo
momento. Dejard de actuar en la manera que
hasta ahora venia siendo habitual, como un
autémata, para pasar en este caso a dar sus
propios comentarios. La figura del copiloto
estara por tanto mds personalizada. El sonido
también estard programado pensando en to-
das las configuraciones de hardware que
pueda tener el jugador. Ubi Soft estd atn,

Un coche vuelve al trazado del circuito después de un
pequefio error; no ha tenido consecuencias graves
porque no habia obstaculos en la cuneta.

mientras crecen estas lineas, trabajando en la
finalizacion del programa. Tanto en la versidn
beta, como en la demo son evidentes atin algu-
nos errores por superar.La recreacion del com-
portamiento fisico de los coches es muy buena
a grandes rasgos pero atin poseen errores que
debemos esperar ver resueltos en el titulo final.
Por poner un ejemplo, el sistema de danos es
muy “benévolo’ siendo necesario para averiar
un coche gravemente, proponérselo con verda--
dero interés. Son estos detalles los que pueden

comprometer la jugabilidad de«Pro-Rally» y

hemas de esperar que las prisas de tiltima hora
no den al traste con uno de los proyectos mas
prometedores dentro de st género en un futuro
que estd alavuelta dela esquina.

S.IM
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Estamos ante uno de esos juegos para todos aquellos amantes de la velocidad a
los que no les gusta pisar el freno demasiadas veces ni complicarse la vida con
otros simuladores demasiado realistas y exigentes, un arcade en definitiva, en el

. e e

que los protagonistas son coches teledirigidos.

0s juegos sobre coches en minia-
tura son un género clasico, dentro
del tradicional de la simulacién
automovilistica. La referencia mas
cercana en el tiempo, y probablemente el me-
jor de todos ellos, es «Revolt», un excelente ti-
tulo, muy adictivo, en el que un monton de co-
ches diminutos competian en escenarios
reales (supermercados, museos...), en una se-
rie de carreras en las que no sélo se trataba de
conducir, sino que también habia que recoger
unaserie de armas que aparecian por el cami-
no y dispararlas contra los otros coches. En la
linea de «Revolt», aunque con una vocacion
mas realista, aparece «Stunt GP», un arcade
sobre carreras de coches teledirigidos.
En esta ocasidn no habrd armas que disparar,
los escenarios no seran circuitos “reales” ni
tendran un elevado nivel de interaccidn con
el entorno. En «Stunt GP» se compite desde
un punto de vista cldsico, esto es, velocidad,
adelantamientos, bloqueos; y los circuitos son
circuitos cerrados, en los que un gigantesco
hotel de fondo, 0 la enorme rueda de un co-
che al final de una curva, nos recuerdan que
somos coches teledirigidos, pero poco més.
En «Stunt GP» no se ha buscado o
no se ha sabido aprovechar el pe-
queno tamano de los coches, co-
mo en otros pmgramas.Y aunque tecno-

EEZ] Micromania |
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POCO ORIGINAL

Los chicos de Team 17, con un buen nimero
de juegos a sus espaldas y casi diez afos de
experiencia, son famosos sobre todo por
«Worms», un programa sencillo y divertido,
que resultaba tremendamente ingenioso y
original. Pero parece que para este nuevo ti-
tulo, la compaiia no ha derrochado precisa-
mente ideas nuevas, ya que el programa tiene
poco que aportar al género en cuestion.

El juego ofrece las clasicas modalidades de ar-
cade y campeonato. En el campeonato se trata
de correr en diferentes circuitos e invertir el di-
nero conseguido en nuestro coche, pudiendo
afiadir frenos nuevos, motores mds potentes e
incluso bocinas. A medida que se va avanzan-
do, los circuitos son cada vez mds dificiles y los
rivales son cada vez mds duros. Ademas de es-
tas opciones, «Stunt GP» permite modos de
carrera contrarreloj, pruebas de acrobacias (en
las que habrd que realizar determinados sal-
tos en circuitos parecidos a los de las competi-
ciones de monopatin) y desafios especificos.
Asimismo en la opcidn de multijugador, tam-
bién se contemplan varios tipos de carreras y
de campeonatos de acrobacias.

Existen tres tipos de coches, desde los més es-
tables, potentes y pesados, hasta los
més ligeros y veloces. El control de los
coches es especialmente sencillo, y res-

Un adelantamiento a méaxima velocidad entre dos coches especialmente rapidos, ;quién llegard antes a la curva?

ponden bastante bien en la pista. Addemds las
caracteristicas de cada tipo de coche estan
muy bien reflejadas en la carrera y habrd que
tenerlas muy en cuenta. No es lo mismo co-
rrer con un modelo pesado, que permite ha-
cer blogueos y que siempre perdera gas en
las rectas, que con uno de los“demonios de la
velocidad’) que obligardn a pisar el freno de
vez en cuando. Todos los coches disponen de
un turbo que se usa normalmente para ini-
ciar la pirueta en la rampa o para adelantar
en rectas. Evidentemente el turbo consume
mucha energia eléctrica que habrd que recu-
perar en una especie de boxers al margen de

la pista. Este es un factor que habrd que te-

— ‘#Los protagomstas de este ]uego son
L pequenos coches teledlrlgldos que
funcionan con energia eléctrica

ner muy en cuenta porque si el coche se que-
da sin energia se detendrd sin mas y quedara
fuera de la carrera.

Existen ademas acho circuitos diferentes con
todo tipo de rampas, cruces y obstaculos. En
principio cada uno esta ambientado en un
pais (incluida Espana), aunque, por supuesto
no se corresponden con circuitos de coches
teledirigidos reales, ni tienen excesivos ele-
mentos que nos permitan identificar el pais
en el que los programadores lo han encua-
drado (si es que se puede considerar que un
garage subterraneo es representativo de los
Estados Unidos). Los circuitos, como ya se ha
explicado, son cerrados, aunque tienen “de-
corados de fondo’, por decirlo asi, que ameni-
zan la carrera. Playas, un jard{n japones o el.,

4
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Los coches a elegir inicialmente son mas de 16, aunque a lo largo del campeonato aparece-
ran modelos nuevos y prototipos especiales, Los coches se dividen en tres grupos: losrue-
das salvajes; los “demonios de velocidad” y los “propulsores aéreos” Los primeros son
los més pesados y los mas duros, garantizan una estabilidad en la pista a prueba de
bombas y de choques laterales, aunque por contra no tienen una gran velocidad
punta ni se desenvuelven bien en el aire. Los “demonios de la veloci-

{ (0 )

dad” son evidentemente los mas rapidos, aunque consumen
mucha energia y son poco estables. Los
J “propulsores aéreos” son los mas
adecuados si es que lo que
quieres es realizar piruetas aéreas
en las rampas. Las piruetas sin
importantes porque se obtiene dinero
\ gracias a las millas aéreas (el tiempo que
‘.| has pasado en el aire), Evidentemente,
cada tipo de coche exige una estrategia
de conduccion determinada. Con los pesados tendremos
que aprovechar nuestra estabilidad y nuestra fuerza
para bloquear y sacar de la carretera a los que inten-
ten adelantarnos. Con los coches extrarrdpidos no nos
quedara mas remedio que agarrarnos fuerte al volante y
" pisarel freno en las curvas. Y los“propulsores aéreos”.. bueno, esos
" estan hechos para volary lo ven todo desde arriba.

El escenario correspondiente a Espafia, con un hotel
de la playa al fondo. Hay que reconocer que Team 17
ha sabido captar la esencia de nuestro pais.

Aligual que en otros programas parecidos, los coches
a elegir aparecen en sus cajas, como si estuvieran ahi
ismo disponibles en la estanteria de una tienda.

ala hora de conducir, los distintos tipos de
coches con estrategias de conduccidn bien
diferenciadas, la sensacion de velocidad, el
nivel de dificultad muy bien graduado, los
efectos sonoros, hacen de este programa un
juego de coches muy adictivo para todos
aquellos a los que les guste la velocidad, pero
sin demasiadas complicaciones. Contrasta
con esto Ia escasa cahdad 'réﬁca del titu

interior de una fabrica, son los ambientes en
los que competirdn nuestros espectaculares
automéviles en miniatura.

GRAFICOS MUY LIMITADOS
La verdad es que resulta dificil hacer algo ori-
ginal dentro del género de la simulacion au-
tomovilistica. Pero el problema se agudiza
cuando a la falta de originalidad se le suma
un entorro gréfico bastante mediocre. Tanto
los escenarios como los coches cuentan con
un nivei de detalle que apenas supera el
aprobado. Ademds, aunque la sensacién de
velocidad esta bastante lograda, la sensacion
de movimiento de los elementos del coche
(las ruedas, en concreto) resulta, seqgtn el
modelo que se esté conduciendo, algo defi-
ciente; hayveces incluso en las que parece
existirun error de perspectiva de la parte tra-
sera del coche con respecto a todo el escena-
rio.Tampoco se ven reflejados en «Stunt GP»

los danos que va sufriendo el coche co-
mo consecuencia de los golpes,
un detalle que contribuyea
aumentar el realismo 8
del entorno.Y la fi-
sica, las luces 4@
de los focos-
del circujtoy

mente buena.
Por contra, los sonidos estan
bastante logrados, y §
mergen de lleno al j juga- -
dor en el ambiente. Los
derrapes, las acelerac:o-
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El entorno grafico no destaca especialmente por nada. El titulo es mas un arcade
que un juego de simulacion. Los tres tipos de coches obligan a adoptar una estra-
tegia especifica de conduccion para cada uno.
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Verdaderos todo terrenos
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El nuevo producto de esta joven compaiiia irradia desde el primer instante en que

empieza el juego una notable sensacion de impacto. Aunque esta basado en un

concepto poco comin no se trata de un titulo realmente novedoso, pues rivaliza

con otros programas bien conocidos como «Insane» y en algunos aspectos con

«4x4 Evolution». Lo que sorprende es la solidez de su disefio muy bien orientada

hacia el realismo en este particular modo de competicion.

e presenta «Screamer 4x4» ha-
ciendo gala de una experiencia
de conduccién distinta dentro
del manido sector de los juegos
de conduccién de rally. A medida que van
proliferando los juegos de rally se observa
que cada vez son menos las diferencias que
separan unos de otros, que generalmente tra-
tan torneos de corte similar. Por esta razon se
agradece la aparicidn de un titulo que se dis-
tancia del resto pero sin bajar en absoluto sus
pretensiones de realismo. El programa que
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tratamos plantea otro modo de simulacion
en el que destaca una mayor libertad de ac-
cion, con pruebas en las que no existe la aco-
tacion de un circuito predefinido. Rocas, pen-
dientes, etc., representan obstdculos que
obligan a poner especial atencion en cada
maniobra, pero con la presion de realizar el
recorrido en el menor tiempo posible.

A nuestra disposicion tenemos vehiculos rea-
les.La necesaria adquisicién de licencias para
ello entrafia un compromiso con el realismo
que no en todos los titulos se respeta con el

El fantasma se va haciendo invisible a medida que se
nos acerca, de esta manera no nos resta visibilidad.

La camara interna no es muy eficaz para conducir,
aunque es estremecedor dar vueltas de campana
cuando se “esta” dentro del habitaculo.

mismo rigor. Los distintos modelos a elegir
presentan distintas prestaciones, lo que obli-
ga a definir una estrategia previa.

A TRAVES DE LOS POSTES

El primer requisito para emprender una par-

tida en cualquiera de los modos de «Screa-

mer4x4» es crear un equipo. La relevancia de
ion es la de dar nombre a nuestra

La vegetacion bascula sobre su propia base al paso de
un vehiculo, Puede incluso llegar a detenerle,

Después de :ada prueba podemos verla repetmun y
grabarla en el disco duro.Y a veces os aseguramos que
merece la pena: algunas acciones son espectaculares.

partida e ir configurando segtin las posterio-
res actuaciones en competicién unas estadis-
ticas asi como contar con extras, a medida
que se vayan consiguiendo trofeos. Merece la
pena mencionarla porque nos permite perso-
nalizar los modelos de piloto y copiloto hasta
el punto de determinar su sexo y estado de
forma, por poner un ejemplo.

Ldgicamente, el mayor interés estd en los di-

Elinterfaz es uno de
S los mayores aciertos
¥ , de aScreamer 4x4»; es
claro, presenta mucha
informacion, no
estorba e incorpora un
sistema de orientacion
basado en la brujula
realmente dtil



Un Big Foot. Este el término con el que se denomina a los peculiares armatostes en los que se ins-
talan unas ruedas de desproporcionado tamano (al més puro estilo USA). No es [a eficacia de es-
ta configuracion lo que da interés a este tipo de vehiculos, sino la elevada dificultad de condu-
dirlos por pendientes pronunciadas. Mas alla, imaginamos que la introduccion de un camicn de
competiciony otromilitar de gran peso, es un aliciente que hemos de tomar como extra. Las po-
sibilidades de obtener éxito en competicion conduciéndolos es minima.

Cada piedra es un obstaculo. Un error en tan dificiles terrenos puede no tener consecuencias o su-
poner un desastre. Dada la variedad de entornos y condiciones se hace muy importante elegir y
configurar el vehiculo adecuadamente. Aunque solo se puede configurar el tipo de neumatico, la
potencia del motor al elegir el vehiculo y mas tarde la suspension y el tipo de caja de cambios.
Gracias a que se nos indica la dificultad de cada prueba y que sabemos cémo afectan las distintas
configuraciones al manejo podemos hacernos una idea bastante cercana de lo que necesitamos.

t

ferentes tipos de competicién. Un “Trofeo’
puede jugarse por separado o integrado den-
tro de una temporada. Se trata de recorridos
de dificultad creciente pero en cualquier caso
sin delimitar, salvo por unos postes. La linea
imaginaria que los une ha de rebasarse en el
orden correcto, de otra forma tendremos una
penalizacién en sequndos. También esta pe-
nalizado derribar uno de los postes o recupe-
rar al vehiculo de un vuelco y como es ldgico
arroyar a uno de los aficionados supone la
descalificacion inmediata de la prueba. Otra
manera de ser descalificado es danar severa-
mente el vehiculo, los impactos iran afectando
sus prestaciones negativamente. El modelo
dafios pese a no ser extremadamente comple-
jo distingue las diferentes partes del coche:
motor, suspension, carraceria y chasis.

UNA LECCION DE FiSICA

Lamentablemente la representacion visual
de los danos se limita a modificar las textu-
ras, como mucho “ensucidndolas” No es posi-
ble ver dafios estructurales en los modelos,

una carencia que con toda probabilidad res-
pende a compromisos de licencia. Mientras
tanto el copilote da indicaciones que ayudan
a conseguir una ambientacion adecuada.
También por defecto, partimos en compafiia
de un”“coche fantasma” oponente que es muy
(til como referencia de la trayectoria adecua-
da. Su introduccién es muy acertada porque
en ningin momento dificulta la visibilidad.
El modo“Orientacion”se sitia a medio cami-
no entre la conduccion libre y un torneo or-
dinario y resulta una de las formas de juego
mas interesantes en «Screamer 4x4». En esta
modalidad de competicion el jugador tiene
la prerrogativa de encontrar el recorrido pti-
mo hasta la siguiente pareja de postes. Al es-
tar notablemente distanciados y no contar
con la referencia de un“fantasma” es necesa-
rio hacer uso de la bridjula en todo momento.
El mapa orientativo puede ser de gran ayu-
da, aunque en realidad, la tnica forma de lo-
grar puestos de cabeza es conocer el terreno
en profundidad y esto sélo se consigue con la
practica, como en casi todos los juegos.

Puedes.apretarlos botones...

o0:CONDUCIR-UN FERRARI

La realizacidn técnica de «Screamer 4x4» en
la representacidn de mecdnica y fisica, es sin
temor a error el aspecto mas brillante del
programa. La traccién de las ruedas esta to-
talmente diferenciada asi como la suspen-
sion. La gravedad en segtin qué pendientes
obliga a hacer uso de la reductora y el freno, y
es que la potencia del motory el peso del co-
che son factores a tener muy en cuenta. Cual-
quier pefiasco o arbusto y por supuesto los
charcos y el estado de |a superficie tienen un
efecto directo sobre el vehiculo.

Pero no es tan bueno en otros aspectos. El
mapa del terreno es suficientemente amplio
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pero al llegar a uno de sus bordes el coche se
ve frenado por una barrera invisible desde
cual casi podemos asomarnos a un abismo,
que no essino el limite de entorno. Esto es un
fallo incomprensible dado lo facil que hubie-
ra sido ocultar los limites con barreras natu-
rales, por ejemplo con una pendiente imposi-
ble de superar.

La distancia en la que se dibuja el terreno desde
nuestra perspectiva es a veces demasiado cer-
cana, pero el grado de detalle es muy alto.

En cualquier caso podemos decir que este ensu
simulador a tener en cuenta, por su originali-
dad y nivel de adiccidn, si te gusta el género.

e — L = Y

La originalidad e innovacion en el estilo de juego que plantea disparan la capaci-
dad adictiva de este titulo. No hubiera estado mal, introducir mas coches en dife-
rentes categorias y algun modo carrera con otros coches. Los sistemas de orienta-
cion, dafios y control de los vehiculos son exigentes al igual que sensacionales. La
fisica es el punto fuerte de «Screamer 4x4».
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El dltimo trabajo de la compaiiia Codemasters se encuadra dentro del género de

los denominados juegos Off-Road, que son aquellos arcades de conduccion en los
que no estamos limitados a un circuito sino que podemos movernos con libertad

por el mapa del juego. Partiendo de esta base, «Insane» destaca no sélo porque la

libertad de movimientos es absoluta, sino porque dentro de su gran variedad de

modos de juego no incluye nada parecido a una carrera convencional.

| planteamiento de «Insane» es

hastante sencillo. Simplemente

tendremos que ponernos al vo-

lante de un vehiculo de entre la

amplia gama de modelos incluidos en el jue-
go para recorrer con €l un escenario sin més
restricciones que las propias barreras fisicas
de éste (léase montafias o acantilados). L6-
gicamente tendremos un objetivo que cum-
pliry aunque éste variard de un modo de jue-
10, enila mayoria de los casos todo se
minados puntos del

quiera solo sabremos cudl es el siguiente a
visitar, pero no el que va después de éste. Asi,
llegar antes a los controles se convierte mds
que en una carrera en un ejercicio de estrate-
gia. ;Qué me conviene mas? ;Sequir a todos
mis oponentes hacia ese control, sabiendo
que voy a llegar el iltimo o quedarme en
medio del mapa esperando que cuando apa-
rezca el siguiente sea yo el que esté mas cer-
ca...! Es precisamente esta mezcla de velo-
cidad y estrategia la que hace de «Insane» un
juego tan original y a la vez tan enormemen-

te divertidu
tra dlspomuon tendremos la nada des-
able gantidad de 25 vehiculos diferen-
tegorias segun su ta-
Bsde los coches de
)5 eN0rMes ca-

Los escenarios tendran diferentes elementos que a
veces dificultaran nuestra mision, como por ejemplo
estas manadas de bifalos.

En la modalidad de Capture The Flag no importa tanto
cudnto corras como la distancia que mantengas con
tus perseguidores.

miones de ocho ruedas, pasando por los cua-
tro por cuatro, los jeeps, etc... Como era de
esperar, cada uno de estos vehiculos se com-
portara de manera diferente, siendo las sen-
saciones transmitidas por un camidn total-
mente distintas a las de, por ejemplo, un
cuatro por cuatro.

En cuanto a los escenarios, se han incluido en

alljuego 30 mapas, cada uno de ellos ambien-
nun lugar diferente del mundo, desde
ade Irlanda hasta los desiertos de
fliis cada mapa tendra diferen-
ambientacidn, tanto climéti-
‘niebla...) como horarias
foche),lo que multiplica el
rios disponibles. Por otra
cierto que los mapas no
asiado grandes en cuan-
@no fisico presentan la
I peculiaridad de que es-
ados” por los laterales, o
I'salimos del mapa por el
mos a entrar por el Sur
. arente.En la practica es-
" to hace que la sensacion de libertad
sea absoluta, ya que en cualquier
momento puedes correr en la direccion
que decidas sin tener nunca que preocu-
parte por posibles “barreras” o "bordes”
que aparezcan en tu camino.

a'z
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En determinados momentos la situacién puede llegar
avolverse cadtica, y puede que entonces la fluidez de
los graficos se resienta.

En las partldas multl;ugador emste la posibilidad de
que el ordenador escriba los nombres de nuestros
contrincantes encima de sus vehiculos.

VARIEDAD EN LOS MODOS

Una de las principales bazas de «Insane» es
la originalidad de sus siete modos de juego.
Aunque en general, todos los modos compar-
ten ese planteamiento ya mencionado de de-
ambular libremente por los escenarios sin
ninguna restriccién, destacan especialmente
de entre todos ellos el modo Jamboree, que
se corresponde exactamente con la descrip-
cién que hemos hecho antes acerca de alcan-
zar primero los puntos de control que vayan
apareciendo, el modo Capture The Flag, en el
que uno de los coches llevara una bandera y
los demds podrén quitdrsela embistiéndole,
resultando vencedor aquel que consiga rete-
ner la bandera durante mas tiempo, y el mo-
do Return The Flag, que es una especie de
mezcla entre los dos, ya que el jugador que
esté en posesion de la bandera ganara pun-
tos por pasarla por los controles que se le va-
yan indicando.

Pero si los modos de juego son uno de los
puntos fuertes de «Insane», el otro gran
acierto de Codemasters ha sido el decidido
énfasis que se ha hecho a favor de sus carac-
teristicas multijugador. Todos los modos indi-
viduales podran ser jugados por hasta ocho
jugadores humanos a la vez, ya sea mediante
una red local o de Internet a través de CMN
(Codemasters Multiplayer Network), el ser-




Otra prueba de la potencia del motor grafico de «Insane» la tenemos en las deformaciones que,
en tiempo real, irdn experimentando los vehiculos a medida que sufran choques y vuelcos. Ade-
mas de las consabidas abolladuras en la carroceria y los desperfectos de la pintura, los golpes
continuos a nuestro coche acabaran por hacer que éste vaya perdiendo piezas por el escenario.
Asi, tras un accidente especialmente aparatoso es frecuente ver en el suelo un espejo retrovisor,
un faro o, incluso, un neumatico completo.

Ademas estos desperfectos se verdn reflejados en el comportamiento del vehiculo, variando la
respuesta de éste segun el nimeroy la importancia de los accidentes sufridos. Para conseguir es-
te efecto Codemasters ha implementado un sistema mediante el cual el centro de gravedad del
vehiculo se desplaza dependiendo de su estado, comportandose éste de manera totalmente dis-
tinta cuando, por ejemplo, ha perdido una rueda delantera que cuando ha perdido una trasera.

vidor que la compaiia ha preparado a tal
efecto. Logicamente la diversidn en estas par-
tidas multiusuario es exponencialmente ma-
yor que en las individuales, y es que el juego
combina los mejores elementos de los juegos
de carreras con los de juegos del tipo de
«Quake» y sus partidas de Capturar la bande-
ra.Una mezcla a todas luces explosiva.

La variedad
de opciones en

«Insane» es
realmente elevada,
tanto en lo que se
refiere a vehiculos
cCOmo a escenarios
o modos de juego
UN MOTOR MUY REALISTA
Técnicamente «Insane» hace gala de un mo-
tor fisico muy realista. El comportamiento de

vehiculo ruede sobre si mismo hasta colocar-
se otra vez sobre sus cuatro ruedas. También

543 \ \[
Los vehiculos mas grandes se comportan de manera
diferente a los mas pequefios en las colisiones, en las
que se hace notar su mayor masa.

No resulta nada facil conducir utilizando el punto de
vista situado dentro del coche pues la visibilidad se
ve muy reducida.

de los efectos visuales. La iluminacién, espe-
cialmente, resulta muy realista, y asi, por
ejemplo, el efecto combinado en los mapas
ambientados durante la noche de la luz de la
Luna junto a los faros de los coches es real-
mente espectacular. Un lunar en este aparta-
do es que el juego se ralentiza ligeramente
cuando tenemos muchos vehiculos a la vez en
la pantalla, pero salvo en esas contadas oca-
siones la fluidez de los gréficos resulta bas-
tante elevada. Otro punto interesante dentro

Eljuego posee un motor fisico muy realista, tal y como
podras comprobar si intentas subir con tu vehicule
una cuesta demasiado empinada.

La variedad en los vehiculos incluidos en el juego es
muy amplia, y va desde los pequenos utilitarios hasta
los camiones mas grandes.

de este apartado es la abundancia de ¢dma-
ras pues no sélo dispondremos de ocho pun-
tos de vista diferentes sino que cada uno de
ellos se podra personalizar por el usuario mo-
dificando varios factores.
Si buscas un juego diferente que se aleje de los
caminos mas trillados del género deberias con-
siderar la alternativa que ofrece «Insane», es-
pecialmente en su modo multijugador, ya que
se trata de un juego divertido y muy original.
LRV

los diferentes vehiculos al subir o bajar las
numerosas pendientes que abundan en los
escenarios es-muy natural, produciéndose
deslizamientos, saltos e incluso vuelcos en las
situaciones mds pronunciadas. Afortunada-
mente para cuando se dan estos Ultimos ca-
505 el juego incluye un boton que hace que el

estd bien implementado el sistema de coli-
siones, ya sea contra los elementos del mapa
o contra el resto de vehiculos participantes,
asi como el sistema de deformacidn de los
vehiculos en tiempo real.

En cuanto al apartado grafico hay que desta-
car la gran calidad de los modelos 3D asi como

Puedes echar unapartida...

o VOLAR EN UN AVION
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TECNOLOGIA: 82 TOTAL: 83
«Insane» te ofrece la posibilidad de desplazarte sin restricciones por un escenario,
literalmente, ilimitado.Los graficos renquean un poco ante la abundancia de par-
ticipantes. El modo multijugador combina con maestria los elementos de dos gé-
neros muy diferentes.
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Tras un afo de espera, sobre lo que iba a ser la fecha original de lanzamiento,

«Metropolis Street Racer» ve la luz. El que era considerado como uno de los mas

ambiciosos titulos originales de uno de los equipos 1.5 de Sega, y mejor ejemplo

de las capacidades técnicas de Dreamcast, ha sufrido cambios, modificaciones, y

rediseiios. .. Ahora, que llega el momento de la verdad para «<MSR», la pregunta es

evidente: ;ha merecido la pena esperar?

a respuesta es si. Los primeros
acercamientos a «Metropolis
Street Racer» comenzaron inclu-
so antes de que Dreamcast estu-
viera disponible en Europa. Para entonces, Bi-
zarre ya anunciaba un juego que distaba
mucho de amoldarse a los convencionalismos
establecidos sobre el género.«MSR» es un jue-
go que establece la conduccién en entornos
urbanos como base de su desarrollo. ; Original?
Ciertamente no. ; Distinto? Por completo.

CAPTURAR LA REALIDAD

Desde el mismo instante en que «MSR» co-
menz0 a rodar como proyecto en desarrollo,
Bizarre tenia muy claro que su objetivo era
disefiar un titulo potente y mds alla de la
simple competicién automovilistica. Asi,
«MSR» se planted como un juego ambienta-
do en escenarios urbanos. Pero, ya existian
otros juegos con puntos de partida més o
menos similares. Asi, ;cudl es la diferencia re-
al entre «<MSR» y cualquier otro juego de co-
ches? En la jugabilidad, casi todas.

Buena parte de la “culpa”la tiene el disefio y
concepto de escenarios, que influye decisiva-

m Micromania

mente en |a accion. Bizarre ha pasado gran
parte del desarrollo reproduciendo en 3D,
palmo a palmo, zonas de tres ciudades como
Londres, San Francisco y Tokio para incluirlas
como base del juego.Y eso implica mucho. Si
una papelera estd en una esquina determina-
da, en la que ademas hay varias vallas, cabinas
de teléfono, bordillos, adoquines, tiendas y la
calle hace zigzag, todo esté perfectamente re-
producido en el juego. A la hora de la verdad
esto es definitivo, puesto que, como reza el
mismo juego, no se trata de correr rapido, sino
de como somos capaces de circular a velocida-
des elevadas.

Se trata de ser veloz, pero aunque «MSR» no
es un simulador puro, si obliga al jugador a
conducir, ademds, con una perfeccion exqui-
sita si es que quiere ir avanzando en el juego.
La estructura de juego que posee «Metropolis
Street Racer» es, de esta manera, sumamente
atractiva, pues se basa en un sistema de re-
compensas en las que el jugador gana mas o
menos puntos (kudos, como lo llama el jue-
go), sequn diversos apartados: estilo, tiempo,

Los coches que se pueden elegir en «Metropolis Street

Racer» son, ya os lo podéis imaginar, verdaderas joyas

de la ingenieria automovilistica. Dos ejemplos de ello.

Aunque hay abundantes cimaras para elegir, quizd se
echa de menos una en el interior del coche, en la que
se vea el cuadro de mandos y el volante,

habilidad, limpieza, etc. Por supuesto, a mds
puntos, perddn, kudos, nuevos circuitos, co-
ches, etc. Pero es que también se pueden per-
der, pues si no se ha conseguido un nimero
minimo para avanzar, no quedard mas reme-
dio que volver a competir en algunas carre-
ras, apostando lo que se tenia ganado.

Ademds, no todo se reduce a correr, sin més.
Las pruebas son de lo mds variado: contrarre-
loj, uno contra uno, conseguir una calificacién

/- _ s e
El hecho de que los escenarios sean, nada menos que
recreaciones de distintos tramos reales, le dan un
atractivo al juego muy especial.

Una curva cerrada obliga a efectuar una maniobra
drastrica, si es que se esta circulando a una velocidad
demasiado alta. Conocer el circuito es fundamental,

minima corriendo contra varios coches, ade-
lantar a varios coches en un circuito cerrado
en un limite de tiempo... De lo mas variado
y atractivo, asi como satisfactorio en la préc-
ticay enlajugabilidad. Ademés, el sistema de
participacion, o de adquisicién de vehiculos,
para ser mads exactos, es bastante diferente al
de otros titulos. No se trata de ganar dineroy
comprar més y mds vehiculos, o de adaptarlos
y mejorarlos mediante miltiples gadgets.
Muy al contrario, los coches de «MSR» son re-

ales y no susceptibles de modificacidn. Sin

embargo, casi todos son
deportivos, habituales
en los entornos urba-
nos. Pero a lo que
ibamos es que sélo
se puede tener tres
coches en el garaje
de manera simulta-
nea, en un principio, pu-
diendo ganar luego mas
espacios para nuevos ve-
hiculos, y escoger uno de
ellos para cada carrera. Cada
ciudad y cada trazado —asf co-
mo los posibles rivales- determi-
nan las posibilidades que cada co-
che tiene en cada competicidn, asi
que habrd que meditar la decision.



Aquellos que os hayais podido dar una vuelta por cualquier de las ciudades reproducidas en «Me-
tropolis Street Racer» os daréis cuenta de la perfeccion con que se han reproducido las mismas, o

mejor dicho algunas de sus areas, en el juego. El trabajo que esto implica es inmenso, y mas de un
afo del desarrollo se ha ido tan sélo en el modelado y creacién de los escenarios. Desde la crea-
cion de los mapas, al detalle, hasta los edificios, pequenos objetos y mohiliario urbano, las texturas
—sacadas de fotografias reales—, el disefio de escenarios —y artistico, en general-, todo esta cuida-
do de un modo excepcional. El realismo sobrecoge, de veras, y resulta no solo en una ambientacién
perfecta sino en una jugabilidad enorme. ;Cémo? El reconocimiento, por miltiples referencias, de
un recorrido, determina la perfeccion con que podemos llegar a completarlo. De esta forma no es
s6lo conseguir un alto nivel de detalle, sino de que tenga una influencia directa en la accion.

CAMBIOS EN EL TIEMPO

El concepto de competicién es uno de los
puntos fuertes del juego, y se deja ver, a me-
dida que se le coge el tranquillo —lo que tam-
poco es tan facil-. Pero ademas, se ha estado
modificando todo lo relacionado con la fisica
y la simulacién, de modo que el conjunto
ofrezca el mayor equilibrio posible en la ju-
gabilidad y la calidad global, amén de un
buen nivel de realismo. La versidn definitiva
del juego, repetimos, sin llegar a una simula-
cion total, marca mucho mds este apartado.
Aprender a controlar el freno de mano es vital
en muchas ocasiones, pero también lo es co-
nocer los comportamientos del coche, su pe-
50,5u traccion, y su potencia frente a otros ri-
vales, segin el escenario. Uno de los efectos
mas conseqguidos de «MSR» es una sensacidn
que se filtra al jugador a través del mande,
del “peso” del coche. La sensacién de veloci-

dad es, ademds, de las mds realistas y fiables
que recordamos en un juego de coches, con
la complicacién que ello conlleva, y mucho
mas en escenarios sacados de |a realidad, en
que las distancias y las escalas no perdonan
un solo fallo.

Y, ademas, técnicamente es espectacular, y no
sélo en lo preciosistas de las repeticiones, si-
no en todo momento. Factores como la ilumi-
nacion estan cuidados al maximo, y como
anécdota cabe remarcar que «MSR» utiliza un
sistema de tiempo y localizacion geografica
real. Es decir, toma la hora de la Dreamcast y
fia franja horaria de la zona donde se esté ju-
gando (en Espafia, GMT +1), de tal forma que
si se compite en Londres, la hora es una me-
nos que aqui,y si es de dia, alli también.Y cla-
ro, luego estan las condiciones atmosféricas,
que pueden variar de manera asombrosa. 0
que cada zona geografica localice en la radio

Puedes jugar con el teclado...

o PILOTAR UN TOP:GUN
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El titulo, entre otras muchas cosas, es una estupenda
ocasion de recorrer las calles de ciudades como Tokio,
Londres o San Francisco,

El realismo del juego llega a tales extremos que segiin
el pais en el que estemos compitiendo, el locutor en la
radio hablara en japonés o en inglés (con acento).

la ambientacion sonora adecuada a la ciudad.
No se puede decir que «MSR», tecnoldgica-
mente, sea perfecto. Para nuestro gusto, in-
cluso, existen ciertos problemas con las pale-
tas de colores, en determinadas condiciones
de luminosidad, quedando algo apagadas.
También, pese al nimero de cdmaras dispo-
nibles, se echa de menos una en que aparezca
el volante frente a nosotros. Sin embargo, ;se
pueden considerar fallos graves? No, real-

TECNoLoGiA: 90

do y variado.

En San Francisco habra tramos en los que viviremos
las famosas cuestas que salen en muchas peliculas y
series de television.

La hora del dia variara y muchas veces nos veremos
obligados a correr en plena noche o bajo condiciones
atmosféricas adversas.

mente. «<Metropolis» es un juego creado con
carino, y se nota. Cuidado y mimado al deta-
lle, equilibrado y bien disenado, excelente en
tecnologia, perfecto en ambientacion, diver-
tido, jugable, con un concepto de competi-
cién envidiable y puesto en practica de ma-
nera impecable... jNo tiene ningdn fallo?
Repetimos, los tiene, pero no graves, y ni tan
siquiera evidentes.

FD.L.

TOTAL:92

El control de los vehiculos, su realismo, simulacion fisica y detalle es realmente ex-
cepcional. Muy jugable y divertido. Se echa de menos la competicion multijuga-
dor, solo disponible como modo de pantalla partida para dos usuarios. El concepto
de competicion esta puesto en practica de forma impecable. Divertido, entreteni-

THRUSTMVIASTER® ........c..on
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En el momento de su aparicién «Driver» supuso una revolucion en el mundo de
los videojuegos gracias, sobre todo, a la sorprendente originalidad de su plantea-
miento. La idea de mezclar la conduccién de coches con el cumplimiento de las
misiones pudiendo ademés circular con casi total libertad por unas ciudades, no
s6lo enormes, sino ademas primorosamente reproducidas en 3D, fue acogida con

gran entusiasmo por todo tipo de aficionados.

asi dos aios después de la
aparicién de la primera parte,
Reflections ha permanecido
fiel a este espiritu revoluciona-
rioy ha introducido en «Driver 2» abundantes
novedades tanto en cuanto al sistema como a
los modos de juego.Sin duda se trata de una
jugada arriesgada, pero que, afortunada-
mente para todos los aficionados, les ha sali-
do redonda, porque el resultado ha sido un
juego fantastico, mejor incluso en muchos as-
pectos que su ilustre antecesar.
Los cambios introducidos son muchos y muy
abundantes, pero quizd el més llamativo de
todos sea la nueva habilidad de Tanner (que
sigue siendo el protagonista del juego) de sa-
lir de los coches en cualquier momento que
lo desee y andar por las calles de la cudad co-
mo si tal cosa. Esto introduce muchisimas po-
sibilidades, como por ejemplo la de persequir
a nuestros enemigos hasta el interior de los
edificios, pero sin duda la mas interesante de
todas ellas es que ahora podremos cambiar

EEE] Micromania

de vehiculo, ya sea porque esté destrozado,
porque tenga un indice de delito demasiado
alto o, simplemente, porque nos apetezca sin
mas bajarnos del nuestro y montarnos en
cualquier otro que esté aparcado por ahi.

Otra novedad muy interesante es que en «Dri-
ver 2» |as misiones a realizar por Tanner esta-
ran unidas entre ellas por un argumento mu-
cho més coherente que en el juego original.
Nuestra mision esta vez serd infiltrarnos en
una organizacién criminal brasilefia para aca-
har con sus dirigentes, para lo cual tendremos
que realizar més de cuarenta misiones que nos
llevaran por las cuatro ciudades incluidas en el
juego: Chicago, Las Vegas, La Habana y Rio de
Janeiro. Estas ciudades son mucho més gran-
des que sus predecesoras y ademas poseen
una caracteristica que se echaba mucho de
menos: tienen curvas. En «Driver» todas sus
calles estaban cortadas en dngulos rectos.

En cuanto a los modos de juego la principal
novedad es la inclusion de un modo multiju-
gador. Podran participar hasta un maximo de

En el modo Director’s Cut se han introducido muchas
opciones nuevas para que nuestros montajes sean lo
mas espectaculares posible.

Las secuencias de video poseen mas calidad que nun-
ca y consiguen darle al juego un aire inequivoco de
pelicula de Tarantino.

dos jugadores a pantalla partida, y se han in-
cluido abundantes tipos de juego.

Graficamente «Driver 2» utiliza una version
mejorada del motor del juego original con la
que se ha conseguido alcanzar un nivel de ca-
lidad sorprendente, sobre todo en lo que se
refiere a laambientacion de los escenarios. s
cierto que el juego padece problemas de

TECNOLoGiA: 87

En esta enlrega tendremos anuestra dlsposmnn una
amplia gama de vehiculos, incluyendo, entre otros,
coches de policia, furgonetas, autobuses. ..

iUna curva! Bueno, las admiraciones vienen porque la
primera parte de este juego carecia de curvas en sus
ciudades, algo ciertamente poco realista.

popping que se agravan ain mas en el modo
de dos jugadores, pero si tenemos en cuenta
la forma en que se ha aprovechado al maxi-
mo el potencial de la consola y la enorme ju-
gabilidad consequida, se pueden disculpar
estos fallos, porque no ensombrecen el estu-
pendo juego que es «Driver 2».

LRV,

TOTAL: 88

Los cambios introducidos en el sistema de juegoy én el motor grafico le dan a «Dri-
ver 2» un increible aspecto cdinematografico. Hay cierto fallos graficos que resul-
tan demasiado evidentes. El modo multijugador es increiblemente divertido, y

ademas alarga la vida util del juego
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Como podéis comprobar este no es un mes que se
diferencie especialmente de otros en cuanto a pun-
tuaciones. Como casi siempre, nos encontramos en
un momento en que aparece en el mercado casi de
todo. Desde auténticas joyas de coleccidn hasta ti-
tulos que pasan por ser poco mas que mediocres.
Encontraréis, sin embargo, que éste es un nimero
en el que se recoge una cantidad considerable de
continuaciones de juegos, ya sea por series que se
perpetian, versiones anuales de colecciones, ex-
pansiones, etc. Cuando llega el momento de valo-
rar este tipo de productos, hay que tener presente
hasta qué punto una pequefia mejora influye en la
calidad del juego. Aunque en Micromania no sea-
mos especialmente amigos de estos productos, hay
que reconocer que, a veces, la continuacion y lame-
jora, por pequena que sea, merecen la pena y obli-
gan a aumentar una puntuacion previa. En un mun-
doideal, cada juego deberia ser un nuevo universo
de experiencias y diversidn. Sin embargo, en otras
hay que valorar aspectos de conjunto. Pero, tam-
bién, el tiempo pasa.Y no en balde. Lo que exige ser
mas criticos con una puntuacion, aungque el titulo
sea mejor, incluso en conjunto.

N 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-
cién inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex-
ceptuando casos como los de un titulo que haya si-
do largamente esperado y/o anunciado, y no
cumpla ninguna de las expectativas,

\ 5 0 ad 5 9 Mediocre. Se trata de titulos que, por
regla general, no merecen la pena excepto para co-
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia,
ni en adiccion,

N 60'69 Aceptable, Todos los titulos que se en-
cuentren en este abanico serdn 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.

(\ 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-
drd 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
unaos elevados niveles de calidad en todos sus apar-
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca-
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes
dosis de adiccion y muy buena calidad técnica.

Q“\\Q 90'94 Excelente. La unica posibilidad de que
un titulo os decepcione habiendo recibido una nota
asi, serd un elevado “fanatismo” por un género con-
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion

SACRIFICE Los chicos de Shiny vuelven a rozar la genialidad con este juego
de estrategia que, partiendo de un planteamiento increiblemente original, nos
pone al servicio de un dios y nos dan poderes sobre la vida y la muerte.

SUPERBIKE 2001 i Campeonato del Mundo de motos de gran cilindrada
llega a nuestros ordenadores a través de esta simulacion de EA Sports que com-
bina unos fantasticos graficos con una gran jugabilidad.

¥ A

GUNMAN el motor de «Half-Life» es utilizado con éxito en este arcade de
corte fututrista en el que, a pesar del evidente protagonismo de la accién sin
paliativos, también se han introducido unos toques de aventura.

| i i e i

CALL TO POWER 2 una nueva revision del clasico «Civilization» con més
unidades, avances cientificos y maravillas, y que es mas jugable que nunca gra-
cias a las modificaciones introducidas en el sistema de control.

FIFA 2007e.a. Sports no da tregua y un ano mas nos presenta la correspon-
diente entrega de su serie de simuladores futbolisticos que, como era de espe-
rar, mantiene el nivel de calidad y jugabilidad al que estamos acostumbrados.

Earth 2150 1a estrategia en tiempo real es llevada con todo éxito a la ter-
cera dimensién en este juego de ambientacion futurista, que combina elemen-
tos clasicos del género para formar un producto de gran calidad.

140 HITMAN CODENAME 47. La accion y la aventura se combinan en este original titulo en
el que tendremos que meternos en |a piel de un despiadado asesino a sueldo.

160 STAR TREK VOYAGER. ELITE FORCE. El peculiar universo de Star Trek es teletranspor-
tado a nuestros ordenadores a traves de este juego de acion en primera persona.

142 DRACULA 2. Vuelve a Londres con Jonathan Harker en una aventura grafica que mejo-
ra aspectos claves del titulo original, referentes a la diversidn.

162 STUPID INVADERS. Riete a qusta con los estiipidos alienigenas que protagonizan esta
divertida y disparatada aventura grdfica.

146 GUNLOK. Rebélate contra la auteridad establecida en este juego de estrategia y accion
en el que tendras que adoptar el papel de un robot con ideas subversivas.

166 CLEOPATRA. La ampliacion de «Faradn» nos permite demostrar una vez mas nuestro
talento como administradores urbanos a orillas del Nilo.

148 READY 2 RUMBLE: ROUND 2. El mejor juego de boxeo de los tltimos tiempos vuelve a
Dreamcast con la misma calidad técnica y atin mas divertido si cabe.

168 MADDEN 2001. I, para la mayoria ininteligible, deporte del fitbol américano es simu-
lado con gran correccién por este juego de EA Sports.

h 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. Serd imprescidible en toda buena coleccion.

N 1 00 ¢Existe el juego perfecto? Hasta ahora no-
sotros no lo hemos visto.

152 M ALIEN PARANOIA. Un complicada arcade de plataformas que conserva el estilo cld-
sico del género pero con una realizacion acorde con la época actual,

170 TIME STALKERS. Un juego de rol de corte fantdstico que no termina de aprovechar to-
das las oportunidades brindadas por la potencia de Dreamcast.

156 BLAIR WITCH PROJECT VOLUME 2: THE LEGEND OF COFFIN ROCK. El motor de «hoc-
turne» vuelve a hacernos pasar miedo, esta vez con mds exito que en a anterior entrega.

158 RUGBY 2001. Este correcto simulador de rugby gustara a un piblico mas amplio que los
escasos aficionados a este deporte que tiene nuestro pais ..

124 SPEEDBALL 2100.El regreso de este cldsico arcade deportivo, tan violento como siem-
pre, es el punto destacado de nuestros puntos cortos, pero no hay que olvidarse de las carreras
de radiocontrol -RC de GO!-, la aventura -TUNGUSKA-, un arcade bélico -AIRFIX DOGFIGH-
TER-, los combates de tipo“Pressing Catch” -SMACK DOWN 2-, un pinball rockero -KISS PIN-
BALL-, y las persecuciones policiales futuristas -CRIME CITIES.

123
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RCde GO

Radiocontrol

« Compafifa: ACCLAIM
i« Disponible: PLAYSTATION
o Género: ARCADE

€9 Un jugador - Se recomienda tarjeta de me-
moria = Acepta Dual Shock

Uno de los hobbys mds extendidos entre nifios
y mayores es sin duda el mundo del modelis-
mo y el radiocontrol. Con esta excusa Acclaim
nos trae un simulador de caches controlados
con una emisora cuya central estd en el pad de
la videoconsola.Y es que estos pequefios pro-
totipos, imitacién de los modelos reales, supo-
nen todo un entretenimiento tanto en la calle
como frente a las pantallas del ordenador. Ha-
blamos de un titulo en el que las carreras, el
espiritu de competicion y la aficion al mode-
lismo estdn intimamente relacionadas. Los
distintos modos de juego que presenta (prac-
tice, quick race, championship y time attack)
abren un amplio abanico de posibilidades pa-
ra evitar la monotonia y el aburrimiento, au-
mentando asi el grado de jugahilidad. Si ade-

Abase de fuerza

o Comparifa: THQ

o Disponible: PLAYSTATION

@ Género: ARCADE

€ Unoo dos jugadores * Se recomienda tarje-
ta de memoria « Acepta Dual Shock

El titulo que a continuacidn os presentamos
estd impregnado de altas dosis de violencia
que recuerdan a legendarios programas de
television como “Pressing Catch” Este tipo de
programas estahan basados, al igual que el
juego que comentamos, en la lucha de dos o
mds personajes encima de un cuadrildtero, en
donde las armas necesarias para derrotar al
contrario, son la fuerza, astucia, y preparacion
fisica. El titulo que nos ocupa presenta dos
modos de juego (exhibition y season), en los
que el objetivo final es el de vencer en una
lucha sin cuartel. Para ello debes elegir un
personaje y saltar a la pista.

A pesar de no ser un titulo que resalte por su
calidad gréfica ni por su jugabilidad, dados
los pocos modos de juego que presenta, al-

124

TITA TIME
oommgaan

mas esto se adereza con una presentacién gra-
fica bastante aceptable y una facilidad de ma-
nejo tanto de la interfaz como de los propios
coches, resulta atin mds atractivo para quienes
piensan que la sencillez y la calidad no estan
refiidas en un mismo juego. Lastima no en-
contrar el titulo traducido y doblado a nuestro
idioma, ya que el publico al que estd orientado
puede carecer de la habilidad y la destreza en
el idioma para entender todo

aquello que rodea a este titulo.

: 61

Speedball 2100

Guerreros de acero

" Compaiiia: EMPIRE INTERACTIVE

o Disponible: PLAYSTATION

& Género: ARCADE

€ Unoodos jugadores * Se recomienda tarje-
ta de memoria* Acepta Dual Shock

Los afos pasarén y los deportes, bueno...,
cambiaran. Una buena prueba de ello es este
titulo para la plataforma de Sony, en donde
una constelacién de jugadores con armadu-
ras, mds propias de una guerra que de otra
cosa y una pelota de dureza considerable,
“juegan”un partido parecido a nuestro tradi-
cional balonmano, aunque salvando las dis-
tancias evidentes. La agresividad propia del
hockey sobre hielo es el ltimo ingrediente
de este deporte trepidante.

Analizando el juego concienzudamente nos
encontramos con una interfaz muy cuidada
en su aspecto grafico y repleta de opciones,
ya que el juego presenta multitud de modos
de juego distintos que abren un amplio aba-

A i1z T @ oo ‘ooo

que el juego caiga en la monotonia. Ademas
incorpora un editor de equipos y jugadores
para personalizar al maximo los equipos, que
cuentan, por poner un ejemplo, con su propio
escudo y con una historia y un futuro por de-

canza su punto algido en la posibilidad de
crear tus propios personajes. Desde el lucha-
dor hasta el manager, es posible dar a cada
uno el aspecto que se prefiera, cuidando los
minimos detalles como puedan ser la barba,
el pelo, los rasgos faciales. ..

Todo un enorme abanico de posibilidades
que podrian obtener un resultado positivo si
estuvieran respaldados por un alto realismo
de movimientos, inexistente en este juego,
que le proporcionasen cierta adiccién al titu-
lo capaz de engancharnos a la pantalla del
ordenador. Con unos sonidos discretos y sin
alardes en su calidad gréfica, éste titulo pare-
ce centrar su atencién en la creacion de los
personajes ;Es que realmente es

éste el objetivo del juego? 5 5
1.PP

nico de posibilidades que ayudarén a evitar

Kiss Pinball

lante, esperamos que repleto de éxitos, si es

Un paseo por el infierno

o Compafia;: WILDFIRE STUDIOS
 Disponible: PC
" Género: PINBALL

@ cPU: Pentium 133 MHz - RAM: 32 MB - HD:
100 MB - Tarjeta 3D: No « Multijugador: No

Divertido como pocos, sin duda, se presenta
este titulo cargado de colorido y de tensién,
ya que un pequeno descuido puede acabar
en un momento con la impresionante pun-
tuacion que estdbamos consiguiendo. A pe-
sar de la diversion que inicialmente pueda
parecer que tiene este titulo, lo cierto es que
con el paso de los minutos la monotonia in-
vade el ambiente y acaba por echar abajo la
adiccién del juego.Y es que un programa en
el que lo tnico que hay que hacer es evitar
que una bola de acero se cuele por diferentes
salidas, termina siendo un bucle infinito que
cansa con el tiempo si no se le afaden otras
cosas que compensen la monotonia del juego
en si. Por eso se puede decir que resulta un
tanto espeso, maxime teniendo en cuenta

que se podria haber compensado un poco la
balanza incluyendo un editor de mesas, co-
mo en aquel «Macadam Bumper», para po-
der, al menos, personalizar al mdximo el en-
torno del juego y aumentar asi la adiccion.
Intachable desde luego es su presentacidn
gréfica, con una gran calidad de resolucidn,
que sin embargo no requiere de un potente
ordenador con una tarjeta gréfica de dltima
generacion. Un ejemplo de un desarrollo bien
resuelto en su optimizacidn de los recursos.
De igual forma se presentan los espectacula-
res efectos sonoros, de gran calidad y realis-
Mo que consiguen crear un am-

biente tenso y emacionante.

-1
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que has decidido elegirlo para jugar el cam-
peonato. Con un manejo sencillo y teniendo
en cuenta su traduccion total a nuestro idio-
ma, el juego presenta unas buenas niveles de

BRUTAL DELURE

RAK HESSIAHS

adiccion. Mezcla de simulacion deportiva y
arcade, este titulo estd creado para todo tipo
de ptiblico, y ni los mds exigentes en el dmbi-
to de la calidad podran tener una queja de la
perfecta combinacion de jugabilidad, adic-
cion y buena presencia visual, todo ello ade-
rezado con unos impecables efectos sonoros
capaces de crear un ambiente deportivo fu-

turista y emocionante con todas
las de la ley. 65
PLL.

Tunguska

La esperanza de vivir

 Compania: TAKE2 INTERACTIVE

 Disponible:PLAYSTATION

o Género: ARCADE/AVENTURA

Airfix Dogfighter

Maquetas de guerra

i« Compafifa: PARADOX
ENTERTAINMENT

i« Disponible: PC

® Género: ARCADE

§d CPU:Pentium 266 MHz+ RAM: 64 MB+ HD:
300 MB - Tarjeta 3D: Si - Multijugador: Si
(TCP/IP)

Seguro que nadie que tenga unas maquetas
coleccionables de aviones, tanques y maqui-
naria de guerra de tiempos atrds, se imagina
que un dia empiecen a funcionar y recreen
los tiempos de la Sequnda Guerra Mundial en
su propia casa. Sin embargo el titulo que nos
ocupa ahora no deja lugar a dudas sobre la
remota posibilidad anteriormente planteada.
El manejo de cualquiera de los miticos avio-
nes de hace afios, a través de distintos esce-
narios interiores como habitaciones, halls, s6-
tanos.. ., llevando a cabo distintas misiones
es la mecdnica del juego.

El juego, sencillo en todas sus lineas, esta

complementado con un editor de escenarios
y una aplicacion para poder personalizar el
avion, sin embargo y a pesar de estas opcio-
nes, tanto el editor de escenarios como la ci-
tada aplicacion de personalizacion de avio-
nes,ademas de la propia presentacion grafica
del juego, dejan mucho que desear, mere-
ciendo el calificativo de mediocres, y decep-
cionando en algunas de las facetas que mas
podian haber llamado la atencién a priori. De
todas formas, el entretenimiento estd asequ-
rado para todos, ya que se trata de un juego
de sencillo manejo y de escasa dificultad, dos
cualidades que por lo menos

son adictivas. 5 9
PLL.

€9 Unjugador - Se recomienda utilizar tarjeta
de memoria

Tras las puertas de la carcel espera la muerte en
lasilla eléctrica. Sin embargo, cuando la ejecu-
cion se va a hacer efectiva, un tinel del tiempo
conduce al héroe de esta aventura a un mundo
en donde |a lucha se hace necesaria para poder
sobrevivir.Una aventura emocionante, llena de
ficcidn y combates, es lo que presenta este titu-
lo que destaca por su huena presencia grafica,
asi como por su alto grado de jugabilidad, dada
la cantidad de posibilidades que ofrece el juego
en cuanto a los distintos caminos, problemas y
soluciones que plantea. Una aventura jugada
en tercera persona en la que el campo de vision
recoge tanto al personaje como los escenarios
del juego, lo que complica en algunos momen-
tos, dada la situacidn de los puntos de vision, la
total visibilidad de las acciones que se empren-

den en un combate. Esto provoca una desven-
taja que puede resultar fatal para el normal de-
sarrollo del juego. La manejabilidad es otro de
los puntos negros del juego, ya que al no poder-
se manejar el personaje con el mando analdgi-
co, los clasicos cursores del pad dificultan la to-
tal libertad de movimientos de la que deberia
gozar el personaje, especialmente cuando de-
lante tenemos un enemigo que si se mueve con
gran habilidad. A pesar del dificultoso manejo y
las complicadas vistas utilizadas en el desarro-
llo nos encontramos ante un titulo que en su
aspecto general se sitda en la parte alta de los
juegos de playstation por su cali-
dad grafica y alta jugabilidad. 62
ALC

Crime Cities
Delincuenda futurista

 Compaiiia: TECHLAND
o Disponible: PC
 Género: ARCADE

€9 CPU:Pentium 200 MHz+* RAM:32 MB+ HD:
200 MB « Tarjeta 3D: Si « Multijugador: Si
(TCP/IP)

Los cambios tecnoldgicos que depara el futu-
ro tienen un espejo en el titulo que analiza-
remos a continuacién. La delincuencia y su
persecucion en una ciudad futurista, con un
trafico intenso, pero mejor repartido gracias a
los prototipos voladores, es el argumento que
esgrime «Crime Cities». Un juego basado en
un futuro sobre ruedas muchas veces sonado
y deseado por las personas de hoy.

Sin embargo y en contraste negativo con el
argumento, la presentacion de este titulo
mds bien sitda la tecnologia de creacion en
el pasado, ya que calidad gréfica no es preci-
samente |2 principal arma de enganche que
pueda imprimir el juego en cuestion. El facil
manejo y la interfaz son las principales bazas

que juega el titulo para alcanzar a un publico
que desee pasar un rato divertido en un
mundo recreado en la ciencia-ficcion...,y po-
co mas. A pesar de presentar un bajo nivel de
originalidad en casi todas sus lineas, el vehi-
culo protagonista (una especie de coche del
futuro) resultara atractivo e interesante.

La posibilidad de juego a través de red es, to-
davia hoy, un aliciente a tener en cuenta, ya
que jugar con personas situadas en cualquier
punto del mundo, y por supuesto, competir
con jugadores humanos, gue siempre son-
mucho mds inteligentes que cualquier IA, re-
sulta una experiencia cien por

cien adictiva.
LPR
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Oftros 300 alucinantes

Mas de 250 alucinantes :
juegos shareware para PC, juegos shareware para PC,
listos para jugar I|sdtps para jugar
directamente irectamente
desde el CD-ROM. desde el CD-ROM.

Los mejores juegos 3D Mas de 150 alucinantes
del mundo, listos para jugar juegos Freeware para PC,
desde el od-rom. ‘ i~ pye ____waiaund listos para jugar

Y también, mas de i 5 ; directamente
5.000 nuevos niveles. ila no tendras que grabar en tu disco A desde el CD-ROM.

duro cientos de ficheros y subdirectorios
para después borrarlos!

L
g T

3 CD-ROM cargados
de juegos en 3 dimensiones
y miles de nuevos niveles.

La mejor y mas extensa
recopilacién de juegos
de la histona.

Mas de 5.000 juegos
para que nunca
se te acabe la diversion.

La tnica y mas completa
recopilacion de
juegos para Palm

nunca antes vistos.




Otros 300 alucinantes
juegos Shareware para PC,

listos para jugar
directamente
desde el CD-ROM,

listos para jugar
desde el cd-rom.
Y tambien, mas de

5.000 nueves niveles, |

con otros nuevos juegos 3D,

Teléfono de atencion a diente; 902 414 414
W W W . Ni—E?.W.’rEZEITI-_I'?Es

25 juegos completos
totalmente en castellano.

SIUDAD

Todos los juegos fundonan
desde e cd-rom.
Sdlo tienes que introducir
el od en el lector y jugar.

Ofros 200 alucinantes
juegos Shareware para P(]
listos para jugar
directamente
desde el CD-ROM,

Otros 150 alucinantes
juegos Freeware para PC
listos para jugar
directamente
desde el CD-ROM.
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Para que podamos encarnar en ellas a los seres que seran nuestro ejército,
las almas de las criaturas infieles tienen que ser purificadas en el altar.

Los manalitos se construyen sobre Ias fuentes de mana, este elemento es
el recurso mas importante para extender nuestra culto.

nadie se le escapa que cada vez es mas dificil ca-
talogar los juegos en un género concreto. Pero,
pocas veces hemos recibido fa llegada de pro-
gramas ciertamente hibridos. Los intentos por
combinar varios géneros han dado como resul-

verso presente en
«Sacrifice», éste fue
obra de un dios aho-
ra desterrado o desa-
parecido por la ambicion de otras

Porque, en realidad, no existe ningu-
naventaja entre servir a un dios u
otro. Nuestro hechicero es un mer-
cenario al servicio del oportunis-
mo,y ese es su verdadero dios, aun-

tado, en mas de una ocasion, lamentables experimentos que
no logran ni de lejos alcanzar la jugabilidad que fue conce-
hida en su diseno. En «Sacrifice» todo encaja como las pie-
zas de un rompecabezas, ensamblando a la perfeccion la es-
trategia en tiempo real con toques de JDR y accion.

Antes de valorar las virtudes y posibles defectos de «Sacrifi-
ce» merece la pena que comprendamos el argumento de
fondo. No solo sirve de excusa para ofrecernosuna puesta en
escena, también influye de manera determinante en cam-
pana.Segun nos relata el creador del extrano y precioso uni-

deidades. Cinco dioses se disputan
las almas de los mortales desde
st oflimpo particular, pero necesi-
tan un hechicero, un maestro de:
ceremonias capaz de llevara
cabo “en tierra” los rituales

que les haran mas podero-

sos. Ahi es donde entra nuestro
personaje, un hechicero al servicio
del dios cuyo culto'mas le satisfaga.

que logra disimularlo con mucha
elegancia. Al emprender una campana asistire-
; mos al primer encuentro con las cinco dei-
=y =" dades. Intentaran incorporarnos en sus filas
- con toda clase de argumentos y artimanas. Cla-
%' %  roque,nuestro“acuerdo”no ha de ser definiti-
“W9%4L  vo necesariamente, Desde esta entrevista
‘:‘;51 inicial, ya'se desvela en el juego un marcado
caracter.comico, sutil'y muy agudo, que no

nos abandonara en toda la aventura.

ENTRE LO DIVINO Y LO INHUMANO

CHARNEL: DI0S DE LA MUERTE

os dioses tienen muy definida una

personalidad, pueden ser mas o me-

nos benévolos, y tienen una motiva-
cion particular independiente de su afén por
consolidar su culto. Un ejemplo de una situa-
cion que puede producirse jugando a «Sacri-
fice, sirviendo a Pyro tendremos como ob-
jetivo inicial hacernos con las fuentes de
~ mand de un territorio, para lo cual necesita-
remos luchar con los seguidores de Persep-
hone. Al llegar a un poblado cuyos habitan-
tes guardan culto a la diosa, nuestro
hechicero exigira la rendicion en nombre de
Pyro. Ante este hecho los habitantes del po-
blado nos propondran una alianza con el fin
de evitar la destruccion de su arbol sagrado.

[Py

Si accedemos, Pyro lo tomara como un fla-
grante acto de traicion enviandonos todos
sus adeptos combatientes para que nos eli-
minen. Asi pues, estamos obligados a arrasar
el poblado destruyendo el drbol adorado, si
es que queremos sequir del lado de nuestro
dios. Este acto contentara a Pyro pero, por
despiadado, también conmovera al cruel
Charnel, quien nos otorgara un poder adicio-
nal por “trabajar’, dicho sea en el mejor sen-
tido, para él. La rivalidad de las cinco dei-
dades implicara en no pocas ocasiones,
sugerentes conspiraciones, como si de una
especie de olimpo se tratara, y nosotros, co-
mo hechiceros, hemos de buscar provecho de
estas situaciones.

PERSEPHONE: DIOSA DE LA VIDA

CHARNEL: DI0S DE LA MUERTE JAMES: DI0S DE lATIERR:A

\

STRATOS: DIOS DEL AIRE
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Existen masde una dm:ena de hethkems dlstmtns. fepresentadns por

unos modelos 3D de gran calidad. Suanimacion es siempre elaborada. un manalito previamente robado.

INTERFAZ

Elinterfaz se basa en una perspectiva tridimensional en tercera persona que permite'que la
orientacion de la cimara sea desvinculada del personaje. Simplemente moviendo ef raton en di-
reccion opuestaala ,dglns-mrsores por explicarlo de alguna forma. En definitiva, el control del
personaje puede requerir de cierta habilidad, sobre todo cuando nos encontramos en una batalla
frenética.Sin embargo, es muy intuitivo y sobre todo eficaz en el control de las criaturas. Las ac-
ciones que hodemos’ordenar anuestras unidades se seleccionan en un menu desplegable apun-
tando sobre el lugar del escenario donde queremos que se realice la acciénysobre launidad ene-
miga, a la cual queremos aplicar la orden. Pueden determinarse formaciones, coberturas,
procedimentos de ataque y defensa de todas las formas imaginables.

HASTA EL SACRIFICIO FINAL

Al comenzaruna partida podremos acceder
a un completo tutorial de tres capitulos y
una opcion en la que jugar escenarios por
separado. El editor de misiones y escenarios
es una auténtica herramienta de dlseno
de juego, acotada eso si a las misio-

nes de «Sacrifice», peroelmodo -
de juego principal es el basa- o
do en campanas. Cada mi- %7/
sion plantea una serie de ﬁ‘v
objetivos designados

por nuestro dios. '5'%
Casi siempre A

tendremos %7
que ex- :
pandir el

de la inmortalidad. Ain despojados de su
forma fisica pueden recuperarla acumulan-
do suficiente mand y.de hecho la tinica for-
ma de terminar con ellos definitivamente es
sacrificar a un inocente -uno de
4= nuestros seres- en el altar del
i enemigo. Consequirlo es rara-
mente facil y pasa forzosa-
% mente por dominar las lla-
% madas fuentes de man,
_ acumular el maximo de
i seres, (robando almas)
iy derrotar al brujo
'42.\ enemigo justo
- antes del “sa-
=\ crificio final.

Los éxitos
area de poder e influencia del permitiran
culto.Se plantean varios objetivos alcanzarun

~ que han de resolverse secuencial-
mente, pero casi todas las misiones
terminan en'lanecesidad de profanar.
el altar de uno de nuestros hechice- %
ros rivales. Nuestro hechicero, co- ;
mo sus oponentes, gozan del don

nivel mayor de experiencia
que se traduce en mas po-
der, mana y criaturas. All3,
donde sesittian los totems
de los cinco dioses, acudi-

/ remos a discusiones en las

El mand también ha de emplearse pata construtrestru(luras, en este caso

Los que acompanan a nuestro hechicero son eriaturas portadoras de mana,
imprescindibles para tener siempre un nivel de poder alto.

CREADOR DE VIDA

Los hechizos tienen un enfoque practico
ysuelen resolver tareas necesarias y muy
diversas. Sin embargo, lo que nos da
verdadero poderes convocar cria-
turas magicas. Dependiendo/de
qué clase de seres queramos
crear necesitaremos emple-

que el hechicero podra cambiar su
“afiliacion’’ Al ganar un nivel de ex- N
periencia se gana poder, pero este "
heneficio es incomparable si te- 5
nemos en cuenta los talen-
tos que los dioses pueden

de convocar criatu-

ras.y conjurar ar mas o menos canti-
hechizos. dad de mana, pero
Las fuen- para darle vida es
tes de & f L . Necesario que
mana & " % seahabitado
propor- : 8 ~% . porunalma.
cionan un inagotable recurso S o Segin la

de energia magica. Pero el ma-

na de estas fuentes puede ser
utilizado por cualquier hechi-
cero. Hemos de convertirlos en
“manalito’ estructura que hace
de la fuente uninstrumento so-
lo dtil a nuestro culto y sus cria-
turas. El mana de estos manan-
tiales de poder no podra ser
utilizado por otros hechiceros ano
ser que sea destruido el “manali-
to”Se establece asiuna lucha ca-
si siempre presente por el
control de las fuentes, estruc-
turas que podriamos recono-

cer como los recursos a nuestro alcance.

complejidad y poderde las criaturas
que pretendamos crear es posible
que necesitemos mas de un alma.
Las de aquellas que perecen en
combate no se escapan a ninguna di-
mension, ni se retinen con su dios.
Permanecen sobre el cuerpo sin vi-
da, como entes hetéreos. Sdlo sison
de nuestra faccidn, aparecen en co-
lor azuly simplemente dirigiéndonos
hacia ella podremos rescatarla para
dar vida a otro ser. Las almas de los
enemigos aparecen en un color rojo
que demuestra que fueron infieles a
nuestro culto. Pueden recuperarse pa-

La concepcidn de su estilo de juego hace
inseparable la componente de cada género;
el aumento de nivel, por ejemplo, va
estrechamente ligado al poder magico
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Las formaciones, creacion de grupos de criaturas otras drdenes dedicadas
al combate deben serdominadas para el ritmo frenético.

En la parte izquierda de la pantalla hay un pequeno cuadro en el que se
distinguen las criaturas seleccionadas y las habilidades de cada ser.

Los mapas, siempre bellos, presentan un ambiente fantastico pero van
desde frondosos bosques hasta desiertos de hielo.

Micromania m

ra nuestros propasitos, pero necesitan ser p—
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Somos hechiceros y poseemos la capacidad de
invocar a nuestro dios para conjurar; aparte, los
diosesnos.daran, si lo merecemos y lo
necesitamos, una suerte de hechizos de utilidad

purificadas. Evidentemente poseemos un
encantamiento para tal menester. Al conju-
rarlo unos curiosos personajes “‘recolectores”
dealmas se las llevaran hacia el altar de
nuestro dios y se la ofreceran en sacrificio
para ser depuradas e incorporadas después
a nuestro hando.

Cuando necesitemos crear criaturas, cada
dios pondra a nuestro cargo una fauna muy
variada.Todas tienen un valor estratégico
importante eimprescindible en muchos
¢asos, ya sea para el combate para por-
tarmana o para cualquierotra utili-
dad. Dependiendo del tipo de cria- S5
tura, podra volar, sera )
mas resistente,
mas veloz, o
estard me-

mado.
Soloson \
superio-

res unas a otras segiin paraelfin.
y en las qué condiciones que las =

EEE] Micromania

utilicemos. Si hien, en ocasiones nos vere-
mos obligados a dedicar todas nuestras al*
masa un tipo concreto de unidad, casisiem=
pre lo mas aconsejable es disponer de
criaturas de todas las clases para resolver
cualquier contingencia que se'nos pueda
presentar alo largo de la campaiia.
Tales seres tendran también distin-
tas habilidades especiales que he-
| mos de conocer.

RITUAL DE BELLEZA
Los graficos'son, aplicando el
, calificativo'con'mas propie-
dad que nunca, “impresio-
nantes” Pocas cosas
hay que pue-
. dan fun-
cionar
en un
PC, con
la misma
extension en

BE Y entorno y con un nivel de

n Apersnnajes mas desternillantes son Ios recolectores de almas;
‘sinninguna duda figuras de la firma Shiny.

EL ESTRATEGA AMENAZADO

En la gran mayoria de los juegos de estrategia en tiempo real, no hay una figura que nos repre-
sente, somos una entidad omnisciente en la accion del juego con mas o menos capacidad de inte-
raccion. No existe un personaje con el que debamos identificarnos en particular que se ponga en
peligro en el fragor de la batalla. En «Sacrifice», si. Encarnamos un personaje que actia dentro del
escenario, que puede morir, que ha de luchar, y sus acciones estaran limitadas al radio de accién
que es capaz de alcanzar desde su punto de vista (aunque sea en tercera persona). El combate en
«Sacrifice» tiene una orientacion mas directa y vinculada al personaje principal y estratega.

detalle tan exagerado. Adems el
grado de optlml cion esta muy

cuencia evidente de un diseno de la
. accionsencillamente magistral.
, Cada elemento de juego, a
pesar de proceder de muy
: .‘- ‘# distintos géneros, encaja
':'_Z" a la perfeccion en un todo
final que funciona estupen-
T {* damente. El resultado de esta dl-

tima y sorprendente apuesta de
£
= 'l%"%
N4,

Shiny en «Sacrifice» es de esta
sosy espectaculares. La ambien- "ﬁ "’%

manera un titulo divertido, am-
tacwn de! escenanu esvaﬂahle de— :

%

tremenda, pero In'
mejOl’&S el dlseno

plio, absorbente, complejo en
sus posibilidades de juego y
sencillo en su manejo, pero so-
bre todo tinico.

e» prog
para PC con Ios efectas ‘mas diver-

S.IM.

El diseno decSauiﬁcen, es,enlo
é acuén, la ampli-
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UGABLE EN SERVIDORES
UROPEOS DE
2000 Blizzard Entertainment. Todos los derechos reservados. *El acceso gratuito a Battle.net requiere
- L%k disponer de acceso a Internet. El jugador se hara cargo de todas las tarifas aplicables a Internet.
Dartie.net

+ La tinica Guia

Oficial del juego.

* El juego completo

de Diablo II.

* El exclusivo DVD con 24
minutos de videos del juego
remasterizados digitalmente,
guiones originales, trailersy .
comentarios de audio.

BIZARD

ENTERTAINMENT

www.blizzard.com

HAVAS INTERACTIVE ESPANA, S.L. - Nuestra Sefiora de Valverde, 23 - 28034 Madrid - Tel.: 91 735 55 02 - Fax: 91 735 27 30 - www.havasinteractive.es



El Club de la

vent

El futuro, en
vuestras manos

LA FUGA DE MONKEY1SLAND

Entre la avalancha de cartas que llegan to-
dos los meses a El Club de la Aventura, des-
tacan aquellas que conjeturan sobre el fu-
turo de las aventuras graficas. Y es que el
paulatino descenso en el nimero de lanza-
mientos, especialmente en lo que hace re-
ferencia a las aventuras americanas, ha
sembrado la inquietud entre los fans.

Si bien es cierto que en Estados Unidos las
aventuras graficas no gozan de buena sa-
lud, esto se ve compensado por el incues-
tionable apoyo que reciben en Europa. De
hecho, el propio presidente de LucasArts ha
confesado que la decision de realizar «La
Fuga de Monkey Island» se tomé al evaluar
las excelentes ventas que cosechd en Euro-
pa «Grim Fandango». Sin embargo, merece
la pena detenerse en un aspecto clave que
siempre aparece en las entrevistas. A la pre-
gunta “;Tienen ustedes pensado realizar
nuevas aventuras graficas?; personajes de
la categoria del presidente de LucasArts, o
los creadores de «Simon 3D», «Gabriel
Knight lll» y «Discworld Noir» han respon-
dido con la misma frase:“Si la que vamos a
publicar ahora se vende bien, si". Dicho de
otra forma, el éxito de ventas de «Monkey
Island IV», «<Simon the Sorcerer 3D», etc.,
determinara el que sus creadores sigan di-
sefiando aventuras graficas.

Merece la pena que meditéis sobre esta
cuestion, ahora que los nuevos titulos es-
tan en la calle. Mds que nunca, una aventu-
ra pirateada puede significar el fin del gé-
nero. Si observdis los lanzamientos
navidenos, debemos sentirnos privilegia-
dos al disfrutar de grandes aventuras en
castellano (<Runaway», «The Longest Jour-
ney») o las aventuras de Zeta Multimedia,
aun precio inferior a las 4 000 pesetas. Pen-
sadlo bien antes de disfrutar de ellas sin
“pasar por taquilla” La supervivendia del
género depende de ello.

SIMON THE SOCCERER 3D

ELTESORO DE ISLA ALCACHOFA

THE LONGEST JOURNEY

El Ave Fénix

Durante siglos, los fildsofos, tedlogos y demas pensadores, han discutido sobre
el sentido de la vida. ;Cual es la razon de nuestra existencia? ;Qué mueve al
hombre a seguir viviendo? El viejo Gran Tarkilmar tiene una humilde respuesta
al respecto: lo imprevisible. La capacidad para esperar lo inesperado, confiar en
que maiana las cosas se arreglaran, y asombrarnos con los caprichosos cambios
del Destino. Que es mas o menos lo que estan ocurriendo en el agitado mundo

de las aventuras graficas...

Reconozcamoslo. A todos nos gusta llevarnos
una sorpresa agradable de vez en cuando. El
futbol es divertido, simple y [lanamente, por-
que los equipos con mayor presupuesto no
siempre ganan. La salsa de la vida es esa piz-
ca de asombro que salpica de vez en cuando
nuestra existencia. Es por eso que, tras afios
de monotonia, el universo de las aventuras
gréficas estd experimentando un espectacu-
lar cambio, de imprevisibles consecuencias.
Las buenas noticias comenzaron a hacerse re-
alidad a principios de afio, cuando los
“pesos pesados” del género
anunciaron sus futuros éxi-
tos: «La Fuga de Monkey
Island», «Simon the Sor-
cerer 3D», «Runaway»,
etc. Después continud
con el nacimiento de
una nueva distribuido-
ra, Fx Interactive, dis-
puesta a apoyar fuerte-
mente a las aventuras, con
titulos como «Traitors Gaten,
«Morpheus», o el inminente «The Longest
Journey». Aln mds sorprendente es lo de Ze-
ta Multimedia y su torrente de aventuras ba-
sadas en los tebeos.Y, para terminar de rizar
el rizo, Cyan se destapa con la reconstruccién
del mitico «Myst» —mismo juego, mismos
puzzles— pero en 3D. De todo ello, y muche
mds, vamos a hablar en la reunién de este
mes. Bienvenidos.

JUEGOS DE CULTO

La primera novedad nos llega de la mano de
FX Interactive. Casi cuando habiamos perdi-
do las esperanzas de ver publicada «The Lon-
gest Journey» en nuestro pais —titulo del que

ATHERONGESTIDLRNE e
e

venimos hablando esporddicamente desde
hace més de un afio—, FX nos hace un inme-
jorable regalo de Navidad, al doblar el juego a
nuestro idioma y venderlo a un precio muy
asequible. Se trata de un salto cualitativo im-
portante pues, al contrario que sus anteriores
titulos, «Morpheus» y «Traitors Gate», aven-
turas en primera persona con una calidad
técnica limitada, «The Longest Journey» ha
sido un gran éxito en todos los lugares donde
se ha publicado —Francia, Alemania, y los pa-
ises ndrdicos—, y ha obtenido especta-
culares puntuaciones.
Nos encontramos ante un ti-
tulo en tercera persona
con graficos renderiza-
=\ dos en 2D, escenas inter-
medias de una calidad
excepcional, y persona-
jes en 3D generados en
tiempo real, con todo tipo
de efectos de sombras, lu-
ces, y demas. El aspecto es si-
milar a «<Monkey Island IV», con la
diferencia de que el juego se maneja con ra-
ton: basta con pinchar en un lugar para que
April, la protagonista, se dirija alli. Al pinchar
en un objeto o personaje, se activan unos ico-
nos para mirar, coger o hablar. Este sistema
demuestra, al igual que ocurria en «Gabriel
Knight Ill», que las aventuras en 3D también
pueden manejarse con ratén, lo que afade
un punto mds de polémica a la ausencia del
mismo en «Monkey Island IV». Por lo demds,
«The Longest Journey» cuenta la historia de
April Ryan, una joven estudiante que resulta
serla (nica persona capaz de viajar entre dos
mundos paralelos: Stark, una civilizacion futu-
rista, y Arcadia, un universo medieval fantasti-

co. En ella recaerd la dificil tarea de restable-
cerel equilibrio entre ambos para evitar su ex-
tincidn. La compania Noruega Funcom ha con-
sequido realizar un titulo muy equilibrado, que
promete ser una de las aventuras del afio. No
la perddis de vista. .. Desde un enfoque com-
pletamente distinto, Cyan también ha sor-
prendido a propios y extrafios con la reedi-
cion de «Myst», pero empleando un entorno
3D en tiempo real, con similar calidad grafica
y efectos que en «Quake 3», por poner un
ejemplo. «RealMyst» dispondrd de los mis-
mos escenarios y puzzles que la primera par-
te, pero ahora se podra explorar libremente
toda la isla, ademds de sufrir todo tipo de
efectos atmosféricos y el paso del diay la no-
che. Para contentar a los que ya jugaron la pri-
mera parte, se han afiadido més descripciones
que explican un poco mds la historia, algunos
acertijos extra, y una nueva Edad que comien-
za justo al final de donde terminé el primer
juego,y lo alarga un poco mas. La reedicidn de
«RealMyst» puede abrir un nuevo debate,
que se unird a los ya pendientes: jEs una bue-
na idea realizar versiones idénticas de viejos
éxitos, pero en 3D? ;Seria viable publicar
«Maniac Mansion», «Day of the Tentacle»,
«Space’s Quest» etc. en 3D, sin cambiar los
puzzles ni el argumento? Vuestra opinidn, co-
mo siempre, a la direccién habitual del Club.
La lista de regalos de Navidad no acaba aqui;
a los conocidos «La Fuga de Monkey Island» y
«Simon the Sorcerer 30» que deberian estar
en las tiendas antes de diciembre, se unen
«Runaway», un titulo imprescindible del que
tenéis una amplia preview en este mismo nd-
mero, y el nostalgico «El Tesoro de Isla Alca-
chofa». Desarrollado por Alcachofa Soft, au-
tores del olvidable «El Sulfato Atémico»
—primera aventura grdfica de Mortadelo y Fi-
lemaén—, este es, como ellos mismos dicen,"su
primer juego de verdad” Mezcla de «<Monkey
Island» y «lLa lsla del Tesoro», se trata de un
cldnico de las mds clasicas aventuras de Lu-
casArts, en donde manejamos a un joven pi-
llo llamado Jim. Con unos gréficos 2D acepta-
bles, voces en castellano, y un precio irrisorio,
este titulo puede hacer pasar algunos buenos
ratos a los nostélgicos del género, si no se es
demasiado exigente.
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¢DONDE ESTA SCRAMM?

Pese al gran nimero de aventuras previstas
para final de afio, todavia hay aficionados
creativos que desean disefar su propio jue-
go. Es el caso de Dioni Cubero de Valencia, y
los anénimos Babuchas, Sergio y Quentin.To-
dos ellos estdn a la espera de la publicacién
de «SCRAMM> el que, se supone, va a ser el

Santo Grial de los programas creadores de
aventuras, o “parsers”Sus programadores han
prometido que se podrédn diseiar aventuras
con la calidad técnica y complejidad de «The
Dig» o «The Curse of Monkey Island», sin sa-
ber programacién. Ademds, serd gratuito y
existird una versién en castellano. El proble-
ma es que ya lleva casi dos afios de retraso, y

Quién nos iba a decir a nosotros, hace apenas
unos meses, que en Navidad ibamos a poder dis-
frutar de no una, ni dos, ni tres, sino hasta. .. jsie-
te! aventuras comerciales realizadas en Espana.
Junto a las ya comentadas «<Runaway» y «El Teso-
ro de Isla Alcachofa», Zeta Multimedia se ha des-
tapado con una avalancha de titulos basados en
famosos tebeos. Los mas llamativos son, sin du-
da, «Dos Vaqueros Chapuceros» y «Terror, Espanto
y Pavor», dos aventuras de Mortadelo y Filemdn, de corte clasico, desarrolladas por Alcachofa
Soft. Presentan la novedad de que ambos titulos se pueden unir para crear una tercera aventura
totalmente nueva, asi como la posibilidad de que dos personas puedan jugar juntas a través de
Internet, manejando cada una de ellas a un protagonista e, intercambiando mensajes para solu-
cionar los puzzles en conjunto. ldénticas posibilidades presentan «El Tonel del Tiempo» y «La
Vuelta al Mundo», protagonizados por Zipi y Zape. La diferencia entre ambas sagas es que mien-
tras la de Mortadelo y Filemdn serd un calco del comic, al utilizar gréficos en 2D, las aventuras de
Zipi y Zape gozaran de graficos renderizados en 3D.

Pero aqui no acaba la cosa, pues Zeta Multimedia también tiene en cartera «El Capitan Trueno»,
un curioso experimento que mezcla graficos 3D con una perspectiva isométrica, de aspecto simi-
lar a «Diablo», aunque su desarrollo serd el de una aventura grafica. Mas a largo plazo, también
aparecera un nuevo titulo basado en «El Botones Sacarino».

En la préxima reunion analizaremos con més detalle todos estos proyectos.

—

mucha gente comienza a pensar que se trata
de un proyecto irrealizable. Su dltima fecha
de salida era el mes de octubre, pero no hay
nuevas noticias. Mientras llega, podéis con-
sultar su estado y analizar algunas herra-
mientas para crear los graficos y el sonido en
su pagina web, www.scramm.org
El mencionado Dioni Cubero también confie-
sa que la saga de «Leisure Larry» es su prefe-
rida, y nos pregunta si s cierto que Al Lowe,
su creador, se ha retirado. Bueno, en realidad,
el término exacto es que “lo han retirado”
pues, cuando estaba realizando «Leisure
Larry VllI», los nuevos duefios de Sierra cor-
taron el proyecto y lo despidieron. Es dificil
que haya un nuevo «Larry», pues los derechos
los tiene la propia Sierra pero, como nada es
imposible, podéis firmar una peticidn para
pedir una continuacion de la saga en la pagi-
na web http://larry8.hypermart.net/
Toma la palabra Javier Mena, de Caceres, un
apasionado de |as aventuras que incorporan
video digital. Javier pregunta por algiin titulo
“en el que las escenas de video sean funda-
mentales para la historia’ asi como la posibi-
lidad de que se editen aventuras de este tipo
en DVD. Aunque ya no abundan demasiado,
puedes encontrar mucho video digital y, ade-
més, doblado al castellano, en «Marpheus».
En DVD han salido varios titulos, como «Sher-
lock Holmes Consulting Detective», «Zork
Gran Inquisitor» y «Tex Murphy: Overseer».
No podiamos terminar la reunidn sin resolver
algunos atascos de un par de socios desespe-
rados. Jorge Ces, de Rianxo (La Corufia), lleva
meses atrapado en el antiquisimo «Indiana
Jones & la Ultima Cruzada, pues es incapaz
de superar la primera prueba de las catacum-
bas. Para saber el sitio exacto donde arrodi-
llarte, debes pinchar con el ratén en un lugar
concreto de la pantalla, tal como se indica en
el diario de papel que viene junto al juego.
Los tltimos minutos de la asamblea son para
Socorro Garcfa, que ha descubierto que el
problema de trabar el ascensor con la maqui-
na en «Grim Fandango» sélo se produce en
equipos muy répidos. En efecto, asi es, pero
podéis encontrar un parche que lo soluciona
en la pdgina web www.lucasarts.com
Una vez mads, nuestro espacio se ha termina-
do. No os perdis la reunidn del proximo mes,
en donde analizaremos las aventuras que ya
estardn a la venta. Disfrutad las novedades.
£l Gran Tarkilmar

La opinion
de los expertos

o s
N

Como ya viene siendo habitual en los dlti-
mos meses, «Grim Fandango» ocupa la pri-
mera posicion en... Pero, jun momento!
£Qué es esto? No puede ser... jPor fin, una
aventura de Sierra ha desbancado a Lucas-
Arts de las listas! «Gabriel Knight I1l» ha es-
tablecido un nuevo récord, al ocupar la pri-
mera posicion en ambos “tops” algo que, si
la memoria no me falla, no ha ocurrido nun-
ca. Es, sin duda, un merecido reconocimien-
to a una de las creadoras mas infravalora-
das: Jane Jensen. La gran duda es: ;Podra
«Gabriel Knight I11» resistir la embestida de
los inminentes titulos navidenos? La res-
puesta, esta en vuestras votaciones.. .

\AAAALAAAALAAL

Las mejores
delmomento

Gabriel Knight 1l

Grim Fandango

The Curse of Monkey Island
Discworld Noir

Broken Sword Il

<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<

TOPS

Gabriel Knight Il
Monkey Island l1
The Curse of Monkey Island

Simon the Sorcerer Il

Grim Fandango

NOTA IMPORTANTE:

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

a las siguientes direcciones:

CARTAS: Hobby Press, S. A. MICROMANIA

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

i Compafiia: EA SPORTS

« Disponible: PC

o Género: SIMULADOR

«Superbike 2001» es la nueva en-
trega de los juegos de EA dedicados
al campeonato del mundo de este
tipo de motos. El juego resulta tan
espectacular como su antecesor,
pero no mucho mas, lo cual parece
légico, si tenemos en cuenta el
tiempo que ha transcurrido entre
la aparicion de uno y otro.

El género de los simuladores de motos no ha

€9 CPU: Pentium 266 MHz - RAM: 32 MB
= HD: 400 MB (mas 100 para la expansion)
«Tarjeta 3D: No (recomendada Direct 3D 8
MB) * Multijugador: Si (TCP/IP, Internet,
pantalla partida)

TECNOLOGIA:
ADICCION:

89
80

El acabado grafico del juego es
simplemente un regalo parala
vista y por momentos resulta
mas impresionante incluso
que las retransmisiones televi-
sivas. Apenas si se han intro-
ducido cambios de importan-
cia con respecto a la entrega
anterior de la serie. El juego se
puede personalizar hasta el
punto que sea necesario, lo
-que le permite estar al alcan-
ce tanto de los jugadores mas
novatos como de los“moteros”
mas radicales.

- 83

138

gozado ultimamente de la misma atencion
por parte de las compafifas de juegos que ha
merecido, por ejemplo, el de los simuladores
automovilisticos; asi que pareceria l6gico que
nos alegraramos ante |a aparicién de un jue-
go como «Superbike 2001», que combina a
partes iguales jugabilidad y calidad técnica.
Pero, si bien es cierto que la noticia es buena,
sucede que (como es habitual en las entregas
deportivas de la EA) nos encontramos ante el
mismo juego del afio pasado sobre el que se
han efectuado las mejoras justas para casi
justificar una nueva entrega.

Entre las novedades més evidentes estan las
que se refieren a escuderfas y circuitos. Como
el jueqo sigue contando con la licencia oficial
del campeonato, se han introducido las nue-
vas motos y circuitos de la tltima tempora-
da. Concretamente, ahora podremos disfrutar
de la conduccién de la poderosa VTR10005P
de Honda y de la Bimota SB8R. En cuanto a
los circuitos, se han introducido las pruebas
de Oscherslebe, en Alemania, Imola, en Italia,
y Valencia, lo que da un total de 13 circuitos
diferentes, todos ellos, por supuestos, idénti-
cos hasta el menor detalle a los reales.

En cuanto al sistema de control, se han me-
jorado algunos de los problemas existentes
en la version anterior y ahora resulta mucho
mas asequible la conduccidn del vehiculo. 0
al menos es asi mientras el realismo esta

Superbike 2001

Mucha calidad pero poco original

ajustado al minimo, porque si lo situamos en
los niveles mas dificiles todo se vuelve casi
tan complicado como sobre una moto de ver-
dad y nos pasaremos casi todo el tiempo en el
suelo o por los aires.

De hecho una de las principales virtudes de
«Superbike 2001» es la enorme libertad que
da al jugador a la hora de ajustar el nivel de
dificultad a su habilidad como piloto. Mien-
tras que en el extremo inferior de la escala,
en el que el ordenador se encarga practica-

” @oo*osw 00:089:18

- -
Diferencia de vuelts
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La vista en primera persona es, sin duda, la que
mas sensaciones transmite al jugador.

La Bimota SB8R es una de las nuevas motos que se
han incorporado al dltimo Campeonato del Mundo.

mente de casi todo salve de girar hacia un la-
do u otro, el juego es un estupendo y adictivo
arcade al alcance de todos los pablicos, en el
extremo opuesto, cuando tenemos que con-
trolar hasta la inclinacidn del piloto sobre su
maquina y ésta sufre todos los efectos del
desgaste y los golpes a medida que vamos
acumulando vueltas, el realismo es tan ele-
vado que la conduccién se convierte en un
ejercicio capaz de frustrar a cualquiera ex-
cepto a los aficionados més expertos.

ca= |

| Veelta Total  Welveelia
mwmﬁ 00:03: 15 00:00:00
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En el modo a pantalla partida la cimara se comporta como un gran angular para aumentar el campo de vision.



El panel de reproduccion de las repeticiones del jue-
go permite ver la carrera desde cualquier punto.

El jugador puede

configurar el sistema

de control hasta

personalizarlo

por completo

Con la lluvia aumenta el riesgo de caidas y ademas
disminuye la visibilidad del circuito.

UN NUEVO MODO DE
ENTRENAMIENTO

Los modos de juego no han experimentado
demasiados cambios y una vez mds nos en-
contramos ante los tradicionales modos de
Comienzo Répido, Ronda Unica y Campeona-
to.La novedad aqui es la inclusion de un mo-
do de Entrenamiento que serd tremendamen-
te Gtil para los-jugadores més inexpertos, ya
que les permitird conducir durante un tiempo
fijado con anterioridad en la pista de su elec-
cién. Ademds, al entrar en pausa desde el mo-
do de Entrenamiento se activard una graba-
cién de video que, a modo de tutorial, ird
explicando cdmo se debe conducir la moto en
cada uno de los tramos del circuito seleccio-
nado. En contra de lo que cabria pensar las
instrucciones del locutor estdn més dirigidas
hacia el conductor experimentado que hacia
el absoluto novato, que bastante tiene con
preocuparse de no caerse como para tener en
cuenta conceptos demasiado avanzados.

En cuanto a los modos multijugador, una vez
mads, nos permitiran jugar tanto a través de
Internet o una red local con un maximo de
seis jugadores, como sobre un tinico PCcon la
pantalla dividida para dos jugadores, opcién
esta (iltima a la que no suelen estar acostum-
brados los usuarios de PCy que sin embargo
deberia ser mds frecuente porque resulta su-
mamente divertida.

Un punto bastante interesante es que en cada
uno de los modos de juego podremos acceder
a una repeticion de la carrera y visualizarla en
multitud de modos diferentes mediante un
completo panel que nos permite modificar la

d ) i

S asdty

La caida de un corredor suele provocar accidentes en cadena por toda la pista.

En las repeticiones podemos obtener imagenes
que jamas podriamos ver por television.

Un indicador debajo de |a pantalla nos senalard la
velocidad de la moto.

velocidad de reproduccidn, la cdmara e inclu-
so el piloto al que debe apuntar ésta. La re-
produccion puede ser grabada para ir compo-
niendo un interesante catdlogo de nuestras
carreras mds exitosas

FANTASTICOS GRAFICOS

Los jugadores que se acerquen por primera
vez a la serie «Superbike» quedaran sin duda
sorprendidos ante la elevada calidad grafica
que atesora su Ultima entrega. Para empezar
el realismo conseguido tanto en los escena-

La serie «Superbike

World Championship»

no da un salto hacia

adelante de

importancia con esta

nueva entrega
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rios como en los pilotos y sus maquinas es
muy alto. De hecho, en el caso de los pilotos
se ha llegado al extremo de reproducir sus
rostros reales debajo del casco, aunque tal
caracteristica sélo se pueda apreciar en las
escenas estdticas del modo pausa o de las
repeticiones. Ademas, |a fluidez de los movi-
mientos es casi absoluta, si bien es cierto
que cuando se juntan todos las motos en la
misma pantalla se produce cierta ralentiza-
cién. Por supuesto, hard falta un PC de po-
tencia considerable para obtener tan opti-
mos resultados, pero afortunadamente las
opciones gréficas de «Superbike 2001» son
casi tan abundantes como las de realismo y
dificultad, de modo que incluso los que sdlo
dispongan de aceleracién por software en
un PC de gama media podran disfrutar del
juego, aunque eso si, a costa de reducir al
minimo pardmetros como la resolucién de
pantalla, los detalles de las texturas o la dis-
tancia de vision.
Y qué sucede con aquellos que ya hubieran
jugado a «Superbike 2000»7 Pues que, una
vez mds, van a apreciar muy pocas diferencias
entre ambos juegos, porque en este aparta-
do tampoco se han introducido demasiadas
mejoras significativas. Sinceramente, a pesar
de que efectivamente nos encontramos ante
un gran juego de carreras de motos, nos re-
sulta bastante dificil recomendarlo fervoro-
samente cuando en el mercado puedes en-
contrar un juego muy similar y ahora mismo
incluso bastante mas barato. Salvo se sea un
purista o un coleccionista del género.

LRV

Nunca estade -
mas una ayudita

En «Superbike 2001» el jugador podrd acti-
var todo tipo de ayudas a la conduccion pa-
ra atenuar en parte |a elevada complejidad,
caracteristica de este tipo de juegos. Asi, es
posible solicitar al ordenador que nos ayu-
de tanto a la hora de frenar como a la de
acelerar, que se encargue automaticamen-
te de controlar la posicion del piloto, que
cambie automaticamente de marchas o in-
cluso que dibuje en el suelo una linea que
nos indique la trayectoria ideal que debe
sequir nuestra moto. En este sentido se ha
incorporado al juego una novedad llamada
“Barra de velocidad” que consiste en una
senal que se desplaza sobre una barra de
colores verde, blanca y roja, indicandonos
si vamos, respectivamente, demasiado len-
tos, con la velocidad adecuada o demasia-
dorapidos para encarar la siguiente curva.

Mas dura

Lejos de farmar un“blogue” con sus motos,
los pilotos no dejan de moverse sobre ellas
alolargo de toda la carrera. Especialmente
interesantes rasultan las animaciones de
las caidas que ademas se han introducido
como novedad para esta entrega de la se-
rie. Asf, cuando choquemos contra otra mo-
to o un muro o, simplemente, derrapemos
hasta caer, el piloto saldrd disparado por los
aires de forma totalmente realista. Luego
podremos ver como se levanta, corre hasta
su montura, laincorpora y se lanza a la ca-
rrera para ponerla en marcha, momento en
el que volveremos a tomar el control. Afor-
tunadamente'se haincluido tambiénla op-
cion de desconectar las animaciones.

Micromania [EL]
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i« Compafia: 10 INTERACTIVE, EIDOS

& Disponible: PC

i« Género: ARCADE

__‘sallr del inevitable __
"dlspara a todo Io

IIegar mucho més
lejos, se ha quedado
finalmenteenun

juego que presenta
_ carendiasenlo

concernienteala
jugabllldad el

€ CPU:Pentium 233 MHz * RAM:32 MB = HD:
60 MB (recomendado 450 MB) = Tarjeta 3D:5i *
Multijugador: No.

TECNOLOGIA:

ADICCION:

Fiel recreacion del estilo de
combate de un asesino a suel-
do. La perspectiva complica la
vision y lainterfaz es muy len-
ta. Los efectos de sonido y la
ambientacion son notables.

ré

puntuacion

| E
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Mision imposible
Cuando las primeras informaciones desvelaban
el proyecto de los daneses de 10 Interactive,
pensdhamos que, por fin, alguien se habia dedi-
dido a darle un toque de arriesgada originali-
dad al cada vez mds repetitivo género del arca-
de de apunta y dispara. Y han consequide
incorporar interesantes novedades, llevando un
concepto tan sencillo como el de agente secreto
en misiones de infiltracion hasta sus ultimas
consecuencias en realismo. Pero, una vez mas,
la versidn final tiene errores de base que afec-
tan negativamente a la jugabilidad. Situaros en
el oscuro mundo de las mafias internacionales
con el impagable rol de un asesino a sueldo. La
fase de entrenamiento os permitird practicar el
uso de distintas armas. Pero la leccion mds im-
portante que aprenderéis serd que el uso de la
inteligencia se antepone al disparo facil. En
efecto, la clave de todas la misiones que os se-
ran encargadas es el silencio y anonimato.

La puesta en escena de esta version informatica
de “Chacal” (pero la buena, la de los 70, inter-

o~
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Podemos inclinarlos para echar un vistazo sin ser
vistos y decidir qué hacer,

Hitman.Codename 47

pretada por James Fox) se realiza a través de
una perspectiva en tercera persona que, en con-
tadas ocasiones, podrd cambiar a una camara
fija con encuadres muy cinéfilos.

El motor 3D, que puede renderizar bajo Open
GL o Direct3D, genera un entorno grafico que si
bien no puede calificarse de extraordinario, si
consigue ambientar adecuadamente la accion,
aunque no ahorraremos criticas a los mediocres
fondos y demds.

Lo que es imposible pasar por alto es el tema
de la perspectiva en tercera persona. Se ha
prescindido de la habitual vista subjetiva, se-
guin los responsables, para dotar de un mayor
dinamismo a la accion.Y lo han conseguido, pe-
roa costa de una molesta sensacion de pérdida
de control del personaje, cuyas operaciones y
punteria se ejecutan mediante un puntero que
termina por limitar la accion a un vulgar “sho-
ot"em up”durante las fases de combate més in-
tensas.Ademas, el cuerpo y el cabezén de nues-
tro personaje incomodan a vision en muchas
ocasiones. Las camaras fijas aportan una reali-
zacién més cinematogréfica, pero estdn dispo-
nibles en contadas ocasiones y,en realidad, son
bastante iniitiles a la hora de disparar.La inter-
faz también se dedica a hacer la vida mas dificil,
con una seleccion de armas lenta y efectista.
Es posible que los programadores hayan pensa-
do en este sistema, asi como en la perspectiva
de tercera persona, como una forma de compli-
car la accion tal y como debe ocurrirle a un ase-
sino profesional en la vida real, y desde luego es
una buena idea ir mas alld del disparo tipo
«Quake», pero se les haido la mano y la jugabili-
dad queda danada. Incluso si lograis acostum-
braros a estas equivocadas soluciones, notaréis

El uso del gancho de acero es el abe de todo asesino
profesional.

No se debe fallar el tiro en una situacion como ésta
y para ello contaremos con la mira telescopica del
rifle y porsupuesto con |a punteria.

una acusada ralentizacion en las escenas con va-
rios enemigos en pantalla, un sintoma claro de
un engine insuficiente que sélo funciona bien
en maquinas con un hardware nuclear.
Nos ha invadido esa amarga sensacién de opor-
tunidad desperdiciada, y si no hemos ido direc-
tamente a una nota mds baja ha sido gracias a
la magnifica recreacion de las armas y fisica de
los proyectiles, al buen trabajo con unas anima-
ciones y expresividad que, por desgracia, se con-
templan de uvas a peras por la escasez de ci-
maras fijas, la elevada A, una presentacion de
los "encargos” en la linea de «Mision Imposi-
ble», el envoltorio de aventura con secuencias
cinematicas, una trama mds elaborada de lo ha-
bitual en el género y, sobre todo, que siempre
valoramos el intento de innovar. Si, son bastan-
tes puntos fuertes, pero volvemos a incidir en
los graves defectos en la perspectiva, el limita-
do sistema de control y la ralentizacion en las
escenas con dos o mas enemigos, factores que
rebajan considerablemente la adiccién, autén-
tica clave en un arcade.

AL
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 Compania:INDEX +

 Disponible: PC, PLAYSTATION

« V.Comentada:PC

® Género: AVENTURA

La sequnda parte de
_ «Dracula» ofrece
todo aquello que la
primera no tenia, en
cuanto aaventuray
puzzles se refiere

€ CPU: Pentium 166 MHz (200 Rec.)*
RAM: 16 MB (32 en Win98)* HD: 12 MB *
Tarjeta 3D: No * Multijugador: No

TECNOLOGIA: 60

ADICCION: 75

La mejora en el disefio de
enigmas y el aumento en el
nimero de los mismos es el
punto fuerte del juego. No
acabara de llenar a los exper-
tos en el género, que lo encon-
traran bastante limitado. La
ambientacién sigue siendo
muy buena, pese a la limita-
cion técnica.
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puntuacion

Dracula 2.El Gltimo Santuario

El vampiro que se esperaba

Repitiendo esquemas y estructura, asi como
tecnologia, «Drécula 2. El Ultimo Santuario,
Ilega para ofrecer al aventurero todo aquello
que echd de menos en su primera parte.

Si bien la ambientacion es tan excelente co-
mo lo era en «Drdcula», y el interface no ha
cambiado y sigue siendo tan eficaz e intuiti-
vo, lo que redunda en la jugabilidad, «Dracula
2» ofrece el reto que se estaba esperando.

Lo que decepciond en el juego original, que
se hacia simple, corto y sin apenas desafios ni
retos, en esta sequnda parte se corrige hasta
la saciedad, presentando numerosos enig-
mas, bien pensados, complejos algunas veces
y siempre absorbentes.

Sin embargo, hay que preguntarse si esto
basta para satisfacer al jugador. Si bien «Dr3-
cula 2» da en la diana alli donde su predece-
sor errd el tiro, el tiempo transcurrido entre
ambos juegos da que pensar. jQuizd el primer
juego aparecié antes de tiempo?

Los tiros no van por ahi. «Dracula. Resurrec-
cidn», estaba construido en base a un trabajo
artistico excepcional, que llevé mucho tiem-
po pero descuidd el aspecto fundamental de

,....B_L;L.
Mina continiia infectada por la maligna influencia
del Conde Dracula, quien no contento con ello ha
viajado hasta Londres para acabar su obra.

la aventura: el desafio. «Dracula 2» ha hecho
lo contrario. jLa ambientacion no es buena y
|a calidad artistica ha disminuido? Si'y no.
Se observa, a poco que nos fijemos, que las
animaciones, tan numerosas y de tanta cali-
dad como en la primera parte, han sufrido un
curioso cambio de disefio en los modelos 3D
de los personajes. El brillante trabajo ahora
ha hajado un poquito el listén (quiza no se
nota a primera vista, pero ligeros cambios en
los movimientos denotan una reduccién de
poligonos y texturas) y se queda“sélo”en so-
bresaliente. El interface se ha hecho mas
completo y la jugabilidad sigue siendo alta,
mejorada por la complejidad y aumento de
los puzzles y enigmas.

Lo mejor (y lo peor) de «Drédcula 2» es que re-
sulta bastante mds largo que su predecesor,
aungue esto, a decir verdad, tampoco es que
fuera muy complicado. «Drdcula» podia du-
rarle a un jugador experto mds o0 menos un
dia. Pongamos que, para un usuario novato
en el género de la aventura, pudiera llevarle
poco mds de una semana. La gran pregunta
era: jcuanto nos va a tener jugando este nue-
vo titule? Si, es mas largo. En comparacion,
incluso el doble o el triple pero. ... claro, es fa-
cil hacer las cuentas.

En la practica, «El Ultimo Santuario» va a te-
ner al usuario avezado unos pocos dias ju-
gando. Se puede suponer que a un usuario
novel le pueda llevar un par de semanas...
;Suficiente para una aventura? No del todo.
En compensacién, el disefio de los puzzles es
muy bueno y es posible quedarse engancha-
do sin dar con la solucion correcta en mds de
una ocasion, lo que nos obliga a exprimirnos
la cabeza hasta dar con la idea feliz.

Se debe explorar hasta el minimo detalle, ya que
todo lo que recogemos resulta imprescindible.

Se ha desechado (en casi todos los enigmas)
la estructura de prueba y error que dominaba
la primera parte. Pero si en un momento da-
do nos quedamos atascados, no hay mucho
que hacer. En ciertos momentos, ademas, no
hay vuelta atrds y estar “encerrados” en pe-
quefios escenarios sin saber qué hacer, resul-
ta frustrante a la larga.
Técnicamente, es idéntico a su antecesor, por
lo que hay poco que contar en este apartado.
Escenarios 3D pregenerados con una libertad
de exploracion de 360 grados, un cursor inte-
ligente que dirige toda la accidn... Ficil de
manejar, accesible y sin complicaciones.
Si los dos juegos formasen un todo, el con-
junto ganaria muchos enteros, porque irfa ca-
librando bastante bien |a dificultad y tendria
al usuario jugando durante mas tiempo y con
mayor satisfaccion. Con este entrega se han
resuelto las faltas graves de la primera, pero
una vez pasado un afio, en comparacién nos
volvemos a encontrar con un titulo que, al fi-
nal, te deja un regusto extrao.
Es un buen juego, si. Habida cuenta del afio
transcurrido y de las mejoras en la esencia de
la aventura, se puede considerar merecedor
de un notable, aunque eso si, por los pelos.
FDL.



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

Estoy realmente impresionado, la inica cosa gque puedo decir es: i Quiero una RADEON !

La tarjeta RADEON esta disponible en:

« RADEON 64MB DDR VIVO (Video In Video Out)
* RADEON 32MB DDR
* RADEON 32MB (Salida de television opcional)

* capturadora de video solo dispenible con la versidn VIVO

© Copyright 2000, ATI Technologles Inc. -
Al righls reserved. ATI, RADEON and CHARISMA ENGINE www a“ co m
are rademarks and/or registered trademarks of AT Technalogies Inc. n ]

o
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i Compaiia:REWOLF

o Disponible: PC

o Género: ARCADE

Con el engine de «Half-Life» como
motor grafico, toda una garantiaa
priori, Rewolf nos presenta a un
digno seguidor del estilo que puso
de moda Valve en su mitico juego,
pero con un componente arcade
mucho mas acusado, que no llega
a descuidar un cierto toque de
aventura grafica. No iguala a su
padre tecnoldgico, pero si se nota
el entusiasmo que los creadores

han puesto en su desarrollo.

5

puntuacion

€ CPU: Pentium 233 MHz - RAM: 32 MB
+HD: 150 MB - Tarjeta 3D: No (con 4 MB)
* Multijugador: Si (TCP/IP IPX, LAN)

TECNOLOGIA: |75 |

ADICCION: 87

Mantiene el estilo arcade-
aventura de «Half-Life», cuyo
éxito ya quedo fuera de toda
duda.A los escenarios no les
falta calidad gréfica, pero pa-
recen copiados de otros pro-
gramas. Las criaturas parecen
vivas por su aspecto y su eleva-
da inteligencia artificial.

- 80
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Gunman Chronicles

La patrulla perdida

Sequro que casi todos recordaréis el tremen-
do éxito cosechado por «Half-Lifex, provoca-
do por las excelencias de su engine y por un
concepto de juego que iha mas alld de «Qua-
ke», introduciendo elementos de aventura
que cautivaron a todos los que buscaban algo
més que ensaladas de tiros. Era evidente que
algdn grupo de programacion iba a aprove-
char las enormes posibilidades de este motor
gréfico, y han sido los chicos de Rewolf (que
empezaron disenando niveles deathmatch
para «Quake» de forma casi altruista), los que

han puesto todo su empefio para crear una
dpera prima inolvidable. Como suele suceder,
se nota el entusiasmo que han puesto en el
programa, pero también la inexperiencia que
les ha dejado a las puertas de un gran juego.
La verdad es que el argumento es tan liviano
que basta con saber que formamos parte de
un cuerpo militar de élite dedicado a la ex-
ploracion planetaria. Ya desde el comienzo se
nota la influencia de «Half-Life» en el hecho
de que no empezamos acribillando a todo lo
que se mueve, sino que tendremos que existir

En cada planeta encontraremos alienigenas o naves de gran tamaio que a veces seran indestructibles, por lo
que tendremos que pensar en la mejor tactica para esquivarlos.

Los escenarios destacan por una gran complejidad
arquitectdnica, aunque su decoracién no es original.

al modo de una aventura, siguiendo las orde-
nes de nuestro superior para completar el en-
trenamiento en las habilidades de movi-
miento y el manejo de las armas, incluyendo
un tanque.

ARCADE Y AVENTURA

Una vez superada la fase de entrenamiento,
se desembarca al estilo“Starship Troopers”en
un extrano planeta con la mision de encon-
trar a un general desaparecido en misterio-
sas circunstancias. Nada més salir de la nave
nos sentimos inmersos en algo mucho mas
complejo e imprevisible que un arcade, pues
todo empieza a temblar y nuestro batallén es
brutalmente atacado. Tendremos que elimi-
nar un biinker de ametralladoras y luego so-
brevivir en escenarios repletos de animales
jurasicos mientras averiguamos lo que real-
mente le sucedid al general, historia que tie-
ne un desenlace sorprendente. Si salimos vi-
vos de este planeta aln nos quedan otros tres

La excepcional
construccién poligonal
y la elevada IA de las
criaturas os metera el
miedo en el cuerpo
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Como en cualquier juego de accion en primera persona, el componente gore no falta cuando se dispara, por

ejemplo, a quemarropa a un enemigo.

Los depredadores suelen atacar a toda clase de
criaturas, no sélo a los soldados.

en los que la accion a disparo limpio se lleva
el mayor porcentaje de la odisea, pero sin ol-
vidar ese toque «Half-Life» que, a pesar de
estar minimizado, sigue presente por el de-
venir de sucesos siempre imprevistos mas ti-
picos de una aventura gréfica.

La riqueza grafica de los escenarios era uno
de los puntos fuertes de «Half-Life» y este
pupilo cumple con nota en todos los aparta-
dos visuales. El disefio de la arquitectura y las
estructuras de los cuatro planetas tiene la va-
riedad suficiente como para provocar un pro-
fundo cambio de ambiente entre los cuatro
mundos disponibles, hasta el punto de dar-
nos la sensacién de que estamos en otro jue-
go. No estamos ante los mejores gréficos del
género e incluso la mayoria de los decorados re-
sultan demasiado familiares, pero no se puede
negar que ambientan la accion con miiltiples
cavernas, zonas acuaticas, techos abiertos y
grandes panoramas que estdn repletos de vida
y accion completamente ajena a nosotros. Las
texturas inundan cada poligono aumentando
el peso visual de suelos, paredes y techos, y aun-
que su diserio no es muy original, cumplen su
cometido a la perfeccion.

La accion se lleva el
mayor porcentaje del

desarrollo, aunque
tiene elementos

de aventura

La? mal S B
Los efectos visuales de terremotos y explosiones
os pondrdn sobre alerta para evitar problemas.

FAUNA CON INTELECTO

El elemento mas apabullante de «Gunman
Chronicles» es la demoledora presencia de los
cientos de monstruos que tratardn de hacer-
nos picadillo. Su excepcional construccién po-
ligonal os meterd el miedo en el cuerpoy mas
vale controlar el gatillo para no desperdiciar
la escasa municién. Mds interesante es su
comportamiento, que aprovecha la potencia
del cddigo de IA del engine de «Half-Lifex pa-
ra conformar conductas que relevan una
asombrosa inteligencia. Ademas, las criaturas
tanto animales como humanas y alienigenas,
interactdan entre ellas y en mas de una oca-
sidn seréis espectadores de brutales comba-
tes en los que se aniquilan mutuamente y
que os pueden dar pistas acerca de la natu-
raleza y agresividad de cada especie, porque
no todas son agresivas.

SUENA DE MIEDO

En Rewolf tampoco han descuidado un apar-
tado tan importante en este género como es
el sonido, y empleando DirectSound3D bajo
las librerias auxiliares EAX y A3D han creado
una atmésfera acistica de inaudito realismo

N~ o P
o el
e On 7 ’ég»
Una patrulla que ha sido abandonada a su suerte
en un planeta. Ese es el argumento del juego.

e .
Las secuencias cinematicas presentan los distintos
acontecimientos que envuelven a cada misidon.

gracias al posicionamiento envolvente en
tiempo real y a unos efectos de sonido esca-
lofriantes.Una vez mds volvemos a recomen-
daros que instaléis un sistema de cuatro al-
tavoces con una tarjeta de sonido con
aceleracion 3D, aunque sea a costa de tener
unos cuantos cables por medio.
El engine «Half-Life» no estd especialmente
disenado para las partidas multijugador, pero
Rewolf no ha querido desperdiciar este adic-
tivo campo que atrae a millones de usuarios y
ha implementado esta posibilidad en red lo-
cal o via Internet. «Gunman Chronicles» no
pasara a la historia como lo ha hecho su pa-
dre tecnoldgico, pero es un titulo notable por
su atmdsfera opresiva, lo espontaneo de su
desarrollo y por unos monstruos alucinantes.
Por disefio y tecnologia no propone nada
nuevo y se cifie en demasfa a lo que ya vimos
en «Half-Life», pero resultara extremada-
mente adictivo tanto para los fans del pro-
grama de Valve como para todo aquel dis-
puesto a demostrar que tiene sangre fria y
cabeza, mientras saca a relucir sus dotes de
exterminador.

AL

Armas -
profesionales

No se puede decir que el nimero de armas
disponibles en «Gunman Chronicles» sea
extraordinario, pero los programadores
han decidido centrarse en potencia, versa-
tilidad y realismo antes que en cantidad.
Exteriormente no parecen diferenciarse de
las pistolas, canones, granadas y otras ar-
mas de avanzada tecnologia que tantas ve-
ces hemos visto, pero los mados de configu-
racion disponibles y su comportamiento
convierten a estos productos militares en
tnicos en su género. 0s sorprenderéis al
comprobar la diferencia entre seleccionar
las opciones de carga, rafagas o proyectiles
de la pistola, con la funcion de francotira-
dor del rifle, con el brutal retroceso de la
ametralladora, etc. En definitiva, os vendra
muy bien el periodo de entrenamiento con
cada arma, porque si no las utilizais de la
forma adecuada y ante determinadas cla-
ses de enemigos, pueden convertirse en
una seria amenaza por los tiempos de re-
carga, los sobrecalentamientos, las ondas
expansivas y otras circunstancias que con-
vierten a este arsenal en uno de los mas
exigentes en su uso y cuidado.

Micromania m



Punto deli!“ira

® Compafifa: REBELLION/VIRGIN

INTERACTIVE

o En preparacion: PC

i« Género: ESTRATEGIA/ACCION/JDR

mezcla extraia que

funciona

€9 CPU:Pentium 200 MHz * RAM: 64 MB -
HD: 650 MB = Tarjeta 3D:Si (Direct 30 com-
patible) « Multijugador: Si (IPX, TCP/IP, mé-
dem, Internet)

TECNOLOGIA: 79
ADICCION: 86

La libertad y amplitud de tac-
ticas y del tratamiento de “la
tropa’; aumenta la profundi-
dad estratégica del programa.
Elinterfaz no parece muy ade-
cuado para manejar las unida-
des agilmente y la porcion del
entorno presentado en panta-
lla es algo escasa. Las misio-
nes, se basan en una serie de
prioridades que no siempre
tiene que ver con el combate,
requieren astucia y capacidad
de analisis. El diseiio de la ac-
c¢ion es muy sugerente,

- 86
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puntuacion

Vida artificial

Lo primero que llama la atencion de este pro-
grama de Rebellion es el radical cambio de
concepto de juego con respecto a «Alien Vs
Predator», su anterior titulo. Tras anunciar
que la sequnda entrega del citado shoot 'em
up serd llevada a cabo por Monolith Studios,
da la sensacion de que Rebellion ha rechaza-
do esta propuesta en favor de otro nuevo pro-
yecto; como si en tal decision no primasen los
intereses comerciales. De hecho «Gunlok» es
el primer desarrollo no realizado por “encar-
go” algo que dice mucho a su favor, pues de-
muestra que su disefio no ha pasado por nin-
gun filtro. Lo fundamental ha sido concebir
un programa dando rienda suelta a la mente
de sus creadores.

El guidn parte de un exposicién futurista pos-
terior a una apocalipsis cuyas consecuencias
han dado lugar a un dificil y desolador esce-
nario.La rebelidn de las maquinas tantas veces
llevada al cine es el detonante de un desastre
en el que la vida humana se ve amenazada.

Encontraremos numerosas armas que se adapten
al robot ensamblandose en uno de sus brazos.

El angulo de vision de los enemigos es limitado por
los flancos y por la distancia, no nos veran sino de-

jamos que nos miren.

Nuestro personaje, méas que humano, es un
cyborg parte hombre parte maquina, que en-
contrara un grupo de robots dispuestos a
ayudarle a enfrentarse con la maquinaria de
guerra de los enemigos.

Curiosamente la recreacion de los personajes
robots del programa tiene un cardcter mucho
més personal que el protagonista, que a pesar
de ser el tinico poseedor de un cerebro humano
es el mas calculadory frio de todos. Los demds
robots estan muy diferenciados, tanto en su
modo de actuar como en sus habilidades y de-
fectos. Frend, Hark y Elint asistiran a Gunlok en
sus propdsitos y también en ocasiones otro hu-
mano con habilidades magicas, Maskeyn.Com-
binar sus distintas virtudes de manera adecua-
da es un elemento estratégico y también una
de las claves para obtener éxito en el juego.

La orientacion estratégica de «Gunlok» tiene
mucho del estilo de «Hidden & Dangerous», o
«Evolva». Debemos, controlar a un ndmero re-
ducido de unidades, cinco como mucho contan-
do con el propio Gunlok, y es fundamental co-
nocer sus especialidades. El disefio de estas
unidades, es muy complejo y abarca factores
como la movilidad, resistencia, tamano, arma-
mento, velocidad, inteligencia pero ademds
otras habilidades especiales que definen en
gran medida su utilidad dependiendo de la si-
tuacion. Esta determinard qué robot tomard el
relevo de la iniciativa en cada momento de jue-
go. De hecho, los enigmas o situaciones com-

La libertad de cdmara es idonea para tener en todo
momento una referencia tridimensional perfecta
del campo de batalla.

prometidas podran ser resueltas por varios ro-
bots, pera de distinta forma, empleando las ca-
racteristicas especiales de cada maquina.
El juego se desarrolla a través de niveles, que se
suceden a modo de mision. La dificultad en el
combate no sélo implica la destruccion de los
enemigos o de una estructura en particular, la
victoria podra alcanzarse realizando una opera-
cion determinada, relacionada con la resolucion
de un puzzle o con la obtencion de un objeto.
La perspectiva ofrece una amplia dimensidn
tdctica. No estd necesariamente vinculada a
ninguno de los protagonistas, podemos despla-
zarla donde deseemos dentro de un amplio ra-
dio. Si bien los escenarios no tienen una exten-
sion muy amplia y el rango de alcance de la
cdmara es quiza demasiado limitado (perdién-
dose en una oscura niebla) los gréficos presen-
tan un cuidado espedial al detalle.Todas las tex-
turas, y en especial las de las unidades, son de
alta resolucién. Ademés en el uso de las armas
podemos apreciar un extenso repertorio de
efectos especiales. El tratamiento de la ilumi-
nacién en «Gunlok» es mas efectista que real,
pero alin asi el resultado es atractivo.
Rebellion ha cambiado muy mucho sus méto-
dos materializando un programa ambicioso en
el que la compania recoge dosis de varios gé-
neros. Los amantes de la estrategia y de la ac-
cién deberdn sopesarlo seriamente como alter-
nativa para incrementar su juegoteca.

S.TM.
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Punto de I i!ilira

 Compafia: EA SPORTS

@ Disponible: DREAMCAST

" En preparacidn; PS2, N64

i Género: ARCADE

Tras poner el género
delos juegosde
boxeo patas arriba
haceunanocon
«Ready 2 Rumble»
Midway vuelve
ahora a la carga con
~ unasegunda
clasico, juego de
~ Dreamcast

€9 Serecomienda tarjeta de memoria «
Uno o dos jugadores

TECNOLOGIA: 82

ADICCION: 88

«Ready 2 Rumble: Round 2»
conserva toda la diversion y la
jugabilidad del juego original
y lo combina con un nuevo lo-
te de personajes y modos de
juego. Los cambios introduci-
dos no son demasiado profun-
dos, y el aspecto general del
juego es muy parecido al de la
entrega anterior. Los minijue-
gos del modo de entrenamien-
to ofrecen una entretenida y
muy variada alternativa a los
combates normales.

- 80
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puntuacion

El campedn
vuelve alring

De entre los juegos que acompanaron a la
consola Dreamcast en su lanzamiento, uno de
los que mds sensacion causo fue «Ready 2
Rumble», gracias, sobre todo a una mezcla
explosiva de potencia gréfica, jugabilidad y
desenfado. Ahora, Midway nos presenta su
segunda parte y aunque ciertamente no se
puede decir que los cambios introducidos sean
revolucionarios, si que bastan para garantizar
otro titulo enormemente divertido.

Entre las novedades mds destacadas nos en-
contramos con dos nuevos modos de juego,y es
que a los ya conocidos modos Arcade y Cham-
pionship se han afadido los de Tournament y
Team Battle. EI primero de estos nos permitira
organizar un torneo con hasta ocho personas
mediante el sistema de eliminatorias sucesivas,
mientras que el sequndo es un modo de peleas
por equipos similar al incluido en muchos jue-
gos de lucha.Por otra parte, en el modo Cham-

—-""'_’-_ .1
RUM
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Igual que en el anterior juego, habra que hacer lo
posible por completar las letras.

pionship también se han introducido abundan-
tes novedades. Para empezar se ha susti-

% tuido el sistema del juego
original en el que tenfa-
mos que combatir para au-
mentar nuestra holsa por un siste-

£ gf ma de calendario en el que se

alternardn los combates oficiales,
que nos haran subir o bajar en el
ranking, con los de exhibicion, que
nos permitiran ganar dinero. Ade-
mas, en los dias sin combate
podremos dedicarnos a entrenar
anuestro personaje para desarrollar
sus habilidades. El sistema de entre-
namiento es una de las incorporacio-
nes mas interesantes en «Ready 2
Rumble: Round 2» y consiste en
diferentes ejercicios, como saltar
a la comba o golpear un puching-ball, que en
realidad son pequefios y divertidos minijuegos
en los que tendremos que recordar y repetir se-
cuencias de botones en el orden indicado en el
mejor estilo «Bust-A-Movex,
En cuanto a los personajes, nos volveremos a en-
contrar con muchas caras conocidas del
primer juego, como Afro Thunder o
"Big"Willy Johnson, pero
ademds se han anadido
bastantes boxeadores
nuevos hasta completar un
total de 12 personajes ini-
ciales y otros 11 ocultos que se iran acti-
vando a medida que completemos el jue-
go. Como detalle curioso hay que
destacar que entre estos tiltimos nos en-
contraremos con caras tan conocidas

A
Si no tenemos ganas de entrenar, nuestra prepa-
racién puede hacerse de manera automatica.

Cada personaje tendra sus propias caracteristicas:
rapidez, destreza o alcance y golpes especiales.

como la del Michael Jackson o la de Shaquille
0'Neal. Por supuesto, al igual que sucedia en la
entrega anterior, cada personaje tendrd sus pro-
pias animaciones, movimientos y golpes, y para
esta ocasidn se han renovado tanto estos como
los vestuarios de los personajes que repiten.
Otro aspecto que ha mejorado con respecto al
juego original es la inteligencia artificial de
nuestros competidores, que ahora se muestran
mucho més “astutos”y menos propensos a caer
en al repeticidn rutinaria de ataques.
Graficamente el juego no ha mejorado mucho,
pero eso no es necesariamente negativo, por-
que el original ya tenia unos gréficos de gran
calidad.En cualquier caso, una vez més nos en-
contramos con unos movimientos fulgurantes
asf como con unos personajes renderizados con
un asombroso nivel de calidad que ademds su-
fren en tiempo real los efectos de los golpes de
sus contrincantes sobre sus rostros.
En cualquier caso, si completaste tu racion de
boxeo con «Ready 2 Rumble» no es probable
que encuentres nada en esta continuacion
que te sorprenda, pero si perteneces a ese
extenso grupo que lleva tiempo es-
perando una revancha entonces
seguro que «Ready 2 Rumble:
Round 2» no te defraudard.
SRV
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Punto deli!“ira

i Compaifa: ACTIVISION

i Disponible: PC

i Género: ESTRATEGIA

Activision nos presenta la segunda

entrega de «Call To Power», que
aunque ahora se ahora empeiien
en disimularlo, no es mds que la
enésima secuela del celebérrimo
juego de Sid Meier «Civilization».
Las novedades, aunque son, sin
duda, abundantes, tienen como
principal objetivo corregir algunos
problemas del juego anterior o
simplificar la complicada tarea de
gestionar un enorme imperio. Son
interesantes, sin duda, pero se nos
antojan insuficientes como para
justificar por si mismas una nueva
entrega del juego.

r

puntuacion

€D CPU: Pentium 166 MHz * RAM: 32 MB
« HD: 500 MB * Tarjeta 3D: Si (4 MB) *
Multijugador: Si (TCP/IP, IPX,.Internet,)

”

N7 -

Call To Power i

Vuelve «Civilization»

El concepto original del juego «Civilization»
—la gestién de un imperio llevada hasta el
mas minimo detalle, controlando todo tipo
de pardmetros y factores entre los que se in-
cluyen, por mencionar sélo unos pocos, los
econdmicos, militares, sociales y culturales—
es, en opinidn de muchos, uno de los més bri-

el concepto original desarrollado por Sid
Meier y se han limitado a mejorar el interfaz,
a anadir detalles a la jugabilidad, como nue-
vas unidades o tecnologias, 0 a desarrollar
conceptos ya existentes.

Pues bien, «Call To Power II» no es més que
es0, una revision de «Civilization: Call To Po-

TECNOLOGIA: 70
ADICCION: 90

«Call To Power II» soluciona la
practica totalidad de los pro-
blemas de control y de excesi-
va complejidad que presenta-
ba la anterior entrega de la
serie.No se han introducido su-
ficientes cambios de impor-
tancia con respecto a «Call To
Power», y eso hace que la fres-
cura del juego se resienta. Tan-
to los escenarios como el edi-
tor incluidos consiguen que se
multiplique la vida util de es-
te juego con respecto aladesu
antecesor.

llantes de la historia de los videojuegos. Des-
de los tiempos de «Civilization Il», todas y ca-
da una de las continuaciones de esta exitosa
serie han mantenido prcticamente intacto

wen a la que se le han introducido una serie
de cambios, sin duda muy acertados y sin du-
da muy de agradecer, pero que no aportan
nada nuevo de verdadera importancia que no

L T KT 3

Una de las novedades introducidas es que ahora
podremos asignar un recorrido a cualquier unidad
pulsando sobre ella y arrastrandola hasta el que

fgueramos que seasu punto de destino.

estuviera ya presente en el juego anterior. Y
atin asi, una vez mas, el resultado es un juego
absorbente y adictivo.

ABUNDANTES NOVEDADES

De todas las novedades la que sin duda llama
primero la atencion es el cambio en la dura-
cion del juego.Tras sondear la opinion de los
jugadores de «Call To Power», Activision lle-
g6 ala conclusion de que la opinidn generali-
zada es que en el momento en el que co-
mienza la conquista del espacio el juego se
volvia muy aburrido. En consecuencia han de-
cidido modificar las fechas de inicio y conclu-
sion del juego suprimiendo la fase espacial y
potenciando la de la construccion de ciuda-
des submarinas (supuestamente una de las
favoritas de los jugadores). El nuevo juego co-
mienza en 4000 A.de C.y termina en el 2300
D.de C.,con lo que su duracidn se incrementa

«Call To Power ll» es

una nueva visita a la

clasica serie iniciada

por «Civilization»,

manteniendo la misma

e 82
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El juego, por supuesto, incluye nuevas unidades, tecnologias y maravillas, pero éstas no modifican de manera
destacable la jugabilidad basica de «Call To Power lI».

jugabilidad




glés, la version definitiva estara traducida.

La revision del sistema

de control, asi como las

nuevas ayudas a la

gestion, hacen de él un

juego mas accesible

hasta los 6300 aiios. Otra novedad llamativa
es el cambio en los objetivos del juego, que
ahora se puede ganar ademas de conquistan-
do a todos tus oponentes o teniendo el mayor
nimero de puntos cuando termina el tiempo
de juego, mediante métodos diplomticos o
cientificos. El primero de estos métodos re-
quiere establecer y mantener una alianza con
todas las demds potencias en conflicto (algo
que pude resultar mucho mas complicado de
lo que parece) y el sequndo descubrir ciertos
avances tecnoldgicos y colocar una serie dis-
positivos por todo el mapa.

También se ha pueste mucho énfasis en mo-
dificar el sistema de informacion de «Call To
Power», y asi, se ha procedido a sustituir las
interminables listas de datos por una
distribucidn en tablas y pestafias que
hace la informacién mucho més acce-
sible. En la ventana de gestion de las
ciudades, por ejemplo, tendremos
una pestana para controlar la - &
produccién, otra para las cons- B\
trucciones, otra para la po- =l [=2
blacién, y asf sucesivamen- /7
te. Ademas también se ha
introducido un nuevo panel de

puede resultar algo confuso lo

cierto es que facilita mucho el
proceso de acceder a las diferen- \
tes ventanas de informes. Dentro \|_4
de esta linea de hacer mas acce- }7
sible el control del juego, ahora |

se puede utilizar el boton dere- | ‘
cho del raton para abrir mentis | /

&y

En las repeticiones podemos obtener imagenes
que jamds podriamos ver por televisién.

Desde las civilizaciones mas antiguas hasta las modernas ciudades submarinas de un futuro no muy lejano.

contextuales sobre las ciudades, las unidades
0 el propio terreno, lo que permite dar drde-
nes de manera mucho més sencilla.

Otro de los apartados que han experimenta-
do modificaciones es el militar, en el que se
han pretendido eliminar algunas de las in-
congruencias que venian lastrando el siste-
ma de combates de la serie desde hace mu-
cho tiempo. La novedad en este caso es que
las unidades militares se han dividido en ca-
tegorias segin el criterio de quién puede da-
nar a quién, de manera que, por ejemplo, las
unidades armadas con espadas ya no puedan
acabar con un avion, o carros de caballos con
un tanque. Ademds también se ha introduci-
do un nuevo sistema de gestién de ejércitos
que permite asignar de manera mas eficiente
las unidades individuales a un grupo u otro.

&' PENSANDO A L0 GRANDE

«Call To Power II» hace una decidida apues-
ta por la gestion a gran escala frente a la

), pequefia, y asi se ha procedido a simplifi-

A car las tareas administrativas de cardc-
J . termds doméstico, especialmente las
@1‘§ que se refieren a la organiza-
<% aony desarrollo de las ciu-

dades. Ahora, por ejemplo, po-

dremos crear una lista por adelantado
con todo lo que queremos que se cons-
truya en una ciudad, y dejar que el orde-
nador se encargue de ella paso a paso. Pa-
ra simplificar aln mds las cosas se ha
creado la figura del “alcalde” un asistente
que se puede encargar de elegir automati-
camente lo que se debe construir en ca-

u 3 .'u

El mend de reproduccion de las repeticiones de la
partida permite ver la carrera desde donde se quiera.

o

da momento en una ciudad, sin ms que indi-
carle cudl es el aspecto (ciencia, crecimiento,
produccion, defensa...) que se debe desa-
rrollar prioritariamente en ella.
Fuera de lo que es estrictamente el sistema
de juego, nos encontramos con la incorpora-
cidn de varios escenarios muy interesantes,
como el que nos permite recrear las hazafas
de Alejandro Magno o el que reproduce la Se-
gunda Guerra Mundial.Y adems, si ninguno
de estos escenarios se ajusta a tus preferen-
cias podras disefiar los tuyos propios gracias
al editor de escenarios incluido en el juego,
caracteristica que estaba presente en «Civili-
zation ll», pero que se habia perdido en «Call
To Power». Dicho lo cual, esperamos que haya
quedado claro que «Call To Power I1» es un
gran juego, y de hecho es sustancialmente
mejor que su antecesor; el problema es que
no lo es en ningtin aspecto realmente funda-
mental, sino solo en lo que se refiere a deter-
minados aspectos de la gestion o la sencillez
del control. Si no has jugado con anterioridad
a la serie «Civilization» (y no te creas que
queda mucha gente en esta condicion) o, mas
facil, si no posees el anterior «Call To Powers,
ésta es una ocasion estupenda para ponente
al dia con una serie que hace tiempo se gané
el derecho a ser considerada como “clasica” Si
en cambio ya tienes tu ejemplar del «Call To
Power» original (y no eres un coleccionista
compulsivo), puedes dejar pasar esta oportu-
nidad sin demasiados remordimientos y espe-
rar a la siguiente secuela que, casi sequro, vol-
Verd a ser una vez mas un juego estupendo.
1PV,

Diplomacia
de alto nivel

Uno de los apartados que mas cambios ha
experimentado ha sido el sistema de rela-
ciones con tus paises vecinos. Antes ya era
posible realizar peticiones a los otros lide-
res mundiales, pero ahora por primera vez
podremos también ofrecer algo a cambio
mediante un interesante sistema de nego-
ciacion, Igualmente, cuando recibamos una
propuesta no tendremos que limitarnos a
decir “si" 0 "no’; sino que podremos exigir
una recompensa por nuestros servicios. Ba-
sicamente la idea es que primero podremos
elegir el tono de nuestras negodiaciones di-
plomaticas (humilde, arrogante, obsequio-
50,...) y luego dar contenido a nuestra pro-
puesta a partirde tres pestanas diferentes,
seleccionando en la primera lo que solicita-
mos, en la sequnda lo que ofrecemos y en
la tercera (si procede) lo que exigimos a
cambio de lo que se nos pide.

SEND A TROTOS AL
Tear: Jum 1854 AF
To the Vembhast by

- B T eynp—
‘ v
Cormanty Lot
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: v . H
o Vendbct e REITCTD e f‘..._._,.
[} b | Cotmeriiias.

Un aire
familiar

«Call To Power |I» utiliza el mismo motor
grafico que su antecesor, por lo que su as-
pecto es bastante similar al de aquél a pe-
sar incluso de que se han disenado de nue-
vo los graficos tanto de los diferentes tipos
de terreno como de las ciudades o de las
unidades. En este sentido, otra de las nove-
dades introducidas en el apartado visual
del juego es que ahora podremos ver alre-
dedor de cada ciudad una linea blanca de
puntos intermitentes que indica el area de
influencia de ésta y que sera mayor o me-
nor en proparcion directa al tamano de la
ciudad en cuestion.

Micromania [E1]




Punto demlira

" Compaiia: ECLIPSE SOFTWARE /
DINAMIC MULTIMEDIA

 Disponible: PC

i Género: ARCADE PLATAFORMAS

Un disefio marcado
~ porelestilodel
dibujo animado, y
una endiablada
 dificultad, definen
un juego cuya
“sencilla apariencia
~ resulta bastante
~ engafiosa

Con un descarado aire a arcade de consola,
Dinamic Multimedia nos sorprende con un
juego pensado para los mas pequefios de |a
casa.La idea es magnifica y la resolucidn téc-
nica nada desdefable en conjunto, pero des-
de las primeras partidas se aprecia un nivel
de dificultad demasiado elevado para el tipo
de publico al que va dirigido.

El objetivo es ayudar a M, un alienigena
videoadicto, a encontrar las piezas de su nave
espacial para que pueda salir de un planeta
repleto de peligros. A lo largo de escenarios
kilométricos, y siempre desde una perspecti-
va de persecucién libre, en la que podemos
girar o hacer zoom con el manejo del ratén,
hay que enfrentarse a més de 30 clases de bi-
chos que componen una fauna tan variopinta
como irrisoria.

&9 CPU: Pentium 166 MHz - RAM: 32 MB
» HD: 200 MB - Tarjeta 3D: No (reco-
mendada aceleradora 3D para render por
hardware ) - Multijugador: No

PLATAFORMAS Y CARTOONS
TECNOLOGIA: L0§ combates. tr’an.scurren dentro de unos
: margenes casi cdmicos, con mamporros, ra-
ADICCION: yos laser y otras hilarantes armas arrojadizas
cuyo impacto se transforma en estrellitas y
Se agradece especialmente la otros efectos de cartoon en lugar del habitual
ausencia de violencia y la sim-
patia de la accion. La dificul-
\C tad es demasiado alta paralos
= 9 mas pequenos. Los escenarios
J carecende colorido y terminan
(O haciéndose aburridos.
—
Erm
=
S total
Q' Algunas criaturas como esta son muy complicadas
de eliminar y es mejor optar por esquivarlas.
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M. Alien Paranoia

Fantasia sin alicientes

despilfarro de hemoglobina. Explorar todo el
territorio de cada fase para encontrar las pie-
zas es la mision principal, y para acceder a las
distintas zonas hay que saltar de piedra en
piedra para sortear rios, ayudarse de ciertas
criaturas autdctonas para atravesar lagos y
sortear obstaculos que requerirdn la maxima
coordinacién entre el salto y el uso de las ar-
mas. El desarrollo de la accion es imparable y
no hay descanso ni un par de sequndos, pero
en el dnimo de disparar la adiccidn se ha co-
metido el error de excederse en la dificultad,
que raya lo demencial porque sdlo hay una
vida y un par de toques de los enemigos (o
sus fulgurantes proyectiles) bastan para de-
jarnos KO.El disefio de los escenarios es origi-
nal y los monstruos derrochan vivacidad, pero
ambos elementos son demasiado simplones.
Se echa en falta un mayor colorido, casi indis-
pensable en esta tematica, y encontramos
una paleta mondtona que nada tiene que ver
con la simpatfa que desprende la accién

del juego. Por otra parte, no hay -~ =
sombreados ni cambios de ilumi- 4
nacién que doten de vida a
unos escenarios que deberian
haberse parecido a los de '
«Evolva» y se quedan en un
triste mundo grisaceo. La ani-
macién de los personajes es sen-
sacional con M y seres como la
planta carnivora, pero la mayoria de los
bichos no superan la decena de fra-
mes en sus movimientos. El mo- 4
tor 3D trabaja adecuada-
mente en cuanto a la
generacién de mapea-

Es necesario saltar y usar las armas a la vez para
deshacerse de los mosquitos y las piraias.

dos y a la suavidad en la rotacion de la pers-
pectiva, y es destacable en la aplicacion de
efectos 3D avanzados como las transparencias
y las deformaciones, pero es necesario depu-
rarlo porque a veces la cdmara se atasca ante
los obstdculos. Los efectos de sonido si consi-
A guen transmitir el aire cémico de la accion,
aunque hubiera estado genial que existiera
! el posicionamiento 3D en lugar de un
simple estéreo que ya nos parece
insuficiente en todo juego tri-
dimensional.
«M.Alien Paranoia» se queda
en un elogiable intento de
entretener a los jugadores
més precoces alejandose de
cualquier tipo de violencia, con
buenas dosis del mejor humor, que
atn pasando por alto algunos errores de
concepto en su disefo, desanimara,
incluso a los que nacen con un
joystick bajo el brazo, por su
elevada dificultad.
ALL
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UEFA Dream Soccer marca un antes y un después en el mundo del fiitbol. Aportando nuevos sistemas de competicion hasta ahora inéditos en la
historia del género como Global Domination, Time Attack y Team Battle.UEFA Dream Soccer. El Futbol ya no es lo que era. Ahora es mucho mejor.
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Punto de“!"ira

« (ompania:E.A. SPORTS

® Disponible: PC, PLAYSTATION,

PLAYSTATION 2

i« Género: DEPORTIVO

La tltima edicion de «FIFA» ya estd
aqui. Tras la entrega aparecida el
pasado afo que, contando con los
habituales e indiscutibles detalles
de calidad técnica, no consiguio
convencer del todo a los fans de la
famosa saga deportiva, EA Sports
se veia obligada a superar todas
las expectativas en aras de tratar
de devolver el entusiasmo perdido
por los aficionados. Y llegados a

este punto, la pregunta inevitahle
es: ;«FIFA 2001» es el mejor juego
de toda la saga?

&) CPU: Pentium 166 MHz (266 recomen-
dado) * RAM: 32 MB (64 recomendado)
= HD:80/100 MB - Tarjeta 3D: Si (DirectX
y Glide) * Multijugador: Si.

TECNOLOGIA: 75

ADICCION: 80

Notables mejoras en jugabili-
dad, IA y en el engine 3D, que
forma un conjunto bastante
solido. Las estrategias y el con-
trol de camaras siguen siendo
el punto débil de «FIFA». Las
opciones online resultan muy
atractivas como posibilidad de
ampliar la longevidad y diver-
sién del producto.

- 80
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puntuacion

Fifa 2001
Por buen camino

Mientras titulos como «Madden», «NHL» o
«NBA» siguen una peculiar evolucién, siempre
“in crescendo’ tanto en calidad técnica como en
perfeccionamiento de la simulacidn, «FIFA» ha
seguido un camino bastante irregular. Desde el
gran salto dado por «FIFA 96» a las tres dimen-
siones de entorno, y posteriormente por «FIFA
97» a los modelos 3D, los juegos de E.A. Sports
dedicados al ftbol han ido dando bandazos, sin
tener demasiado claro, al menos en apariencia,
hasta donde llegar en determinados apartados
técnicos y de juego.

Es facil pensar que unos estudios de desarrollo
afincados en Vancouver tienen més dificultades
para entender lo que el fdtbol significa en Euro-
pa, y adaptar eso a un juego de ordenador. Sin
embargo, a veces los tépicos demuestran ser
ciertos, como se vio el pasado afo. Asi, E.A.
Sports se ha visto en |a tesitura de tener que
echar el resto para crear, con «FIFA 2007», el

mejor juego de la serie, superando definitiva-
mente todos los obstaculos histdricos.

Aligual que en anteriores versiones, las variables
condiciones climatolagicas, tan importantes en el
futhol, afectaran al desarrollo del partido.

DESAFI0 {CONSEGUIDO?

El equipo de desarrollo de «FIFA 2001» ha con-
seguido crear uno de los juegos mds completos
de toda los aparecidos hasta ahora. Sumamen-
te llamativas resultan algunas de las opciones
de juego, incluidas por primera vez, referentes a
las modalidades multiusuario. «FIFA 2001» in-
cluye posibilidades de juego a través de Inter-
net, gracias al “EA MatchMaker’, que permite la
creacion de partidos y torneos, por parte de
cualquier usuario.

Esto ha sido asi gracias a que Electronic Arts ha
desarrollado un nuevo soporte online, que afec-
tanosélo a este juego sino a toda la estrategia
de Internet de la compafiia.

Pero, dejando a un lado esta interesante nove-
dad, y centrandonos en «FIFA 2007» en su ver-
sion de uno o dos jugadores sobre un mismo or-
denador,las cuestiones que suscita al analizarlo
son muchas.

Técnicamente, el engine 3D ha mejorado nota-
hlemente. Sequimos atin sin encontrarnos con

La apariencia de los

jugadores ha mejorado

y si, mdas 0 menos se

parecen al jugador
que emulan

Unavista general del estadio en la que se puede
apreciar el dibujo tactico de cada uno de los dos
equipos enfrentados.

una recreacion real de jugadores, de manerain-
dividual, lo que no deja de tener su l6gica habi-
da cuenta del enorme nimero de jugadores y
equipos que contiene que «FIFA 2001». Pero se
ha hecho un esfuerzo muy importante por
adaptar las caracteristicas fisicas a una serie de
madelos hase divididos en apartados especifi-
cos (pelo, complexidn, etc...), con lo que pese a
que Mendieta mds bien parece un primo suyo,
sise le encuentra cierto parecido.

Entrando en la accion, nos encontramos con
una entrega de «FIFA» que, pese a mejorar fa-
cetas criticas con respecto a la versidn del pa-
sado afio, sigue padeciendo algunos defectos
importantes. La configuracién del juego co-
mienza con una serie de “problemillas’ que a
dia de hoy siguen sin tener demasiada justifi-
cacién. La posibilidad de jugar a resoluciones
elevadas, que ya se contemplaba desde «FIFA
2000» gracias a la mejora del engine 3D facilita
hastante la visualizacion y realizacion de juga-
das mds o menos complejas y estructuradas.El




Un ejemplo del trabajo llevado a cabo en la caracterizacion de los jugadores en el nuevo «FIFA», que aunque no
es definitivo, resulta mas satisfactorio que el de anteriores versiones.Y..., bueno, es Helguera, ;no?

Un jugador del arsenal observa la posicion de sus
companeros antes de lanzar un pase.

problema es que «FIFA 2001 sigue necesitan-
do una buena dosis de teclas de accidn para lle-
varlas a cabo, lo que nos lleva, casi, a [a obliga-
cion de utilizar un gamepad. Pero «FIFA 2001»
no deja configurarlo, lo que en un pad de 8 6 10
botones no ofrece mayor problema, pero los
que incorporan un ndmero menor resultan bas-
tante incomodos de manejar.

Llegados al momento de los partidos, nos topa-
mos con las habituales opciones, con sus amis-
tosos, y torneos de liga e internacionales —se-
quidos con una temporalidad real—

y Campecnatos del Mundo.

VIRTUDES Y

DEFECTOS

Varios aspectos funda-

mentales, como menciondba-

mos, se han mejorado en «FIFA 2001» res-
pecto a otras versiones. Una de las mas
importantes es el ajuste de la velocidad de
juego. La escala que mantiene el tamario
de los estadios y campos, respecto a los ju-
gadores, es mds real que nunca, y el hecho
de poder ajustar la velocidad al grado de
“lento’;segn el juego, es la mas adecuada
para consequir un realismo bastante nota-
ble en el transcurso del partido. Nos encon-
traremos con que la IA sigue depurdn-
dose y que, dia a dia, E.A. Sports estd §
ajustando cada vez mejor unas reaccio-
nes bastante adecuadas a las acciones del
jugador. Aunque no todo se puede dejar
enmanos de la A,y ordenar una presion
en tiempo real existe como posibilidad

en cada jugada, aunque muchas

L;
Los uniformes se han reproducido con todo lujo de
detalles. En la imagen el nuevo de la seleccién.

veces puede derivar en falta. Atn asi, los juga-
dores son bastante astutos, por lo general, aun-
que se sigue viendo que son cuadriculados en

cuanto a las zonas de movimiento
«FIFA 2001» sigue empecinado en ciertas acti-
tudes que se vienen arrastrando en toda la se-
rie. Los movimientos, pese a contar
~ con mds cuadros de animacion y
WS ser mads espectaculares siguen
siendo rigidos, no en si mismos, si-
no al cambiar de uno a otro. Correr,
parar, pisar el balén, realizar un
sombrero, un taconazo. ..
todo es posible, pero
exige una flexibilidad
que en esta entre-
ga del juego si-
guesinllegara
un nivel dpti-
mo. Por for-
tuna, con-
f templa una
#4 mayor libertad en los despla-
/' zamientos que, sin embargo,
se convierte en un arma de
doble filo.Los pases al hueco se
han mejorado, y son algo més largos
7 que en versiones anteriores, pero el
{ baldn sigue pegado a los pies del ju-

, gador inevitablemente.
También, se observa que no todo
se reduce a un combate de co-
dos a la hora de proteger el ba-
16n, aunque casi.

Donde més ha mejorado el jue-
go es en el control de la potencia

En las distancias cortas es donde mejor se pueden
apreciar las mejoras del engine.

Aunque los problemas
siguen siendo los de
siempre, parece que
E.A.estd en el camino

de ir superandolos

Una pose habitual en los futbolistas reales antes
de lanzar una falta.

de disparo.Pero en el tema de las tacticas «FIFA
2007 sigue fallando de manera considerable.
Los ajustes iniciales de control, presion, disposi-
cion, etc.resultan casi anecddticos a la hora de
la verdad, y es mucho mejor colocar a nuestros
hombres una vez iniciado el partido y seqtin
veamos cdmo se comporta el rival. Uno de los
peores aspectos de «FIFA» sigue siendo el con-
trol de cdmaras. Las mds lejanas son las dpti-
mas para el juego mds estratégico, sin ser per-
fectas, pero evidencia una descoordinacion de
lineas continua. Las mas cercanas son especta-
culares, pero no son, ni mucho menos, aconse-
jables para jugar con algo de coherencia.
Todo ello nos induce a considerar que «FIFA
2001» se presenta mucho mds jugable que en
anteriores ocasiones, en lineas generales, aun-
que sigue siendo basicamente un arcace,no un
simulador. Aunque ha ganado muchos enteros,
y eso cuenta, los defectos histdricos de «FIFA»
siguen presentes.
Técnicamente se encuentra a un nivel notable.
El apartado grafico es muy, muy atractivo. El so-
nido, con un uso del surround bastante bien lle-
vado, también [lama la atencion.
Con todo, como comentabamos antes, la cues-
tion es bastante obvia: jes éste el mejor «FIFA»
de la historia? La respuesta es que si, aunque
con los mismos fallos histéricos de siempre. E.A.
Sports debe dejar de mirarse el ombligo y situar
el fatbol a un nivel tan 0 mds alto que el resto
de los deportes. Parece que la compaiia ha to-
mado buena nota y estd en el buen camino, pe-
ro adn queda mucho por recorrer para llegar a
niveles 6ptimos.

FD.L.

La perspectiva

«FIFA 2001» ha mejorado algo el tema dela
visualizacion, con perspectivas de cdmaras
algo mas adecuadas para el juego y el

control visual del campo, peor aun asi se

echa en falta un mayor control sobre el

area de vision. Las camaras mas alejadas

son las que se presentan comao mas precisas

para el arden de nuestros hombres y tener
conocimiento de hacia donde se lanza el
balon, pudiendo realizar pases al hueco y
organizar jugadas complejas. Pero las

cercanas, aparte de para contemplar el

detalle de los modelos, no tienen apenas

un sentido realmente practico.

Control
de potencia

Algo que si resulta muy interesante y que
siempre se habia echado de menos en «FI-
FA» es el control de potencia del disparo,
que permite ajustar con algo mas de preci-

sian hacia dande queremos enviar los balo-
nes. Es necesario, en todo caso, aprender a

controlarlo bien, pues los toques ligeros so-
bre los mandos seran los que nos permiti-
ran ir haciéndonos con el juego, y empezar

asacarle todo el jugo a sus posibilidades.

e
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i« Comparia: HUMANHEAD

i Disponible: PC

& Género: AVENTURA/ACCION

Segunda entrega de
la serie basada en e_l_n

pelicula°El proyecto

7

de la Bruja de Blair;
que recupera la
~ fantastia
ambientacion de la
- primeraparte

€) CPU: Pentium Il - RAM: 64 MB +
HD:900 MB - Tarjeta 3D: No (reco-
mendada para aceleracion por hardware)
« Multijugador: No

TECNOLOGIA:

ADICCION:

La divisién del guién en dos li-
neas de tiempo es un recurso
original y muy adictivo. El en-
gine del «Nocturne» estd pasa-
do de moda. La ambientacién
es alucinante gracias a la fan-
tastica recreacion de todos los
escenarios.

b
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punfuacion

El bosque os espera

Segunda entrega de la trilogia basada en el
universo creado por “El proyecto de la bruja
de Blair”Recupera la fantastica e intensa am-
bientacidn de la primera parte gracias al mo-
tor del «Nocturne» y a un disefio de escena-
rios realmente fantasmagérico que provoca
auténtico terror. En esta ocasion han sido Hu-
manHead los encargados de crear una aven-
tura que si bien tecnoldgicamente estd algo
anticuada, posee un guidn genial, justo lo
que andan buscando los aventureros especia-
lizados en emociones fuertes.

La aventura nos lleva de nuevo al pueblo de
Burkitssville, en el estado de Maryland, rode-
ado del inmenso y misterioso bosque en el
que sucedieron, suceden y sucederdn terri-
bles acontecimientos. Interpretamos el papel
de Lazarus, un teniente yanqui durante la
guerra de secesion americana. Casi medio si-
glo después de que su patrulla fuera aniqui-
lada en los bosques (suceso que se menciona
en la pelicula), es resucitado por una nifia que

Los excelentes y ominosos efectos de iluminacién y
sombreado refuerzan la integracién, en el juego, de
los personajes dentro del entorno prerrenderizado.

Iiritth rject Volume 2:
The Legend of Coffin Rock

posteriormente desaparece. A partir de ese
momento el tnico sentido de su existencia
serd la blisqueda de la nifia (con los bosques
y la bruja de Blair comao telén de fondo).

Esta dualidad de épocas aporta una tremen-
da originalidad y mucho interés al desarrollo
de una aventura, que se desarrolla en explo-
raciones, blsquedas, conversaciones con per-
sonajes y luchas contra espiritus, seres infer-
nales o soldados confederados tanto en el
presente como en el pasado. Es dificil hacer
justicia a tan magnifico argumento en pocas
lineas, pero os aseguramos que os cautivard
desde el primer momento y la partida inicial
0s puede atrapar durante varias horas. El sis-
tema de control estd determinado por el en-
gine del «Nocturne», que despliega a los mo-
delos poligonales de los personajes en
escenarios prerrenderizados mostrados, por
tanto, desde cdmaras fijas.

No podemos olvidar lo anticuado de este mo-
tor gréafico (con una técnica ya presente en el
legendario «Alone in the Dark») y la incomo-
didad que suponen sus dngulos muertos y el
hecho de encontrarnos muros invisibles
cuando parecia que era posible avanzar. Pero
hay que reconocer que se ha exprimido al

Las secuencias cinemadticas nos relatan algunos
acontecimientos que explicaran los sucesos mas
importantes acaecidos en las dos vidas de Lazarus.

maéximo el potencial de este engine con la re-
alizacién de unos escenarios majestuosos
tanto en su concepcidn como en su disefio,
con un tratamiento de |a luz cinematografico
que aumenta hasta lo asfixiante lo tétrico de
la atmasfera. Los fondos y decorados son tan
elaborados que parecen fotografias digitali-
zadas. Gracias a la resolucion maxima de
1280x960 puntos se aumenta la definicién de
unas texturas que reflejan como nunca el uso
de una paleta de color de 32 Bits.
HumanHead ha logrado dar mucha mds vida
a los personajes, realizados con excelentes
modelos poligonales que casi parecen respi-
rar. A pesar de las limitaciones del engine, la
integracion de los personajes en los escena-
rios prerrenderizados es muy real debido en
gran parte a unos efectos de sombra sin pa-
rangon en los juegos que emplean esta tec-
nologia. A destacar también las animaciones
y los efectos visuales de los combates.
El macabro fondo musical y los espeluznan-
tes efectos de sonido os mantendrén con to-
dos los sentidos alerta ante la imprevisible
aparicion de los enemigos. Este sequndo vo-
lumen de «El proyecto de la bruja de Blair»
supera con mucho a la primera parte, y si no
sois demasiado quisquillosos con respecto al
anquilosamiento técnico de su engine, po-
dréis disfrutar de una aventura con un guién
espléndido y una ambientacidn casi peligro-
sa, si vuestro corazon no bajo de las 140 pul-
saciones durante el visionado de la pelicula.
ATl



Vive Ia aventura del

{ Screamer 4x4 cuenta con 60 circuitos con dilerenles
terrenos para ofrecer al jugador el modelo de fisicatodo [

terreno mas preciso y realista hasta la fecha, con efectos

meteorolégicos incluidos. A medida que los vehiculos se

abren paso por los circuitos dinamicos, los daiies se

reflejaran visiblemente en la forma de conducir, mientras

gue la meteorologia también afectara al comportamiento

de los vehiculos. El efecto es tan convincente fque un

chaparrdn repentino puede lavar la carroceria, aunque

también haraque elterrenoseamds hiimedo.
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Punto deli!ilira

i Compaiia: EA SPORTS

i Disponible: PC

® V.Comentada:PC

 Género: SIMULADOR DEPORTIVO |

bastante tiempo sin

un juego de calidad

| Los aficionados al
rugby llevaban

poder dlsfrutar de

dedicado a este

de «Rugby 2001»,
wene a Ilenar el gran

_Mmenos en parte...

r

punfuacion

e

€D CPU: Pentium MMX 200 MHz - RAM:
32 MB « HD: 170 MB - Tarjeta 3D: No (re-
comendada Direct 3D 8 MB) » Multijuga-
dor: 5i (2 en el mismo ordenador)

TECNOLOGIA: 70
ADICCION: 80

Se han introducido en el juego
todos los equipos de la Copa
del Mundo junto con sus juga-
dores, asi como 23 estadios
perfectamente reproducidos.
El control resulta confuso y, en
ocasiones, bastante complica-
do y lioso. La habilidad de los
oponentes se puede ajustar
desde el nivel del jugador mas
inexperto hasta el del mas ve-
terano y experimentado.

s &
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Para todps
lo's publicos

En nuestro pais el rugby es un deporte de los
considerados minoritarios. Y de hecho basta
Con comparar su situacion aqui con la pasién
que sienten por €l en otros paises europeos
como Gran Bretana o Francia para compren-
der que un juego como «Rugby 2001» jamds
podrd tener una repercusion en nuestro mer-
cado como la que tiene en el suyo. Adn asi,
quizé lo mejor que se puede decir del nuevo
titulo de EA Sports es que no es un juego des-
tinado exclusivamente a los aficionados a es-
te deporte. Es cierto que si no tienes ni idea
de rugby, al sentarte por primera vez frente a
él serd como sentarte frente a un documental
chino sin traducir, pero gracias al manual, al
modo de entrenamiento y al tutorial inclui-
do, cualquiera puede llegar a comprender los
rudimentos de este complicado deporte en
relativamente poco tiempo.

Otra cosa bien distinta, eso si, sera llegar a
dominar los controles del juego, pues requie-
ren el uso de ocho hotones diferentes ademas
de los cursores de direccion. Aunque estos bo-
tones son totalmente personalizables, su uso
no es en absoluto intuitivo y harén falta bas-
tantes horas de juego para llegar a dominar-
los por completo. Ademds el sistema de pata-
das no esta muy bien implementado y, si ya
de por si es dificil controlar la direccién de
una pelota con la forma de un meldn, el jue-
go afiade ademds un factor aleatorio que ha-
ce casi imposible patear a gol con éxito. Afor-
tunadamente, «Rugby 2001» nos da en todo
momento mucha libertad para configurar el

En ciertas jugadas puntuales tendremos que usar
los cursores para elegir qué estrategia en concreto

queremos emplear.

nivel de habilidad de nuestros oponentes, de
forma que los jugadores menos habiles pue-
dan introducirse gradualmente sin otro re-
quisito que ir aumentando poco a poco la in-
teligencia artificial de los rivales.

Otro aspecto positivo de «Rugby 2001» es
que, como viene siendo habitual en los jue-
gos de la compaiiia EA Sports, posee la licen-

Cuanto mas potencia pongamos en una patada
mas incierto sera el destino final del balon, ya que
lo que se gana en fuerza, se pierde en precision.

Todos los estadios han sido modelados fielmente y
cada uno de ellos incluye una locucién explicando
sus caracteristicas, desgraciadamente, en inglés.

Un jugador se dispone a realizar una patada para
intentar inaugurar el marcador del partido. El
rugby es un deporte con abundantes pausas.

cia de las 20 selecciones nacionales incluidas,
entre ellas la espanola, de forma que cuenta
con un total de mds de 600 jugadores reales
como la vida misma, con sus nombres, sus
apellidos y sus correspondientes estadisticas
de juego. Por otra parte, en cuanto a modos
de juego, podremos disponer, ademas del
modo de entrenamiento y de la posibilidad
de disputar un partido amistoso para dos ju-
gadores, de cinco torneos prefijados, como la
Copa del Mundo o el Seis Naciones (si, seis
desde la incorporacion de Italia).
Se echa de menos, eso si, la posibilidad de
crear un torneo personalizado, ya sea de liga
o de copa, especialmente porque con la selec-
cién espanola (que tampoco es gue sea nin-
guna potencia en este deporte) sélo pode-
mos participar en la Copa del Mundo y en
partidos amistosos. Por lo que se refiere al
apartado técnico, «<Rugby 2001» alcanza un
nivel bastante correcto, aunque sin excesos.
Sus gréficos son de suficiente calidad y aun-
que no estdn a la gran altura alcanzada por
otros juegos de EA Sports, tampoco presen-
tan fallos que merezca la pena destacar.
En cambio, lo que si es un error flagrante es
la ausencia de doblaje de los comentarios y
de los textos en pantalla, que se han queda-
do integramente en inglés. Pero si esto no te
importa y no tienes inconveniente en apren-
der las reglas de este deporte, probablemen-
te puedas pasar méds de un buen rato con
«Rugby 2001».

1PV,



.. .;,..-qm & .k>

LASSATI e T

Y

k) N
{

) /) , .‘.“ ... ... ¢
., ..“\w\... ngu?“.‘%.m; ..m.w

impresi

o
B

ek

i

g ’

;
)

b

bog. ]

CO:PUBLICADO POR

CREADO POR

DISPONIBLE EN

DISTRIBUIDO POR:

PR

i

-~
hunanhead

PC CDROM )

X

© 2000 Gathering of Devalopars, ol

runegame.com

£12000 Human Head Stuos, ine. Hune, Human Head Studws ¥ ol logo de Himan Hoad Studios son marcas comaciaies de Human Head

Studios, Inc Gatharing of Developess y ¢

g0 de Take 2y Take 2 Intorictive

TS 500 Marcas comarcialas go Gatherng of Developans, Inc
Sultware 500 marcs comarciales du Take 2 intorpctve Soltware. Todos los domchos savadad, E1 resto de

WWW.

nombies y marcias comerciakes 50N propriad g sus respoctivos duenios

(

AN

=
www.proein.com

Av ks Burgoy, 10 D17 28006 Maded

Toll 91 384 6880 « Fax 9) 106 04 74

Asistoncia ol cliente: 91 384 60 70



Punt Ii!“

i« Compania: RAVEN / ACTIVISION
® Disponible: PC
o Género: ACCION

Una vez mas, un juego de Star
Trek. A este paso, al final, vamos a
tener mds juegos que capitulos de
la serie de television. Esta vez no
es una aventura grafica, ni uno de
esos simuladores espaciales, ni un
juego de estrategia; pero tampoco
es que sea nada nuevo ni original
en el mundo de los videojuegos, ni
siquiera con respecto a otros titu-
los anteriores sobre la saga

€9 CPU: Pentium Il 233 MHz « RAM: 64
MB - HD: 720 MB - Tarjeta aceleradora
3D: Si (OpenGL) = Multijugador: Si
(TCP/IP.LAN, IPX)

TECNOLOGIA:
ADICCION:

El juego no es original ni des-
taca por nada, pero resulta co-
rrecto y divertido.No esta do-
blado ni subtitulado al
castellano. Recomendado pa-
ra fans que devoren cualquier
cosa que tenga que ver con
Star Trek, el resto... tienen
otras opciones.

Star Trek Voyager. Elite Force

Merchandising

Tras acudir a una sefal de socorro (la Federa-
cién siempre de buen rollo), el Voyager, la na-
ve protagonista de la serie de TV del mismo
nombre, encuentra lo que parece ser una na-
ve abandonada a la deriva en el espacio.
Cuando seinicia la exploracion, la nave activa
unos sensores defensivos que generan una
esfera de energia por la que el Voyager es
transportado, junto a su tripulacién, a toda
una regidn espacial inexplorada, en la que se
encuentra una flota de naves vagando sin vi-
da a la deriva. Por si esto fuera poco, el abis-
mo esta dominado por un poderoso campo
gravitatorio aislante que impide escapar. To-
dos los intentos de romper el campo de ener-
gia han fracasado. En el corazén del campo
gravitatorio se encuentra un mecanismo alie-
nigena. Los sensores del Voyager han confir-
mado que dicho artilugio es la fuente del
campo gravitatorio. La tripulacion del Voya-
ger empieza a sospechar que todo se trata de
una trampa, pero jde quién? Para descubrir
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Un borg que prepara a uno de sus“hermanos” para

pertenecer a la civilizacion mas enigmatica y mas
terrorifica del universo conocido.

El juego es un
shoot em up normal,

con el engine del

ambientacion del

universo Star Trek

st ib iR iniais
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Avanzar por los pasillos de una nave hostil con un
diminuto phaser es toda una muestra de la gran
valentia de los miembros del Hazard Team.

el misterio y tratar de poner a salvo la nave,
se ha autorizado la intervencién de un co-
mando, el Hazard Team, en el que por supues-
to se encuentra el protagonista del juego.

;A POR ELLOS!

Esa es mds o menos la frase que resume la ac-
cion en cualquier shoot 'em up tipico. Coges
un arma cada vez mejor, avanzas, algdn salti-
to para subir a una plataforma..., qué os va-
mos a contar a estas alturas. Pues «Star Trek
Elite Force» es exactamente eso, aunque aqui
los escenarios no son los apocalipticos del
«Quake», sino los tipicos de la saga: el inte-
rior del Voyager, el interior de una nave cubo
del Borg, etcétera...Y los enemigos pues tres
cuartos de lo mismo: romulanos, borg...

El juego tiene una trama (la de 1a serie de tele-
vision del mismo nombre) que recuerda los ar-
gumentos de la mayoria de las peliculas de
Star Trek:un misterio que envuelve y amenaza
a los protagonistas que lucharan por descubrir




Uno de los compaiieros a los que tendremos que rescatar de las garras del enemigo y que luego vendra con
nosotros durante un buen rato, ayudandonos en los tiroteos contra los individuos del borg.

la verdad a toda costa. No destaca especial-
mente la historia por su originalidad (parece
una especie de version postmoderna del viejo
mito del Triangulo de las Bermudas), pero los
fans no sufrirdn demasiado por ello, ya que
tampoco los argumentos de las peliculas des-
tacan especialmente por su originalidad (y es
que el encanto de Star Trek es otra cosa.....

Ademds de los escenarios, que tienen una re-
presentacion bastante fiel, y los protago-
nistas y enemigos, en los que también se ha
cuidado el aspecto hasta el dltimo detalle
(probablemente porque eso si que serfa la
lnica cosa que no les perdonarfan los fans),
algunas de las armas también son las de las
peliculas, como el genial phaser (que sigue
pareciendo un mando de televisidn). Evi-
dentemente no tendremos que apafiarnos con
el phaser durante toda la partida y contaremos
con armas mas potentes, como el [-Mod, un
prototipo disefiado especialmente para com-
batir al temible Borg, que cambia constante-
mente su frecuencia de energia para que los
alienigenas no se puedan adaptar a ella. Todas
las armas tienen dos modalidades de disparo,
y en vez de municion disponen de cargas de

energia que se pueden reponer en algunos
puntos del mapa.

Durante el juego, también podremos trabajar en
equipo con nuestros compafieros, a los que en
ocasiones tendremos que rescatar de las garras
del enemigo,y que nos acompafiaran durante al-
qgunos tramos, ayudandonos (es un decir) en los
combates. También podremos conversar con
ellos y a veces nos daran pistas para resolver pe-
quefios puzzles (que no pasan de cosas como
destruirla fuente de energia de una puerta).

El juego cuenta, evidentemente, con modo
multijugador, para combatir en red con los
amigos o en internet contra otros fans de Star
Trek dispuestos a probar sus phasers contra no-
sotros. Podremos elegir entre distintas skins re-
presentativas las razas del universo de la saga.

NO TIENE FIN

La constante lluvia de titulos sobre la saga Star
Trek no deja de ser un hecho curioso y que me-
rece una pequena reflexion. Todos los juegos
que se han hecho sobre la saga, ademds del
universo en el que se encuadran, comparten
una caracteristica comin:su falta de originali-
dad.Tanto si pertenecen al género de la estra-
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Cada una de las armas que hay disponibles en el

juego, tiene dos modalidades de disparo. En la foto
el desintegrador en accion,

tegia, como si se acercan a la aventura gréfica,
a la simulacién o al mas puro arcade, todos
ellos siempre muestran una preocupante vo-
cacién por copiar, con mayor o menor acierto,
férmulas que ya han sido desarrolladas por in-
finidad de titulos y que han demostrado de so-
bra su éxito comercial. Por si esto fuera poco,
los juegos desarrollados no presentan casi
nunca unos niveles-de calidad que compensen
su escaso afdn innovador. Suelen ser juegos
correctos, en los que todo lo que pasa y lo que
hay es mds o menos lo que uno ha visto ya mil
veces en el género en cuestién. Todo esto nos
lleva a deducir, en vista de la cantidad de titu-
los que pasan por nuestras manos, que el sim-
ple hecho de adquirir una licencia de Star Trek
hace rentable cualquier producto que uno di-
sefie con mds 0 menos acierto: una camiseta,
una taza de café... o un videojuego. Y hasta
que alguna compaiiia nos sorprenda con un ti-
tulo sobre la saga, que aporte algo nuevo al
género en el que se encuadre, no vamos a de-
jar de pensar que todos son puro merchandi-
sing, hecho exclusivamente para satisfacer a
los fans de la saga, y cuyo tinico rasgo distinti-
vo con respecto a otros juegos similares es el
logo de Star Trek, destacado (cdmo no) con
grandes letras en la portada de la caja.
Quede claro que desde Micromania no censu-
ramos nada de esto:si el juego funciona mini-
mamente y tiene su piblico, pues adelante;
pero vamos a tener que empezar a hablar de
un subgénero nuevo: Star Trek, en el que todos
los juegos tienen la misma ambientacion, ca-
recen de originalidad y tienen un publico espe-
cificoy, por lo visto, muy fiel. Lo inico que que-
remos dejar claro es que todos aquellos que no
sean fans de Star Trek se van a encontrar con
que «Star Trek. Elite Force» es un shoot em up
bastante normalito para los tiempos que co-
rren, con todas las opciones mds o menos habi-
tuales en el género y con el engine de «Quake
11l Arena», que por cierto no sélo no se ha me-
jorado en absoluto, sino que ni siquiera se ha
aprovechado al cien por cien.
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El equipo

Hazard
ELITE FORCE - VOVAGER CREW
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En la opcion de partida de un jugador, con-
trolaremos al alférez Alexander/Alexandria
(segun elijamos ser hombre o mujer), un as-
pirante a piloto SAV, que sin embargo acaho
asignado al cuerpo responsable de la de-
fensa del Voyager. Excesivamente frio y un
poco arrogante, sus companeros le temen y
le respetan con la misma intensidad. Sus
excelentes condiciones para el combate
cuerpo a cuerpo le acabaron destinando al
grupo de elite Hazard, creado por el coman-
dante Tuvok. Para cumplir sus misiones, es-
te equipo especial de combate dispone del
traje Hazard, un prototipo con una fuente
de energia propia que sirve para alimentar
las distintas armas. El traje dispone ademas
de un sistema recargador universal que
permite reponer su carga de energia usan-
do casi cualquier sistema conocido, incluso
los de los enemigos de |a Federacion. El tra-
je funciona también como una armadura
que proporciona una resistencia extra a los
disparos y golpes que se puedan recibir du-
rante el combate,

Cada uno de los miembros del escuadron
especial Hazard tiene también su propia
personalidad, que condicionara sus accio-
nes durante el desarrollo de cada mision, y
que conviene tener en cuenta si es que que-
remos estar preparados para todo.

ELITE FORCE - INGANE MAIN MEND

|

Wy

Micromania [l




Punto demlira

i Companiia: XILAM/UBI SOFT

i« Disponible: PC

i« Género: AVENTURA GRAFICA

mterfaz medlocre 3
~ unapuestaen
escena desastrosa

este tltulo que sufre'
carenclas

€ CPU: Pentium |1 233 MHz - RAM:16
MB = HD: 250 MB - Tarjeta 3D: No (reco-
mendada) - Multijugador: No.

TECNOLOGIA:
ADICCION:

El diseiio grafico, los persona-
jesylas secuencias de video os
hara sentiros dentro de un epi-
sodio de dibujos animados de
Space Goofs. La interfaz es me-
S diocre y la puesta en escena,
desastrosa. Desarrollo de esca-
J so interés por la falta de per-
3 sonajes y situaciones limite.
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Stupid Invaders

Aventura a medias

Cuando se trata de romper moldes a veces se
corre el riesgo de descuidar los detalles que se
dan por hechos. Algo asi le ha sucedido a Xi-
lam, que tras dos afios esmerandose en crear
un disefio grafico de escandalosa irreveren-
cia y un guidn simpético acompanado de per-
sonajes y voces cien por cien“cartoon’; ha fa-
llado en aspectos tan esenciales en una
aventura grafica como la interfaz, la puesta
enescena y el desarrollo de la accidn.

El argumento, inspirado en la serie de dibujos
animados Space Goofs, nos pone en el pellejo
de un desgarbado extraterrestre que debe
rescatar a sus cuatro companeros, capturados
por el Dr. Sakarine y su maléfico secuaz, que
atiende al nombre de Bolok. Nuestro persona-
je debera explorar los escenarios prerenderi-
zados y resolver las cldsicas situaciones de
busqueda de objetos, utilizacion de los mis-
mos en ciertos mecanismos, resolucion de
obstdculos y trampas, etc.

Hasta aqui todo resulta bastante llamativo y
sdlo con echarle un vistazo a estas pantallas
comprobaréis que el disefio grafico, al estilo de
dibujos animados, es sumamente llamativo,

0s lo pasaréis bomba con las numerosas secuencias
animadas, realizadas como el mejor de los cartoon
y con una sobresaliente calidad de imagen.

En las grandes habitaciones del juego es donde se
ve el evidente problema de la puesta en escena.

original y hasta, casi diriamos, psicodélico.

Pero las cosas empiezan a torcerse cuando
empezamos a jugar, porque la interfaz, basa-
da en el tipico puntero inteligente, deja mu-
cho que desear en cuanto a reconocimiento
de objetos. Se supone que debe cambiar el
puntero por los simbolos de examinar, usar o
realizar accién dependiendo del objeto sobre
el que pasemos, pero en la practica debere-
mos precisar en exceso sobre una zona muy
delimitada. Ademas, el inventario es bastante
pobre. Claro estd que llegas a acostumbrarte
a sus peculiaridades, pero la interfaz es fran-
camente mejorable.Lo que nos tememos que
no tiene remedio y si molesta bastante més
es la nefasta puesta en escena, totalmente
arbitraria y desordenada. Nos explicamos.
Una sala de amplias dimensiones esta com-
puesta por varias pantallas a las que el per-
sonaje accede segln se encamina a una u
otra esquina. Pues hien, el acceso entre ellas
sélo puede realizarse por estrechos pasajes
imaginarios (los muebles y demds atrezzo
son puramente decorativos y no parecen te-
ner presencia fisica), mientras que el encua-

dre que ofrece cada sector o pantalla desco-
loca todos los elementos del decorade gene-
ral, con lo que se forma un cacao de perspec-
tivas y composiciones de escena que, ademds
de saltar descaradamente a la vista, es todo
un engorro a la hora de decidir qué explorar o
hacia donde avanzar.Y encima, los cambios
de pantalla (y son casi continuos) provocan
una interrupcién demasiado larga debido a
los tiempos de carga desde el CD. Si conseguis
reponeros a estos lamentables desaguisados
técnicos atin deberéis vencer a la falta de rit-
mo, porque el desarrollo de la aventura nos
ha parecido algo lento y aburrido. Entre a es-
casez de personajes con los que conversar de
manera inteligente y la escasa sensacidn de
peligro, desaparecen muchas de las motiva-
ciones para el aventurero de pro y lo dnico
que impulsa a sequir jugando es ser un inco-
rregible fandtico del género. Xilam ha hecho
un estupendo trabajo con los graficos, sin ol-
vidar las despampanantes secuencias de vi-
deo (el juego ocupa cuatro CDs) y las hilaran-
tes voces de los personajes (no habrd
doblaje), pero «Stupid Invaders» flaquea en
conceptos bésicos del género, lo que demues-
tra que a estos chicos les falta todavia mucha
experiencia en aventuras graficas si es que
pretenden competir algtin dia con las gran-
des del genero.

ATL
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Punto deli!ilira

 Compaiia:SSI/ TOPWARE
 Disponible:PC
« Género: ESTRATEGIA

Muchos juegos de estrategia en
tiempo real se han jactado antes
de ahora de hacer un uso real de
las tres dimensiones, pero muy
pocos han conseguido llegar a re-
producir de manera convincente
un verdadero espacio en 3D. «Earth
2150» se ha ganado a pulso un lu-
gar entre esos pocos, y su secreto
para conseguirlo no ha sido otro
que combinar una enorme poten-
cia tecnoldgica con una jugabili-

dad a prueba de bombas.

arth 2150

r

puntuacion

€3 CPU: Pentium 11 233 MHz + RAM: 32
MB - HD: 450 MB - Tarjeta 3D: Si (con 4
MB) -« Multijugador: Si (TCP/IP, Inter-

net,madem)
TECNOLOGIA: 88
ADICCION: 90

En «Earth 2150» el terreno es
verdaderamente tridimensio-
nal, y las colinas, las montaiias
y los desfiladeros tienen un
genuino caracter estratégico.
El motor grafico del juego re-
quiere un ordenador muy
potente para poder aprove-
char todas sus enormes posibi-
lidades.Con el modo indivi-
dual, el editor de niveles y el
modo multijugador, asi como
la abundancia de opciones de
juego, lalongevidad de «Earth
2150» en nuestro disco duro
esta mas que garantizada.

-89
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La estrategia del futuro

El argumento del juego nos sitda en el afio
2150 (previsible, jno?).La poblacion y los te-
rritorios de la Tierra se encuentran repartidos
entre dos grupos politicos, la Dinastia Euroa-
sidtica (DE) y los Estados Civilizados Unidos
(ECU). Ademas, la colonia fundada en la Luna
por la NASA se ha emancipado de la madre
Tierra y ha formado el estado independiente
conocido como la Corporacidn Lunar (CL). Asi
las cosas, un buen dia se descubre que la Tie-
rra se ha salido de su drbita y que va a chocar
contra el Sol en el ineludible plazo de 183 di-
as, arrastrando a la Luna con ella. La tnica so-
lucidn para los tres poderes en conflicto es
desarrollar una enorme flota de naves que les
permita transportar a todos los habitantes de
sus territorios hasta Marte. ;EI coste? La in-
significante cantidad de un millén de crédi-
tos. Td misién, por supuesto, serd asumir el li-
derazgo de una de las facciones y reunir el
capital necesario en forma de recursos antes

Lem ¥ - =

Una base que estd siendo atacada, Rapidamente
acuden unidades a defender las estructuras,

de |a fecha fatidica, porque, efectivamente,
los dias van transcurriendo de manera conti-
nua a lo largo del juego.

El sistema empleado para cada una de las
tres campanas incluidas (una por cada ban-
do) combina de forma magistral elementos
ya vistos en otros juegos con algunas nove-
dades de su cosecha para formar una de los
ofertas muy interesante.

Nuestro objetivo, como ya se ha dicho, sera
consequir un millén de créditos, pero sor-
prendentemente no habrd un niimero fijo de
misiones para conseguirlo. De hecho, en cada
momento habra varias misiones disponibles
entre las que podremos elegir la que quere-
mos realizar a continuacidn. Por otra parte,
no importa si no completamos con éxito una
0 varias de estas misiones, porque, mientras
no se haya agotado el plazo de 183 dias, po-
dremos sequir jugando. Ademds, podremos
volver a probar suerte en las misiones falli-

das cambiando incluso el nivel de dificultad

para esas misiones en concreto.

Otro elemento interesante es que durante el
desarrollo de la campafia tendremos una ba-
se permanente que conservaremos de mision
en mision. Esto implica que en todo momen-
to tendremos que estar pendientes de dos
mapas distintos, el de la base principal y el de
le base creada especificamente para la mi-
sidn en curso. Ademads, y esto es importante,
podremos transportar a la base principal to-
das las unidades creadas en cada misién, pa-
ra volver a utilizarlas. Estas unidades iran ga-
nando experiencia con el tiempo, de forma
que, con paciencia, podremos liegara reunir
un ejército verdaderamente efectivo.

UN SISTEMA TEMIBLE

Por lo que se refiere estrictamente al sistema
de juego, como es habitual en los juegos de
este género, cada uno de los bandos tendrd

El equilibrio entre los

tres bandos en

conflicto es absoluto,

tal y como se puede

comprobar en el modo

multijugador

—

Un escenario ambientado en sudamerica, con una
piramide precolombina como decorado.




Los edificios, en el caso de la Corporacién Lunar
nos caeran llovidos del cielo, como quien dice.
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Cada vez que suceda algo importante durante una
mision aparecera un video informativo en una
ventana extra.

sus propias unidades (concretamente podre-
mos crear vehiculos terrestres, aéreos y ma-
ritimos, pero no unidades de infanteria o si-
milares), y una idiosincrasia caracteristica,
desde la mentalidad conservadora de la DE,
con sus tanques y sus helicopteros, hasta las
unidades futuristas de la CL. Hay que destacar
que no hay una lista fija de unidades sino que
tendremos que investigar por separado en
carrocerias y en armas, y que luego podremos
mezclar estas entre si, lo que da lugar a una
enorme lista de unidades posibles.

Otro aspecto interesante es que tendremos
que jugar a dos niveles, pues ademds de des-
plazarnos por la superficie de los mapas tam-
bién podremos crear una red de tdneles que
se extienda por debajo de ésta sin mas que
construir una entrada e introducir en ella
nuestras unidades excavadoras.

En cuanto al sistema de control, si bien es
cierto que no es nada sencillo y que es nece-
sario utilizar un gran nimero de botones pa-
ra poder acceder de forma eficiente a todas
las posibilidades del juego, no es menos ver-
dad que basta un pequefio periodo de apren-

Los recursos minerales que tendremos que extraer apareceran enterrados en el suelo con la forma de puntitos
luminosos, algo asi como el Tiberium de la serie «<Command & Conquers».

«Earth 2150» no es un titulo para el
jugador ocasional, pero si se realiza el esfuerzo
necesario para dominar con cierta soltura su
mecanica la recompensa sera
proporcionalmente satisfactoria

Las armas que desarrollemos también se podrin
montar sobre nuestros edificios para que se éstos
puedan defenderse por si mismos.

dizaje para llegar a dominarlo sin problemas.
En cualquier caso, a pesar de todas las cuali-
dades positivas expuestas, hay que reconocer
que no iba a durar mucho la diversion de
«Earth 2150» si todo se redujera a su estu-
pendo modo individual. Afortunadamente, el
juego incluye también un estupendo aparta-
do multijugador, con seis modos de juego di-
ferentes a cual mds divertido, incluyendo un
modo Arena en el que no hay que preocupar-
se de construir bases, ni de investigar ni de
recolectar recursos, y que es verdaderamente

ictivo. Ademds, también se incluye en el
juego un espectacular editor de niveles y, por
supuesto, un modo de Escaramuzas en el que
podremas probar en solitario jugando contra
el ordenador cualquier mapa creado asi co-
mo todos los del modo multijugador.

POTENCIA EXIGENTE

Técnicamente «Earth 2150» hace gala de una
potencia asombrosa en casi todos sus aspectos,
pera hay que destacar especialmente la impre-
sionante calidad de sus efectos luminosos y
ambientales. A medida que vayamos jugando

La Corporacidn Lunar construye todos sus edificios
en érbita y los remolca con sus naves hasta llegara
lasuperficie de la Tierra.o

las noches y los dias se irdn sucediendo de ma-
nera continua, y durante los periodos de oscuri-
dad la Unica luz disponible serd la proyectada
por los vehiculos y los edificios. Para anadir ain
mds realismo, incluso estas luces pueden ser
apagadas, ya sea para atacar por sorpresa para
hacer mas dificil que localicen nuestra base.
En cuanto a los efectos ambientales el juego
nos ofrecera de manera periddica nevadas co-
piosas, lluvias torrenciales o nieblas cerradas
con una calidad grdfica sorprendente. Lejos de
ser s6lo un mero adorno estético, estos fend-
menos meteoroldgicos tienen un gran impacto
sobre el juego (reducen drdsticamente la dis-
tancia de visidn). El dnico problema en este
apartado es que hace falta un ordenador muy
potente para “mover” este juego con fluidez, y
se trata de un inconveniente serio, porque aun-
que es cierto que se pueden desactivar muchas
opciones graficas, éstas son parte fundamental
del atractivo del juego, y sin ellas pierde parte
de su valor. En cualquier caso, a pesar de este
problema «Earth 2150» es un fantastico juego y
estd a la altura de los mejores titulos del género.
LRV
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«Earth 2150» incluye un completisimo edi-
tor de niveles que nos permitira desarrollar
cualquier escenario que seamos capaces de
imaginar. Ademas de poseer una gran po-
tencia este editor es enormemente facil de
usar. Asi, para realizar cualquier modifica-
cion en tiempo real sobre el relieve no hace
falta mas que pulsar y arrastrar sobre una
zona cualquiera. Igualmente, para anadir
agua a un escenario basta con pulsar con el
ratan sobre la zona a rellenar para que el
agua vaya llenandola por completo, llegan-
do incluso a desbordandose si pulsamos du-
rante demasiado tiempo. Por supuesto, el
editor tambien nos permitira disenar todo
tipo de tuneles y conductos subterraneos.

HEELE] =
camara

Uno de los muchos aspectos destacados de
«Earth 2150» es su sistema de camaras. Para
poder disfrutar en todo momento de la me-
jor perspectiva posible, las cdmaras del jue-
go se puede rotar, alzar, descender, alejar o
acercar utilizando el ratan. Incluso se puede
fijar en una unidad y hacer que se centre en
ella de manera constante. Ademas, la pan-
talla de juego se puede dividir en tres ven-
tanas para mostrar en cada una camara in-
dependiente que, ademas de poder realizar
todas las funciones antes enumeradas, pue-
de enfocar a una zona de juego distinta, Asi,
es posible mostrar con una camara la base
principal, con otra la base secundaria y con

Ia tercera una vista de los tuneles.
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Punto de Ii!ilira

 Compafiia: BREAKAWAY GAMES

IMPRESSIONS GAMES / SIERRA

i Disponible: PC

w Género: ESTRATEGIA

La expansmn de
«Faraon» aporta

nuevos y atractlvos
alluentes al
programa de

‘mejor ha recreado el
pasaje histérico en
que la cwlllzacmn
 egipciatuvosu
aPQQ_e_QY empezo,su
definitiva decadencia

€9 CPU: Pentium 133 - RAM: 32 MB -
HD:630 MB - Tarjeta 3D: No - Multiju-
gador: No

TECNOLOGIA:

ADICCION:

Lo mejor del programa esla re-
creacion historica y todos los
retos que se plantean en los
periodos de cada campaiia. Se
echan de menos algunas fun-
ciones en el interfaz para faci-
litar el uso y mas diversidad de
mapas. Hay un buen nimero
de elementos de juego intro-
ducidos en esta expansion:
nuevas profesiones, servicios
para los ciudadanos, cbjetos
de utilidad, etc.

ol 74

La Reina Del Nilo Cleopatra

Pedazos de la Historia

La calidad y profundidad alcanzada por Im-
pressions Games en «Faradn» hacia dificil que
en el corto periodo de tiempo transcurrido
desde entonces la compaiia hubiera logrado
mejorar sustancialmente el original. Asi pues
la opcion més clara era que la ampliacion que
tenemos entre manos fuera, en realidad, un
programa gue incorporara nuevos niveles y
eso es precisamente lo que es «La Reina del
Nilo - Cleopatra».

El margen histdrico y las campafias de «Faradn»
recogian el periodo nacimiento y expansidn
de la civilizacién egipcia hasta su plenitud.
Ahora, la ampliacién contiene cuatro campa-
fas que apuntan a acontecimientos y perio-
dos de reinado muy concretos.

Aguf se incluyen la ascension al trono de el
famoso Tutankamon, de Tutmosis y de Seti,
en“El Valle de los Reyes” En este periodo po-
dremos hallarnos en la etapa de edificacion
de La necrépalis de Tebas, cuyo interés radica
en que tales construcciones debian acoger
con todos los honores a los nobles muertos y
resultar del todo inexpugnables a todo aquel
que intentase acceder a las riquezas que les
acompafaban en sus tumbas. Més adelante
se sitiia la campafia que recrea la época mds
bélica. Las incursiones del antiguo Imperio
Persa generaran grandes enfrentamientos
para los que Ramses debera dirigir el esfuer-
z0 de nuestro su pueblo a la guerra. Su des-
cendiente, Ramses |1, tomard el relevo en otra
campafia que engloba el periodo de mayor
prosperidad, en el cual se llevaran a cabo las
construcciones mds celosales del Imperio
Egipcio. Finalmente tenemos la campaiia de
(leopatra, figura histdrica que también en el
programa compartira protagonismo con el

Podemas encontrar un nuevo glosario de objetos y
construcciones muy ampliado y rico en variedad.

conquistador Alejandro Magno, asistiendo a
la edificacion de una de las ciudades més ma-
ravillosas de |a historia, Alejandria, con El Fa-
ro, la Biblioteca, y sus templos.

Ademas de los nuevos escenarios la amplia-
cion ofrece mejoras también en las posibili-
dades de juego.

Hay profesiones nuevas destinadas a la edi-
ficacion de monumentos mucho mas ambi-
ciosos y también es necesario contar con otro
tipos de recursos, empleados coma materia
prima para la creacion de nuevos artefactos
y objetos dtiles.

Existen nuevos elementos que hardn mas di-
versas y ricas visualmente las tumbas y de-
mds construcciones de nuestro imperio, gra-
cias a que podremos crear nuevos tipos de
estructuras, estatuas, y otros objetas. Por
ejemplo, para poder trabajar en el interior de
los templos, son necesarios unos candeleros
de aceite, asi que hemos de encontrar la for-
ma de adquirir el aceite que necesitamos.
También podremos recoger tropas y rigue-
zas creadas en momentos anteriores de |a
campafia y conservar los monumentos mas
importantes.

Excelente resulta la recreacidn histdrica y también
la profundidad otorgada a los personajes,

Si los dioses estan contentos con nuestros es-
fuerzos para honrarles podremos incluso ace-
lerar el proceso de construccién de sus mau-
soleos. Si por el contrario no estan conformes
nos haran pagar la hereja enviandonos pla-
gas de variada fauna, desde insectos y fieras
hasta animales mitolégicos.
Elinterfaz no se ha mejorado, y esta es la pe-
ga, pues es uno de los apartados en los que
«Faradn» sigue careciendo de algunas fun-
ciones de visualizacion del mapa y de los ob-
jetos, cuya carencia obliga a realizar acciones
con el ratdn algo tediosas. Pero, con todo la
valoracion de «Cleopatra» no tiene vuelta de
hoja tratdndose de una expansidn.
Todos los aficionados a «Faraén» que hayan
quedado satisfechas con el programa encon-
trardn en «La Reina del Nilo - Cleopatra» un
producto muy recomendable, que ademds, al
igual que su predecesor, esta totalmente tra-
ducido. La calidad, en lineas generales no sé-
lo no decae sino que se ve ampliada en varios
aspectos, en especial en la recreacién histo-
rica de los ocupantes del trono, incluida la
propia Cleopatra.

S.IM.
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LUucASARTS ENTERTAINMENT COMPANY PRESENTA
UNA SUPER AVENTURA DE PIRATAS CON LA ACTUACION, |
EsterarR DE GuysruSH THREEPWOOD, EtaINE-MARLEY THREEPWOOD, CHARLES L. CHARLES,

Ozzie ManbpriLL, Ei Insutto DEFINITIVO Y UN-MONTON DE MONOS.

PARA WINDOWS 95/98 - REQUIERE TARJETA 3D ACELERADORA. ;
©2000 LucasArts Entertainment Company LLC. El logo de LucasArts &s una marca comercial registrada de Lucasfiim Lid. Escape from Monkey Island y sus personajes son marcas comerciales registradas o marcas comerciales de LucasArts Entertainment Company LLC. Todos los derechos reservados.




Punto deli!ilira

 Compaia: EA SPORTS

w Disponible: PC

« Género: DEPORTIVO

A los estadounidenses, mas que
gustarles el deporte lo que adoran
ante todo es el espectaculo. Buena
prueba de ello es la parafernalia
que rodea a un partido de fiitbol
americano, toda una sensacidn
que ahora podemos sentir gracias
al impactante simulador de uno de
los deportes estrella en EE.UU., de
la mano de Electronic Arts.

€D CPU: Pentium 266 MHz - RAM: 32MB +
HD: 30 MB - Tarjeta aceleradora 3D: Si
(Direct 3D, 4MB) « Multijugador: Si
(TCP/IP modem, Internet)

TECNOLOGIA:

ADICCION:

Solo hay un adjetivo para calificar a este
juego y no es otro que soberbio; EA
SPORTS se ha vuelto a poner el liston
muy alto. El hecho de que esté integra-
mente en inglés hace que su adiccion se
reduzca, ya que muchas veces no sabes
qué sucede. Ver como se mueven los ju-
gadores es toda una sensacion y parece
que vayan a salir de la pantalla de un
momento a otro.
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Madden NFL 2001

Espectaculo hecho deporte

La verdad es que desde que Electronic Arts se
decidiera a crear la serie EA SPORTS, una li-
nea de juegos destinada a ofrecer al usuario
todos los deportes mas significativos y es-
pectaculares del planeta, uno de los titulos
mas representativos ha sido ese que simula
con toda perfeccion de detalles una de las
disciplinas deportivas preferidas por antono-
masia por los hijos del Tio Sam. Estamos ha-
blando, claro estd, del fatbol americano. Un
deporte que se ha puesto tiltimamente muy
de moda, gracias a la incursién cinematogra-
fica realizada por Oliver Stone en”Un Domin-
go Cualquiera’; con un reparto de lujo. Sin em-
bargo, en nuestro pais la aficion sigue siendo
escasa, y ni siquiera el hecho de contar con
dos equipos, las Panteras de Madrid y el Bar-
celona Dragons, hace que crezca hasta alcan-
zar a otros deportes mds o menos minorita-
rios, como el balonmano o el volleyball.

Por eso sorprende que «Madden NFL» siga te-
niendo bastante tirdn en Espana, desde que
vio la luz el primer titulo de esta saga.Una de
las razones de esto, sin duda, es su gran cali-
dad técnica, de la que podemos asegurar sin
temor, que supera a la de «FIFA 2000». En es-
ta nueva entrega los chicos de EA SPORTS se
han salido; el juego presenta mds mejoras
con respecto a su predecesor, que lo converti-
ran, todavia mds, en el patrén a sequir en fu-
turos simuladores, para PC, de esta modali-
dad deportiva.

Llega la hora de la verdad, todo esté preparado y dispuesto. El duro entrenamiento realizado a lo largo de toda
la semana, con mucho sudor y esfuerzo, daré su fruto... o no.

Uno de los aspectos

que mejor reproduce el

juego es el concepto de

espectaculo que

envuelve este deporte

UNA NUEVA LICENCIA

Una vez mas, «<Madden NFL» cuenta con la li-
cencia exclusiva de la NFL, con lo cual nos en-
contraremos con todos los jugadores y esta-
dios reales, ademds de dos novedades. La
primera es que se han incluido todos los en-
trenadores de la liga y, la sequnda, es que
ahora también podemos jugar con todos los
equipos y jugadores de |a NFL Europea. Otra
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Hay que tener especial cuidado cuando recibamos el balén de nuestro quarterback, ya que al instante, todo una
legidn de chicarrones de mas de 120 kilos querran echarse encima nuestro.

Las tacticasy la
estrategia estan
perfectamente
simuladas en el juego,
y rigen toda la accion

Antes de sacar, los jugadores se reuniran durante
un corto tiempo, para decidir la jugada.

de las novedades que se encuentran en
«Madden NFL 2001» es que, ademas de po-
der jugar las clasicas partidas de exhibicion y
temporada completa, se podrd jugar el modo
franquicia. Asf, continuamos jugando tempo-
rada tras temporada y eso nos permite entrar
en la postemporada, en donde podemos ha-
cer transacciones y negociar contratos de ju-
gadores. Los jugadores se pueden retirar al fi-
nal de la temporada y sus atributos cambian
a través de su progresion. De este modo se
ofrece la oportunidad de construir toda una
historia como Director General y Entrenador
Jefe jugando sesiones miltiples, contratando
jugadores, negociando fichajes, rompiendo
récords de la NFL, llevando a nuestro equipo a
la Super Bowl y consiguiendo el derecho de
entrenar a un equipo de la Pro Bowl. También
podemos probar nuestras técnicas contra una
competencia humana, incorporandonos a
una liga interactiva a través de modem.

Pero no acaba todo aqui; se ha incluido otro
modo de accion bautizado como Grandes
Juegos. Esta opcidn permite volver a revivir

Existen hasta diez cimaras para sequir el partido
y todas nos brindan una excepcional vision.

1 - - _-@

La majestuosidad de los estadios de fiitbol americano son todauna obra arquitecténica, que los chicos de EA

SPORTS, se han encargado de reflejar con exactitud.

treinta y cinco grandes momentos de la his-
toria de la NFL. Nos colocamos en mitad de la
accién, donde decidimos la nueva situacion
del partido en curso y, si lo solventamos con
éxito, se nos dard un cédigo para acceder a
Nuevos equipos y nuevos momentos.

MAS VIVOS QUE NUNCA

Todo buen juego debe tener siempre algin
matiz capaz de sorprender al jugador, y
«Madden NFL 2001» lo tiene. Lo que mds nos
ha sorprendido es el movimiento de los juga-
dores. Si ya era bueno y dejo atdnito a més de
uno en la edicion del pasado afio, qué podria-
mos decir de esta nueva entrega. Es increible
la variedad de movimientos en todos los per-
sonajes que desfilan por la pantalla, tanto ju-
gadores como érbitros. Contemplar cémo los
equipos saltan al terreno de juego, saludan a
los arbitros, se dirigen a sus banquillos, eli-
gen campo, interceptan un baldn, hacen un
placaje o realizan un Touchdown con su con-
siguiente celebracién, es todo un espectaculo
digno de ser visto por su realismo.

Pero también nos gustaria hacer una men-
cion especial a la Inteligencia Artificial. Se no-
ta que aqui sus programadores han afinado
bastante. Por ejemplo, ahora dispondremos
de unos valiosos segundos para decidir a
quién enviamos el baldn, tal y como sucede
en un partido real, ya que nuestros defensas
contendran con mds dureza al equipo contra-
rio, no como sucedia antiguamente, que nada
mas recibir el baldn la defensa enemiga se
abalanzaba sobre nuestro lanzador, restando
en general bastante jugabilidad.
El Gnico factor negativo es que esté integra-
mente en inglés, aunque el manual esta muy
bien traducido al castellano. El Fithol Ameri-
cano es un deporte que resulta muy comple-
jo,y si ya es dificil conseguir que los usuarios
se “enganchen” a este deporte, creemos que
no cuesta mucho traducir los textos de los
mends y demds pantallas, para animar al ju-
gador a adquirir el producto.
Por lo demds, un titulo de una extraordinaria
calidad, que merece lo que cuesta.

ERF

A estudiar
jugadas

[

Para los que no estamos muy puestos con
este extrano, pero espectacular deporte, la
primera sensacion que nos transmite se re-
sumiria en una sola palabra: barullo. Parece
que [a funcion de este evento solo consiste
en derribar al jugador que lieva el “meldn”
y cuantos mas vayan a por él, mejor. Parece
que no siguen ninguna técnica ni estrate-
gia definida, matizamos, de cara a los que
no entendemos esta disciplina deportiva.
Pero resulta que la realidad es bien distin-
ta, ya que al contrario de lo que sucede con
nuestre querido fithol, donde los jugado-
res partiendo de un sistema impuesto por
el entrenador, tienen libertad absoluta pa-
ra jugar con el balén de la manera gue se
crea mas conveniente en ese momento; es
decir, improvisan. Sin embargo el jugador
de fithol americano, no. De hecho los juga-
dores tienen que “empoliarse” un libro de
jugadas que a veces llega a incorporar has-
ta 170, donde hay que seguir un patron de
movimiento idéntico y disciplinado al des-
crito en el mencdionado fibro, por su entre-
nador. Esto hace que un partido se convier-
ta en una verdadera batalla de jugadas
ensayadas hasta la saciedad.
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o Compania: CLIMAX

ENTERTAINMENT/SEGA

@ Disponible: DREAMCAST

o Género: JDR

Un buen juego de rol
consiste en algo mas
que un exceso de
estadisticasyun
s:stema de combate

por turnos.

nadle se acordo de

advertirselo a los
programadores de
«Time Stalkers»

€ Tarjeta de memoria recomendada.

TECNOLOGIA: 58
ADICCION: - 162

Los graficos de «Time Stal-
kers» presentan abundantes
fallos, impropios de una conso-
la con la potencia de Dream-
cast. El planteamiento de “un
mundo formado por muchos
mundos” es bastante intere-
sante y da lugar a algunas es-
cenas simpaticas. Tanto los
dialogos como la traduccion de
éstos son realmente pobres, lo
que deja al juego cojo en uno
de los aspectos mas importan-
tes que pueda tener cualquier
juego de rol.

45

170

14

puntuacon

Time Stalkers
Rol descafeinado

La consola de Sega no estd teniendo demasia-
da suerte en lo que a juegos de rol se refiere,
tanto por el escaso nimero de titulos apareci-
dos como, con la excepcion de «Silver», por la
falta de calidad de estos. Desgraciadamente,
no parece que «Time Stalkers» vaya a ser la so-
lucidn que tantos aficionados al género esta-
ban esperando, sino que, al contrario, nos en-
contramos una vez mds con un juego bastante
pobre que no estd ni de cerca de la altura de
lo esperado para esta consola.

Y es una lastima, porque la verdad es que el
argumento del jueqo es, a priori, bastante
prometedor. Nuestro papel es el de un gue-
rrero vagabundo llamado Sword, cuyas aven-
turas lo han llevado hasta una torre en la que
encuentra un extraio libro. Al leerlo, se verd
transportado a un extrafio mundo de origen
mistico que estd formado por partes extrai-
das de otros muchos mundos y lineas tempo-
rales. Asi, junto a un edificio lleno de ordena-
dores y maquinas, encontramos un barrio

Lo mas seguro es que el aspecto colorista del juego
agrade a los mds pequenos de la casa.

Durante el juego habrd que visitar los ambientes
mas variados, incluyendo esta especie de tienda
veinticuatro horas,

japonés de los suburbios de Tokio, un bosque
encantado o una casa feudal. Es decir, que
mezcla la ambientacidn tipica de los juegos
de rol medievales con elementos “anacrdni-
cos” formando un ambiente bastante original
y lleno de posibilidades.

El problema es que a la hora de jugar nos en-
contramos con grandes carencias, tanto téc-
nicas como argumentales. Para empezar el
guion es extremadamente simple y esta re-
pleto de los tépicos mds gastados del género.
Ademads, los didlogos son escasos y estdn pé-
simamente traducidos lo que da a lugar a al-
gunas conversaciones que casi se podrian de-
finir como surrealistas. Los defectos técnicos,
por su parte, no se quedan atrds, y asi nos en-
contramos con unas cdmaras horriblemente
colocadas que dan una perspectiva pésima
de la accion, o con unos gréficos, tanto en los
escenarios como en |os personajes, excesiva-
mente simples, con un nivel de detalle im-
propio de la potencia de Dreamcast. En este
sentido hay que destacar también los abun-
dantes fallos en la deteccion de colisiones
que hacen que el personaje protagonista pa-
se la mitad del tiempo dentro de objetos apa-
rentemente sdlidos.

Por lo que se refiere al sistema de juego, «Ti-
me Stalkers» combina de nuevo los aciertos
(escasos) con los fallos (abundantes). Los
combates, por ejemplo, no son mds que una
mala versidn del tipico planteamiento por

Tanto el protagonista principal del juego como sus
companeros estdn disenados con una alarmante
falta de poligonos.

turnos que hemos visto montones de veces
en otros juegos del género, con un desarrollo
muy simple y unos efectos visuales realmen-
te pobres. Igualmente, en los laberintos o
dungeons que debemos explorar nos encon-
tramos con problemas graves, como por
ejemplo que sdlo se puedan llevar cuatro ob-
jetos en su interior o que nuestra experiencia
se ponga a cero cada vez que salimos de ellos,
que hacen que esta parte del juego también
esté mal aprovechada.
Asilas cosas, podemos decir que nos encontra-
mos ante un juego bastante mediocre que re-
presenta, a todas luces, un desperdicio del
gran potencial de Dreamcast.
Puede que su aspecto colorista agrade a los
mas pequenios de la casa, pero nos parece que
ni siquiera ellos podrdn encontrar cualidades
suficientes que justifiquen el tiempo inverti-
doen jugar a «Time Stalkers».
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- ESTRELLAS MITICAS Y JOVENES PROMESAS.

“PUEDE AGUANTAR UN SIMPLE ARO TODO ESTO?
TAPONES HUMILLANTES, LANZAMIENTOS ES LA FUERZA DEL NUEVO NBA LIVE 2001
IMPOSIBLES, Y ENORMES MUSCULOS - LO M.&X.IMO EN BALONCESTO PARA ESTE SIGLO,

QUE PERMITEN VOLAR'A CANASTA. X\ EL.QUE VIENE Y. EL SIGUIENTE.
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Nueva York, 2000..

... Sin saber cémo ni por qué, Brian, un estudiante a punto de graduarse, es atacado por
unos gangsters de la mafia. En el transcurso de su desesperada huida, acompanado por
una misteriosa bailarina de strip-tease, llegara a conocer a una multitud de peculiares
personajes. Pero, ;cuales son sus amigos y cuales estan planeando volarle la cabeza?
Tendras que recurrir a tu ingenio para averiguarlo, sin olvidar que nadie es quién
parece ser en este explosivo coctel de asesinatos, dinero, ambicion, ritos de santeria y
mentiras... un monton de mentiras.

Personajes 3D con aspecto de dibujo animado

Impactante aspecto visual que integra 2D y 3D
en un estilo incomparable

Sprites con suavizado de bordes, sombreado
orientable, efectos luminosos, etc.

La mayor resolucion grafica jamas utilizada en
una aventura grafica (1024x768 en 16 bits)

Cambios de camara, panoramicas y
ampliaciones en tiempo real

Alrededor de 100 escenarios diferentes y mas
de 50 personajes interactivos

Mas de 50 horas de juego

d‘. ‘ ]
M ULTIMEDIA
| hasta donde [legue tu imaginacidn I

rvw. dinamic.com )
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ANARGHY ONLINE

UN FUTURO INCIERTO

« Compania: FUNCOM - En preparacion: PC - Género: JDR (MUNDO PERSISTENTE) - Tipo de servidor: DEDICADO « Conexion minima: MODEM 28.8KB

En los iiltimos afios han ido surgiendo en el mercado varios juegos masivos multiusuarios, como son «Ultima
Online», «Asheron’s Call» y «Everquest», Todos ellos tenian en comiin que, ademas de ser JDR online, estaban
basados en un mundo medieval-fantastico. Pero con «Anarchy online» nos encontramos con el primer juego
de estas caracteristicas basado en un futuro lejano, asi que habra que cambiar las espadas por armas laser,

y las construcciones fantasticas por los modernos edificios del fututo.

| argumento base sobre el que se sustenta
«Anarchy Online» nos sitta en el afio 29475 D.C.
en el que la humanidad se ha expandido por la
galaxia colonizando todos los planetas que ha
encontrado. El motor de toda la expansion fue
el descubrimiento de un elemento clave, el Notum, utilizado du-
rante miles de afos para desarrollar
nanotecnologia. Este elemento so-
lo se encuentra en un plane-
ta de toda la galaxia: Rubi-
Ka. En un principio el
control del planeta recayd
sobre las manos de los colo-
nos, pero con el descubrimien-
to del Notum, la corpora-
cén  Omni-Tek
compro el plane-
ta y se hizo con el control. Durante
un tiempo los colonos convivieron
pacificamente con la corporacidn, pero
pronto muchos empezaron a protestar
ante los continuos abusos de la multinacional
y se rebelaron, dando lugar a una guerra civil.
Es entonces cuando comienza el juego. Pode-
mos escager entre ser miembros de la corpora-
¢idn, mantenernos neutrales o incluirnos entre
los colonos rebeldes, que estan asociados en
diferentes clanes. La corporacion esta subdi-
vidida en siete secciones: Omni-pol, Omni-In-

Los cientificos de Omni-Tek no se han limitado sdlo a experimentar con
animales sino que también han usado plantas para sus pruebas.
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ternop, Omni-med, Omni-adm, Omni-transcomp, Omni-mine y
Omni-Reform. Mientras que los clanes rebeldes estan compues-
tos por: Sentinels, Knights y New Dawn. El mundo de Rubi-Ka es
realmente inmenso y cuenta con un ingente nimero de ciuda-
des, puestos de avanzada y zonas mineras. El mundo se puede
dividir en tres zonas:la controlada por la corpo-
racion, la zona controlada por los clanes rebel-
desy las“tierras salvajes”
Esta ltima zona es considerada como una tierra
de nadie y s6lo esté habitada por la fauna del
planetay por los seres mutantes escapados
de los laboratorios de la corporacion.
El juego estard dividido en muchas zo-
nas al estilo de «Everquest», con lo que
habrd una pequefia carga cada vez
que pasemos de una zona a otra.Y
también estard basado en un sistema
de niveles pero, con la diferencia de
que no solo se ganard experiencia
matando monstruos o jugadores de
otras facciones, sino que también se
podré obtener comerciando, fabri-
cando objetos, repardndolos y, so-
bre todo, cumpliendo misiones.

LA CREACION DEL PERSONAJE

Este es uno de los aspectos que llaman la aten-
cién ya que la forma de crear el personaje es de
lo mas original que se ha visto en mucho tiem-

S5 E : (s b W Aincesic
Como en otros juegos de este tipo, la lucha en equipo serd esencial y muy
necesaria, como se puede ver en esta imagen,

Aunque el juego esté basado en el futuro no todo seran armas de fuego o
laser, también se podran usar armas de tinte mas clasico como espadas o
mazas entre otras,

po.La eleccion de la raza se desarrolla sobre una pasarela por la
que desfila un modelo de cada especie disponible.

Una vez que tenemos claro la raza y el sexo a escoger, se abre
una puerta y, como si ya estuviéramos jugando, nos introduci-
mos en un moderno laboratorio genético con muchos ordena-
dores.En cada ordenador nos serd posible modificar un aspecto
del cuerpo. Una vez seleccionados todos los aspectos fisicos del
personaje, tendremos que escoger una profesion entre las doce
siguientes: aventurero, agente (espia), burocrético, doctor, inge-
niero, especialista en artes marciales, meta-fisico, nano-técnico,
soldado, ladrdn y trabajador. Cada una de ellas tiene sus cualida-
des especificas y precisara de una o de otra raza.

Para finalizar en la creacion del personaje tendremos que esco-
ger el bando: Omni Tek, Rebeldes o neutrales. Desde el principio,
dispondremos de un apartamento propio, donde podremos ir a
dormir o montar fiestas con los amigos. También, a niveles avan-
zados, existird la posibilidad de mejorar ese apartamento o de
comprar una casa en las afueras de la ciudad. Aunque esto tlti-
mo serd realmente muy caro porque se quiere evitar la super-
poblacion de casas como sucedid en «Ultima Online».

Otro de los aspectos que destacan es el tema de las muertes. En »

Una de las principales ventajas de las armas laser sera su gran alcance, lo
que nos permitird abatir a nuestros enemigos desde posiciones lejanas.
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Ala largo del tiempo la humanidad ha ido perfeccionando la mani-

pulacién genética para su propio provecho y los humanos como ta- <l ‘*'/. ';\/ ’
les han sido modificados segiin las necesidades de cada época. En el { ,‘ {
tiempo en que nos introduce «Anarchy Online», existen propia- ~ . 2 |

mente cuatro tipos de seres humanos o razas entre las que escoger,
cada una con unas caracteristicas y cualidades especiales que las
hacen perfectas para segtin qué profesiones.

HOMO SOLITUS Y ¥

Son lo mas parecido a lo que nosotros conocemos por Homo Sa- i s P
piens y son la raza mas numerosa en Rubi-Ka. Se caracterizan por : .\‘ y
ser buenos en casi todas las profesiones existentes y por su gran —

capacidad de adaptacion, que les convierte en el equivalente a
los humanos de otro juego online «EverQuest».

¥ HOMO ATROKX

Esta raza ha sido producto de la alteracion genética y goza de una
gran fuerzay resistencia. Generalmente conocidos como “brutos” tie-
nen una gran disciplina y estan especializados en los trabajos duros y
en fa lucha militar

‘;i‘

A lo largo del tiempo la humanidad ha ido perfeccionando Ia manipulacion
genctica para su propio provecho y los umanos como fales han sido
modificados segin las necesidades de cada época

HOMO OPIFEX 3 3

Son la gran paradoja de las razas humanas, ya que cuentan con

L
una gran inteligencia, pero a la vez son los mayores charlatanes y ‘% ‘E*
= A
\ { 7 .

mentirosos del mundo. Son gente de la que uno nunca se podra f f
fiar. Son los mejores comerciantes, ladrones y espias ) I A N
:’,r. LB | 1
E; ﬁ . |
{ 4 , i i i
\ : ; .

B - q
J&" Vi ‘\ {:\gi- Y m’m S I‘- i &

3

Esta es quizas la raza mas extrana y sorprendente de todas. Son los
humanos que mas han sido alterados genéticamente de entre to-
dos los de Rubi-Ka. Han sido ideados para ser altamente eficientes
en la programacion de los nanomites, unos mini robots molecula-
res disenados para desarrollar mejor la nanotecnologia. Por ello se-
ran los mejores nano-técnicos y metafisicos.
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Problemas para jugar
a «Half-life»

L Estimados amigos, me llamo José Luis, soy de Albacete, y
tengo un serio problema. Yo soy un fanatico de «Half-life», me
he pasado el juego, la expansion, y algun que otro mod. Pero,
ino puedo jugar on-line! Dispongo de un Pentium 11l 450,128
Mb de RAM, tarjeta Savage 2000, Sound Blaster live 1024,y una
conexion de 56k. Y mi problema viene cada vez que intento
unirme a algtin server, que el programa me dice que mi versién
«Half-life», se ha deteriorado o es obsoleta. Bien pues aiin des-
cargandome las actualizaciones incluso con las de vuestros cds
de cada mes, me dice lo mismo, que la actualice, ;Acaso me
detesta el programa?, ;sera un misterio paranormal?... Gracias
por vuestra atencidn, sois los mejores, un saludo.

JOSE LUIS
A pesar de que dices que tienes todas las actualizaciones, por las
cosas que te pasan parece ser justo lo contrario. Cercidrate de que
efectivamente tienes la dltima version de «Half Life», que en la
actualidad es la 1.1.0.4

Cambios en «Diablo 2»

=4 Hola, soy un asiduo lector de vuestra revista, que tiene
una especial predileccion con el «Diablo 2». Mi queja es que
cuando me hajé el otro dia de Internet la version 1.03. (mi per-
sonaje es un Nigromante de nivel 50) vi que la habilidad de
resucitados ha side un poco discriminada. En la v.1.03, confor-
me se iban metiendo puntos, los resucitados ganaban + 20 por
diento de vida por cada punto. Ademas, también abarataba el
coste de mana. En la 1.03, los resucitados cuestan lo mismo y
tienen la misma vida tanto si lo tienes en nivel 1, como si lo
tienes en nivel 10 (que es mi caso). Todo esto no tendria ningu-
na importancia, de no ser que quieras retar a todos tus amigos.
Como si no fuera poco la duracion de 180 segundos, ahora
cuando reto a mi amigo paladin, a pesar de que yo tenia mejor
armadura y mejor equipo, me da una paliza, entre el golem de
fuego (100 de mana) y los resucitados caian a sus pies o me los
convertian. Contra las hechiceras mejor ni hablar, ya que con
tan poca vida, caian como moscas. Opino que todo Nigromante
se sentira defraudado, ya que ahora es mas facil cargarse a sus
resucitados. Yo me quedé sin mand en ambos casos (tengo sélo
539 de mana). Ahora si quiero resucitados buenos me tengo
que ir al nivel Infierno. Y ahi otra gente me destroza. Creo que
Blizzard ha hecho muy mal con esto, ya que creo que anterior-
mente los Nigromantes estaban en superioridad y ahora se han
quedado mal. Solicitaria que Blizzard cambiara esto, ya que le
daria mucha mds jugabilidad al juego tanto para un jugador
como para multijugador (que es de lo que me quejo).

FUGE
Bueno, pues ahi queda tu queja. Esperemos que Blizzard tenga
en cuenta tus consejos.




vance

Los jugadores no seran los iinicos que jueguen en grupo, los monstruos y
NPC’s del juego también lo haran dificultando todo lo que puedan la vida
de los jugadores.

otros juegos del género, cuando un jugador moria, o bien resuci-
taba en su ciudad de origen («Everquest») o hien se convertia
en fantasma y tenia que buscar a un curandero para ser resuci-
tado («Ultima Online»).

En «Anarchy Online» en cambio dispendremos en todas las ciu-
dades de bancos genéticos donde asiduamente tendremos que
ir a dejar muestras de sangre para ser clonados, en caso de muer-
te,a partir de la Gltima muestra genética que dejamos. Esto no es
mads que una forma de “salvar la partida’; pero cuando nuestro
personaje muera perderd la experiencia ganada desde la dltima
vez que visitara el banco genético.

Otra de las principales preocupaciones en este tipo de juegos se
daba cuando al morir se perdia todo el equipo. En «Anarchy» se
pueden contratar unos seguros de vida, con los que sera posible
la restitucién de todo lo que llevaba el personaje, pero claro estd,
estos sequros costaran dinero,

Las inclemencias del tiempo son uno de los aspectos mas cuidados en el
juego, ademas es sorprendente el zoom de cdmara que se puede hacer con
las vistas externas.

En «Anarchy Online» existirdn multitud de gestos que podremos usar en
nuestras conversaciones con otros jugadores y que daran mas realismo al
juego y a las distintas situaciones,

El objetivo principal en el juego serd la lucha entre los clanes y Ia corporacion,
con lo que un jugador rebelde podrd perfectamente atacar a un jugador de Ia
corporacion en cualguier lupar del mundo de «Anarchy Online»

Ademés de poder matar mutantes y demas seres que habitan el
planeta, el objetivo seré la lucha entre los clanes y la corporacién.
Por lo que un jugador rebelde podrd atacar a un jugador de la
corporacion en cualquier lugar del mundo. Las ciudades seran lu-
gares bastante sequros, en ellas no se podrd matar a jugadores
(con la excepcidn de un personaje que pertenezca a una faccion
rival) ya que en todas ellas hay un gas de la felicidad que inhibe
los impulsos agresivos. En las afueras no habra tanta sequridad...
Las misiones seran uno de los aspectos mas logrados del juego, o
al menos eso es lo que se pretende en Funcom. Las misiones que

Como era de esperar [a mayoria de las armas con |as que contaran los jugadores de «Anarchy Online» seran de tinte futu-
rista. Aunque también podremos encontrar multitud de armas blancas, como espadas, mazas, [anzas... Basicamente las que

primen serdn de dos tipos:

Muy parecidas a las que se usan en la actualidad (pistolas,
ametralladoras, recortadas...) empleando todo tipo de

Estas seran las armas por excelencia y las mas futuristas.
Las podremos encontrar de muchos tipos: aser, de plasma,

de ondas,... Cada una necesitard su municion o mejor di-
cho, sus células energéticas para funcionar. Otra de las co-
5as a tener en cuenta serdn las armaduras y escudos de
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municiones, desde Ia tipica bala, a las balas guimicas (de
muchas clases), explosivas, incendiarias, perforantes..
Ademas habrd explosivos: minas, granadas...

energia, ya que mientras una armadura de kevlar pueda
proteger de la mayoria de impactos, sera facilmente atra-
vesable porun ldsery, por el contrario un escudo de ener-
gia podrd parar la mayoria de los ataques energéticos
mientras que no podra detener a las balas. Asi que serd
muy importante pensarse el arma que se vaa utilizar.

nos propendran serdn del tipo siguiente: yo soy un rebelde del
clan Sentinel y mi superior me ordena eliminar a un burécrata de
la corporacidn en su apartamento, mientras a otro jugador de la
corporacion su superior le ofrece la misidn de proteger a dicho
burdcrata; el que consiga su objetivo consigue la experiencia. Es-
to es tan sélo un ejemplo de como pueden llegar a ser las mi-
siones. Otro de los aspectos que se promaoverdn en el juego serd
que los jugadores se agrupen en clanes.De entrada al crearse un
clan, éste dispondré de sus propias oficinas, se podra configurar
un uniforme oficial de los miembros del clan, asi como decidir,
dentro del juego, el tipo de gobierno del clan (repiblica, demo-
cracia, monarquia); coma os podéis imaginar, los golpes de esta-
do estaran a la orden del dia, y si el quildmaster del clan no gus-
ta se le puede matar.
A la hora de jugar se podra alternar entre una vista en primera
personay otra en tercera, con lo que no nos perderemos ningtin
detalle de lo que sucede alrededor de nosotros.
Aunque desde Funcom no se asegure nada, es mas que posible
que haya servidores europeos del juego e, incluso, con un poco
de suerte hasta podria haber uno en Espaiia, aunque esto tan
sélo son especulaciones. En estos momentos el juego se en-
cuentra en un avanzado nivel de desarrollo, y se espera que sal-
ga a la venta, si no hay cambios, a principios del 2001. Mientras
tanto, todos los aficionados a los juegos online esperaremos an-
siosos este titulo prometedor.

Almogaver

Este es un mapa del mundo que representara «Anarchy Online». Algunos
de los nombres de las ciudades se corresponden con ciudades reales.



Dreamcast

/4’ Estds invitado a la fiesta salvaje de .................

PQUAKE []] ARENA

Juega On-line con Dreamcast.

Todos estais invitados a conocer el sabor metélico del miedo. Superaréis el umbral saludable de adrenalina.
Podréis elegir entre mas de 80 guerreros y saltaréis a la arena para competir con el juego on-line mas aclamado.
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£STA £N JUEGO,

| PARTICIPA £N UNA CARRERA EN EL
FUTURO, £N LA QUE TU SUPERVIVENCIA

Y CONSSGUE UNO DE

LOS™ CENCUENTA SUEGOS OUE SORTERMOS

REGUNTRS s

A ;Queé compaiiia ha B ¢;Qué tipo de juego
desarrollado el juego es Future Runner?
Future Runner? 1) Arcade de

carreras futurista
2) Canicas
3) Puzzle

1) Neuhaarll
2) Newsoft
3) Niuclon

NOMBRE - APELLSDOS.
DSRECCSON.
LOCAL$DAD.
provences. NG
reLErono. NN .- .
respucstas. - NN <. I c. I o. DR

C ;Cuantos juegos tiene

D ;Como funciona El CD Rom

el CD ROM de los Juegos de los Juegos Max 2?

Max 2? 1) Directamente desde

1)1 tu CD Rom.

2) 20 2) Directamente desde Marte.

3) Mas de 200 juegos 3) Desde el ordenador del vecino.

BASES DEL CONCURSO

1/ Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista que envien el cupon de
participacion a: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328, 28100 Alcobendas,
Madrid. Indicando en una esquina del sobre: " NEWSOFT "

2/ Entre todas las cartas recibidas que hayan contestado correctamente a las preguntas formuladas
se seleccionaran CINCUENTA de las cuales VEINTICINCO ganaran un juego Max2 y otras VEINTICINCO
ganaran un juego Future Runner. El premio no sera, en ningtin caso, canjeable por dinero.

3/ Salo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde el 24 de Noviembre
hasta el 26 de Diciembre de 2000. .

4/ La eleccion de los ganadores se realizara el 27 de Diciembre de 2000 y los nombres se publicaran
en el numero de Febrero de 2001 de Ia revista Micromania.

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

6/ Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente
por los organizadores del concurso NEWSOFT y HOBBY PRESS.



Cuando, hace pocas semanas, Dinamic Multimedia lanzé el esperado proyecto de «La Prisién», el primer juego

excusivamente online desarrollado en Espaiia, la industria del videojuego de nuestro pais vivio un hecho que

se puede calificar de historico. Sin embargo, tantos halagos, declaraciones de animo y aplausos ha llegado a

recibir este titulo en su recién iniciada andadura como dudas, confusiones y quejas ha llegado a suscitar entre

sus usuarios. Micromania ha querido repasar la controversia que rodea a este titulo, y analizar sus causas.

Motines en el servidor

uando Dinamic anuncid que en-
tre sus proyectos se encontraba
el realizar un juego exclusiva-
mente online, era facil pensar en
el riesgo que eso suponia, en un
pais como Espafa, donde las cir-
cunstancias no parecian invitar,
precisamente, a afrontar un de-
sarrollo similar. Por desgracia nuestro pais nunca se ha caracte-
rizado por estar a la vanguardia de |a tecnologia en ning(n
aspecto relacionado con los juegos. Ademds, parece que las
circunstancias de mercado tampoco invitaban a algo asi. El ni-
vel de ventas de PCen Espafia no es, precisamente, para tirar
cohetes (pero de la piraterfa hablaremos en otro momento), y
los juegos online, aunque cada vez cobran més presencia, no se
encuentran, ni mucho menos, como el tipo de productos que tie-
nen la mayor demanda entre los usuarios. Asf las cosas, llegé un
cierto momento en que Dinamic tenia entre sus manos un pro-
yecto tan ambiciaso, que resultaba francamente dificil imaginar
como podria llevarlo a la practica.
No, no estamos hablando de «La Prisidny». Antes de que este titu-
lo saltara a la palestra, Micromania, en una visita a los estudios de
la compaifa, pudo charlar con algunos de sus miembros, para
presentarnos las lineas maestras de un desarrollo, cuya fecha de
lanzamiento se anticipaba para el préximo afio. Sin embargo, los
objetivos de éste eran tan ambiciosos que, para un primer pro-
yecto online, resultaba mds aconsejable enfrentarse primero con
otro juego cuyos limites estuvieran més definidos.Y, asi, nacid «La
Prisidn». Pero, no; «La Prision» no es un experimento, sino un ti-
tulo orientado a dar un primer paso en el mundo del juego online

LAS INEVITABLES COMPARACIONES

En la redaccion de Micromania se han recibido algunos men-
sajes de usuarios de «La Prisién», que argumentan su descon-
tento ante ciertos aspectos del juego que, en su opinidn, se

encuentran muy por debajo del nivel mostrado en otros titu-
los insignia del mundo online, como «Ultima Online» o «Ever-
quest».Sin dnimos de entrar en polémica, la verdad es que «La
Prision» no es «Everquest»; se trata de tipos de juegos muy dife-
rentes, y nilos NPCson similares, ni los objetivos de accian y dise-
no estan al mismo nivel. Quiza Dinamic ha pecado de ingenui-
dad al no especificar ciertas caracteristicas y detalles del juego
con mayor profundidad, pues la confusidn puede llegar a ser 16-
gica,y no exenta de cierta razon. En este sentido, César Valencia,
responsable del proyecto en Dinamic, argumenta que“El nivel de
1A de los NPC es el que se ha estimado necesario en base al con-
cepto de juego. Fsta hasado en paths que se siguen con la posibi-
lidad de modificarse en tiempo real al que se afiade deteccion de
acciones dentro de su entorno y niveles de agresividad (...)Es
algo extrafio que alguien piense que los NPCs de cualquier juego,
y més online, en el que el “plato fuerte”es la interaccién con hu-
manos, van a contener dentro de sus scripts de comportamiento
complejos sistemas de IA..." En cualquier caso, el nivel de |A de un
juego siempre es importante, asi que Dinamic deberia haberse
dado algo mds de tiempo para profundizar mas en este apartado,
antes de justificar que el juego es asi, y que no hay més. Lo que
tampoco quita para que en el futuro, se puedan optimizar y me-
jorar aspectos del disefio, a través de distintos parches, algo ha-
bitual en los juegos online y uno de sus principales objetivos. Sin
embargo, es conveniente decir que éstas y otras dudas proceden,
en gran parte, de diversos problemas que, inicialmente, se die-
ron con bugs que slo se detectaron una vez comenzada la“vida”
real del juego, con el mismo a la venta y los servidores en marcha.

LOS DUROS COMIENZOS

Que cuando un juego online sale a la venta y comienza su ac-
tividad, por lo general, existen muchos fallos y problemas re-
lacionados con las conexiones y demds, es algo ya sabido.Y en
este sentido «La Prision» no ha sido una excepcidn, aunque el
hecho de tratarse de un programa hecho en Espafia lo hace

mucho mas proximo e inmediato, lo que también se produce
por el lado del“feedback” del usuario.

Los primeros inconvenientes vinieron de un sistema de regis-
tros que no estaba optimizado en absoluto, y rechazé a mu-
chos usuarios. Segtin César, “La mayoria de estos problemas
fueron ocasionados por confusiones de los propios usuarios.
Los problemas de la web, efectivamente, existieron, se corri-
gieron en un periodo no superior a cuatro horas, algo que es
un buen tiempo de respuesta en un producto de esta clase, y
una clara demostracian de que la intencién de Dinamic es la
de dar soluciones a los problemas répidamente.” No quere-
mos dudar de las buenas intenciones de Dinamic en este sen-
tido, pero ser tan tajante en respuestas como ésta no deberfa
ser tan facil, pues Micromania ha detectado, y muy reciente-
mente, casos tan curiosos como que después de estar regis-
trado durante un buen tiempo, y sin haber hecho nada para
provocarlo, algtn jugador ha recibido en su cuenta de correo
mensajes referentes a otro usuario, en los que se incluyen da-
tos relativos a passwords del tltimo, con lo que parece que
alin hay ciertas cosas que corregir.

Otros usuarios se quejan de la falta de un manual y que «La
Prision» resulta, comparativamente, mas caro que otros titulos
de Dinamic. En este sentido, César comenta “El manual com-

pleto del juego se incluye en el (D en formato electrénico, al p
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nforme

igual que lo hacen otros cientos de productos. No pensamos
que eso sea ni un inconveniente y nos es absolutamente ne-
cesario para poder mantener nuestra politica de precios de
venta al ptblico (.. .)«La Prision» mantiene la misma politica
de precio que el resto de los productos Dinamic en la actuali-
dad. Es mds barato que otros juegos —online- (la mayoria de
los que se distribuyen en Espaiia se encuentra en el entorno
de las 8 000 pesetas) y también su precio es inferior al de los
juegos tradicionales. La cuota mensual es necesaria para po-
der continuar el desarrollo del juego. Un juego online esta vi-
vo,y eso es algo que el usuario debe comprender. Cambia a fi-
losofia de juego y explotacion de cara al jugador, ya que
siempre estd creciendo y expandiéndose, lo que implica un
numeroso grupo de personas que siguen creando, programando
y dando soporte al juego cuando, tedricamente, el producto estd
“terminado”Aqui de nuevo la diferencia es abismal, ya que contra
las cuotas habituales de 105 (mds o menos 1950 pesetas) en los
juegos online americanos, nuestra cuota mensual se acerca a la
mitad de dicha cantidad, siendo infinitamente mas barata en los
abonos que superen esa duracién”.

Todo ello es completamente cierto y [6gico, e incluso Dinamic
ofrece dos meses gratuitos de conexion, a contar desde que se
arreglen los desajustes técnicos, aunque no lo es menos que exis-
ten ciertos productos que dan servicios gratuitos en este sentido,
aunque sin tratarse de juegos exclusivamente online. Asi, tam-
bién, y debido a estos problemas iniciales, los usuarios han en-
contrado dificultades a la hora de comunicarse con Dinamic para
la resolucion de problemas, algo que la compania argumenta con
una saturacion del Servicio de Atencion al Cliente, ante la avalan-
cha de comunicaciones, aungue asequra que un equipo de cinco
personas ha estado trabajando duramente en este aspecto, y las
cosas estan ahora més normalizadas.

LOS BUGS

Uno de los mayores problemas que ha tenido «La Prisién» en
sus primeres momentos fue la deteccion, ya mencionada, de
bugs de programacidn, que permitian cosas tan sorprendentes
como consequir ingentes cantidades de dinero o subir de nivel
de forma vertiginosa, hasta calificaciones que sdlo se pueden
consequir, en condiciones normales, después de meses de jue-
go."En un principio’; comenta César, “cualquier preso que en
estos momentos cuente con un nivel 50 es que ha experimen-
tado alguno de los bugs (el del tabaco o rosquillas), ya solu-
cionados. Este problema que ocurrid en las carceles de San
Quintin o Alcatraz daba al preso la facilidad de vender mer-
cancia al mismo valor que la compraba, pero subiendo expe-
riencia. De esta forma algunos presos se hicieron con niveles
muy altos de juego falseando la realidad de la evolucidn de
un jugador (...) De todas formas, un juego online lleva mu-
chisimos ajustes que se van haciendo durante el periodo de
vida del mismo. Ningtin otro juego online, y me reitero, nin-
qun otro juego online ha aparecido sin bugs ni falto de ajustes
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Los primeros problémas vinieron de un sistema de registro de usuarios
que no estaba totalmente optimizado y que generd a los responsables
del proyecto muchos quebraderos de cabeza.

0 problemas criticos para su funcionamiento.”

En este sentido, hay que reconocer que «La Prisidn» no se en-
cuentra como una excepcidn en el mundo online, como co-
menta César. Sélo hay que recordar ejemplos tan recientes
(aunque el juego fuera muy diferente) como el de «Diablo ll» y
los servidores que Blizzard tenia preparados, gue constante-
mente estaban fuera de servicio para atender a usuario euro-
peos, y tuvieron muchisimos problemas a nivel técnico y de
juego, hasta que se pudieron resolver.Lo que, ademas, nos lle-
va a otro tema, el soporte de servidores de «La Prisién», que
parece tuvo también muchas dificultades al comienzo.

(ésar comenta que "eso no es un problema de los servidores, si-
no de las conexiones que emplean algunos usuarios para co-
nectar. Ahora mismo, Internet en Espana es un auténtico aguje-
ro negro. Muchos proveedores de Internet, mds preocupados por
salira bolsa que por dar un servicio de calidad a los usuarios, se
centran tinicamente en la cantidad de éstos que utilizan su co-
nexion, sin preocuparles el hecho de que no tengan un IP pabli-
co, un IP de una subred o aspectos similares (...) Un usuario
que cae del juego ha estado mds de diez segundos sin refrescar
su conexion. El servidor de login de «La Prision» no echa a los
usuarios sin motivo alguno de forma cadtica, sino que si pasa-
dos diez sequndos la conexidn de ese usuario no ha sido capaz
de refrescar un solo acuse de llegada, el servidor de login mar-
gina su conexion en beneficio de otros usuarios que si pueden
entrar. Desde Dinamic podemos proporcionar unas condiciones
de conexion al juego inmejorables, pero si el servicio de acceso
a Internet del usuario es pobre, daran igual todos los esfuerzos
que hagamos por nuestra parte.”

En lo que concierne a este tema, Micromania sélo puede estar
de acuerdo en una parte con las argumentaciones de Dinamic.
Si bien, como se ha dicho, se recanoce que este tipo de juegos
es muy joven, y que queda mucho camino por recorrer, no lo es
menos que muchos usuarios, haciendo de sus tripas corazén y
de sus bolsillos un pozo sin fondo, juegan desde Espaa a ser-
vidores conectados en Estados Unidos, y pese a los problemas,
son operativos. Haciendo una comparacion, un usuario no
puede, desde luego, quejarse de que un coche no andasino le
echa gasolina, pero tampoco se puede entender que si un co-

che no mantiene su estabilidad y vuelca, el vendedor te diga
que es porque el estado de las carreteras es muy malo, y que
en una autopista no te ocurrira eso.
Quizd diez sequndos de espera de respuesta no sean suficien-
tes, y quizd se deberia optimizar el envio de paquetes de in-
formacidn para ajustar mejor la posibilidad de echar, 0 no,a al-
quien de un servidor. En Micromania entendemos que tanto
usuarios como Dinamic tienen parte de razdn en que ciertas
dudas se pueden solucionar con la informacion adecuada. Sin
embargo, quizd es hora de que todos empecemos a ser un po-
co mds exigentes con las calidades. Usuarios y programadores
deben entender que ciertos problemas son, realmente, nimios,
y otros no se pueden justificar con “esto siempre pasa en todos
lados y es normal.”
Es muy interesante lo que César comenta como conclusion:
“Cuanta més gente nos diga qué opina, qué creen que se po-
dria hacer para mejorar el juego, donde hay que mejorar la in-
teractividad... més satisfechos nos encontraremos y por dos
claras razones. La primera es que cuanta mas gente aporte
ideas, més posibilidades hay de que el juego siga mejorando y
en continuo crecimiento; y la sequnda, y probablemente mads
importante, es que hemos conseguido que la gente juegue
online y ademés se preocupe de que el juego con el que ahora
disfrutan no se quede en un mero entretenimiento de un par
de semanas 0 meses.”
Tanto 0 mds que, pocos dias después de que Micromania se in-
teresara por realizar un informe como el que estdis acabando
de leer,y conversara con Dinamic sobre estos asuntos, la com-
pafifa hiciera llegar una nota de prensa a las revistas especia-
lizada en que hacia comentarios como:“Otro de los problemas
de DirectPlay, era el generado por su manera de discriminar
las conexiones mds bajas; esto beneficiaba de sobremanera a
las conexiones de pago y las ADSL, algo completamente con-
trario al espiritu con el que fue creado el juego; que pretende
que su jugabilidad sea 6ptima con médems de 56k. Para solu-
cionar la desconexion durante las actualizaciones, Dinamic
Multimedia colgaré de diferentes webs de juegos dichas ac-
tualizaciones, para asi distribuir en diferentes servidores a los
usuarios y evitar el llamado efecto embudo”; y otras como
“aungue Dinamic Multimedia solvente los mencionados pro-
blemas, las caidas de las conexiones cuando ya se esta dentro
de «La Prision» asi como los problemas de entrada en los ser-
vidores de juego en momentos de saturacién de la red (no-
ches, fines de semana, etc...) son completamente ajenos a la
empresa y son propios del estado de la red en Espaiia, atin a
anos luz de la existente en otros paises. Atin asi, Dinamic Mul-
timedia ha querido afrontar este reto que, con la ayuda de to-
dos los usuarios, supondra un hito en el desarrollo de los jue-
gos online no sélo en Espafia, sino en todo el continente.”
Quizd, repetimos, todos deberiamos de empezar a mostrarnos
més exigentes con nosotros mismos. ..

FD.L
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El Nigromante
tiene que evitar
ante todo el
combate cuerpo a
cuerpo. Su fuerte
sera la posibilidad
de maldecir a sus
enemigos
credndoles todo
tipo de males, y en
resucitar a
criaturas muertas
para que luchen
por él en una
especie de ejército

Gomo crear el meior personaie
online de Diablo 2

EL NIGROMANTE

El Nigromante es el personaje mas novedoso de todo el juego. Sus habilidad%s se basan en las maldiciones

que puede lanzar a sus enemigos causandoles males de todo tipo y, una vez que estos han muerto, resucitarles
o

con el objetivo de que peleen bajo su mando. Su fuerte no es el ataque fisico, sino/las criaturas invocadas.

Esto hace que sea un personaje relativamente débil (a di-
ferencia de La Amazona, El Barbaro o El Paladin). Sin em-
bargo subir de nivel con el Nigromante es relativamente
mas sencillo que con estos o, al menos, mas seguro ya que
siempre se dispone de numerosos “guardaespaldas” que
suelen evitar bastantes muertes. El punto débil del Nigro-
mante son los ataques a distancia (tanto magicos como
de proyectiles) y de ellos deberemos cuidarnos. Asimismo
lo pasaremos mal en los combates contra los enemigos de
final de Acto, ya que suelen acabar rapidamente con nues-
tras criaturas invocadas.

Sin embargo es en el juego cooperativo en Battlenet don-
de los Nigromantes estan muy cotizados y desarrollan to-

: INVOCACION

-Dominio de los Esqueletos: (Nivel necesario 1). Pasivo. Aumenta la
vida y el dano que producen los esqueletos y las criaturas resucita-
das por ti. Es una habilidad necesaria para mejorar la calidad de
nuestras “tropas’.

-Resurreccion de Esqueletos: (Nivel necesario 1). A partir del cada-
ver de un enemigo crea un esqueleto que lucha en tu bando. Si bien
es util para sobrevivir al principio del juego, mas tarde (conforme
aumente el nivel de dificuitad) los esqueletos no serén casi de nin-
guna ayuda, Recomendamos gastar pacos puntos en esta habili-
dad (cuantos menos, mejor).

-Gdlem de Arcilla: (Nivel necesario 6). El tipo mas débil de Galem.
Salo util en los primeros niveles de juego. El nivel de habilidad mo-
difica la vida y el dano producido por el Golem, asi como el coste
en mana para su invocacion.

-Dominio del Gélem: (Nivel necesario 12). Pasivo. Aumenta la velo-
cidad y la vida de todos tus tipos de Golem.

-Resucitar Esqueleto Mago: (Nivel necesario 12). Con esta habili-
dad, a partir del cadaver de un enemigo, creamos esqueletos que
lanzan magia. A diferencia de sus primos de “infanteria’; éstos si
son Utiles ya que realizan ataque magico (el tipo de magia se de-
termina al azar:Veneno, Fuego, Rayos o Frio). Nigromantes de nivel
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do su potencial, ya que son unos grandes companeros de
partida y sus criaturas invocadas evitan al resto de juga-
dores muchos quebraderos de cabeza cuando se produce
un ataque masivo de criaturas. El jugador Nigromante de-
berd aumentar su Energia (para maximizar su mana, lo
que le permitira utilizar sus habilidades) sin descuidar su
Vitalidad y Fuerza (la primera para aumentar la vida, y la
segunda para poder llevar mejores armaduras). Su equipo
normal suele ser una Vara como arma de invocacion (+1 6
+2 a las habilidades del Nigromante, segtin el nivel que
tengamos) y un Escudo, que puede ser el Escudo de Sigdn
(por el +1 que da a las habilidades). En definitiva, una
gran eleccion para jugar en Battlenet.

alto los suelen utilizar en el ltimo nivel del juego, El Santuario del
Caos, ya que los Magos de ese nivel no pueden resucitarse como ta- .
les, pero si como Esqueletos Magos.

-Gélem Sangriento: (Nivel necesario 18). Posiblemente el mejor ti-
po de Golem. Convierte en vida (para él y para el Nigromante) par-
te del dano que haga a los enemigos. El inconveniente es que tam-
bién el Nigromante sufrira parte del dano que reciba el Gélem. El
nivel de habilidad modifica el dafio que hace al atacar y el coste en
mana para su invecacion. La combinacion con la habilidad “Donce-
lla de Hierro” lo convierte en casi indestructible ya que, gracias a
ésta, los monstruos se haran dano al golpearlo, con lo que real-
mente le devuelven vida (al Golem y al Nigromante).
-Acumulacion de Resistencia: (Nivel necesario 24). Pasivo. Todas tus
criaturas convocadas aumentan su resistencia a los ataques ele-
mentales (Veneno, Rayos, Fuego y Frio). Es realmente atil a partir
de nivel 30, cuando puedas resucitar criaturas.

-Golem de Fuego: (Nivel necesario 30). El tipo de Gélem mas pode-
roso, es el que mas vida tiene y el que mas dano causa, ademas con-
vierte parte del dano de fuego recibido en vida para él. Muy util
contra los Demonios del acto IV. Contra el resto de enemigos reco-
mendamos el Gélem Sangriento.

-Resurreccion: (Nivel necesario 30). Una de las habilidades estre-
lla. Devolvemos un monstruo a la vida pero bajo nuestras ordenes y
con mas vida que la criatura original. Tiene la limitacion de que los
“jefes” no pueden resucitarse.
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-Armadura de Hueso: (Nivel necesario 1). Crea un escudo de hueso que ab- Y i y

sorbe un porcentaje del dafio que nos hagan en combate (cuerpo a

cuerpo y a distancia). El nivel determina el porcentaje absorbi-
do y el coste en mana. ~~
-Explosion de Cadaveres: (Nivel necesario 6). Explota los cuer-

possin vida de los enemigos haciendo dafio a las criaturas hostiles que haya
alrededor. Esta habilidad tuvo que ser corregida en un parche por los programadores de Blizzard ya
que resultaba demasiado poderosa. Desde entonces ha pasado de ser una habilidad imprescindi-
ble, a una habilidad de acompanamiento. Util en refriegas contra muchos enemigos. El nivel de ha-

bilidad medifica el radio de la explosion y el coste en mana.

-Muro de Hueso: (Nivel necesario 12). Crea una barrera que impide el paso tanto a amigos como
enemigos (ten cuidado con esto). Te puede salvar la vida en alguna ocasién. El nivel de habi- ‘\

lidad modifica la resistencia del muro.

te
< o A Y

y - -

\/
-
%

-Lanza Osea: (Nivel necesario 24). Conjuro de ataque (de los poquitos que tiene el Nigromante). i ‘

Lo bueno que tiene es su buena relacion dafo/coste en mand; ademas de que se trata de dafio

magico, dafio contra el que no se puede desarrollar resistencia. El nivel de habilidad modifica el da- )
-

fo realizado y el coste en mana.

g

-Espiritu de Hueso: (Nivel necesario 30). Version mejorada del Lanza Osea. Si bien el coste en mana es mayor,tam- |, &
hién causa mucho mas daio que el anterior. Ademas de tratarse de dafio magico, al lanzarlo persigue al enemigo (o
busca uno él mismo) durante un espacio de tiempo. Imprescindible come conjuro de ataque para apoyar a tus criaturas.

VMIALL

-Doncella de Hierro: (Nivel necesario 12). La mejor y, quizd, mas util de las habilidades del Nigro-
mante, Maldice a un grupo enemigos y hace que el daio que te hacen a ti o a tus aliados
sevuelva contra ellos (ojo, SGLO el dafio causado en combate cuerpo a cuerpo). El ni-

vel de habilidad modifica la duracion de la maldicidn, el radio que engloba y el
porcentaje de dafio devuelto. A niveles altos podemos llegar a devolver mas de

un 500 por ciento del dano que nos hagan (es decir, los enemigos se haran 5 ve-

ces mas dano del que nos hacen a nosotros al golpearnos). La combinacién con el
Golem Sangriento (ya explicada) es muy utilizada por Nigromantes de alto nivel.

Es la tinica maldicion realmente necesaria, el resto, si bien son divertidas, también son
hastante prescindibles por su poca utilidad real a la hora de combatir con los distintos enemigos.

7 % ;__‘:j
Dado que no existe apenas dife-
rencias entre el Nigromante para
duelos y el de juego cooperativo,

este mes solo vamos a publicar

/£ un tipo de creacion de personaje. Por
d otra parte, conviene tener en cuenta que
-"‘ este tipo de Nigromante esta pensado para uti-

lizar el Golem Sangriento y no el Gélem de Fuego.

2. Resurreccion de esqueletos

Punto dado por Akara. Dominio de los esqueletos

3.Armadura de Hueso

4.Dientes

5.Lo guardamos

6. Con el punto guardado y el del nivel; Gélem de Arcilla y Explosion
de Cadaveres

7.Armadura de Hueso

8. Amplificar Dano

9.Lo guardamos

10. Lo guardamos

11. Lo guardamos

12.Con los puntos guardados y el del nivel: Doncella de Hierro, Re-
sucitar Esqueleta Mago, Dominio del Golem y Muro de Hueso

13, Doncella de Hierro

14.Doncella de Hierro

15.Doncella de Hierro

16. Resucitar Esqueleto Mago

17. Dominio del Gélem
Libro de Habilidad. Lo guardamos
18. Con el punto guardado y el del nivel: Golem Sangriento y Lanza
Osea
19.Golem Sangriento
20. Gélem Sangriento
21, Lanza Osea
22.Dominio del Gélem
23.Golem Sangriento
24.Gdlem de Hierro
25. Acumulacion de Resistencia
26.Doncella de Hierro
27.Armadura de Hueso
28. Dominio del Gélem
29, Dominio del Gélem
Puntos dados por Tyrael: los guardamos
30. Con los puntos guardados y el del nivel: uno a Gélem de Fuego,
otro a Espiritu de Hueso y otro a Resurreccion. A partir de aqui al-
ternaremos los puntos de habilidad entre; Resurreccion, Espiritu
de Hueso (principalmente estos dos), Acumulacion de Resistenciay
Dominio de los Esqueletos. No debemos descuidar habilidades co-
mo Armadura de Hueso, Dominio del Gélem, Doncella de Hierro y, si
queremos, podemos poner alguno en Resucitar Esqueleto Mago.
Respecto a los Golems, si nos gusta més el de Fuego que el San-
griento, podemos subirle algo la habilidad, eso ya depende de ca-
da uno.

C.N.N.

Ya hay clanes de «Blade»

@0 Hola, Soy Luispy Arts, soy adicto a «Blade», y no soy el
unico... Este verano, ante la cercania del lanzamiento del
juego, «Blade: The Edge of Darkness», Energy decidid crear
un clan, para aquellos sequidores que llevamos afids mante-
niendo con vida el foro de Rebel Act, muchos de nosotros lo
vimos por primera vez en la Micromania de agosto del 96, y
después en la de septiembre, desde tiempos inmemoriales,
diria yo..., sugiriendo, animando,... y pasando todos esos
retrasos y continuas frustraciones... pero ahora todo iba a
terminar y desde entonces se cred el primer Clan de un juego
llamado a cambiar los albores del entretenimiento interac-
tivo, el clan Forum of Blood. Como webmaster del Clan, y
seguidor de Micromania desde hace lustros, envio este men-
saje para que tengdis constancia de nuestra existencia, te
doy la url de la web: ttp://www.area66.com/clanes/fob
Manana o pasado la actualizaré y estara bastante mejor de
contenidos. Somos todos sequidores incondicionales de
«Blade» desde hace ya algunos anos, y contamos en nues-
tras filas con el mismisimo jJuan Diaz Bustamante! Ahora
que «Blade» es un hecho sélo hay que ver el cambio que ha
pegado el canal donde hasta hace una semana estabamos
siempre los mismos solos y ahora esta siempre saturado... La
comunidad debe darse a conocer. En la web tienes toda la
informacion del clan que te haga falta, y si quieres algo mas
solo hdazmelo saber...

LUIS MELGAR, WEBMASTER FORUM OF BLOOD

Pues ahi queda vuestra direccion para que todos aquellos inte-
resados se pongan en contacto con vosotros. Animo, ya queda
menos, eso seguro, para que «Blade: The Edge of Darkness» vea
la luz de una vez por todas.

Sobre «Anarchy Online»

&L Bueno, primero felicitarte por la zona online, jantes dos
paginas no eran suficientes para nosotros! Segundo, pedirte
que nos cuentes algo de «Anarchy Online», Es el primer juego
online, exceptuando a «La prision», que no se va a ambientar
en un mundo medieval fantdstico, sino en un futuro lejano.
Su reclamo publicitario es: “si estas cansado de tu elfo con un
arco..., hazte un mercenario con una recortada XD, bueno, es
algo asi.

NACHO
Adelantdndonos a tu peticion este mes hemos hecho un pe-
querio avance del que serd sin duda alguna uno de los efem-
plos a sequir dentro del sector de los juegos de rol online,
«Anarchy Online», ambientado efectivamente en un mundo
futurista.

«Final Fantasy Collection»

@C Hola, me llamo Carlos y deciros que aunque soy muy
joven (apenas 15 aos) todavia releo los nimeros de la pri-
mera época para ver las soluciones de los juegos de
Amstrad. Solo deciros que en el IRC—Hispano, un grupo de
chavales hemos creado una web con firmas para ver si traen
«Final Fantasy Collection» (el conjunto de la cuarta, quinta
y sexta parte de «Final Fantasy») a Europa. La direccion es
http://pagina.de//ffcollec La web esta hecha sin ningtn
animo de lucro y por la publicidad que aparece durante la
carga de la web no nos dan nada. Gracias.

Carlos Pimentel (Madrid)
Pues ahi queda la direccidn a disposicidn de todos los sequido-
res de la Zona on line, a ver si reunis muchas firmas.
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ste mes el juego de Verant ocupa casi por completo

nuestra joven seccién de curiosidades online, donde

informamos de hechos curiosos, bugs y trucos de los
juegos online que mas éxito tienen entre los jugadores espa-
foles que son aficionados a este tipo de juegos.
Empezamos con el evento de halloween en Norrath, que ya
“disfrutaron” todos los jugadores el afio pasado. Aunque esta
vez, |a celebracion no ha sido tan mortifera (el pasado hallo-
ween los ejércitos oscuros invadieron medio mundo), si que
ha provocado muchas muertes y ha sorprendido a muchos. En
la mayoria de las zonas del juego se han podido encontrar es-
queletos de todos los tamanos y formas, pero donde mds im-
pacto causé el evento fue en [a zona de West Commons, donde
el cielo se tifid de rojo y los jugadores fueron presa de enormes
hombres lobos como atestigua el barbaro guerrero Lugoj.
Por otro lado, en nuestros largos e interminables viajes hemos
encontrado a un nuevo npc en las East Karanas, que mas bien
parece que sea una broma de Verant, ya que su nombre se las
trae; el pobre se llama”!"
Continuamos con una loable hazafa realizada por varios
miembros de los Diablos de Hispannia (Manfred, Sniser, Hol-

Ultima Online

[ T —
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omo siempre, Britannia vuelve a dar mas guerra y

este mes nos han enviado algunas fotos ciertamen-

te curiosas. En primer lugar, nuestro gran amigo y
sabio explorador de Britannia, Ashe, nos ha hecho llegar unas
fotos que nos han dejado asombrados. En las fotos puede ver-
se a algunos game masters del juego muertos. La pregunta
que nos hacemos ahora es: ;cémo habrén conseguido los ju-
gadores acabar con ellos? O serd éste otro mito, como el del
jugador que afirmd una vez haber terminado con la vida del
mismisimo Lord British.

184

dar, Zambomba, Manolek y Xavierm) y un Vengador del Ebro
(Simaehl). Estos jugadores acabaron con la vida del Dragoon
Zsorn, un pérfido elfo oscuro que vivia en Lesser Faydark y que
habia sido el causante de [a muerte de muchos jugadores ino-
centes que desconocedores de su existencia viajaban tranqui-
lamente por los bosques de Lesser Faydark. Estos héroes deci-
dieron reunirse y acabar con el malvado ser, y tras un arduo
combate que duré mas de cinco minutos el Dragoon Zsorn
murié ensartado por las espadas de tan bravos espafioles,
aunque hubo que lamentar la muerte del valeroso Manolek,
que perecio en defensa de sus amigos.

Y para finalizar no podiamos olvidarnos de mencionar la pri-
mera invasion de jugadores espafioles, de los clanes de los
Diablos de Hispannia y de los Exploradores de Norrath, al Pla-
no del Odio. Aunque al final la aventura finalizd con la muerte
de casi todos los componentes de la expedicidn, se logrd ter-
minar con la vida del mismisimo clérigo de Innoruk. Desde la
Zona Online animamos a todos los espafioles para seguir or-
ganizando nuevas invasiones. Poco a poco podemos empezar
a decir que Espafia se va haciendo un hueco en el mundo de
los juegos online.

Por otra parte nos hacemos eco del revuelo formado por el in-
creible coro de Geo, un personaje que ha conseguido domar a
los seres mas asombrosos de Britannia y les ha ensenado a
bailar y desfilar al son de su musica.

Almagaver

lel havegainte

Jugar a «Baldur’s Gate»

@ Hace tiempo que leo su revista y me parece muy intere-
sante esta seccion. Me he conectado hace poco a Internet y
me gustaria saber cémo puedo jugar a «Baldur’s Gate» onli-
ne. Muchas gracias. .

CURRO, SEVILLA.

La forma mads sencilla de hacerlo es mediante el protocolo
TCP/IP, para ello queda antes con tus amigos y poneos de acuer-
do para que uno haga de servidor y que los demds se conecten a
él. Por otra parte el juego multijugador es exactamente igual al
normal con la diferencia de que podrds tener en el grupo a tus
amigos y combatir juntos.

Web en espafiol de «Ultima»

@ Saludos, hace un par de meses cree una web sobre el
juego «Ultima Online» dada la escasa cantidad de paginas dis-
ponibles sobre este juego en castellano, a fin de ayudar un
poco a los que todavia no sientan al inglés como su sequnda
lengua. Consta de diversas ayudas y algo de ayuda textual
para los nuevos jugadores al U0 asi como algunos consejos
para gente que pueden ir bien para algun que otro veterano.
Poco a poco voy poniendo también algo de informacion y
news sobre el panorama de los juegos masivos en nuestro
pais. La web es http://www2.netexplora.com/ashe/ a ver si
hay mas gente que se decante por el panorama de los juegos
‘puros’ online :-). Saludos a los lectores y a la redaccion.

E ASHE

Siempre es bueno que haya webs en castellano de cualquier jue-
go online. Queda pues constancia de vuestra direccion, y desde
aqui os animamos a que sigdis trabajando para que la comuni-
dad de jugadores online castellano-parlantes esté cada vez me-
jorinformada.

Guia de «EverQuest»

= ;Hola!, no puedo mas que felicitaros ya que he leido que
estdis a punto de publicar la guia «Everquest» y que es uno de
los trabajos mas elaborados de la revista, espero que sea
pronto. XD.

MIURA (VENGADORES DEL EBRO)

Con un poco de suerte cuando leas esto ya tendrds en tus manos
la guia, espero que te guste, ya que nos ha costado mucho es-
fuerzo y hemos puesto mucha ilusidn en ella.

El servidor de Blizzard

# Lei el mes pasado su reportaje sobre Battle.net, el servi-
dor de Blizzard, y la verdad es que deberian de hacer algo por-
que los sabados por la noche y los domingos y eso y todos los
dias entre las 9 y las 11 no hay quien pueda jugar y resulta
muy frustrante el lag y ya estamos hartos. Me compré
«Starcraft» original sélo para poder jugar en el servidor, asi
que no se quejen del dinero, porque yo ya he pagado 5 000
pesetas para jugar en su servidor y |a verdad es que estoy un
poco decepcionado.

JORGE ALTAMIRANO (MADRID)

Bueno, dejamos constancia de tu queja. La verdad es que el servi-
dor de Blizzard no es todo fo bueno que nos gustaria, aunque cada
vez es mejor. Tienes que tener en cuenta que a pesar de lo que di-
ces, es gratis. ;Qué pasaria si nos hicieran pagar una cuota?
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Esta desmesurada aseveracion del
titular se adectia, en gran medida,
a la trayectoria del género en el
mundo del entretenimiento para
PC. En esta reunion hablaremos
sobre todo de este tema, sin, por
supuesto, olvidarnos de aconsejar
a los mariscales ofuscados.

G

FORMA DE VOTACION: Cada mes, tenéis cinco votos; padéis votar como maxico a

cinco juegos y como minimo a uno, y podéis dar mas de dos votos al mismo juego.

Este segundo sondeo arroja como momen-
taneo lider a «Age of Empires lI», que de
una vez ha conseguido relegar, con la ines-
timable ayuda de «StarCraft», al que du-
rante mucho tiempo ha sido el soberano
hispano. Corren aires reformadores.

1] Age of Empires |l
Starcraft
(3] Commandos: Behind Enemy Lines
Homeworld
5| Heroes of Might and Magic |l
[&] Shogun: Total War
[7] Ground Control

[&] Warcraft ||

(31 Dungeon Keeper 2
[11[@] Roller Coaster Tycoon

G Noticias

Después del pandemanium de proximos lanza-
mientos facilitado en la anterior edicidn, difi-
cilmente conseguiremos sorprenderos. No obs-
tante, lo intentaremos.

3 Para refrendar la teoria arriba descrita,
otra de las desarrolladoras mas conservado-
ras (Westwood Studios) se adapta a las tres
dimensiones. En esta ocasion inaugura un
nuevo ciclo, tras cerrar el anterior con «Red
Alert 2», mediante el iltimo episodio del ce-
lebérrimo “Dune’; «Emperor: Battle for Dune».
Por ahora sdlo podremos acercarnos a él me-
diante los videos que se han incluido en el (D

KL Micromania

WARCRAH 1]

LLequé, Vi, Venci

a estrategia en tiempo real (|a repre-
sentada mediante el sistema de tur-
nos fue la génesis, pero comercial-
mente quedd superada por la que
nos ocupa) es el fendmeno del software l(dico
del dltimo lustro, superior si cabe al suscitado
por los entrenadores Pokémon —si
bien con menor consolidacion
en el aparato socioldgico,
afortunadamente no sali-
mos a la calle recitando
los nombres de nues-
tras unidades—. La im-
plementacidn de este
género transcurre por
nuevos derroteros. En
estos momentos nos en-
contramos en los albores de
la Tercera Generacién, aquella
dénde se integran las tres dimensio-
nes; poco a poco, los desarrolladores de pro-
gramas de estrategia aprovechan del todo las
capacidades de nuestro hardware. Se llama
evolucion, por su naturaleza:indefectible.
Frisamos ya el 20071,y sin danos cuenta, vamos
devorando el tiempo que nos separa de orga-
nizar adalides orcos, establecer una nueva
alianza entre humanos, elfos y enanos para
afrontar la amenaza que se nos promete en
«WarCraft lll». En éste anhelado titulo, una de

2 del dltimo «Command & Conquer». En esta
ocasion regresamos al planeta Arrakis, del
universo creado por Frank Herbert, que se en-
cuentra sumido en una crisis tras la muerte
del emperador Fredrick IV, quien otrora con-
siguiera armonizar la convivencia entre las
distintas casas. Manejaremos a una de estas
tres: la de los Atreides, la de los Harkonnen o
la de los Ordos, a las cuales podremos combi-
nar en su desarrollo con otras 5. Cada una de
las casas contara con entre 15y 20 unidades
especificas construidas a base de un elevado
nimero de poligonos, lo que las confiere un
aspecto, a priori, excepcional.

las compafiias mds conservadoras del panora-

ma se vuelca en la actualizacién estética —por

simplificar— de un éxito anunciado. Y es que
cuando el rio suena...

Este discurso de ingreso tiene un objetivo, que

no es el de sentar doctrina, sino invitaros a

participar en los debates. Sin entrete-

nernos mds, damos paso a los

verdaderos protagonistas

de la seccion, vosotros.

Cedemos la palabra a

Jordi Luque, quien nos

pregunta acerca del

futuro de «Sudden

Strike». Este juego, por

el que muchos habéis

manifestado interés, de-

sarrollado por la compania

alemana CDV Software GmbH,

deberia de haber sido comercializa-

do en octubre. Una vez mds tanto distribuido-

ras como desarrolladoras incumplen los plazos

establecidos. Se trata de un titulo en tiempo

real que reproduce la Sequnda Gran Guerra

(europea) con gréficos en dos dimensiones de

alto detalle. Lideraremos tropas del Eje —ale-

manes—, y aliadas —soviéticos, franceses, bri-

tdnicos y norteamericanos— en sus respecti-

vos frentes, con las cuales podremos dar

cuenta de todos los elementos del mapa. Se

Gréaficamente hablando, de lo unico que po-
demos rendir cuentas, se trata de un progra-
ma sobresaliente, que cuenta con un engine
enteramente en 3D. En lo que respecta al mo-
do de juego, se promete, una continuacion del
sistema de «Shogun»: una planificacion tacti-
ca sobre un mapa general por turnos, que ten-
dra por efectos batallas que se resolveran en
tiempo real. Incluso se nos promete una cam-
pana on-line. 0s mantendremos informados,
entretanto, ojo a los gusanos de arena.

€3 Gratas nuevas nos llegan, y tenemos el pla-
cer de comunicaros la avanzada fase de desa-

GROUND CDNIROI DARK CONSPIHAC‘(

El trco del mes...

Los trekies, que gusten de la estrategia,
encontraran en este titulo todo el espiri-
tu de la serie. Aqui tenéis la forma de se-
leccionar la mision que deseéis sin haber-
las superado previamente. Abrid el
archivo game.ini, ubicado en el directorio
principal donde hayais instalado el pro-
grama, y modificad las lineas:

FEDLEVEL=1
KLILEVEL=2
ROMLEVEL=3
TAULEVEL=4
METLEVEL=5
HUBLEVEL=6

por:
FEDLEVEL=100
KLILEVEL=200
ROMLEVEL=300
Taulevel=400
METLEVEL=500
HUBLEVEL=600

De esta manera a la hora de ejecutar el
juego disfrutaréis de libre acceso a cua-
lesquiera de las misiones de cada una
de las tres razas.

rrollo en que se encuentra «Ground Control:
Dark Conspiracy», la unica expansion oficial
de uno de los grandes de este agonizante
ano. Se lo debemos agradecer a la alianza en-
tre Sierra Studios, Massive Entertainment y
High Voltage Software. Continua el argumen-
to del original, al que afade: nueva campana
acompanada de escenarios para el modo mul-
tijugador, terrenos y entornos nunca vistos,
ademas de un inédito tercer bloque con el que
guerrear, asi como nuevas unidades para la
Corporacion y la Orden. Unicamente disfruta-
ran de todas estas aportaciones quiénes
cuenten con el «Ground Control» original.
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Emperor: Battle for Dune

Para participar en esta seccion solo tenéis que enviar vuestras cartas a: Hobby Press, S.A. MICROMANIA. ¢/ Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 Madrid.
No olvidéis indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzén: estrategas.micromania@hobbypress.es

comenta que el progama soportard hasta
1000 unidades, y digo bien, en cada escena-
rio...,imaginaos el tamano que tendran. Pese a
manejar toda esta soldadesca, habremos de
velar por su seguridad, no sacrificdndolas en
vano puesto que ganaran experiencia con ca-
da combate saldado con éxito, y atendiendo a
que podran ser empleadas en sucesivas ope-
raciones. Aparentemente no contara con la po-
sibilidad de gestion de recursos; serd un juego
de estrategia tdctica, aunque en algunos com-
pases nos veremos obligados a levantar con
nuestros zapadores puentes y fortificaciones
para poder acometer los objetivos estableci-

©7Uno de los pesos pesados en esto de la es-
trategia por turnos es la compania estadou-
nidense 551, quien regresa con uno de sus pro-
ductos mas populares, «<Panzer General» en
esta su tercera edicion. Podemos decir, sin te-
mor a equivocarnos que esta ha sido una de
las sagas que menos ha innovado a lo largo de
su historia, probablemente porque sigue gus-
tando como esta: estrategia, ambientada en
la Segunda Guerra Mundial, en estado puro.El
dltimo episodio, dedicado al frente oriental,
incorpora, entre otras cosas: 4 campanas (ale-
mana, americana, britanica y soviética), posi-
hilidad de recurrir a la perspectiva aérea para

Panzer General 3

dos por el Mando. Paralela a la campana, in-
corporard un modo multijugador que permi-
tird hasta una docena de jugadores, repartidos
en cuatro equipos.

Le ha llegado el turno a Francisco Gomez Ta-
boada, que aprovecha a felicitarnos por la sec-
cion, lo cual siempre es de agradecer, a la vez
que manifiesta su enfado para con Blizzard
por no prolongar la vida de «StarCraft». De
momento no se sabe nada de nuevos discos de
expansion oficiales, asi como tampoco del de-
sarrollo de una sequnda parte. En lo que res-
pecta a esta (iltima, desde aqui intuimos co-
mience a desarrollarse tras la publicacion de

tener una mayor aproximacion al campo de
batalla, cerca de un centenar de unidades mo-
deladas en 3D, interaccion con los fendmenos
naturales (niebla, lluvia y tormentas) fiel-
mente reproducidos, nuevas condiciones de
victoria, despliegue de efectivos aleatorio y
una interfaz revisada. Mas y mejor, «Panzer
General 3», pero sin perder de vista el exitoso
espiritu de la familia.

3 Por fin tendremos la oportunidad de dis-
frutar de un juego de estrategia imponente,
desarrollado en exclusiva para una consola, y
si esto fuera poco, baste comentar que el so-

la tltima entrega de la serie «WarCraft». No es
que no le importemos a la compaiiia, lo que
pasa es que no quieren abrasar demasiado
pronto el filon. Serenidad, amigos, que todo
llega; no obstante entre tanto, podriais optar
por recurrir al editor de escenarios, de sencillo
manejo y de infinitas posibilidades, con éste
se puede soliviantar perfectamente a todos los
“martirizados” para que en lugar de permane-
cer impavidos, colaboréis a mantener prendi-
da la llama de este fantastico titulo.
Amigos estrategas, nos leemos el milenio que
entra. Propicias victorias.

El Miliciano Partizano

porte sera la anhelada PlayStation 2. El res-
ponsable de esta golosina es, en definitiva,
Electronic Arts: garantia de éxito. Compania
experimentada en el género, y que tras la pu-
blicacion de «Shogun: Total War» continda ex-
plotando el filon con «Kessen». Su contenido
sera la contienda por el poder en el Japon del
siglo XVII, para lo cual habremos de emplear
multitudinarios ejércitos, cuya soldadesca pre-
sumiblemente estara dotada de conductasin-
dividualizadas. Todo transcurrira en estricto
tiempo, y espacio, real y por lo que hemos vis-
to, la puesta en escena sera simplemente...
espectacular.

' Temas
para Debate

En primer lugar, Hipolito Garcia Velasco res-
ponde a la pregunta: jcual es el mejor juego
de estrategia de la historia?, decantandose
por «WarCraft |1», en base a la gran adiccion
que genera en todo aquel tiene la suerte de
introducirse en él. A pesar de esto no deja de
reconocer el mérito de otros grandes titulos,
como «Age of Empires» y «StarCraft» entre
otros, sobre los que arguye:“...Son juegos
muy buenos: unos por su estética, otros por
sus graficos (aunque un programa tenga unos
graficos no muy buenos no pnroeso vaaser u°n
juego malo, al revés puede tener todas las ex-
pectativas para ser un buen titulo), otros por
el contexto...” Confiemos en que la tercera
parte de «WarCraft» no defraude a los segui-

dores como Hipalito.

Otro lector, sin identificarse, aporta un rayo
de luz al argumento del que seria el mejor jue-
go de estrategia. Nuestro anénimo amigo,
opina que un titulo para este género cuyo ar-
gumento girara en torno a la tercera edad del
Seiior de los Anillos tendria éxito sequro; a la
hora de justificar su tesis recurre a un remoto
precedente para Spectrum, llamado «The war
in the Middle Earth». Sus reflexiones vienen a
concluir con la siguiente enumeracion:”. .. Se-
ria increible con los medios actuales, y de de-
sarrollo parecido a «Civilitation» o0 a «Age of
Empires», para mi los mejores juegos de es-
tratéyia, manejar a todos esos héroes, cargar
con los caballeros de Rohan, luchar en la puer-
ta negra contra Trolls y ejércitos completos de
hombres del este, emboscar a orcos en Ithi-
lien, defenderse en el abismo de Helm,..., sdlo
de pensarlo se me pone la carne de gallina..."
Todos los sequidores de las aventuras de Gan-
dalf, asi como de sus amigos hobbits, podéis
reproducir los capitulos de sus peripecias con
el editor de «WarCraft ll», en tanto que el rei-
no de Azeroth asi como sus moradores no son
mas que un reflejo de la Tierra Media ideada
por el genial Tolkien. ;Por qué esperar a que

nos lo den todo hecho!

Micromania




Codigo ecreto

Star Trek Voyager:
Elite Force

Para hacer aparecer la consola durante el de-
sarrollo del juego presiona la tecla”” (situada
sobre el tabulador o a la izquierda del 1). Aho-
ra teclea lo siguiente: “sv_cheats 1” para acti-
var los trucos. Después puedes teclear alguno
de los siguientes cddigos para obtener la ven-

taja indicada en cada uno de ellos.

god - Modo Dios

noclip - No tiemblas al andar

undying - 999 Armadura, 999 Salud
cg_thirdperson 1 - Vision en 3 persona
notarget - Invisible para los enemigos
map # - Cargar mapa # (mira la lista)

,,.--i“

give # - Conseguir objeto # (mira la lista que se

adjunta de objetos)

Nombres de los mapas:
BORG1 - The Rescue
BORG2 - Incursion

HOLODECK - Tactical Decision

VOY1 - Condition

VOY2 - Unavoidable Delays
VOY3 - Hazard Duty

VOY4 - Defense

VOY5 - Hazard Ops

STASIS1 - Data Retrieval
STASIS2 - Deep Echoes
STASIS3 - Encounters

VOY6 - Renewal

VOY7 - Union

VOY8 - Departure

SCAV1 - The Visit

SCAV2 - Dangerous Ground
SCAV3 - Conflicting Views

SCAV3b - Conflicting Views

(pt2)

SCAV4 - Disorder
SCAVS - Infiltration
SCAVBOSS - The Hunter

jE:t:] Micromania

VOY9 - Fallout

BORG3 - Proving Ground
BORG4 - Information
BORGS5 - Covenant

BORG6 - Infestation
VOY13-RandR
VOY14 - Visual Confirmation
VOY15 - Offense

DN1 - The Breach

DN2 - Command

DN3 - Primary Encounter
DN4 - The Skirmish

DNS5 - Defensive Measures
TRAIN - Transit

DN6 - Attunement
DN8 - Array

VOY16 - Invasion

VOY17 - Decisions

FORGE1 - External Stimuli
FORGE2 - Matrix

FORGE3 - Onslaught
FORGE4 - Visual Magnitude
FORGES - Dissolution

FORGEBOSS - Command Deci-
sion
VOY20 - Epilogue

Objetos disponibles:
Phaser

Tetryon Disruptor
Compression Rifle
Scavenger Rifle

IMOD (infinity modulator)
Tricorder

Health

Ammo

Weapons

Al

Stasis Weapon
Grenade Launcher
Photon Burst
Dreadnought Weapon
Armor

Paladin Weapon
Desperado Weapon
Klingon Blade

L CE I T

Clans

Durante el juego pulsa la tecla’ t* para que
aparezca la linea de chat. Luego teclea cual-
quier codigo de los siguientes:

/godmode: Modo Dios

/nextlevel: Te lleva al siguiente nivel

/room #:Te transporta a la habitacion #
/moregold: 100 de oro extra

/tinymonsters: Monstruos diminutos
/tinyplayers: Jugadores diminutos

finsanity: Los Monstruos atacan de otro modo
/repeat: Repite el dltimo cédigo introducide

Objetos: ( usando esta lista, podras hacer apa-
recer el objeto deseado)

/spawn 0 -Espada +1

/spawn 1 - Espada +2

/spawn 2 - Espada +3

/spawn 3 - Espada +4

/spawn 4 - Espada +5

/spawn 5 - Escudo +1

/spawn 6 - Escudo +2

/spawn 7 - Escudo +3

/spawn 8 - Escudo +4

/spawn 9 - Escudo +5

/spawn 10 - Anillo de Agilidad

/spawn 11 - Anillo de Fuego(+3 Fuego Magico)
/spawn 12 - Anillo de la Espada (+3 Espada)
/spawn 13 - Anillo de Destruccion(+3 explosion)
/spawn 14 - Anillo de Hacha (+3 Hacha)
/spawn 15 - Pocion de Vida
/spawn 16 - Pocion de Mana
/spawn 17 - Pocion de Fuerza
/spawn 18 - Pocion de Magia
/spawn 19 - Pocion de Vida
/spawn 20 -Veneno

/spawn 21 - llave

/spawn 22 - llave

/spawn 23 - llave

/spawn 24 - llave

/spawn 25 - llave

/spawn 26 - llave

/spawn 27 - Hacha +1
/spawn 28 - Hacha +2
/spawn 29 - Hacha +3
/spawn 30 - Hacha +4
/spawn 31 - Hacha +5
/spawn 32 - Armadura +1
/spawn 33 - Armadura +2
/spawn 34 - Armadura +3
/spawn 35 - Armadura +4
/spawn 36 - Armadura +5
/spawn 37 -10 Oro

/spawn 38-150ro

/spawn 39 -20 Oro

/spawn 40 - 25 Oro
/spawn41-300ro
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/spawn 42 - Lingote de Oro

/spawn 43 - Lingote de Oro

/spawn 44 - Lingote de Oro

/spawn 45 - Rubi

/spawn 46 - Esmeralda

/spawn 47 - Diamante

/spawn 48 - Collar de rubi

/spawn 49 - Collar de perlas

/spawn 50 - Pergamino de Confusion nivel 1
/spawn 51 - Pergamino de Confusion nivel 2
/spawn 52 - Pergamino de Confusion nivel3
{spawn 53 - Pergamino de Confusion nivel 4
/spawn 54 - Pergamino de Confusion nivel 5
/spawn 55 - Pergamino de Explosion nivel 1
/spawn 56 - Pergamino de Explosion nivel 2
/spawn 57 - Pergamino de Explosion nivel 3
/spawn 58 - Pergamino de Explosion nivel 4
/spawn 59 - Pergamino de Explosion nivel 5
/spawn 60 - Pergamino de bola de fuego nivel 1
/spawn 61-Pergamino de bola de fuego nivel 2
/spawn 62 - Pergamino de bola de fuego nivel 3
/spawn 63 - Pergamino de bola de fuego nivel 4
/spawn 64 - Pergamino de bola de fuego nivel 5
/spawn 65 -1 0ro

/spawn 66 -2 Oro

/spawn 67 -3 Oro

/spawn 68-40ro

/spawn 69 -5 Oro

/spawn 70 - Pergamino lluvia de meteoritos nivel 1
/spawn 71 - Pergamino lluvia de meteoritos nivel 2
[spawn 72 - Pergamino lluvia de meteoritos nivel 3
{spawn 73 - Pergamino lluvia de meteoritos nivel 4
/spawn 74 - Pergamino lluvia de meteoritos nivel 5
/spawn 75 - Pergamino de relampago nivel 1
/spawn 76 - Pergamino de relampago nivel 2
/spawn 77 - Pergamino de relampago nivel 3
/spawn 78 - Pergamino de relampago nivel 4
/spawn 79 - Pergamino de relampago nivel 5
/spawn 80 - Pocion Extra de Vida

¥
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Codigo ecreto

Dinocrisis

Los Sims; Mas vivos que nunca

Mientras estas jugando, pulsa CTRL + SHIFT + C
para hacer aparecer una barra de texto en la es-
quina izquierda de la pantalla. En esa barra, te-
clea uno de los siguientes cadigos:

Rosebud : Obtienes 1000 Simoleons.
Hist_add : Anade una nueva historia de la familia.
Interests: Muestra la personalidad e intereses.

Granadas ilimitadas: Para obtener grana-
das ilimitadas debes completar el juego
tres veces, en modo normal.

Ahorrar municion: Si deseas ahorrar muni-
cion, existen muchas areas en |as que pue-
des utilizar el debilitador y avanzarsin ne-
cesidad de gastar tus balas.

Ventajas de las escotillas: Los dinosaurios
no pueden atravesarlas, por lo que sialgtin
dinosaurio aparece en ese area en particu-
lar no te atacara si estas al otro lado: Eso si,
temirara con hambre.

{
]

_v\

+ {Defa’que’ |6 adivine | Eslo es
obra tuya éverdad?

Para doblar tu velocidad: Haz un perfil con
el nombre Damon Hill.

El mas rapido: En el menu del juego teclea
“Hakkinen is the best” (sin comillas). Pue-
des utilizar este truco con cualquier otro
nombre de perfil, siempre tendras el coche
del corredor que escojas, pero mucho mas
rapido de lo normal.

| BUY A PLAYSTATION, poner este nombre a

una partida que salvéis y tendreis vida in-
finita y armamento infinito. SALMONAXE,
teclear durante el juego para activar el
cheat mode. A continuacion:

W, acabar el nivel

D, memoria

T, edificios transparentes

C, todos los hibridos

- ; L, monolitos

renel truco de

Cuando publicamos los trucos de «Vampire,
La Mascarada — Redemption» cometimos un
error. Para abrir la consola no hay que pulsar
la tecla “n7 sino la que hay sobre el tabula-
dor (o0 a la izquierda del 1), Pedimos discul-
pas si esto os ha ocasionado algiin problema.

¢ UIERES ORMAR _ARTE E UESTRO
« IPS & RICKS EAM»?

nvianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos
. personales (nombre y direccion) a: Hobby Press, S.A.
1 Micromania *

g C/ Pedro Teixeira, 8. 52 Planta. 28020 Madrid
i

ambién puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus
datos personales a:

Micre 'ania

IPS & TRICKS TEAM

odos los seleccionados por redaccion,
seran publicados y recibiran la camiseta
de nuestro «'eam».

EEL] Micromania
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:Denton ya

itarse a una mi-
p'por descubrir sus
esnanoaumentadas, y
ano'Paul iha a ser el encarga-
porcionarle semejante pri-
fas un mondtono viaje en
llegd al puerto sur de la
» de se asienta la Estatua de
ad. Al encaminarse hacia
cajas que habia cerca del
to de atraque, recibio una
punicacion de Alex Jacob-
.que le ordenaba reunirse
hermano Paul. El agente
;untraba muy cerca de alli.
omendd a J.C. la mision de
trarse en la Estatua de la Li-
ad, tomada por unos terro-
y acabar con su lider.Tam-
1,siera posible, debia rescatar
gente Gunther Hermman, que
{a sido atrapado por la banda
esinos. Para entrar en la esta-
i podia usar las llaves que le entre-
fa Harley Filben, en el puerto Norte, aun-
lie sequramente también existia algdn tipo de entrada
eta. Una vez recibidas las instrucciones, su hermano Paul le

dio a elegir entre tres armas: un fusil, una pistola y una mini-

esta. Puesto que esta Gltima era facil de conseguir si re-
straba el cuerpo de algun terrorista abatido, se decidid por
| de las otras dos. Con los objetivos claros, Denton recogid
‘palanca que habia en el suelo, y la utilizd para abrir las
s cercanas; asi obtuvo unos prisméticos y una ganzta. Cier-

B

SECRETO: Denton también pt
sumergirse en el lateral del muell
para nadar hacia unas cajas situadas
alaizquierda, que contienen una
multiherramienta y una biocélula.

La entrada del complejo estaba pro-

tegida por varios guardias de seguri-

dad. El agente podia acabar con ellos

en combate frontal, pero era més seguro

hacer que lo siguieran hasta el |ugar

donde se encontraba su hermano y un

guardia de la UNATCO, y asf acabar con el

enemigo mds facilmente.

Ya en el interior de la estructura, J.C. se diri-

gié hacia la izquierda. Localizd una caja que

tuvo que empujar para alcanzar una platafor-

ma, donde encontrd una util granada, dentro de

la consabida caja. Pronta cayd en la cuenta de que

casi todos los objetos valiosos se encontraban en el

interior de los cajones esparcidos por todos los luga-

res. Avanzando con sigilo, aniquild a los guardias que

surgian a su paso y entrd en una puerta que habia en la

hase del montdn de cajas, con el logo de la UNATCO.

En el interior del recinto, Denton conversd con Kaplan. En

funcion de las frases elegidas en la conversacidn, Kaplan le

ofrecid algunos objetos en venta, junto a la clave de una de

las puertas: 0451. Sin perder ni un segundo, el agente espe-

cial se dirigid a la izquierda del cuartel general, cerca de la zo-
na vallada, donde estaba la puerta que se abria con la contra- .

sefia recién obtenida. Alli encontrd un botiquin y algunos

dardos. lgualmente, debajo de la mesa estaba el datacubo que

contenia el nombre de usuario y la contrasefa del panel de

sequridad cercano: SATCOM y UNATCO_001, respectivamente.

Protegia una valiosa granada EMP situada dentro de una caja

que Denton cogio répidamente.




~ NOTA:
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llegar hasta él, Denton regresé'a fa bif
mino izquierdo, hasta gue se encontro cql varios guardiasde

‘momento, se activa la primera de las posi-

Caminar
con un arma
desenfundada

mds amigables

Para continuar con la mision, es ne-

,cién, y tnmo_ el'.ca-

levanta
sospechas,
incluso entre |
los personajes

El daio sufrido por J.C. Denton varia segin del lugar del impacto. Como
en la vida real, si es herido en una pierna no podra andar.

3)LA ENTRADA LATERAL
Por tltimo, es posible penetrar en |a Estatua de la Libertad por
otro lugar. En este caso, desde el muelle de partida hay que

caminar hasta la esquina noreste, donde se alza un binker
fuertemente protegido. Cerca hay un grupo de cajas que, al es-
calarlas, llevan hasta el piso superior de la Estatua. Unas escale-
ras ascendentes conducen hacia varias bifurcaciones, pero to-
das llevan al mismo lugar. La zona esta plagada de guardias, por
lo que Denton tiene que acabar con ellos o esquivarlos. Unas es-
caleras descienden hasta el primer piso, donde se yergue una
camara de seguridad que hay que esquivar o desactivar.

EL INTERIOR DE LA ESTATUA

La enorme antorcha semidestruida que Denton tenfa ante sus
ojos, era un fiel reflejo de la decadencia en la que se habia su-
mido el planeta. Pero el agente no habia llegado hasta allf pa-
ra meditar, sino para actuar, asi que esquivé al guardia, te-
niendo especial cuidado para que no activase la alarma, y bajo
por un pasaje descendente. Pronto lacaliza una caja que faci-
litaba el acceso al conducto de ventilacidn. Lo siguid hasta el
lugar donde estaban los rayes de energia, junto a varios guar-

=R rﬂq. 1
Las texturas de los personajes estain blen mnseguldas; los escenarios, en
cambio, presentan demasiadas lineas rectas.

puerta.Bajo las escaleras y registrd todo el edificio. Puesto que
alli no habfa peligro, dedico todo su tiempo a explorar con-
cienzudamente el lugar, para recoger algunos items, y hablar
con todos sus companeros. Su oficina se encontraba cerca del
despacho de Manderly. La sala de recreo también estaba en el
mismo piso, y el resto de estancias, un poco mds abajo. Existi-
an también cuartos cerrados que podia abrir con las ganztas,
pero era mds sequro buscar las nanollaves dispersas por el res-
to de salas. Asf, por ejemplo, la llave del armario estaba en el
despacho de la secretaria de Manderly, y la de la oficina cerra-
da en una estancia oculta, a la que se podia acceder agachan-
dose cerca de lamdquina de pinball.J.C. Denton también po-
dia activar el aumento adquirido con anterioridad en la sala
médica. Una vez explorado el cuartel, se dirigié al despacho
de Manderly, donde recibid las instrucciones de la siguiente
misidn: debia embarcar en la lancha de la policia, y dirigirse
al parque Battery. Antes de marcharse de alli, recogid los cara-
melos, pues podrian serle utiles mas adelante,

NUEVA YORK. LA VACUNA AMBROSIA
El barco policial flotaba en el muelle Sur, justo donde habia

la NSF.Tras el inevitable combate, buscqun agujero.enla pa-
red, vigilado por un robot de sequridad,Se comunicabaiconun
edificio que contenia algo de dinero, Continud por‘ei camino,
detras de unas cajas nfétalicas, esquivando a losigtiardias, has*
ta que encontrd un nuevo robot de seguridady PEroeste resiil="
t6 estar de su parte. Puesto quelo sequjala todos [os [dos, se
convirtio en un interesante aliado paraicombatir a los futuros
enemigos. Pronto localizé una rampa descendente quellevaba
hasta el muelle norte. Habia varios soldados'de &' NSF patru-
llando el lugar, pero's6lo tuvo que atraerloshacia el robot pa-
ra acabar con ellos,

Al final del muella
Ilave de |a Estatua
vendid algo de mu
sible entrada latera

dias. Para ello, tuvo que abrir una puerta con una ganziia. Aca-
bd con los vigilantes, esquiva los laseres, y llegd hasta la celda
donde estaba Gunther Hermman. Desactiv la cimara de se-
guridad, y abrid la puerta de |a celda, ya sea gracias a su habi-
lidad Informatica, o al nombre de usuario y contrasena que
habia consequido con ayuda de Paul.

Asf fue como liberd al agente secuestradoyy le ordend que es-
capase de alli. Sin pérdida de tiempo, regres a la sala de la
antorcha y subid las escaleras inexploradas. Tuvo que esqui-
var una camara y una torreta, pero ya se estaba acostumbran-
do a ello, asi que superd el obstaculo con facilidad.

Subi6 toda las escaleras que surgieron a su paso, esquivando,
adormeciendo, envenenando o acabando con los guardias,
hasta que recibié una comunicacién de Alex, y se encontro ca-
ra a cara con el lider terrorista. En aquella conversacion, J.C.
Denton se enterd de la conspiracion del gobierno en relacion
con el virus”la Muerte Gris’ asi como el des-
tino del cargamento de la vacuna Ambraosia.
Este fue el primero de los muchos vuelcos
del destino que sufriria, a lo largo de los
préximos dias. Mientras asimilaba |a infor-
macion recibida, recogio un Aumento y ex-

comenzado su primera mision. El largo viaje termind en los al-
rededores del castillo Clinton. Anna Navarre le explicé que un
grupo de terroristas se habia colado en el recinto, con un baril
de Ambrosia. Denton debia penetrar en el castillo y recuperar
el barril. Podia asaltar la fortaleza por la puerta principal,
arriesgando su vida, 0 buscar un par de entradas secretas.

OPCION 1: LA PUERTA PRINCIPAL

Este es el camino mds directo. Anna guiard a Denton hasta la
puerta frontal, y el agente tendrd que abrirse paso a tiros has-
ta el interior. Por suerte, cuenta con la ayuda de varios milita-
res de la UNATCO, que abatiran a algunos enemigos.

OPCION 2: LA MAQUINA DE BEBIDAS

Cerca del muelle hay un nino hambriento. Si Denton le entrega

alguin caramelo o tn alimento, le dird que existe una entrada
secreta detrds de la maquina de soda.

| Este camino conduce a una especie de
laberinto en el que es posible perderse,
pera es el mds sequro.

SECRETO: Cerca del lug
sumergirse en el agua pa
rior hay una pistola y u;

esta el confidente, Denton puede

El nivel de
dificultad

Decidido a entrar en el ento pfla puerta principal el |

agente regresd al edifidio ondeestaba el robot de seguridad OPCION 3: EL MONTON DE CAJAS

enemigo, y registrd los IR EN TR ETERES  plord tranquilamente la isla, para recoger SEIE(CiOﬂ ab]e a' Esta opcidn solo se puede utilizar si Den-
ala Estatua se ergia mul PUEREEEIEETGENES  aquellos objetos que pudiese haber olvida- T ton ha empleado el aumento de Fuerza
afiadid un poco més de difigiltad al'asalto, pero Denton a'es | BT A et @ ke T LA LR principio dela en el nivel anterior. En ese caso, debe di-
quivd con facilidad, y penetien el recinto con aytida de lare- " MR AIR TR (et L por su hermano, que le a rtl d as 6 I 0 rigirse a uno de los laterales del castillo,
cién adquirida llave. y | puso al corriente de la nueva situacidn. = ﬂp ! | d ] donde reposan tres cajas apiladas. Allf

In uye en el dano arriba, detrds de varias cajas mas peque-
2)ROMPER LA CERRADU EL CUARTEL GENERAL DE LA = fias, hay un pasaje que puede desblo-
También es posible abrir la puierta principal sin buscarlallave: ™ B LT\ (€1} que los erfem|905 quearsi las empuja con el aumento acti-
Se requieren bastantes puntos-.en‘:la:hibilldad "Abrir @iz | Yaenelinterior del recinto militar, J.C. Den- 0C aSiO nana | vado. Una vez en el interior del castillo,
ERERRCINVEIVINERIEL P L) T T TS ton se dirigid hacia el lugar donde estaba el 4 Denton se dirigio a la estructura central.
puede sequir, evitando asi la Blisqueda. | escaner de retina, y lo utilizo para cruzar la prOtag onista Alli encontrd a otro nino; un simple ca-
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Existen, literalmente, centenares de personajes secundarios y, como en la
vida real, la mayaria no quieren saber nada de nosotros.

ramelo sirvio de inocente soborno para que el pequeno le co-
municase los planes de |os terroristas. En una estancia cercana
también encontrd la llave de la puerta conectada con el hueco
de la escalera. £l codigo para abrir el panel de este lugar se
encontraba en una caja situada junto al nino: 666.

A continuacion, el agente bajo por las escaleras y penetrd por
|a tinica puerta abierta. Tuvo que abatir a un terrorista para
poder continuar. Pronto llegé hasta una estancia vigilada por
una camaray una torreta. Semejante recibimiento sélo podia
significar que se hallaba en el buen camino. Como esperaba,
slo tuvo que caminar unos metros, hasta encontrar el barril
que contenia la vacuna Ambrosia.

En ese momento, Alex emergié por el comunicadory le ardeno
que se reuniese con Anna. La agente especial le pidio que se
dirigiese al metro y rescatase a los rehenes que alli habfa.

EL METRO SUBTERRANEO

L.a estacion de metro de Battery Park se encontraba cerca del
castillo Clinton. J.C. Denton podia entrar por la entrada princi-
pal, o buscar una trampilla que llevaba a los conductos de ven-
tilacion situada en una pequena caseta junto a la boca del me-
tro.En el interior del subterraneo, abatio a los terroristas que
salieron a su paso, poniendo especial cuidado para no disparar
a los cartuchos de TNT esparcidos por todos los sitios, pues
acabarian con la vida de los rehenes. Finalmente, llegd hasta
una rayos energéticos que desactivé con una granada EMP.
Aprovechd el momento de confusion para liberar a los prisio-
neros y hablar con ellos. Ya sélo tuvo que tomar el tren para
llegar a su siguiente destino.

LA COCINA DEL INFIERNO
Cuando el metro se detuvo, J.C. habld con todos los personajes
que salieron a su paso, hasta que localizo a su hermano, en la
salida de |a estacion. Paul le comunicd su nueva mision, que
consistia en hallar el campo EMP situado en un almacén. Pero,
primero, debfa encontrar la forma de llegar
hasta alli. Paul también le entregd la llave
de su habitacién, en el hotel cercano,donde |
podria encontrar algunos valiosos objetos.
Ya en las calles de Nueva York, tomé el pa-
saje del oeste, hasta llegar al hotel. En el in-
terior del recinto se enfrentd a otro grupo
de terroristas que también habian tomado
algunos rehenes.

SECRETO: En &l callejon lateral del hotel hay
una valla con un agujere. Se puede escalar para
penetrar en ¢l edificio por el sequndo piso, des-
de donde es mas facil abatir a los terroristas.

Una vez liguidada toda resistencia, Denton
hablé con el dueno del hotel. Este le agra-
decio su liberacion y le pidid que buscase a
su hija. También recogié una llave que ha-
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No hay nada como una buena explosién. Aunque ese soldado que se puede
adivinar en medio de fas [lamas no debe estar pensando lo mismo...

bia detrs del mostrador. A continuacién, buscé la habitacion
de Paul. Alli habia un datacubo donde se le invitaba a mirar
detras del cuadro, y “recordar contar hacia atrds, desde el cua-
tro” Eso significaba que la clave de la caja fuerte era 4321. En-
contrd varios objetos valiosos. Sin duda, su hermano sabia co-
mo cuidarle. .. Por tiltimo, recogid la cantrasena de Paul para
entrar en la red de Nueva York, o NYNet, y buscé la otra habi-
tacion de la planta, a la que también podia acceder gracias ala
llave de la porteria. En su interior hallo algunos objetos inte-
resantes.Ya no tenia nada que hacer alli, asi que salio del hotel
y se dejo guiar por los disparos que resonaban desde una de
Ias esquinas. Ayudo a los soldados de la UNATCO a acabar con
un punado de terroristas, y buscd [a llave de |a tienda que re-
posaba por el fugar.

LA CLINICA GRATUITA

Mas alla del campo de batalla, encontrd la clinica gratuita
donde los enfermos del virus se pudrian lentamente, pues
ellos no tenia acceso a la vacuna. Al final de uno de los pasillos
localizo una sala de consulta donde un enfadado paciente se
encaraba con el médico. Denton le*invitd” a que se marchase,
y asi el doctor le ofrecid sus servicios con un 40 por ciento de
descuento. Sanado de sus heridas, regresé al hotel y buscd el
tltimo edificio, donde se encontraba la entrada de |a Taberna
Inframundo. Alli mantuvo una interesante charla con Jack, el
piloto, pero tuvo que invitarle a varias cervezas para sacarle
toda la informacién. Después, en la sala contigua, una mujer le
comento que su amiga, Sandra Renton, estaba siendo moles-
tada por Johnny en el exterior. Como agente de la ley que era,
Denton salié del bar, torcié a la derecha, y se introdujo en el
callejon lateral donde Sandra y el hombre charlaban de mala
manera. Para rescatar a la mujer, J.C. podia dar dinero al hom-
bre, matarlo o .asustarlo con unaamenaza de muerte. En agra-
decimiento por su ayuda, Sandra, que resulto ser la hija del
duerio del hotel, le dio la contrasena de la guarida de Smug-
gler, el contrabandista. Podia llegar has-
ta alli por la entrada principal, o buscar
otro camino lateral, cerca de la estacion
de metro.Denton dejd atrds la cancha de
baloncesto, y acabd con dos terroristas,
que estaban a punto de asesinar a un
hombre. A cambio, la agradecida victima
le ofrecid una contrasena.

Tan sdlo tuve que andar unos metros por
el callejon hasta localizar dos grandes
trailers. Dentro de uno de ellos habia una
escalera comunicada con la guarida del
contrabandista. La entrada estaba pro-
tegida por una barrera de rayos ldser, pe-
ro el agente podia superarla facilmente
si escalaba las cajas cercanas o desacti-
vaba el mecanismo en el panel.

Sea como fuere, consiguio su objetivo:
hablar con el contrabandista. Este le co-

dialogos, a los que, a veces, canviene prestar mucha atencin.
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Las escenas intermedias son muy abundantes, e induy%ntenares de

municé la localizacion de un laboratorio secreto, al que podia
Ilegar a través de las alcantarillas de la ciudad. Le entrego la
Ilave que abria el acceso a dicho recinto, pero también le pidio
que liberase a uno de sus amigos,-prisionero en el laborato-
rio. No le quedd mds remedio que aceptar. ..

SECRETO: El hombre ofrecerd a Denton varios objetos, pera es me-
jor rechazarlos pues, cuando el agente libere a su amigo, podrd ad-
quirirlos a un precio mucho mds bajo

LAS ALCANTARILLAS

La entrada al subterraneo se hallaba cerca de la escalera de
incendios en el lateral del hotel, y también al lado de |a esta-
cion del metro. Denton se decidio por esta dltima. Abrid la ta-
pa con ayuda de [a llave del contrabandista. El lugar estaba
plagado de rayos de energia que activaban camaras y torretas,
por lo que debia hacer un constante uso de las multiherra-
mientas, para inutilizar los mecanismos. No tardé mucho
tiempo en llegar hasta un panel de sequridad. Giro hacia el es-
te y subio por unas escaleras, para encontrar un par de cadigos
y algunos objetos. El lugar estaba tomado por un grupo que se
hacia llamar“MJ12"Regreso al panel y lo desactivo con el c6-
digo recién descubierto. Liego hasta otro teclado de sequri-
dad, pero todos ellos aceptaban el mismo cddigo. Aprovechd la
informacién que habia recopilado para programar un ordena-
dor que habia en una pared, y rotar el puente. Al ofro lado, se
hallaba el laboratorio donde estaba preso el companero del
contrabandista, Schick. Tuvo que enfrentarse a muchos guar-
dias para llegar hasta él, pero ya estaba acostumbrado. Cerca
del laboratorio estaba la armeria, que J.C.no duda en explorar
para recopilar varias armas de grueso calibre. De regreso a la
entrada de las alcantarillas, fueron atacados por mds terroris-
tas, asi que el agente tuvo que ordenar a Schick que se escon-
diese, mientras ¢l se hacia cargo de la situacion. Finalmente,
consiguieron escapar de los subterraneos. Agradecido por el
cumplimiento del trato, el contrabandista rebajd notable-
mente los precios.

EL ALMACEN

Cumplidas las misiones secundarias, Denton se dispuso a cum-
plir el abjetivo principal: entrar en el almacén. Se dirigio a la
fabrica con el cartel “Osgood e hijos” y abrid la puerta con la
nanollave, aunque también podia forzarla. Tenia que llegar
hasta el tejado y existian dos formas diferentes de hacerlo.

OPCION 1: EL SOTANO

En una de las paredes del habitaculo, hay un grupo de cajas. Si
Denton las aparta, dejan al descubierto un tunel protegido por
varias torretas y rayos laser. Al final del mismo se activa un as-
censor que lleva al tejado.

OPCION 2: EL PISO PRINCIPAL
Basta con sequir por la puerta de entrada hasta una escalera
de incendios que se comunica directamente con el tejado.
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Si frente a nosotros se encuentra un enemigo, cuando le apuntemos el
cursor se volvera rojo. Es hora de darle al gatillo...

En la cuspide del edificio, J.C. Denton tuvo que enfrentarse a
peligrosos francotiradores. Avanzd por el tejado hasta divisar
una plancha de madera junto a una ventana, que no dudd en
empujar para facilitar el peligroso salto hacia el otro lado. Co-
mo recompensa, obtuvo un botiquin junto a una caja de car-
ton. Regreso a la ventana y bajo por la escalera de incendios.
Para llegar al lugar donde estaba el reactor, en la planta cen-
tral del siguiente edificio, podia escalar por el tejado, penetrar
por el sdtano, o directamente por la entrada principal. Deci-
di6 continuar por los tejados, pues era el lugar mds sequro, y
asi lleqd hasta el ordenador que controlaba el reactor. Si sus
habilidades informaticas eran elevadas, podia “hackear”el or-
denador para provocar la explosion del mismo, aunque se ob-
tenia el mismo resultado si disparaba a un barril cercano a dos
extrarios clindros, en una esquina cercana.

Sin perder ni un sequndo, rompio el espejo que escondia la
ventana de salida, y subid varias escaleras, hasta llegar al te-
jado. Alli se reunid con Gunthery Jock, que le llevaran en heli-
coptero hasta |a sequridad del Cuartel General. Recargd las
biocélulas con el robot de reparacion cercano, visito a los pri-
sioneros, reviso st correo electronico, y se encamind al despa-
cho de Manderly, donde escuchd una misteriosa conversacion
en la que participaban su superior y un funcionario del go-
bierno.El hermana de Denton, Paul, estaba a punto de ser des-
pedido, y los avances.en la investigacion del virus parecian en-
caminar los futuros pasos del agente especial hacia la exotica
Hong Kong. Cuando el funcionario salio del despacho, Denton
no dudd en hacerle algunas preguntas. A continuacion, pre-
sentd el informe a Manderly, y descubrio que la anterior mi-
sion fue un fracaso, y que Paul habfa desaparecido. Su nueva
asignacion consistia en sequir la pista del cargamento de Am-
brosia.Habld con Jaime, Anna y Carter para obtener mas obje-
108, asi como importante informacion relacionada con el curso
de los acontecimientos. Finalmente, tomo el helicptero que |o
llevo de vuelta a Battery Park.

NUEVA YORK. SEGUNDA PARTE

La (nica pista medianamente concluyente que J.C. Denton te-
nia en su poder, estaba relacionada con los misteriosos “hom-
bres topo’ o que significaba que el mejor lugar para comenzar
a buscar era en la estacion de metro. Se dirigid hacia alli, y ha-
blé con un mendigo, cerca del vagén de tren, que le ofrecio
una contrasefia para descubrir el cddigo de los terroristas, a
cambio de unos centenares de créditos. Le reveld esta contra-
sefia a Curly, que vivia en una casa cercana, y éste le ofrecid el
cadigo final: 6651. Lo utilizd en la cabina para localizar un
nuevo tanel.

NOTA: Si Denton liberd al hombre que estaba a punto de ser asesi-
nado cerca de la cancha de haloncesto, en la misién anterior, ya de-

beria tener este codigo en su poder.

Ya en la estacion del Puente de Brooklyn, hablé con un hombre
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qgua, pero |a entrada estaba bloqueada. Por suerte, pudo acti-
var el mecanismo con una LAM —una granada ligera de ata-
que—, lanzandola por el hueco. Después, apoyandose en las
tuberias, gird las valvulas. A cambio del favor, Charlie le indico
|a clave y donde se encontraba el panel de entrada de la gua-
rida de los hombres-topo: en el servicio de sefioras.

NOTA: Si el agente especial no tiene una LAM en el inventario, pue-
de ofrecérselo El Rey, que deambula por el piso superior, a cambio
de 750 créditos o de completar un “trabajito” para él.

LOS HOMBRES-TOPO

Los tuneles verdosos del metro servian de centro de operacio-
nes para la banda de terroristas. J.C.bajo por |a escalera y tor-
ci6 ala derecha, hacia el tinel donde patrullaban varios terro-
ristas. Intento acabar con ellos sigilosamente, pues si era
descubierto avisarian al resto, y asi pudo hablar con los men-
digos que deambulaban por el lugar. Uno de ellos le confesd el
paradero de su lider. En una de las esquinas del tinel, rompid
dos cajas de carton y asi hallé el escondrijo del jefe del grupo.
Este le entreqd la llave del lavabo de caballeros.

Con el objetivo completo, el agente regreso a la escalera de
partida, perono la subid, sino que continud por el tunel hasta
el servicio masculino. Abrid la puerta con la recién adquirida
llave, y saltd sobre unas tuberias para poder cantinuar. Un po-
co mas adelante, esquivd las cdmaras de sequridad y acahé
con un terrorista que llevaba una valiosa nanollave, indispen-
sable para penetrar en el siguiente recinto. Seguidamente se
subid a una caja situada a la izquierda, y desde alli saltd al
agua que llevaba hasta un nuevo pasaje. Subio una escalera y
se topd con dos peligrosos centinelas. Los esquive como pu-
do, hasta una pequena sala informatizada donde encontré un
datacubo con una contrasena y una multiherramienta.

No tardd en llegar hasta la base terrorista. El lugar estaba pla-
gado de guardias, per lo que avanz con sigilo, registrando las
oficinas que salian a su paso. En el piso de arriba encontré la
sala de ordenadores, donde pudo desactivar algunas medidas
de seguridad.
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La puerta cercana al laboratorio llevaba hasta un pasaje fuerte-
mente protegido con un gran cartel con la palabra EXIT. Lo siguio
durante un trecho, hasta una nueva edificacion con un nuevo car-
tel:“Boat House” Alli encontrd una nueva nanollave.

EL HANGAR

Sin desfallecer ni un segundo, pese a los combates y las largas
carreras que habfa mantenido durante las dltimas horas, el
agente Denton arribé hasta unas grandes puertas, que marca-
ban la entrada a la pista de aterrizaje y el hangar. Cred una es-
calera artificial amontonando cajas, para llegar hasta la ven-
tana abierta de los barracones. En uno de los edificios
encontro una caja que contenia el codigo del hangar:5912.Ya
en interior del recinto, Paul se puso en contacto con él, para
confesarle sus inclinaciones terroristas.

El Ultimo barril de Ambrosia se encontraba en el interior del
747. Sin pensarselo dos veces, J.C. Denton se introdujo en el
interior del aparato, y se dispuso a explorarlo. Examind la zona
izquierda, hacia unas escaleras descendentes, donde descu-
brid la mencionada vacuna'y un dispositivo de aumento. Abrid
el cerrojo con las multiherramientas —aunque también podia
emplear el codigo que estaba junto a Lebedev. Regresd por
donde habia venido y subié un par de escalas, hasta la sala de
control del avion. Alli estaba la llave de la oficina de Lebedey,
situada en el piso inferior.

NOTA: Una vez localizado el terrorista, se pueden realizar cuatro ac-
ciones distintas:

-Matar a Lebedev, tal como exigen los objetivos de lamisién.
-Hablar con él y esperar a que Anna Navarre sea la que acabe con
suvida,

-Esperar a que Annaasesine a Lebedev, y acabar también con Anna.
-Matara Anna, y dejar con vida a Lebelev.

Dependiendo de la decision tomada, se accedera a uno de los cuatro
{res diferentes.

Cumplidos los objetivos marcados por la UNATCO o Ia propia
iniciativa de Denton, el agente regresé a la parte trasera del
hangar y busco a Gunther, que deambulaba por un edificio
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Los efectos de luces ayudan a recrear la atmdsfera adecuada, aunque
abundan demasiado los escenarios oscuros.

cercano. Este le confeso que estaba deseoso por acabar con la
vida de Paul, ahora que se habia convertido en un terrorista.
Sin querer forzar las cosas por el momento, Denton busco el
helicaptero de Jock y regresé al Cuartel General.

LAS COSAS SE COMPLICAN

Nada mas entrar en la fortaleza de la UNATCO, su presencia fue
requerida por Manderly. J.C. Denton le contd lo que habia pa-
sado en el hangar,y pronto conocid su siguiente destino: Hong
Kong. Aunque, antes, atin tendrfa que resolver algunos asuntos
en la ciudad.

La secretaria de su superior le pidid que, si veia a Jaime, le di-
jese que Walton Simons lo estaba buscando. Encontro.a ambos
en la sala de recreo. La inevitable conversacion dejo algunas
preguntas en el aire, por lo que Denton no vacilé en hablar con
Alexy Carter para aclarar algunos puntos.Ya en el helicptero,
J.C.Denton estaba preparado para su largo viaje a China, pero
un imprevisto cambio de planes le |levo de vuelta a Nueva
York. Paul necesitaba su ayuda. . .

NUEVA YORK
LOS HERMANOS

El helicoptero dejo al agente especial en el tejado del hotel.
Denton penetrd en el interiory pudo escuchar la conversacion
entre el dueno del hotel y su hija, Sandra. Llegd a tiempo para
descubrirla presencia de Jojo, que se la tenfa jurada desde que
elagente especial “asustd” a Johnny en su anterior visita al lu-
gar.Una bala en el sitio correcto acaho con la discusion.

Sin perder ni un sequnda, se dirigio a la habitacion de Paul,
Este le aconsejo leer un mensaje suyo en el cuartel general de
la'NSF. Mientras Denton ordenaba sus pensamientos, algo con-
fusos tras los Ultimos acontecimientos, se dirigid al lugar don-
de habia explosionado el generador. Por suerte, ahora no tuvo
que librar ningtin combate. A cambio, tendria que sudar tinta
para recorrer el sétano y obtener los nombres de usuarioy la
contrasena de los ordenadores de la NSF.y asi descubrir toda la
verdad sobre las sucias maniobras de la UNATCO. Los “logins”
que debfa utilizar eran MCOLLINS y NAPOLEON, y la contrasena
para ambos, REVOLUTION —REVOLUCION en castellano—.
Igualmente, si su nivel de informatica era muy elevado, Den-
ton también podia“hackear”los ordenadores y ahorrarse pro-
blemas. Hecha la eleccian del método, se
dirigio al tejado, a la sala de comunicacio-
nes, e introdujo'el primer nombre de usua-
rio y la contrasena en el ordenador. Al acti-
var todas las opciones, se abrié una nueva
puerta. Repitio la operacion en el sequndo
ordenador, empleando el sequndo “login”
y la misma contrasena.

Tras enviar el mensaje, sali¢ al tejado y
acaba con todos los francotiradores que
surgieron a su paso. Fue descendiendo por
los distintos niveles, hasta que llegd al ho-
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tel y corrid a reunirse con su hermano.La charla fue interrum-
pida por un amenazante golpeo en la puerta. Habia llegado
el momento de tomar una nueva e importante decision.

OPCION 1: ESCAPAR POR LA VENTANA

Cuando |os agentes comiencen a entrar en la habitacion, Den-
ton puede escapar por |a ventana. Tendra que correr hacia la
estacion, esquivando a los robots de sequridad, e introducir el
codigo que Paul e entrego, -6282- para acceder al interior y
tomar el tren.Es la opcion mas segura pero, a cambio, Paul se-
ra asesinado por los agentes.

OPCION 2: AYUDAR A PAUL

SiJ.C.Denton decide quedarse, tendrd que estar bien prepara-
do para mantener un aganico combate contra los agentes en-
viados por el gobierno, La mejor tactica consiste en lanzar gra-
nadas de gas para atontar al enemigo, e ir acabando poco a
poco con ellos. Paul escapard hacia un destino desconocido,
mientras Denton debera dirigirse a la estacién y tomar el tren.

Sea cual sea la decision tomada, Gunther acabaré capturando
al agente, por lo que la huida terminara en los sétanos secre-
tos del cuartel general de [a UNATCO.

MAJESTIC 12

Tal como J.C. Denton sospechaba desde el principio, la mayor
parte de los agentes nanoaumentados de la seccion antite-
rrorista estaban metidos en turbios asuntos relacionados con
las conspiraciones alienigenas y el famoso virus “la Muerte
Gris"Lamentablemente, ahora estaba prisionero en una celda
inexpugnable, asi que no podia hacer nada al respecto. 0, al
menos, eso era lo que él pensaba. ..

Cuando se acerco a la puerta, recibié la comunicacidn de un
misterioso ser llamado Daedalus, que le aviso sobre el inme-
diato corte de corriente, para que pudiese escapar. Denton no
lo dudd ni un segundo: esquive habilmente a los guardias, es-
condiéndose tras |as cajas, y se adentrd en el despacho cerca-
no, donde recogio una porray los cadigos de las celdas y de la
propia puerta de salida. Regreso a la sala de detencion, para
abrirlas, y asi se hizo con un botiquin y la inestimableayuda de
Miguel, que le ofrecid valiosas pistas para escapar del lugar.
Abrio la puerta de la sala de detencidn con el codigo corres-
pondiente; de nuevo, recibi la llamada
del misterioso Daedalus. Parecia saber
muy bien lo que queria, pues le ordend
dirigirse al sur, hacia la Sala de Manteni-
miento de Robets. Ya en el interior, el
agente giro a la izquierda y subio las es-
caleras. Acahd con la resistencia que sur-
gio a su paso y busco el cadigo de la ar-
meria, en un despacho cercano. A
continuacidn, regreso por donde habia
venido y se encaming hacia el sur, hasta
toparse con varios robots de seguridad.

mas peligrosos de la mafia china.

Sigilosamente, los esquivé como pudo y penetrd en la armerfa.
Tuvo que enganar a una camara para subir las escaleras y |le-
gar hasta el panel de control que, convenientemente”hackea-
do? le permitid desactivar los robats y tomar el control de la
torreta cercana, para acabar con los guardias. Ahora ya podia
recogersus armas con tranquilidad. Se cuidd de buscar las que
habia usado, pues poseian kits de mejora —si los habfa usa-
do~ que el resto de armas no tenian.También manipulé el or-
denador cercano para obtener el cadigo del rifle de plasma,
aunque su utilizacion exigia un gran espacio en el inventario,
En cualquier caso, recuperd sus pertenencias y regresd por
donde habia venido, dejando atrés la Sala de Mantenimiento
de los Robots y las celdas, hasta llegar a los Laboratorios. Por el
camino, se encontrd con el doctor Moreau, que le facilit el ¢6-
digo de la sala médica. No tuvo que andar mucho para encon-
trar, a la derecha del pasillo central del complejo, el mencio-
nado lugar que estaba buscando.

NOTA: Dependiendo de las acciones realizadas en misiones ante-
riores, en el interior de dicha estancia encontrara a Paul vivo o
muerto.

Tras ver a su hermano, Dentan recibi6 la llamada de Daedalus,
y obtuvo el cddigo de escape del recinto.Volvid sobre sus pa-
505, a la sala de control, y buscé el panel donde pudo introdu-
dir la contrasena recién adquirida, para regresar al nivel 3 del
Cuartel General de la UNATCO.

Jaime e entregd otro aumento, y Denton le pidi6 que actuase
de espia para él. También habld con Alex, que le encomenda la
tarea de matar a Anna Navarre —si no lo habia hecho ya. La
traidora se encontraba cerca del lugar. Al comunicarle la muer-
te dela mujera Alex, le entreg6 una nueva nanollave.

SECRETO: 5i Denton“hackea” los ordenadores de Anna y Manderly,
puede obtener las dos palabras que, al pronunciarlas, desactivan
por completo a Anna Navarre, evitando asi un complicado combate.

Tras cumplir la mision, el agente hahld con Carter para aprovi-
sionarse en la armerfa, e hizo una visita a su superior, Man-
derly. La conversacion termind de mala manera, asf que no le
quedo mas remedio que acabar con é|. Habld con Simons so-
bre el asunto, y fue a buscar a Jock, cuyo helicoptero ya estaba
preparado para viajar, por fin, ala lejana y peligrosa China.

HONG KONG

El recibimiento no fue, ni mucho menos, amistoso: el MJ12 ha-
bia descubierto las intenciones del helicéptero, y lo habia
guiado por control remoto hasta la pista de aterrizaje. Las ar-
mas del aparato habian sido desactivadas, por lo que Denton
debia desactivar el mecanismo de traccion en la cubierta de
vuelo, para asf poder escapar.

Discretamente, se escurrid por detrds del helicptero y busco
una rejilla de ventilacion. Explord el estrecho pasadizo hasta
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El mercado de Wan Chi es un lugar plagado de interesa
El Club Lucky Money es la mas atractiva de todas. ..

que encontré una nanollave, y un datacubo encima de una
mesa. Siguio explorando el laberinto de conductos y, por fin,
hallé el panel de seguridad donde pudo introducir el cédigo
recién descubierto, que inunda los niveles inferiores con gas
toxico. Sin perder ni'un sequndo, regresd por donde habia ve-
nido hasta salir al exterior por la rejilla.

A continuacién, atraveso |a puerta de |a izquierda y bajo las
escaleras, camino de los barracones. El gas habia acabado con
casi todos los guardias, pero atin quedaha alguno vivo, que no
dudd en eliminar. La llave de la cubierta de vuelo debia estar
en alguna de las taquillas, asi que fue abriendo todas hasta
que dio con ella.

SECRETO: También es posible abrir todas las taquillas de golpe con
una granada LAM. ldeal para ahorrar unas cuantas ganziias...

Con la nanallave en su poder, el agente especial volvid sobre sus
pasos y subio al piso superior, para entrar en la sala de control.
Apreto el boton de bloquea de armas, y el helicaptero queda [i-
berado. Jock no perdic el tiempo:de un certera disparo, destrozd
la puerta que llevaba al ascensor de acceso a la ciudad. Por des-
gracia, habian perdido mucho tiempo en la operacion, y las 20
horas de vida que le quedaban a J.C. Denton, antes de autodes-
truirse, se habian reducido considerablemente.

EL MERCADO WAN CHAI

Sin perder ni un sequndo, los dos agentes se dirigieron al gran
edificio rojizo que sobresalia entre las cadticas construcciones
orientales. En el interior, un funcionario le encargo buscar a
Maggie Chow, que vivia en el 1313 de la calle Tonochi. Sélo tu-
Vo que sequir los carteles indicadores hasta un gran puente
destruido. Puesto que era muy peligroso saltar al otro lado,
busco otro puente mas pequenio, unos metros mas adelante, y
después remontd el camino desviado para retornar a la calle
Tonochi. En el portal 1313, tomd el ascensor y penetrd. en el
despacho de Maggie, precedido por la doncella. Mantuvo una
aburrida conversacion politica con la mujer, vieja conocida de
su hermano Paul.

Habia algo que no le gustaba, asi que Denton decidid investi-
gar un poco mas. Cuando la doncella desaparecié del lugar,
examind la ldmpara que colgaba del techo, cerca de la esquina
junto al ascensor, y abrid un pasaje secreto que llevaba hasta
una puerta accesible mediante una multiherramienta. Al otro
lado, localizé una potente espada samurai.

NOTA: Si la presencia de Maggie o su doncella impiden al agente
investigar a fondo el recinto, puede acabar con sus vidas pues, en
realidad, son espias del MJ12.

Al poco de recuperar |a espada, “hackeando” el ardenador co-
rrespondiente o recurriendo a las multiherramientas, J.C. reci-
bid la llamada de Tracer Tong. Enseguida volvié al mercado y
decidid realizar una relajante visita al Club Lucky Money, pre-
vio pago de la correspondiente entrada.

e

No conviene ir por los recintos militares con el arma desenfundada. Los
soldados podrian mosquearse.

En el piso superior, habld con el camarera y entrd por la puer-
ta que habia detrds de la barra. Pronto llego a la oficina de
Max Chen, con quien mantuvo una acalorada discusion en re-
lacion con el “incidente” de Maggie Chow. Pronto fueron inte-
rrumpidos por agentes del MJ12; Denton dejo que la escua-
drilla de Chen se encargase de ellos, mientras él se decidia a
hacer una visita a Gordon Quick, en el recinto cerrado. Al ha-
blarle sobre latregua que le hahia propuesto Max Chen, le en-
tregd el codigo que le permitia explorar el recinto. Siguid el
pasadizo, bajo unas escaleras, y se hallé en una gran estancia
con un sospechose cuadro y un teclado a su lado. Introdujo el
codigo de Gordon,y asi descubrid la entrada secreta del labo-
ratorio de Tracer Tong.

VERSALIFE

Tras una amigable charla con el cientifico, Denton consiguio
convencerlo para que desactivase su cadigo de autodestruc-
cion. A cambio, Tong le encomendd |a misidn de espiar las ac-
tividades de la empresa Versalife. Le entregé un cédigo para
usar el ascensor de esta sociedad, y un nuevo nombre de usua-
rio para emplear los ordenadores. Antes de partir para alli, re-
gistrd el edificio, curo sus heridas, y charlé unos minutos con
Alex. Pero el deber manda, asi que regresd al mercado y busco
el ascensor de Versalife, cerca del club Lucky Money. Por suer-
te, el codigo funciond a la perfeccian.

Para pasear tranquilamente por las estancias del registro, Den-
ton necesitaba un pase. Podia comprar uno a Hundly, en el pi-
so de arriba, quitarselo tras acabar con su vida, o manipular el
ordenador de recepcion para ohtener uno gratis.

En el mencionado pase estaba el cadigo que activaba el as-
censor interior, comunicado con una nueva planta plagada
de... jsoldados del MJ12! Por suerte, ahora eran aliados, asi
queinclusose animé a charlar con ellos.

Denton tenia como mision infiltrarse en los pasadizos subte-
rraneos de Versalife. Registrd las estancias que habia alrededor
de la estatua de la gran mano, y encontrd un nuevo cddigo, y la
armeria —que podia“hackear” Al final del corredor del otro lado
de la estatua, halld el ascensor que llevaba al piso de arriba,
donde se apropi6 de una llave y leyd un datacubo. Usé el “lo-
gin“MJ12 y la contrasena de sequridad que ya poseia para de-
sactivar las camaras y abrir |as puertas. Ahora ya podia entrar
por el nuevo tanel situado frente a la estatua de la mano.

EL PASAJE SUBTERRANEO

El camino giraba a la izquierda y descendia
hasta una estancia en donde habia varios
kits de aumento. Utilizd las multiherra-
mientas —también podia“hackear” el orde-
nador— para apropiarse de ellos. Bob Page
deambulaba por el lugar, acompanado de
Maggie —si Denton no la habia matado
anteriormente—.

El recinto era un lugar extrano e inquietan-
te, donde se realizaban varios experimentos

Existen muchos
objetos que se
pueden amontonar

y esto es muy
util para ahorrar
espacio
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Enormes robots de sequridad patrullan los lugares mas importantes de esta
zona. Enfrentarse cara a cara con ellos es poco menos que un suicidio,

con organismos extraterrestres. J.C. intentd no distraer su
atencian, y busco en el pasaje principal la sala que Tong le ha-
bia descrito. Pulsé el gran boton azul y localizé el ordenador
requerido. Para obtener el codigo, rompid el cerrojo del arma-
rio de la sala de conferencias. Esta operacidn no era necesaria
si disponia de la habilidad suficiente para “hackear” el orde-
nador. En cualquier caso, descargd el programa requerido por
Tong, y pulsé el botdn con la flecha de abajo. Rapidamente,
escapd del recinto utilizando el socorrida ascensor. Corrid a ha-
blar con Gordon Quick en el templo cercano a la casa de Tong,
e informad a este tltimo del resultado de la mision. Pero la vi-
sita a Versalife atin no habfa acahado:Tracer Tong le pidio que
regresase al lugar, a través del canal, y le entregd un nuevo c6-
digo. El nivel 2 del laboratorio de Versalife todavia guardaba
algunas sorpresas. ...

EL CONSTRUCTOR UNIVERSAL

J.C.Denton siguio los carteles con las palabras Canal Road. Te-
nia que entrar de nuevo en el laboratorio y recuperar el codigo
genético del virus y su vacuna, Ambrosfa.

Siguid el pasaje del canal hasta la puerta de entrada, donde
introdujo la clave que le entregd Tong. Abrid la reja con la gan-
zlia 0 un arma contundente, y se introdujo en el interior. Tras
nadar un poco, subié a las tuberias y se introdujo por la que
estaba hueca. Justo en la entrada, un datacubo contenia un
valioso codigo. Una llamada de Daedalus también le comunicé
el codigo para destruir el Constructor Universal.

Sin perder ni un sequndo, buscd un agujero en el suelo hasta el
panel de control donde introdujo el codigo, para abrir todas
las puertas. Al final del pasillo pulsd un botén que bajaba una
plataforma.Tuve que apuntar con cuidado para volver a apre-
tarlo justo cuando la plataforma regresase abajo. Apenas tuvo
unos sequndos para correr hacia ella y traspasarla, hasta llegar
al otro lado. Se deshizo de dos robots que rondaban por los
alrededores, junto a los rayos laser de seguridad, y “hacked” el
ordenador, lo que le permitio cargar el virus y abrir el pasaje al
Constructor Universal.

Buscd |a sala de nanoaumentos, bajando una escalera, y si-
guio descendiendo hasta que encontrd un teclado en una tri-
buna, junto a una cdmara de sequridad. Introdujo el codigo de
autodestruccion que le entregd Daedalus, pero pronto descu-
brid que no podia escapar par donde habia venido.

NOTA: Si el agente no acabé con la vida de
Maggie Chow en anteriores ocasiones, aho-
ra debera luchar con ella en un mortal due-
lo a espadas.

El camino de salida pasaba por los tune-
les. Se dejo caer a la base de la platafor-
ma y se cold por uno de los agujeros cu-
Yo agua no estaba contaminada.
Entonces busco una escala que llevaba
hasta una piscina con agua limpia; la
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Los primeros minutos en Paris nos los pasaremos conversando con a!gulms'_
personajes secundarios, que siempre tienen algo interesante que decir.

atraveso a nado, pero no tardo mucho tiempo en encontrarse
con una horrible bestia que tuvo que aniquilar para continuar.
Los dardos tranquilizantes que reposaban cerca le fueron muy
(tiles. Siguio el complejo de tuneles hasta |a salida exterior,
hacia el mercado de Wan Chai. De regreso al laboratorio de
Tong, recibié la recompensa pactada y obtuvo una nueva asig-
nacion: encontrar a Stanton Dowd, en Nueva York, para descu-
brir el destino del cargamento que Denton habia visto en
Hong Kong. Una vez mas, Jock se ofrecid a hacer de piloto. Algo
que, por otra parte, se le daba muy bien. ..

NUEVA YORK
CUARTA PARTE

El helicoptero aterrizo sobre el tejado del hotel. J.C. Denton
encamino sus pasos a la taberna Inframundo, donde se reu-
nio a tomar una capa con Harry Filben. Este le comunicé el pa-
radero de Stanton Dowd. También habl6 con el soldado cerca-
no a la barra, al que prometid darse una vuelta por la base
submarina para sustituirle. Ensequida se encamind a la clinica
gratuita y acabo con la vida de Joe Greene, tal como Harry le
habfa encomendado, pues se trataba de un espia de la UNAT-
(0. Corrid al parque, hacia el viejo almacén en ruinas, y se en-
contrd con Stanton. El confidente le facilitd informacion vital
sobre la mejor forma de hundir el navio. Necesitaba al menos
cinco granadas LAM.Si no tenia suficientes, podia comprarse-
las al contrabandista, o recogerlas en la armerfa de la base
submarina. De regreso al hotel, escalé hasta el tejado para to-
mar el helicdptero de Jock. Debian planear los proximos pa-
505 con sumo cuidado. ..

NUEVA YORK. QUINTA PARTE

El bueno de Jock no pudo acercase lo suficiente para dejar a
Denton en el interior de labase, asi que aterrizé en el exterior.
Eso no suponfaninglin problema para el agente, pues sglo tu-
vo que abrir una reja en la pared e introducirse en el interior,
para acceder al complejo. Puesto que Den-
ton habia hablado con el soldado borracho
en la taberna Inframundo, ahora se encon-
tré con un soldado que le entregd la llave
de la puerta principal.

Dejé atras lamdquina debebidas y gird a la
izquierda, hasta encontrar un terminal que
no dudo en “hackear” para abrir las puer-
tas y desactivar las cdmaras. Registrd la
puerta a la izquierda de la entrada y hallo
un login y una contrasena, el codigo 0909
en el bano, y la llave de los trailers en un
cajon. En otra de las salas cercanas desacti-
vo otro terminal para inutilizar a los robots.
También encontro hasta tres nanollaves en
los cajones del despacho.

De vuelta al exterior, abri los contenedo-
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Hkolme esla inica persona que puede Hevarnos hasta Everett, asi que n

conviene hacerla enfadar...

res para apropiarse de varios objetos valiosos. Volvi a entrar
en el edificio y buscé la cabina de control, en una de fas esqui-
nas del pasillo. Alli pulsd tres botones para abrir varios com-
partimentos. Recogio los items de su interjor, y escald encima
de dichos estacionamientos, saltando de plataforma en pla-
taforma hasta regresar al lugar de partida. Siguié explorando
un pasaje custodiado por un par de robots de sequridad, hasta
que localizé la gria. Abrio la puerta contigua con el codigo
que encontrd en el bano, y mantuvo una interesante charla
con el guardia. También examind los datacubos, para obtener
nuevos codigos de entrada. Otra puerta lateral daba pie a unas
escaleras descendentes que llevaban hasta los muelles, donde
estaba estacionado el submarino. Denton empled el cddigo
recién adquirido para extender una plancha que permitia en-
trar en el interior. Tuvo un“amistoso” encuentro con un par de
marineros; nada serio. Explord a conciencia los camarotes en
busca de objetos valiosos, y no se olvidd de recoger un frasco
de Ambrosia del laboratorio, para Stanton Dowd. A continua-
cion subid a la parte superior del navio para saquear el cama-
rote del capitdn y hacerse con la nanollave de la cubierta infe-
rior. Como cabfa esperar, la entrada de la misma se encontraba
unas cuantas escalas mas abajo. Habia llegado el momento de
pravocar algunas explosiones. . .

LOS CINCO EXPLOSIVOS

El objetivo de J.C. Denton consistia en localizar los cinco pun-
tos donde debfa colocar los explosivos LAM. Cautelosamente,
recorrid la cubierta hasta llegar a un panel de sequridad cer-
cano al puente bajado. Introdujo el cédigo que habia descu-
bierto con anterioridad, subid la rampa, y llegé hasta una pe-
quena estructura central. Alli rompi6 una ventana que llevaba
hasta una tuberia elevada. Cuando llego hasta ella, salté al
huecoinferiory localizd la pared, situada a la izquierda, donde
debia colocar el primer explosivo. Lo ubicd en el punto exacto,
y lo hizo explosionar. El segundo punto de impacto estaba jus-
to en la pared opuesta, asi que se dirigio hacia alliy repitié la
operacion con el sequndo explosivo.

A continuacion, gird hacia la derecha y
cruzo unas puertas, para llegar al lugar
donde un robot y un ingeniero traba-
jaban afanosamente en algin arriesga-
do experimento. Recogid la llave y la
multiherramienta, y continud por el pasi-
llo hasta llegar al punto donde debia co-
locar el tercer explosivo.Tuvo mucho cuj-
dado con la electricidad estdtica y el
robot-arana, antes de colocar la bomba y
explosionarla desde un lugar seguro.
Regreso por donde habia venido y toma
las bifurcaciones de la izquierda, en bus-
ca de un corredor rojizo. Gastd algunas
multiherramientas en abrir la puerta que
| protegia la pared donde debia colocar el
Wl cuarto explosivo. Los quardias que alli

iCuidado! Si haces algun movimiento sospechoso, este robot comenzara a
disparar. Es muy peligroso.

habia no pudieron hacer nada para detenerlo.

Ya sélo quedaba una brecha que abrir, asf que Denton se enca-
mind al lugar indicado sin mds dilacion. Regresé a la estancia
del ingeniero y volvid al principio de nivel hacia la sala de
bombeo. Movié la palanca de la pared y “hacked” el ordena-
dor cercano para invertir el flujo de las bombas. Finalmente,
colocd el explosivo LAM en el tltimo punto, en la pared opues-
ta, y provocé la explosion.

L.a tinica forma de escapar de alli pasaba por localizar los con-
ductos de ventilacion, asi que el agente regresd a la sala de
ingenieria, subio unas escaleras, y cruzd la puerta con el simbolo
de salida. Un poco mas arriba, halld unas rampas descendentes
que llevaban de vuelta a los muelles. Siguiendo las indicaciones
deTong, subid por una escalera comunicada con el ventilador.Se
abrid paso hasta la superficie con ayudade un arma contunden-
te,y asi alcanzo el helicoptero de su amigo Jock. Una vez mds, la
misién habia sido un éxito, aunque atin tenia que cumplir una
promesa:entregar |a vacuna a Stanton Dowd.

EL CEMENTERIO

El bueno de Stanton era, sin duda, un hombre cauteloso.Sélo a
él se le ocurriria edificar un centro de operaciones en el inte-
rior de una cripta.

Cuando Denton llegd a la verja del monasterio, llamd al tim-
bre.Sorprendentemente, el portero le dejd entrar, sin muchos
miramientos. ;Dénde estaba la seguridad?

En elinterior de la cripta, entregé |a vacuna a Dowd y registrd
los atatides para obtener algo de municion, y otras sorpresas.
Incuso habia un pasaje secreto que llevaba de nuevo a fa su-
perficie. Por desgracia, el lugar estaba protegido por tropas
del M112, asi que tuvo que combatir. A continuacion se dirigio
ala caseta del guardia y“hacked” el ordenador situado detras
de un cuadro, para abrir un nuevo pasaje y desactivar el ge-
nerador EMP. De vuelta al cementerio, montd en el helicptero
y se dispuso a ser bombardeado por un nuevo torbellino de
informacion, que concluia en las frias y oscuras calles de una
Francia desolada por el caos.

LAS CATACUMBAS

Al contrario de lo que ocurrfa en Estados Unidos, las tropas del
MJ12 patrullaban libremente, sin oposicion, por las avenidas
de Paris. J.C. Denton debia reunirse con Chad, el lider del grupo
terrorista Silhouette, pues era el inico que conocia el parade-
ro de Nicolette DuClare que, a su vez, podria revelar donde se
encontraba Morgan Everett. Todo un culebron de relaciones
sociales de imprevisibles consecuencias.

Pero antes, Denton debfa enfrentarse a otro problema: des-
cender del edificio donde el helicéptero lo habia dejado. Para
ello, penetrd en el cobertizo que habia en una de las esquinas
del tejado, y recogio el cddigo del ascenser, escrito en un libro.
Tomo el elevador hacia |a base, subio las escaleras del patio, y
siguio el camino de la derecha, donde estaba Aimee. Esta le
entregd un codigo para penetrar en el satano. Se dirigio hacia
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alli,y abrid la puerta con el cadigo, después de ponerse el tra-
je de proteccion cercano a la entrada. Cruzé todo el recinto
hasta llegar al tunel de las alcantarillas. Bajo por la escalera
cercana, y buscé otra escala en la zona oeste que se comuni-
caba directamente con el parque. En plena boca de la alcanta-
rilla de salida, un grupo de soldados MJ12 patrullaba el lugar,
pero Denton consiguid abatirlos desde lejos con el fusil de lar-
go alcance.Uno de los guardias posefa la llave de las catacumbas.
La entrada estaba situada en el interior de un edificio abando-
nado, en lazona este del parque. El agente especial penetré en la
edificacion rompiendo |a entrada trasera —aunque también po-
dia emplear a Ilave. Unas escaleras en espiral situadas en el cen-
tro, llevaban hasta el interior de las catacumbas,

UN PASEO POR EL INFIERNO

El aire himedo y gastado de aquellos tineles centenarios no
era, precisamente, una ayuda para permitir que Denton se
concentrase en la operacion de infiltracién, asi que tomg el
pasaje de la derecha y avanza sin hacer ruido. Esquive la gra-
nada de gas que habia en |a pared, y se dejo guiar por el pasa-
dizo principal, donde patrullaban varios soldados, hasta el
templo de las columnas. Una llamada de Tong le confirmd que
se estaba acercando a la guarida de los terroristas. S6lo tuvo
que inspeccionar un poco la pared cercana, cerca del bajorre-
lieve, para hallar un'ladrillo movil que abria el pasaje al es-
condite secreto.Ya en el interior, mantuvo un intercambio de
opiniones con Chad. El lider terrorista le prometio comunicar-
le el paradero de Nicolette si antes rescataba a varios miem-
bros de su grupo, presos en el bunker 3. Como cabria esperar, a
Denton no le quedd mds remedio que aceptar.

Abrid la puerta situada frente a la entrada secreta, con la na-
nollave que le entregé Chad. Acabé con un soldado enemigo y
localizd una caja de TNT, que colocd encima de otra caja cerra-
da. Un certero disparo dejé al descubierto un datacubo y un
nuevo login. Siguio el pasaje, tomando el camino de la iz-
quierda en las bifurcaciones, hasta una sala patrullada por dos
soldados del MJ12. Acaba con ellos antes de que pudiesen dar
|a alarma, e inspecciond las estancias contiguas. Una de ellas
conducia al lugar donde estaban los hombres apresados de
Chad. Era facil de descubrir, pues el lugar estaba protegido por
un punado de soldados del MJ12. Puesto que enfrentarse a
ellos cara a cara era poco menos que un suicidio, el agente es-
pecial buscd un pasadizo situado detras de la cruz de la pa-
red.Desde alli podia arrastrarse hasta hallar el angulo correc-
to para disparar con el rifle de largo alcance, desde una
posicion segura, a la mayor parte de los guardias.

Registro todos los departamentos del bdnker, pues era im-
prescindible acabar con todos los enemigos, para que los pri-
sioneros pudiesen escapar sin sufrir dano.Tras eliminara una
mujer que parecia trabajar para el gobierno, se apropid de una
nanollave de una mesa, y desactivo un terminal de seguridad
que anuld las torretas. Finalmente, al otro lado de la puerta
situada frente a esta estancia, estaba la carcel. Denton liberd a
los prisioneros, y corri a reunirse con Chad. Este le contd que
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Gracias a este minisubmarino amarillo, podremos tener acceso por fin a
las instalaciones acuaticas del M112.

podria encontrar a Nicolette en el Club La Porte de I'Enfer. Por
desgracia, tendria que volver a recorrer |as alcantarillas para
llegar hasta alli.

Regresd al lugar donde habia liberado a los rehenes, y conti-
nud recto hasta una bifurcacién situada a la izquierda. Tong
fue guidndole por el camino correcto, hacia una pareja de es-
caleras que llevaban a las calles de Paris.

UNA ESCURRIDIZA FRANCESA

El Club La Porte de I'Enfer estaba en el edificio 13.J.C. Denton
sélo tardé unos minutos en encontrarlo. Para entrar en el re-
cinto debia pagar 300 créditos, aunque también podia rom-
per la cerradura de la puerta trasera, y ahorrarse el dinero.

NOTA:Si, en una mision anterior, Denson le pidio a Jaime Reyes
que realizara labores de espionaje en el cuartel de la UNATCO,
ahora podrd reunirse con €l en un café del edificio 19.Este le
contard que Gunther ha venido a Paris para acabar con su vida,
pero también le entregara el codigo de autodestruccion que le
permitird derrotar al agente nanoaumentado sin disparar ni
un solo tiro.

Ya en el interior del Club, J.C. entablo conversacion con una
chica que asequraba conocer a Nicollete DuClare. Salid enton-
ces del recinto y encontro a Jock y a la muchacha esperandole,
detras del edificio.

EL CHATEAU DUCLARE
El principal problema radicaba en encontrar |a forma en que la
madre de Nicolette contacto con Everett. Mientras pensaban
enuna posible solucion, Denton y la muchacha se introdujeron
en la mansion, forzando el cerrojo de la puerta principal
—aunque también podian romper la puerta trasera.

Subieron [a escalera principal y registraron los aposentos. La
llave de |a habitacién de la madre de Nicolette estaba detras
de una vasija, en el recibidor, y la de la muchacha, en el bafo.
En la primera habitacion, encontraron un cuadro que escon-
dia una nanallave y algunos objetos (tiles.
También estaba el login necesario para ac-
ceder al ordenador.

En el piso inferior, en la cocina, usaron la
Ilave para entrar en la bodega. Un cande-
labro estratégicamente colocado abria un
pasadizo secreto. En la zona mas profunda
del sotano, Denton tuvo que apartar algu-
nos trastos para llegar hasta el laboratorio
oculto. Alli estaba el ordenador de la ma-
dre de Nicolette. Lo emplearon para con-
certar una cita con Everett. EIl misterioso
hombre les invitd a dirigirse a la cripta si-
tuada detrds del Chateau y recorrer el pa-
sadizo que |levaba a la Catedral. La mucha-
cha le entrega la llave de [a tumba. Denton
recorrio el laberinto situado tras el edificio,

Una de las
habilidades
de J.C. Denton
consiste en
levantar cajas para

amontonar unas
encima de otras e
improvisar una
escalera
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¢Qué es esto? ;Una espada de |uz? Es evidente que la sombra de Star Wars
esalargada y llega hasta lugares insospechados.

esquivando a los soldados, y se introdujo en el interior del pan-
tedn. Los continuos deambulares por pasadizos subterraneos
de paredes mohosas, ya comenzaban a resultarle pesados. ...

LA CATEDRAL DE LOS TEMPLARIOS

Las cloacas se conectaban con una escalera que llevaba a un
estrecho callejon. Everett envid a Denton un mapa de la cate-
draly el drea cercana, para localizar la entrada. Las calles con-
tiguas estaban patrulladas por soldados y un enorme robot de
sequridad, asi que el agente decidid buscar una entrada alter-
nativa. Nada mas emerger en el callejon, gird sobre sus pasos y
escald unas cajas metalicas hacia una ventana que no dudé
en romper, para entrar en el apartamento. Registré el cadaver
y recogio el vale del suelo. Utilizo |a viga caida para subir al
apartamento de arriba y recoger una nanollave. Regreso en-
tonces al callejon y abrid la puerta. Las calles adyacentes esta-
ban sembradas de soldados. Los esquivd como pudo hasta al-
canzar el puente, también fuertemente vigilado. Busco una
puerta cercana al mencionado puente,y penetrd en el edificio.
Subio las escaleras y cruzo el puente hasta la edificacion del
otro lado de la calle. Lamentablemente, un enorme robot me-
rodeaba por el lugar, asi que no le quedd mas remedio que
abatirlo con el lanzamisiles o esquivarlo. Pronto dejd atrds la
estacion de metro y localizé un antiguo foso que llevaba has-
ta la entrada de la Catedral.

EL TEMPLO SAGRADO

Lamentablemente, todas las entradas estaban cerradas, y nu-
merosos bots vigilaban el lugar. Denton hizo uso de todos sus
trucos de camuflaje ~bien a través de los kits de aumento, o
del traje termodptico. La entrada menos vigilada era la trase-
ra, a través de [os aposentos de los monjes. Solo tuvo que ha-
cerun poco de ruido para que un soldado saliese a investigar,
momento que aprovechd para aniquilarlo y colarse en el in-
terior, cuidando de cerrar la puerta para no levantar sospe-
chas. Alli encontro una nanollave, varios codigos, y una mejo-
ra de arma detrds de una cama.También
le llamg la atencion un enrejado que lle-
vaba directamente al tejado. Desde alli
busco una claraboya que rompid para ca-
er por el hueco de la biblioteca. Una de
las estanterfas escondia una llave. A con-
tinuacion buscé |a escalera principal, en
el centro de la torre, y subid hasta el piso
mas alto. Cruzo un puente para alcanzar
la otra torre, y buscd la cocina en el sota-
no.El chef le indicé donde se'encontraba
el ordenador.Volvid entonces a las esca-
leras para subir al tercer piso, y buscé
otros escalones que descendian hasta
una puerta con un panel de sequridad.
Muy cerca, pero un poco mas arriba, es-
taba la sala del ordenador, custodiada
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El caindn de plasma es una de las armas mas potentes del juego y no es
aconsejable malgastar su municion.

por el mismisimo Gunther. No obstante, antes de ajustar cuen-
tas con su excompanero, Denton decidié penetrar en la cama-
ra del tesoro —la puerta con el panel de sequridad. El codigo
correcto era el que estaba marcado en sus archivos como la
Camara de Sion. Desactivé la rejilla laser con una granada LAM
—también podia usar una multiherramienta en el panel-y re-
cibid una llamada de felicitacion de Everett.

Regresd al pasillo, gird a la izquierda y subid las escaleras. Re-
pitid estos dos pasos y asi hallg unos aposentos donde habia
una mujer. Acabo con ellay obtuvo varios cddigos que le seri-
an muy Utiles. Finalmente, regresd a la cdmara y tomé el ca-
mino que no habfa recorrido, en las escaleras frontales, hasta
llegar a la sala del ordenador. La puerta se abria con el cddigo
de |a Fuente de |a Sabiduria. Gunther lo estaba esperando al
otro lado, asi que tuvo que pelear con él. Si posefa el codigo
de destruccion de Jaime, Gunther Hermann acabaria derrota-
do en un par de sequndos; en caso contrario, el agente tendria
que usar todo su potencial armamentistico para derrotar al
intruso.

El dltimo paso requeria“hackear” el ordenador o introducir el
codigo recopilado en alguno de los datacubos recogidos. Eve-
rett consiguid establecer el enlace, y asi pudo activar el holo-
proyector cercano para hablar con Walton Simons.

LA CASA DE EVERETT
Siempre siguiendo las instrucciones de su nuevo jefe, J.C. Denton
salio de la catedral y se dirigio a la estacion de metro. Penetro en
el interiory busco la plataforma donde se reunid con el socio de
Everett, Toby Atanwe. Este le llevé hasta la morada del implicado.
Alli mantuvo una larga charla con Alex Jacobson y el propio Eve-
rett, que le entregd la llave del helipuerto, para que pudiese reu-
nirse con Jock. Antes de marcharse, decidic explorar un poco el
lugar. En el laboratario de Alex, encantrd un panel de sequridad
que abria una estancia donde estaba el prototipo Morpheus, con
el que no dudo en charlar. Allf también encontrd una llave que
habia la puerta secreta situada detrds del espejo, en el bano.Era el
lugar de reposo criogénico de Lucius DeBeers. Una dltima con-
versacion con Morgan le prepar para la si-
guiente mision. De camino al helipuerto, en-
contrd un cadaver, del que el mecanico no
supo dar explicaciones. Le coment el inci-
dente a Everett, y éste [e confesé que el me-
canico no respondia a sus llamadas, asi que
debia tratarse de un espia.Denton regreso al
helipuerto para acabar con €l, y puso sobre
aviso a Jock: en efecto, el mecanico habia
puesto una bomba en el helicoptero, asi que
tuvieron que desactivarla para continuar.

LA BASEX-51

Lasiguiente pieza clave en el rompecabe-
zas era Gary Savage, que se encontraba lo-
calizado en Vandenburgo.

Nada mas aterrizar en el tejado del edifi-

anteriormente se
dejaron tirados en
el suelo
desaparecen
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Si en una mision
posterior
se regresaaun
lugar ya visitado,
los objetos que

Es un amigo o un enemigo? Serd mejor no acercarse demasiado, por si
acaso nos llevamos una desagradable sorpresa.

dio, J.C. Denton fue abordado por un cientifico que le puso al
corriente de [a situacion y le ofrecié una composicién del com-
plejoy un codigo. No estaba nada mal para empezar. ...
Lamentablemente, no podria contactar con Gary hasta que no
destruyese a los robots del MJ12 que habian tomado la base.
Aunque la lucha cuerpo a cuerpo era viable, la mejor solucion
radicaba en activar los propios bots de sequridad de la base, y
dejar que se destruyesen entre ellos.

En primer lugar, debfa bajar a la planta baja del edificio. Desde
el tejado, tomo las escaleras que llevaban al piso de abajo, pe-
ro pronto descubrio que una torreta blogueaba el camino, asi
que volvio sobre sus pasos y salto sobre la barandilla. Cerca,
hacia la izquierda, divisé una cdmara conuna torreta y un ter-
minal de acceso. Desactivo la amenaza con el rifle, y cruzd la
puerta que llevaba al ascensor, protegide por dos soldados.
Acabd con ellos sin darles tiempo a activar la alarma, y usé el
elevador para hajar al sequndo piso. Enseguida descubrio va-
rias cajas de TNT, que no dudd en explosionar.El jaleo atrajo la
atencion de la tropa, pero los recibié con su artilleria pesada, y
no le causaron demasiadas molestias.

Bajo las escaleras y halld una pequeiia sala con un generador,
que activo con el cédigo que le habia dado el cientifico. Alli
también habia un conducto de respiracion que guardaba un
respirador y una llave de un armario.

Regresd a la sala principal y siguio caminando hacia el sur,
hasta un nuevo complejo donde habia un ordenador que con-
trolaba una torreta, y varios soldados del MJ12. A continua-
cion subid unas escaleras y arribé a la sala de reuniones. Entro
en el laboratorio cercano y habld con un cientifico que le ofre-
ci6 el codigo de la red de sequridad. Dejo atrds una trampa la-
sery explord el armario donde se escondia otro cientifico, que
le comunicd el cddigo de los tiineles.

En el corazn del laboratorio se habia producido un cortocir-
cuito por culpa del suelo inundado. Por suerte, cerca de una
vitrina habia un panel que cortaba la corriente. No dudé en
explorar el lugar, pues habia varios objetos ttiles, como un kit
de aumento y varios trajes protectores.

LA DESACTIVACION DE LOS BOTS
Habia llegado el momento de enfrentar-
se a los robots. Denton encamind sus pa-
s0s hacia el oeste, a la parte trasera del
edificio, donde habfa unas grandes cajas
metdlicas de color amarillo. En el lateral
de una de ellas estaba el panel de contral
del sequndo generador que recargaba los
rabots de seguridad aliados. Introdujo el
codigo correspondiente, y completd la
operacion. Por desgracia, todavia era ne-
cesario liberarlos de sus compartimentos
de reserva. Los bots amigos se encontra-
ban en el ala este del edificio. Los fue li-
berando uno a uno, apretando el boton
de la puerta, y asi acabaron facilmente

€5 MESOR HENAR EY EL
~ PARAOSE LoST,

El juego ha terminado. Cada final muestra una apostilla diferente, segin
las acciones que hayamos desarrollado a lo largo de la aventura.

con los cuatro robots asesinos. Un mensaje de Jock confirmo el
éxito de la operacion. Abortado el peligro, localizd a los cienti-
ficos y éstos le comunicaron que Gary Savage se encontraba
en la sala de control del edificio principal, pero nadie tenia la
nanollave necesaria para entrar. El hombre que estaba a cargo
de ella intentd alcanzar el edificio a través de los tineles de
servicio, pero ya no respondia a sus llamadas. No quedaba mds
remedio que sequir su pista. . .

LOS TUNELES DE SERVICIO

La entrada a los mencionados tineles estaba en el almacén.El
lugar estaba poblado por bots arana, barriles explosivos y zo-
nas radioactivas, por lo que debia andarse con mucho cuidado.
J.C.Denton fue descendiendo durante unos metros, hasta que
encontro un generador. Abrid el panel de la pared y puls los
botones para abrir |a puerta. Un poco mas adelante, unos sen-
sores activaban a los robots arana. El agente podia desactivar-
los"hackeando” el panel correspondiente, o arriesgarse a com-
batir contra los bots. Por suerte, podia destruirlos facilmente si
disparaba a los barriles explosivos.

NOTA: 5i, durante el combate, la puerta se cierra, basta con volver
aactivar el panel amarillo para abrirla.

Pronto llegd a la temida zona radioactiva. En lugar de atrave-
sarla, con el peligro que ello conllevaba, utilizd las multihe-
rramientas para abrir el cerrojo de la puerta defendida por la
torreta. Nado a través del hueco de la escalera inundado y en-
contro a un cadaver que tenia una llave.Ya en la sala de man-
tenimiento, subio por la escalera y se arrastrd por un respira-
dero junto a las tuberias elevadas. El ttnel llevaba al otro lado
de la sala radioactiva.

Bajo y subio por varias escaleras, hasta arribar a una consola
que controlaba un puente. Lo situd en su punto mas elevado, y
valvio sobre sus pasos para poder atravesarlo. Cerca de una es-
calera halld al cientifico muerto con la llave de la que habian
hablado sus colegas. La escala ascendente comunicaba direc-
tamente con el centro de control.

LA SALA DE MANDO

En el sequndo piso, al otro lado del puente, J.C. Denton man-
tuvo una larga charla con Sam Carter. Gary Savage estaba en el
laboratorio. Le explico como volver a poner en marchar el or-
denador.Sin perder ni un sequndo, el agente especial atraveso
la puerta cercana a Carter, y recogid la enésima nanollave. Cru-
z0 |a estancia con precaucion, esquivando las descargas eléc-
tricas, Por suerte, podia cortar a corriente inutilizando en pa-
nel de control del pasillo. A continuacion tomé el ascensor
hasta el pisa superior. Alli introdujo el codigo de Gary en el or-
denador para activar la conexion. De regresd al laboratorio,
llego a tiempo para descubrir como Bob Page habia secues-
trado a |a hija de Gary Savage, y amenazaba con matarla si el
cientifico no le entregaba los componentes del Constructor
Universal. Como era previsible, Denton se ofrecid a rescatarla.
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Las texturas de los rostros y la piel son, sin duda, el mejor detalle grafico
del juego; resultan muy expresivas.

Salid del edificio y se encamind al helipuerto. Allf se encontré
con Tracer Tong; |e confesd haber contraido el virus mientras lo
investigaba. El helicoptero lo llevd hasta su siguiente destino.

LA GASOLINERA ABANDONADA

Jock se acerco todo lo que pudo al lugar donde la chica estaba
secuestrada. Uno de los mendigos que deambulaba por el lu-
gar entregé a Denton la llave de las cloacas. jNo, otra vez a las
alcantarillas, no! Por.desgracia, no quedaba mas remedio. Ha-
cia el norte, encontro la entrada. Emergié por el otro lado del
tinel; atravesa la valla por un agujero y se dirigic al edificio.
Dehia tener mucho cuidado con los soldados pues, si daban la
alarma, la hija de Savage serfa asesinada inmediatamente.
Cerca de la chatarrerfa, Denton descubrid que Tiffany estaba
encerrada en el garaje adjunto. El lugar estaba vigilado por
soldados y perros adiestrados. Bajo la colina hasta la parte de
atrds de la estacion de gasolina, y subid una escalera que lle-
vaba al tejado. Desde alli pudo alcanzar un respiradero comu-
nicado con el interior del garaje. Abrid la trampilla del techo;
sigilosamente, se acercd a Tiffany y le dijo que esperase, mien-
tras él se hacia cargo de |os secuestradores. Como lo prometi-
do es deuda, fue acabando con los soldados, uno a uno, sin ol-
vidarse de recoger la llave del garaje, para que la muchacha
pudiese salir. Juntos corrieron hacia la chatarreria donde es-
peraba el helicéptero de Jock.

LA BASE SUBMARINA

Habia llegado el momento de adentrarse en el corazon de |as
instalaciones del MJ12. Frente a él se hallaban las edificacio-
nes terrestres, fuertemente protegidas, asi que confio en su
buena punteria y la potencia de su armamento para abrirse
camino. Aunque habia varias formas de llegar hasta el sub-
matino, Denton decidio tomar el camino mas corto: a traves
del agua. Eso significaba que debia ir bien provisto de armas
que pudiesen funcionar en estas condiciones, como la micro-
ballesta y el fusil de largo alcance. Sin pensarselo dos veces, se
encaré hacia el norte, y salté répidamente en direccion al
agua. En funcion de sus capacidades fisicas, quiza el salto no
fuera suficiente para llegar hasta el liquido elemento; en ese
caso, tendria que enfrentarse a un robot. Se deshizo de él y
busca la rampa que llevaba al agua. Buced durante un trecho
hacia el sudoeste, y salio del agua por una escalera. Enseguida
tuvo que enfrentarse a las torretas que protegian el lugar, con
la esperanza de que la alarma no se activase. Corrid hacia el
norte y buscd un ascensor. Comunicaba directamente con el
complejo sumergido. Aqui desactivd una torreta con ayuda del
terminal, para entrar en el laboratorio. El inevitable “hackeo”
del panel de control le permitio abrir la.puerta que llevaba al
minisubmarino. Denton lo utilizé para llegar hasta el comple-
jo ocednico sumergido.

LA GRAN PECERA

Loque en otro tiempo fue un floreciente laboratorio, ahora era
una construccién en ruinas parcialmente inundada. La mayor

£l Final 2 termina con la fusion de Denton y Helios, El nacimiento de un
nuevo Dios puede cambiar el futuro de la Humanidad.

parte de los sistemas de sequridad estaban estropeados, y las
criaturas mutantes, los karkianos y los votrios, deambulaban
tranquilamente por las instalaciones. Denton no tenia tiem-
po para meditar sobre lo que habia ecurrido, asf que subi6 va-
rios tramos de escaleras hasta la parte superior del médulo.
Pronto encontrd un cuerpo tendido que guardaba una llave,
pero era dificil de alcanzar, por culpa de |a torreta. Empled la
caja metalica como parapeto, y asi se hizo con la nanollave.
Descendio por unas escaleras cercanas al final de la sala; hallo
una salainundada con dos puertas. La (inica que estaba abier-
ta daba paso a un pequeno laboratorio que guardaba el data-
cubo con el codigo de acceso de la puerta cerrada. Lo utilizd en
el teclado correspondiente, y asi llegd hasta un despacho don-
de ley6 otro datacubo. El camino recorria un tdnel escarbado
directamente en el suelo oceanico. Al final del mismo, varios
monstruos cerraban el paso.Acabd con ellos y buscé'la nano-
Ilave de la puerta de salida en una caverna situada en la zona
sur de la excavacion. Habia llegado al modulo de la tripula-
cién. Un ascensor llevaba al ansiado y misterioso corazén del
Constructor Universal, el origen de todos los problemas.

LA EXTRANA MAQUINARIA

El lugar estaba fuertemente custodiado por una rejilla ldser y
un robot arana, pero J.C. Denton ya sabia como superar am-
bos peligros. Se encaming hacia el Constructor Universaly pul-
56 el boton que llamaba al elevador. Subid al piso superior y
manipuld el panel para mover la pasarela que llevaba a la sa-
|a de control del Constructor. Alli utilizo el ordenador para des-
cargar los codigos que Gary Savage necesitaba. De regresda la
salida, Denton fue interrumpido por un mensaje del propio
Bob Page, que le “invitaba” a visitar la sala del holoproyector,
donde escuchd lo que el malvado Page tenia que decir. A con-
tinuacion volvid sobre sus pasos a traves del tinel submari-
no, hacia el laboratorio, y se encontrd con Walton Simons.

NOTA:).C. Denton puede enfrentarse a Simons o huir de é1. 5 opta
por esto (iltimo, volverd a encontrérselo en la Gitima misién. En ca-
so contrario, el combate sera dure, pues Si-
maons es innume al armamento pesado, asi que
habré que acabar con é] mediante un arma de
corto alcance.

Tras un largo camino de vuelta, el agente
espedial llegd al lugar donde estaba ancla-
do el submarino. “Hackeo" el terminal para
abrir las puertas e introducirse en el inte-
rior. Tuvo que regresar al modudo sumergi-
do y después tomar el ascensor para subir
al complejo terrestre.

Subi6 hasta el piso mas elevado, y busco
una trampilla comunicada con el tejado,
donde esperaban Jock y Gary Savage. ;Pro-
ximo destino? El silo de misiles del incan-
sable Bob Page.

Siempre conviene
avanzar
sigilosamente,
buscando refugio
detrds de

cualquier objeto, y
evitando el
combate frente a
frente

Los agentes de la UNATCO nanoaumentados se cuentan con los dedos la
mano. La operacion de ingenieria genética es muy costosa.

LA AMENAZA NUCLEAR

El complejo, ubicada en Nevada, estaba fuertemente protegi-
do. Desde el lugar del aterrizaje, Denton empleo su rifle de lar-
qo alcance para abatir al soldado de la torre de vigilancia. Des-
pués corrio hacia la puerta principal, donde tuvo que
enfrentarse con varios perros. La llave de la puerta estaba en la
mesa de la caseta que se alzaba fuera de la verja, en la zona
sur.Ya en el interior, el agente se deshizo de los bots de sequ-
ridad y entré en el primer edificio. Desde el tejado del mismo
habia un pasaje hasta la otra edificacion. Se introdujo en el
interior del nuevo complejo'y descendid por las escaleras has-
ta la planta baja. Allf encontrd un respiradero por el que pudo
arrastrarse. Se comunicaba con la escalera que bajaba al cen-
tro de control. Por suerte, las puertas blindadas del fondo po-
dfan abrirse con la contrasena que le entregé Savage. Las su-
cesivas puertas también se abrian con el mencionado codigo.
El zulo estaba fuertemente protegido por rayos ldser y solda-
dos del MJ12, pero no hay nada no se pueda solucionar con
unas granadas LAM y algunos certeros disparos. Pronto llegd
hasta la sala de lanzamiento; apretd el boton que desactivaba
la cuenta atrds, y “hacked” el terminal para introducir las nue-
vas coordenadas del lanzamiento del misil. jBob Page iba a
llevarse una buena sorpresa! Regreso a las puertas blindadas
del principio y atravesd el recién abierto silo donde reposaba
el misil. Tomd el ascensor hacia el sequndo piso, en |a parte
trasera del complejo, y acabd con |a vida del hombre que pa-
trullaba la plataforma.

Volvid al ascensor para subir al piso superior.Una escalera y la
correspondiente trampilla lo condujeron hasta el helicdptero
de Jock.jJusto atiempo para pader contemplar unos bonitos y
espectaculares fuegos artificiales!

EL AREA 51

El fiel helicoptero aterrizo en la explanada conocida como el
Area 51, una base militar americana que, seqtin contaba la le-
yenda, escondid durante medio sigla XX los restos de una na-
ve extraterrestre estrellada cerca de allf.

NOTA: 5i Denton desenmascaré al mecani-
o en la casa de Everett, Jock e dird que hay
un francotirador en la torre de control. En
caso contrario, el helicoptero estallara en
mil pedazos, estrellindose contra la men-
cionada torre.

En la puerta de entrada de |a base de
control, J.C.recibid una comunicacion de
Tracer Tong. Era imprescindible penetrar
en dicha torre por lo que, o bien podia
forzar la cerradura con una ganzda y la
habilidad de forzar puertas, o buscar la
nanollave.Esta se encontraba en el edifi-
cio 24, cerca del binker, en poder de un
soldado muerto.
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NOTA: Si el agente no acabé con la vida de Walton Simons en la ba-
se submarina, se encontrard con él en los alrededores de la torre.
Ahora ya no hay escapatoria.

Conla nanollave en su poder, J.C. penetrd en la torre de control
y desactivo el explosivo LAM que se erigia en la escalera de
subida. Escald a la parte mds alta y “hacked” el terminal para
abrir la puerta del bunker. También podia buscar el login; se
lo ofrecia un soldado en el hangar 18, en una sala cercana a
las escaleras derrumbadas. De una u otra forma, abrid la puer-
ta de entrada al biinker y penetrd en su interior. El recibimiento
no fue, precisamente, amistoso, pues dos robots de sequridad lo
esperaban para darle la bienvenida, cerca del tinel. Se deshizo
de ellos y continud por el tiinel del este, hasta la sala de energfa.
Allf estaba el generador. Abrié el cerrojo de la puerta con la gan-
zlia—también podia colarse escalando el compartimiento conti-
quo-, y activé el generador. Esta accion le permitid utilizar el as-
censor del tinel Qeste. En el piso inferior, encontro las puertas
que daban acceso a la quardia de Page y, por anadidura, al secre-
to mejor guardado del siglo XX: los extraterrestres del Area 51.

SECTOR 2

A unos metros de la entrada, J.C. Denton penetrd en un tdnel
donde le esperaban un par de trampas en forma de torretas y
rayos ldser. Descendid por el corredor hasta la sala del holo-
proyector, donde se puso en contacto con Everett, para obtener
el cédigo de acceso del Sector 2. Lo utilizo en los barracones
del norte, donde localizd algunos objetos. La puerta contigua,
que se podia abrir con el mismo cddigo, guardaba una mesa de
ping-pong con un cadaver dueno de un datacubo. Aqui estaba
el cadigo del compartimento cerrada de los barracones. En su
interior. encontrd una nanollave y un kit de aumento. El final del
tiinel, protegido por varios guardias, llevaba hasta la puerta del
siuiente sector, que se abria con |a llave recién adquirida.

SECTOR 3

J.C. Denton tomo el ascensor de bajada hacia las profundida-
des del Area 51. Su carrera fue pronto interrumpida por un
mensaje de Tong, que le envid un mapa del sector 3 y le acon-
sejo destruir el Area 51.5i sequia sus instrucciones al pie de la
letra, Denson alcanzaria uno de los tres finales posibles.

Al dejar atrds el cadaver de un mecénico, el agente recibid los
consejos del enigmatico Helios. Mds adelante, tomd el camino
de la derecha en la bifurcacién, y se enfrentd a varios karkia-
nos.Subid un par de niveles hasta la sala criogénica donde es-
taba Aquinas. Para llegar hasta el Sector 4, tendrfa que hablar
con él, pues conocia muchas de las claves que revelaban todo
el misterio, Por desgracia, la puerta de entrada estaba bloque-
ada, y sdlo podia abrirse con el cddigo correspondiente.
Denton subid hasta el piso més alto, donde estaba el mecani-
co,y “hacked” el terminal de la pared, para obtener el kit de
aumento y abrir la puerta del reactor. Aqui tendria que volver
posteriormente si se decidia a destruir e| Area 51. Penetrd en
el interiory recogio un par de valiosos datacubos, en la mesay
enla parte alta de las escaleras. A continuacién, bajo los esca-
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lones hasta el drea de filtracion del agua, debajo del compar-
timento donde estaba Aquinas. En el centro del pozo encontrd
la contrasena del laboratorio del reactor, y una nanollave. Por
fin, el mecanico que habia en dicho faboratorio le ofrecié el codi-
go de acceso a Aquinas. En el complejo donde reposaba dicho
personaje, subid por una escala y busca la sala de control. Tomd el
ascensor hasta la sala de integracidn. Helios le ofrecid las pistas
suficientes para alcanzar el final 2. De regreso al elevador, huscd la
puerta del sector 4y registrd el cuerpo del mecanico, para hacer-
se con un mapa de la zona y un datacubo.

EL SECTOR 4

Solo un robot arana separaba al agente especial del corazén
del complejo. Acabd con su efimera existencia y dejo que He-
lios abriese la puerta del sector. Pronto recibié una holollama-
da de Gary Savage —o de su hermano Paul, si atin estaba vivo.
Al parecer, Helios se estaba haciendo con el control de la cad-
tica situacion del planeta, y atin existia una esperanza de sal-
varlo. A Denton le correspondia decidir la forma de hacerlo.

FINAL 1: LA DESTRUCCION DEL AREA 51

El agente oficial continud caminando por el pasadizo del Sec-
tor 4, hasta el drea de clonacién. Alli descubrid un enigmatico
experimento bautizado con el nombre de Alex Denton.jSe tra-
taba, sin duda, de su futuro hermano! Sus pensamientos fue-
ron interrumpidos por una explosion que se produjo en la
puerta del otro lado de la sala. Avanzo hacia el norte, hasta
una estancia radioactiva. Por suerte, pudo acabar con el peli-
gromedioambiental y, de paso, abrir una puerta, “hackeando”
el terminal de la entrada de la cdmara. Al otro lade, contempld
horrorizado como el malvado Page estaba aumentando sus
poderes por medio de varios nanoaumentos. Lo tinico que po-
dia hacer, por el momento, era destruir las torretas e investigar
el corredor sur. Se introdujo en un ascensor y descendid hasta
la planta baja. Las escaleras opuestas ascendian hasta un me-
cdnico muerto en cuyas cercanias reposaba un datacubo con el
codigo de la sala de refrigeracion. Su entrada estaba situada
bajo las escaleras, un poco mds al norte. El interior de esta sa-
la de control estaba plagada de soldados, pero aniquilé a to-
dos y buscd un botdn en una consola, para inicial el colapso
del Area 51.Tracer Tong, se habfa salido con la suya. ... Sin per-
der ni un sequndo, Denton regres al labo-
ratorio del reactor del Sector 3. Se calocd el
traje protector y activo la proteccion me-
dioambiental —si habia desarroflado este
aumento-; bajo hasta la base de ambos re-
actores, para pulsar sendas palancas. Por tl-
timo, volvid a la sala de control donde el
mecdnico le habia dado el cddigo de Aqui-
nas, y presiond los tres botones que alli ha-
bia, en orden numérico.

Finalmente, el botén de activacion provocd
la fusion nuclear que borrd del mapa para
siempre las misteriosas y secretas instala-
ciones del Area 51.

Caminar con
un arma
desenfundada
levanta sospechas,

incluso entre los
personajes mas
amigables

FINAL 2: LA FUSION CON HELIOS

Sise opta por este segundo final, Denton debe realizar las mismas
acciones comentadas al principio del Final 1, hasta llegar al cuer-
po del mecanico muerto. En esta ocasion, el datacubo que hay a
st lado contiene el cadigo de los “routers” de Aquinas. El agente
especial se dirigid hacia el norte, donde estaba el Constructor Uni-
versal ntimero 2y la sala de sustentacion de Aquinas. Nada mds
entrar en este [ugar, se produjo una explosion. Denton desactivo
rapidamente el panel eléctrico para cortar la corriente. También
empled el terminal cercana para abrir la sala del enrutador. Pulso
el botdn para llamar al ascensor, que descendio al corazon del
complejo. Ya solo tuvo que pulsar los dos botones de activacion y
teclear el codigo suministrado por Helios en el ordenador. A con-
tinuacion, Denton abandond el sector 4 y regresa a la sala de con-
trol de |a sala de criogenia de Aquinas. Toma el ascensor que subia
hasta arriba y se introdujo en la unidad de integracion alfinal del
pasillo. La fusion de la sabiduria y mesura de Helios, con la fuerza
y el coraje de J.C. Denton, prometia un futuro cargado de espe-
ranzas para la Humanidad.

FINAL 3: LA MUERTE DE BOB PAGE
Latrama del juego y las acciones realizadas a lo largo del mismo,
pueden ocasionar este tercer final. Denton debe seguir los mis-
mos pasos comentados al principio del Final 1, hasta salir de a sa-
|a radioactiva. En ese momento, recibird las llamadas de Everetty
Alex, que le conducirdn por el camino correcto.
El objetivo del agente espadial consistia en desactivar los cuatro
reactores esparcidos por el Sector 4. Alex habia descifrado las tres
primeras cifras de los cdigos de desactivacidn, pero a Denton le
correspondia la tarea de encontrar el cuarto digito.
Al otro lado de la puerta radioactiva, previa manipulacion del ter-
minal que abria dicha puerta, Denton penetrd en la cdmara don-
de Bob Page estaba nanoaumentando sus poderes. Al girar a la
derecha y descender por el corredor sur, el agente diviso el pri-
mer reactor. Introdujo los tres primeros nimeros y fue probando
el cuarto, aleatoriamente, hasta que el reactor quedd desactivado.
También podia manipular el panel con las multiherramientas, pa-
ra ahorrarse problemas. A continuacidn, regresd al pasillo, hacia la
escalera, y tomo el ascensor que llevaba al piso de abajo. El se-
gundo reactor reposaba hacia el norte, en una diminuta camara.
Lo desactivo de la misma forma que el anterior. Rapidamente, re-
gresa al ascensor y subid las escaleras de
enfrente. Un paco mas arriba, se alzaba el
tercer reactor, que también desactivo. Ya
solo tuvo que sequir los tubos refrigeran-
tes hasta el pasillo que conducia al dltimo
reactor. La transformacion de Bob habia
quedado interrumpida, por lo que solo tu-
vo que regresar al lugar donde estaba Pa-
ge y tomar el corredor del otro lado. Alre-
dedor del “router” de Aquinas busct la
cabina de control y pulsd el botdn que aca-
bé con la vida del malvade Bob Page. El
mundo estaba, por fin a salvo.

JAP
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a ''Itima “eunion... Vel Vilenio »»»»»»»

La reunidn que abrimos ahora es muy, muy especial, por muchas razones. La principal, como recoge la sabiduria

biblica, la dejaremos para el final. Pero no hay que olvidar que, segtin los humanos, esta es la dltima reunion no

ya del afio 2000, no ya del siglo XX: es la tltima reunidn del segundo milenio. Uff, la emocién me embarga.

Ante cambios tan trascendentales, y olvidandonos del siempre
eficaz marketing, capaz de inventar finales de siglo y milenio en
los momentos en los que le parece mas oportuno, la humanidad
reflexiona. Pero no por ello debe dejar de lado sus responsabili-
dades. Por suerte, en la cronologia absoluta universal, que es la
que seguimos los “entes” como yo, estamos a mediados del edn
28.365.834, que no supone ninguna fecha digna de ceremonia,
por lo que puedo seguir mis tareas con la habitual diligencia.

Entre ellas estd mi compromiso de ofreceros una lista con las
aventuras que estdis ansiosos por vivir, con especial hincapié a las
novedades. Y he de decir que alguna si hay. Para empezar, dos
continuaciones largo tiempo esperadas: «Baldur’s Gate ll» y
«Might and MagicVIIl:The Day of the Destroyer».No voy a hablar

204

ahora de ellas, que seguro que tiempo tendremos de hacerlo du-
rante el milenio entrante. Sobre todo del primero, a poco que re-
coja algo del éxito de su predecesor.

También suponen gran interés los sucesos relacionados con
«Vampire:The Masquerade» y «lcewind Dale», éste dltimo conun
papel claro de puente tendido por Bioware entre sus dos entregas
de «Baldur’s Gate». Pero no por eso resulta ser un juego nada
desdenable. Otras alternativas de entretenimiento, ya algo mas
antiguas, son: «Planescape:Torment, «Fall Qut 2», «Baldur’s Ga-
te» y «Might and Magic VIl: For blood and henour». Asimismo, no
es procedente olvidar esa lista de nombres que en plazos mds o
menos breves se concretardn en aventuras prodigas en hazafias y
en diversion para todos: «Wizardry Vlll», <Neverwinter Nights»,

«Ravenant», «Arcanum, «Dungeon Siege», «Soul Bringer». ...
0s dejo paso ya. Pero permitidme que resalte la introduccion de
un nuevo apartado que nos acompaiara de ahora en adelante. Le
he llamado“Hace diez afios. . .”y recogerd un brevisimo resumen
de lo que se trataba en este mismo foro, en aquel entonces. Dicen
que la memoria histdrica es irrenunciable para el hombre, y que
cuando éste olvida el ciclo histdrico recomienza. A nosotros no
nos pasara.

OTROS MANIACOS

El problema estrella del mes tiene que ver con las insignias que
hace falta consequir para abrir el acceso a la escalera de caracol
que, desde el templo de Dorn, la ciudad de los enanos, lleva a. . .
bueno, al siguiente sitio. Estoy hablando, por supuesto, del exce-
lente «lcewind Dale».

Por ejemplo, Daniel Gonzalez ha conseguido cinco de las seis y se
imagina que la que le falta tiene que ver con los gigantes de los
hielos, ya que sabe que Joril mat6 a su padre Kreg Frostbeard y

Calabozo

Atencion, queridos companeros, que este mes nuestra lista de
preferencias ha sufrido un vuelco que cabria calificar de trau-
matico. Tras alcanzar su cumbre de dominio los juegos basa-
dos en Infinity, con cuatro representantes hace un mes.En es-
ta ocasion se caen todos menos el incombustible «Baldur’s
Gate», que tampoco, eso si, consigue mantener su primer
puesto, bajando hasta el tercero, También se mantiene en la
lista, y sin perder posiciones, el «<Might and Magic Vil». A am-
bos les acompania un viejo conocido, «La sombra sobre Riva»,
que ademas lo hace en el segundo puesto, y dos recién llega-
dos: «Diablo Il y, sobre todo, «Vampire: The Masquerade - Re-
demptionx. Es éste tiltimo quien toma el relevo de «Baldur’s
Gate» en nuestras preferencias, lo que no deja de ser sorpren-
dente. Veremos si «Vampire. La mascarada —Redemption» tie-
ne fuerza para mantenerse o es flor de un dia.

PARCIAL

.| Vampire,The Masquerade — Redemption

2.-| Lasombrasobre Riva

3.-| Baldur’s Gate

4.-| Mightand MagicVIl: For Blood and Honor

5.-| Diabloli




se hizo con el preciado objeto, ademds de con el mando de la tri-
bu. También acierta al suponer que la sede estd mas alld del
puente que, por sumal estado, no puede cruzarse al sudoeste del
glaciar de Wyrm’s Tooth. La solucién pasa por arreglar el citado
puente, para lo que habrd que aprender algo de ingenieria.Y la
mejor forma de aprender es leer libros; o tinico que hace falta es
tener el adecuado, jverdad? ;Quién te lo podr proporcionar? Una
pista: los prisioneros suelen tener mucho tiempo para leer.

José Angel Magaria, de Renteria (Guipuzcoa), tiene el misma pro-
blema acrecentado, ya que no sélo le falta la insignia anterior, si-
no otra mas.Dispone, en efecto, de las que le proporcionaron, con-
tra su voluntad, la doncella limedia, el jefe neo-orog Krilag, el
poderoso hechicero Malavon, y el taimado Marketh. La quinta que
le falta es la de Joril. ;Y la sexta? Pues estd muy proxima a las es-
caleras: quizd la conversacion te ilumine en esta ocasion, como la
lectura lo habrd hecho en la anterior.

Turno para otro manfaco y otro juego. El maniaco responde al
nombre de Jordi Barril y es de Barcelona; el juego es el «FallQut
2».Jordi acompana sus preguntas en este juego de dos intere-
santes criticas, una del «Planescape:Torment» y otra del «lcewind
Dale.5i bien el primero le ha gustado mucho, no ocurre lo mismo
con el sequndo al que acusa de “placebo” previo a la llegada del

«Baldur’s Gate [l»; segtin él, su argumento es mediocre y los he-
chizos son los mismos que en «Baldur’s Gate»; también demues-
tra un inexistente esfuerzo en las escenas cinematicas. Pues, Jor-
di,a mi el argumento no me parece tan mal; eso si,echo de menos
enigmas, como los que habia en el «Baldur’s Gate».

Centrémonos ya en la pregunta de Jordi: ha llegado al Enclave
donde ha conseguido que un cientifico ponga una sustancia toxi-
ca en los conductos de ventilacidn (no sé si esto serd una buena
idea, por cierto; piensa que no todos los habitantes del Enclave
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El juego mas deseado era «1vira», a punto de
lanzarse. En USA se habia publicado
«Buck Rooers; Countdown to Doomsday»
Comenzaha el culerén de los J0Rs para MSX
tle Ia forma mds inocente posible, Halldor,

e Palencia, nos contaba el origen de Iltls PGS

La interpretacion del final de «Baldur’s Gate»

son malos). Pero no saca nada del principal personaje del lugar
(que no identificaré, pues supondria revelar parte del giro argu-
mental del juego), ya que si bien los ordenadores le pasan a iden-
tificar como dicho personaje, no le dejan hacer nada. Asf, las cosas,
Jordi no sabe por dénde continuar. El objetivo es consequir parar
el reactor que alimenta de energia el Enclave. Para ello, como hien
intuye Jordi, serd necesario usar un ordenador. Lo mejor es que
convenzas a algun técnico para que te ayude a manejarlo. Ya sa-
bes que a los informaticos les encanta que se muestre curiosidad
por su trabajo. Hazte el simpatico y sequro que obtendras resul-
tados. Pero ya te advierto que te queda alguna sorpresa.
Buen momento para aclarar la identidad de Fernando, citado al
despedirme hace un mes. Los fieles asistentes a este foro recor-
daréis que en abril de 1999, recibiamos a Carla y asequrabamos
que el mundo no volveria a ser el mismo. Ahora, se une a la pri-
mogénita el segundo de |a estirpe de Ferhergon y Marhergar, de
nombre Fernando, dispuesto a compartir con su hermana las
grandes aventuras que este mundo tiene que ofrecer; doble mo-
tivo para que tiemblen todos los villanos del JDR.Y el mundo no
volverd a ser el mismo. ..., tampaco. El proximo mes, afio, siglo,
milenio. .. mds.

Ferhergdn

Son algunos los maniacos que al llegar, tras colo-
sales trabajos, a derrotara Sarevok al final del jue-
go de referencia, se quedan un poco atdnitos con
la secuencia final, sin acabar de hilar qué tiene que
ver lo que alli te muestran con el resto de la histo-
ria. Aunque creo que «Baldur’s Gate II» arrojara
mucha luz sobre esta incdgnita para quienes pro-
sigan la aventura, os adelanto mi interpretacion.
Sialguien la opina incorrecta o tiene algo que ma-
tizar, el foro queda ahierto para su aportacion.

Recordaréis que cuando Sarevok muere, su cuerpo
se transforma en una especie de polvo luminoso,
que se filtra en el suelo. Dicha luz va descendiendo
alos abismos hasta llegar a una estatua del derro-
tado, que se desintegra al recibir su contacto. Has-
ta aqui bien. El problema es que ahora la imagen

se amplia, y al lado de esta estatua aparecen otras.
Y el zoom prosigue alejandose y mas y mas esta-
tuas van apareciendo, una verdadera multitud de
estatuas. ;Qué significan? Pues bien, hay que re-
cordar otros acontecimientos de la historia que
justifican mi interpretacién. Primero, el protago-
nista es huérfano, no conoce a sus padres; ha sido
cuidado por Garion, en la creencia de que tiene un
importante destino. Segundo, el protagonista tie-
ne de vez en cuando pesadillas sobre suidentidad
y su destino, que no acaban tampoco de teneruna
interpretacion clara. El tercer aspecto, y mas im-
portante, se puede aprender leyendo algunos vo-
limenes de la biblioteca de Candlekeep, o aten-
diendo a lo que recita Koveras, que son las
profecias de Aluando. Estas se refieren a la proge-

nie de Baal, Lord of Murder, que sumira en caosala
Costa de las Espadas, y de la que sélo un hijo so-
brevivira, un hijo que cambiara la historia. De todo
lo dicho, yo deduzco que en realidad tanto Sare-
vok como el héroe son hijos de Baal y, por tanto,
hermanos; que las pesadillas son intentos de Baal
por mostrar a su hijo cudl es su destino, que no es
otro que el de luchar a muerte con sus hermanos
por un incierto poder; y que Sarevok sabe esto des-

de hace mucho y por eso se pasa toda la aventura
tratando de destruirle. Gorion, también conocedor
de la profecia, tratd de proteger al héroe y de edu-
carle para que caminara por una senda recta en el
enfrentamiento con sus hermanos. Y, si todo lo di-
cho es cierto, las estatuas representan a todos los
hijos de Baal, cuyo enfrentamiento acaba de co-
menzar.Y quedan muchas batallas antes de que el
protagonista se erija en el tinico superviviente.
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The Curse of Monkey Island
B S oy

Hola me gustaria saber como se consigue el
barca para poder irme definitivamente con
la tripulacidn de la barberia.

(e-mail)

En el techo hay clavadas unas tijeras que son im-
prescindibles para atravesar la selva que hay en-
tre Puerto Pollo y la Bahia de Periglo, donde los
piratas tienen cautiva a Ia pobre Elaine. Lassilla
del barbero estara ocupada por el capitan 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 teatro. El
abrigo de pirata colgado del perchero tiene una
capa de algo que aparenta ser caspa, pero que
en realidad son piojos; recdgelos, vuelve a la
barberia, y aprovechando el momento en que el
barbero deje el peine sobre la mesa, anade los
piojos al susodicho peine, con el resultado de
que el capitan René pierde su cabellera y se va,
ahora usa la silla y siéntate. En el «Megamon-
key» hay que usar una vez la manivela de deba-
jo del asiento para ascender un pocoy darlea la
piedra pisapapeles una buena patada para lo-
grar distraer al barbero. Una vez el barbero se
haya marchado usa la manivela de debajo del
asiento para ir subiendo la silla hasta alcanzar
las tijeras. Una vez hecho esto, puedes irte de
alli. Otra cosa que hay que hacer,ya que la nece-
sitards mds adelante, es volver al teatro, recoger
|a varita magica y usarla sobre el sombrero de
copa; asi obtendrds un libro sobre el arte de los
ventrilocuos. El camino hacia la Bahia Periglo es-
ta marcado por abundantes carteles. Con las ti-
jeras hay que cortar la flor que segun los carteles
de la sociedad naturalista se llama de |pacane-
ma y los matorrales, para seguir camino. En un
primer momento, te tropezards con una tremen-
da anaconda; tras ir sacando del estomago de la
serpiente todo tipo de objetos, usa la flor con la
jarra de jarope, y salo en la cabeza del ofidio,
provocandole nauseas y tu expulsion por via bu-
cal.Ahora tienes que recoger una cana adyacen-
te y una espina del matorral espinoso cercano.
Combinando ambos elementos tendrds una cer-
batana. Luego ata uno de los globos de helio al
pisapapeles y sopla sobre el aerostatico inven-
to.Una vez en la situacion adecuada, usa la cer-
batana sobre el globo para poder escapar, usan-
do la liana ahora al alcance, de la trampa. Para
alcanzar el barco, hay que subir a la barca de re-
mos. Pero de todos modos hay que ir marcha
atras, ya que hay que visitar primero [a polleria
aprovechando que ya tienes el vale de reserva
para la polleria, puedes entrar sin que el propie-
tario te eche. Hay que darle un tiento al esquele-
to de la mesa, para que se caiga de bruces y po-
derasi llevarse el cuchillo dentado de su espada.
En el “Megamonkey” la barca tiene un agujero.
Hay que recoger en la polleria el aparato para
cortar galletas, e irse hasta la colina donde se ce-
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lebran los retos, usando el cortado de galletas
sobre el drbol de caucho apropiado. Para pegar
el corcho resultante en |a barca hay que anadir al
tapdn pegamento, y luego usar el conjunto en el
agujero. Una vez hemos llegado con la barca
hasta el bajel, podemos subir al barco, pero su
loco primer oficial y su tripulacion de simios se
pasan la vida haciendote saltar por la borda.
(ansado de semejante trato, sierra la plancha
con el cuchillo dentado y sube de nuevo al barco.
Ahora no tienen mas remedio que castigarle de
otro curioso modo... Con el castigo encima, acu-
de a la pollerfa dispuesto a aprovechar tu dis-
fraz, pero es sin embargo el encargado el que sa-
card provecho, y te mandard convenientemente
envasado. Ahora despertards en el castillo de
popa del barco; usando el libro de ventrilocuis-
mo sobre el capitan LeChimp, consequirds que
el primer oficial reciba unas drdenes escuetas de
abandonar el barco. Asi obtendrds el mapa con
la localizacion de Elaine, un poco de aceite de
pollo y el mando del barco pirata. Puedes irte
abriendo la ventana o por la puerta grande.

No sé cémo convencer al camarero de que
soy un familiar suyo (en el «tMegamonkey»).
Marcelo (Granada)

Asi que debéis ir con la maza del cementerio
hasta la cdmara que hay en el hotel y que queda
amano izquierda, y darle al clavo. Sal fuera y re-
coge el retrato. Luego con las tijeras recdrtalo.
Baja las escaleras, recoge el espejo, coloca la ca-
ra recortada del retrato en el marco, y vete, colo-
cando el espejo sobre el espejo del faro.

Hay que convencer al camarero de que hay un
parecido con la familia Sopabuena. Para ello, co-
mo ya tienes el retrato recortado; colocalo en la
ventana de la puerta izquierda, entra en la habi-
tacién y mira por la ventana. Esto convencerd al
relamido camarero. Tambien hay que convencer
al camarero que su "primo" Guybrush conoce a
la perfeccion la historia de la familia Sopabuena.
Para ello debes entrar en la habitacion de la de-
recha. «Megamonkey»: para lo cual necesitaras
la tarjeta de Stan... Tirando de la cama plegable
aparecerd un caddver y sobre él un libro. Hay que
usar en la cama los clavos del atatid que usaron
para ti y el clavo del retrato del antepasado So-
pabuena. Asi remachado, la cama no volverd a
plegarse, recoge el libro, habla con el camarero y
este aceptard finalmente tu origen.Y ahora
vuelve a suicidarte. Ahora "resucita” en el inte-
rior de la cripta, donde encuentra al fantasma
de la antepasada a la que LeChuck dejd plantada
la semana antes de la boda y cuya entrada en el
mundo de los muertos esta condicionada a re-
encontrarse con su otro amante. Dejando de la-
do este tema, Guybrush sigue hacia el oeste pa-
ra encontrar salida a este pantedn.
«Megamonkey»: con el brazo esquelético no po-
dréis recoger nada si no le ponéis un paco de pe-
gamento. Tras esquivar el ataque de Murray, que
tienes que recoger, entabla una conversacion
con Mort, el enterrador, a través de [a grieta de [a

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 vuestras preguntas siguiendo este esquema.

Nos permitira agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamente.

pared. Mort te tomard por un espiritu, pero no
se inmutard. Asi que recoge la linterna usando
el brazo esquelético, usa a Murray en la grieta y
luego la linterna sobre Murray. Antes de irte es
huena idea llevarse la palanca.Vuelve al hotel, a
la cdmara de la derecha, y tras usar la palanca
sobre las maderas del agujero, vuelve a usarla
para desclavar la cama, levantando, entre otras
cosas, la maldicion de la fantasma de la cripta,
pudiendo al fin recoger el anillo.

Estoy atascada en la escena que tengo que
echar al actor del teatro, pero es que ya sé
cémo tengo que hacerlo y es echando el
aceite en LAS BOLAS DE CANON.Ya, ya,... pe-
ro dénde encuentro, yo, las bolas de cafién,
que he estado buscandolas por todas partes
y no las veo. Por favor, decidme sdlo ddnde
estan las dichosas hombitas.

Maria José Enriguez Castano (Mdlaga)

Si tienes el mapa con la localizacin de Elaine,
en el caso normal, sélo hay una X marcando el
lugar. Para saber qué lugar es, hay que ascender
desde la parte de atras del teatro a los mandos
de los focos, pulsar unos cuantos botones y lue-
go la palanca..., la X marca la tumba de Yorick.
En el “Megamonkey”: el mapa marca unas ins-
trucciones, y hay que seguirlas al pie de la letra:
nordeste es pulsar el botén superior derecho y
etc. Dos pasos indica dos veces. Una vez averi-
guado el lugar donde estd enterrada Elaine, el
artista empezard a hacer juegos malabares y el
batil estard abierto. Usa el aceite de pollo sobre
|as bolas de caion para que haga el ridiculo més
espantoso ante su pblico. Acabada la funcion
por KO, hay que ir al escenario y usar la pala para
desenterrar a Elaine y ponerla a buen recaudo.

Laura Bow.
La Daga de Amon Ra

;Qué hago a partir de las 7:30? ;Para qué
sirve el vaso? Gracias.
(e-mail)

El vaso lo usaras mucho mas adelante para es-
cuchar. Pero de momento, tras un pequerio es-
carceo de Laura con uno de los invitados que
no vamos a comentar aqui ahora, puedes em-
pezar a visitar el museo. Tras encontrar la sala
de la exposicion egipcia, puedes echar un vis-
tazo a la urna de donde fue robada la daga de
Amon Ra. No ha sido forzada, por lo que debe
haber sido alguno de los empleados del museo.
Echando un vistazo con la lupa a la Piedra Ro-
seta, aprenderas a traducir algunos de los sig-
nos jeroglificos. Otro vistazo a..., los charcos de
sangre te hard encontrar una cruz egipcia (que
lucia ostentosamente el Dr.T.) y una huella de
zapato de mujer. Tras esto, empieza a abrir sar-
cofagos..., hasta encontrar el cadaver del Dr.
Pippin Carter.

Un cuidadoso examen de sus restos mortales

te permite encontrar en un bolsillo del esmo-
quin, un bloc de notas...: en blanco. Todos los
invitados muestran unos comportamientos
muy raros. De |a sala de [a esfinge llévate el va-
50, que usaras para escuchar tras las puertas
cerradas {obteniendo muchas pistas y otros co-
tilleos).En el despacho de la Dra. Myklos, sobre
su mesa, se encuentra un frasco de aceite con-
tra serpientes, una especie de repelente. Pero
no es posible llevdrtelo, pues se lo queda la
propia Dra, Tras un lienzo, encontrards el resto
de piedra Rosseta. Su examen con la lupa reve-
lara el resto de caracteres. Tras echar un vistazo
conla lupa en la pizarra, se pueden traducir los
siquientes textos: -

"Rindo homenaje a ti oh amo de la eternidad
Ra fuerte es tu vela ante el viento como el lago
de fuego en el mundo inferior sostiene a Shu
la madre creadora de los dioses”

"En silencio desde su UTERQO mas veloz que los
galgos y mas fugaz que la luz permite que yo
no arda permite que atn no sea consumide
permite que no sucumba mientras mi momia
siga postrada en TUMBA".

Una vez haya salido Yvette de su despacho,
puedes entrar tu, un vistazo a la papelera te
hard encontrar un papel carbén, que mirando-
se al trasluz con la limpara de su mesa, abre un
camino de investigacion. Tras esto, puedes apa-
gar la lampara. Cuando la hombilla esté fria,
puedes sacarla..., pero tendrds que salir y en-
trar, probablemente, pues hace falta un rato
largo. La proxima camara es el despacho del Dr.
Carrington. Sobre su despacho hay varios telé-
fonos apuntados en una agenda. Tras un cua-
dro, estd la caja fuerte. La combinacidn, com-
puesta de cuatro digitos, se corresponde con
UNO de los teléfonos... (0527 quizds).Echa un
vistazo tanto ocular como con la lupa para el
correcto desarrollo del juego ya que no podrés
coger nada. En el hogar de la chimenea, en-
contrards un carboncillo. Froténdolo sobre el
bloc del difunto Dr. Carter aparecen las citas
que tenia para esa noche, de las que destaca
que a las 8 en punto tenfa una cita con Yvette
mientras que a las 10:15 tenia otro con Tut.Un
interrogatorio de Yvette nos muestra que dice
haber visto a Tut cerca del lugar del crimen,
mas no cometerlo. Induce a creer en la culpa-
bilidad de Tut. Hablando con 0'Riley, éste no
parece muy sincero, sobre todo tras hablar con
&l sobre P.Carter,y encontrando después su ca-
daver en el interior de una de las armaduras.
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 de [Jilotos

Después de volar un buen nimero de misiones al servicio de ambos bandos ya se van poniendo de manifiesto

algunas'peculiaridades del teatro de operaciones de «CF52». En esta segunda entrega hemos procurado

destacar aquellas cosas que distinguen a este simulador en lo referente a campanas, sin duda el modo de

juego mas completo y sugerente de todos. Del periodo de servicio propiamente dicho, se pueden obteneral-

gunas premisas sobre el combate que pueden ser crucialespara salir airoso en las distintas misiones.

Trayectoria de un as

Antes de aventurarse en una campana es conveniente echar al
menos un vistazo al manual. Realizado atin con més solidez que
el propio programa, describe con precisian el escenario de las ba-
tallas y sugiere tacticas de combate especificas para cada aero-
plano.Hay que tener presente que es la maquina, con sus virtudes
y defectos, el factor que ha de dictar [a tactica mds adecuada en
todo momento. Ademds entre sus paginas encontramos nume-
rosas e interesantes referencias histdricas que no son sino un in-
dicativo de la profundizacidn histérica que se ha logrado en
«(FS2».La utilizacidn de diversas fuentes de documentacion, con
archivos y conversaciones con veteranos pilotos de ambos bandos
ha permitido a los programadores basar las camparias en hechos
histdricos. Atn asi el paralelismo con la historia no impide que el
avance dependa fundamentalmente de nuestra actuacion en ca-
da salida. A lo largo de todo el manual se pueden encontrar citas
relativas a aspectos concretos del combate e interesantes expe-
riencias. Aparte de lainformacion escrita contenida en el manual,

gran parte de la evolucion de una campafa en «(FS2» se relata a
través del“Bebedero’ una cantina que sirve de punto de reunién
en el que los pilotos intercambian rumores e impresiones. La in-
formacidn del Bebedero estara casi siempre relacionada con el
futuro proximo de la campana. Pero, los datos obtenidos deben
valorarse con reservas, al fin y al cabo se trata de rumores. El
“Bebedero”es una forma de nexo que da continuidad a los even-
tos acaecidos como consecuencia del resultado de las misiones
en campana pero también es un buen recurso con el que se dan a
conacer sucesos que determinaron el desenlace del enfrenta-
miento en el Pacifico. En varias ocasiones se mencionan ademds
acontecimientos en otros frentes pero de gran importancia en el
marco global de la guerra.

EN CAMPANA
Para obtener éxito en las misiones de campana, sirviendo a
cualquier bandu es necesario conocer las caracteristicas del

‘Uno de los factores mas determinantes en el enfrentamlento a“ereo
sobre eVIWPacuﬂco fue Iarmdlwdualldad de Ios pllotos Japoneses frente

andarvuestras cartas ala sigulente dsrecclon

Enfrentarse con barcos es muy dificil, ya que los artilleros lanzan ingentes
cantidades de plomo al aire con gran precision.

teatro de operaciones en las que se llevan a cabo. El Pacifico se
caracterizo porque las distancias que debian recorrer los avio-
nes eran mucho més prolongadas que en el teatro europeo,
por tanto, mas que nunca, una buena dosificacion del com-
bustible reportard mayores posibilidades de éxito. La mayor
parte de las misiones de combate se llevan a cabo sobre mar
abierto, un avién danado en estas condiciones tendrd muy po-
cas posibilidades de encontrar un sitio donde posarse, pero de
tener la fortuna de encontrarse cerca de una isla podremos
aterrizar casi en cualquier tipo de terreno sin que el avion su-
fra dafios de consideracidn. Si las cosas se ponen feas de ver-
dad, nivelar el avién y presionar tres veces la“0" serd lo tinico
que podamos hacer y atin asi hemos de saber que el paracai-
das no es infalible. Hay una pregunta a modo de cita conteni-
da en las pginas del manual en la que un veterano responde
elocuentemente dandonos una idea de la dificultad de ope-
rar sobre el Pacifico. Dice el entrevistador: “; Cudl fue la expe-
riencia més intensa de su campana en el Pacifico?” A lo que el
veterano responde:"Ver tierra”

Al crear un piloto es posible introducirnos en diversos mo-
mentos del conflicto que tendrdn diferente balance entre las
fuerzas involucradas y se situardn en distintas zonas del Paci-




Los rivales

Nos acercamos al momento en el que varios simuladores inspirados en la Segunda Guerra Mundial, y por tan-

to destinados claramente al mismo sector de aficionados, se enfrenten por conseguir mayor nimero de co-

pias vendidas. «Combat Flight Simulator 2» es un programa estupendo, pero sus rivales, ya sean aquellos que

han aparecido como los que estan por venir supondran, en el mas modesto de los casos, una dura competencia.

Destacar uno sobre los demds serd una tarea de evaluacion ardua y dificil a la que no podemos hacer frente has-

ta poseer las copias definitivas de todos los programas. Ademas dependiendo de las preferencias de los aficio-

nados puede ser injusto compararlos teniendo en cuenta parametros tinicamente “objetivos” Atin asi, ya po-

demos hacernos una idea de lo que va a aparecer a corto plazo. Tememos que va a ser tan dificil decidirse que

puede que debamos pensar en mas de una adquisicion, por tanto queremos aprovechar este mes nuestra Es-

cuela de Pilotos para poner sobre el tapete las demas alternativas.

IL-2 STURMOVIK

El desarrollo de Maddox Games es una de los pesos pesados del fu-
turo panorama de simulacion. De hecho muchos coinciden en se-
fialarlo como favorito. Hemos seguido este desarrollo a través de
las noticias de la compafia encargada de su publicacion, Bluebyte,
con mucha expectacion desde hace tiempo. Su lanzamiento en
nuestro pais, que no estaba claro hasta hace bien poco, se prevé
no antes del mes de Marzo. Pero después de recopilar datos y de
atender a muchas de vuestras sugerencias y lamadas de atencidn
sobre su desarrollo creemos que es el momento de empezar a ha-
blar sobre este prometedor programa. El interés de «IL-2 Sturmo-
vik» no sélo radica en el hecho de que se trata de un caza inédito
en simulacion y que también por primera vez recrea con seriedad
el frente del Este en la Sequnda Guerra Mundial, sina sobre todo en
su realizacion técnica. Incorporara modelos magnificamente de-
tallados con una estructura Rpoligona[ que oscilard entre los 400 y
los 1300 poligonos, a lo que hay que sumar texturas en alta reso-
lucion. Para el terreno se ha hecho uso de mapas por satélite, las
nubes tendrdn una presencia verdaderamente volumétrica asi co-
mo otros muchos efectos de humo. La compaiiia ha puesto un gran
énfasis en desarrollar los modelos de vuelo y de dafios cada aero-
plano de modo que a priori podemos esperar un resultado impeca-
ble. Aungue el programa esta basado en el caza de lljushin podran
volarse 4 modelos distintos cada uno con diversas variantes hasta
un total de 17 versiones distintas entre modelos rusos, americanos
y alemanes. Estardn también representados alrededor de una vein-
tena de aviones mas (hasta el punto de que tendran diferente es-
quema mimético dependiendo de la época del afio). No os quepa
duda de que entraremos en detalle con este programa muy pronto.
Ansiamos el momento de tener una beta en nuestras manos.

B-17 FLYING FORTRESS: THE MIGHTY EIGHTH

Pocas o ninguna novedad se puede desvelar acerca de la gran
apuesta de Microprose cuyo desarrollo esta ultimando Wayward
Design (os remitimos a la preview que aparece en este mismo ni-
mero). Su prolongado desarrollo ha sido consecuencia directa de
una gran ambicion, que finalmente ha hecho de «B-17 ll» un pro-
grama innovador en su estilo de juego y en el planteamiento dela
simulacién. Poco podemos imaginar que no esté presente en el
programa de lo que debia ser pertenecer a la tripulacion un bom-
bardero estratégico B-17 en el frente occidental. Por si esto fuera
poco también podremos saltar en una de estas misiones de hom-
bardeo a la cabina de varios de los cazas mas importantes de aquel
escenario que participaron en la escolta e interceptacion de bom-
barderos. El terreno representado sera descomunal y muy detalla-
do y los modelos y cabinas son de lo mds realista hasta la fecha.
Sin embargo, atin sin contar con la version final del programa, ya
podemos decir que tendra algunas pegas: Elevados requerimien-
tos de hardware y la carencia de un modo multijugador, lo que no
ha sentado nada bien en la comunidad de aficionados.

Battle Of Britain

R T I e )

BATTLE OF BRITAIN

El programa de Empire creado por Rowan, centrado en la Batalla
de Inglaterra, posee uno de los escenarios mas interesantes del
conflicto estratégicamente. De hecho «Battle Of Britain» tiene
gran parte de estrategia al permitirnos actuar como comandan-
te de una gran fuerza en la que incluso la gestidn de recursos es-
td contemplada. El interés radica en gran parte sobre la carrera
tecnoldgica entre el mitico Supermarine Spitfire Mk Iy Mk [l y el
Messerschmitt Bf-109 E, aparte de los demds modelos disponi-
bles para el vuelo. Hasta donde hemos llegado puede decirse que
Rowan ha hecho un buen trabajo recreando las diferentes tacti-
cas entre pilotos de la Luftwaffe y la RAF, ademas de las ventajas
y desventajas que afectaron a amhbos bandos. Curiosamente nos
dejara situarnos en diversos puestos de artilleros de un Do 17,
pero no pilotar bombardero alguno. También podemos decir que
el programa poseera en el apartado audiovisual una calidad por
debajo de sus competidores, pero sin embargo podra funcionar
en equipos modestos y mostrar en una mision a cientos de cazas
volando simultdneamente.

Aces High

BATALLAS ONLINE

Ademis de estos simuladores a los que hemos hecho referencia,
cabe al menos mencionar a otros que, por sus opciones online y
por ser en general mas asequibles, estan dia tras dia ganando
importancia entre los aficionados al género. El juego online en
este campo ha requerido la creacion de unos programas especifi-
cos para este fin. S6lo con graficos menos exigentes es posible la
popularizacion de este género en Internet.

En el futuro de esta seccion hablaremos en especial sobre estos
programas: «Aces High» desarrollado por Hitech Creations:
http://www.hitechcreations.com «Air Warrior 111 (y Air Warrior Il1
Millenium Version)» de Kesmai Studios: http://airwarrior.ga-
mestorm.com/ «WWII Online» de Cornered Rat Software/Playnet
Inc /(es de hecho un simulador de guerra total):
http://www.wwiionline.com/

Lo que el programa llama ‘Bebedero que vendna aser mds proplamente dicho“la cantina”— es un recurso
de mformacnon grauas al cuaI podremos estar al dia de los Gftimos rumores en el frente de guerra
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Escuela de Eilotos

El punto débil de los bombarderos es su panza. En las intercepciones no
hay que descartar un ataque desde una altitud menor.

fico. Por supuesto cuanto mas avanzado sea el tramo de la
campafa podremos acceder a cazas mds perfeccionados. Algo
que se refleja en el programa es el temperamento y a evolu-
cién de las tacticas de combate a lo largo de toda la campaiia.
Los japoneses estaban mds entrenados y disponian de avio-
nes superiores, mejor adaptados para el combate en aquel es-
cenario, pero los estadounidenses supieron sacar provecho de
sus actuaciones en grupo.Todo el conflicto fue en este sentido
un proceso de aprendizaje mutuo entre ambas marinas ade-
mas de una feroz carrera tecnolégica, y el juego lo refleja asi.

EN LA PRIMERA PASADA
En el nimero anterior de Escuela de Pilotos consideramos
las diferentes particularidades de cada avion con el fin de

sacar de cada modelo el mayor rendimiento. Sin embargo, | -

independientemente del caza hay procedimientos defini-
dos para el combate aéreo o el bombardeo que conviene
sefialar. También en el manual se trata por separado las técti-
cas de caza japonesas y estadounidenses con buenos consejos
pero creemos que puede ser de gran ayuda reunir las mas im-
portantes. Ademas después de numerosas misiones hay algu-
nas otras sugerencias que podemos aportar.

Detectar a un bandido no es un problema gracias a la vista
tactica y a los mensajes de nuestros companeros de escua-
drdn, pero acercarse sin ser visto es ya otra cuestion. Hemos
de procurar hacerlo desde los angulos muertos del enemigo
observando su direccidn en la vista tactica y aprovechando
cualquier cosa que pueda enmascararnos (las nubes, el
Sol...). Es de dominio publico que la situacion més dptima
para disparar es situarse en la cola y ligeramente elevados so-
bre el adversario. Insistimos en que hay que buscar siempre
esta posicién —aunque nos lleve mucho més tiempo— hasta
lograr la distancia de disparo para lograr el derribo en la pri-
mera pasada y no dar oportunidad alguna al enemigo. Al prin-
cipio de la guerra los cazas japoneses aguantan mejor las exi-
gencias del combate aéreo cercano, por eso los pilotos
estadounidenses deben, si cabe, insistir en el intento de lograr
un derribo a la primera. La palanca de gases tiene una impor-
tancia vital a la hora de acercarnos a un objetivo aéreo: hay
que vigilar la aceleracion constantemente para poder perma-
necer en una buena posicion de disparo el maximo tiempo po-

Una facultad que distingue a los ases es la de acertar a los objetivos que no
estén alienados con la reticula de punteria.

A pesar de la importancia que en «CFS2» se e daala coor-
dinacion con otros pilotos del escuadron la utilizacion de
flancos no es uno de los apartados mas brillantes del pro-
grama. La coordinacion con otros cazas se limita a dar una
serie de ordenes que en fa practica no sirven para llevar el
planeamiento tactico de una operacion. Aun asi la IA de
todas las entidades, ya sean aviones o barcos enemigos o
aliados se comportan por si solas acordes con las tacticas
de la época. La experiencia de los pilotos es ademas otro

de los valores mas importantes puesto que el per-

~ sonal del
El escuadron

escuadron

va perfec-
cionando sus actuaciones e incluso podremos llegara
compartirala con un as alo largo de una campana, Por es-
ta razén hay que tener presente el aumento del benefi-
cio de volar con un piloto veterano. Si uno de nuestros ve-
teranos cae en combate en'alguna mision de la campana
sera sustituido por un novato, circunstancia que afectara
al rendimiento del escuadrdn en general. Conviene tener
presente que los pilotos americanos pudieron hacer fren-
te ala mejor equipada marina japonesa gracias a su habi-
lidad para actuar como grupo.

sible. De otra forma puede que se dé el frustrante caso de re-
basar a un caza enemigo después de una larga aproximacion
por no haber moderado la velocidad suficientemente. Los dis-
paros de correccion ayudan a apuntar la rdfaga ofensiva con
mds acierto, pero desvelaran la posicion de nuestro caza. De
no lograr el derribo, ya hemos de pensar de otra manera. En-
trar en el combate aéreo cerrado es muchas veces (afortuna-
damente) inevitable, y el éxito no depende tanto de una ma-
niobra medida como de desarrollar el instinto de combate
mediante la practica. De todas maneras, en este caso 0s remi-
timos de nuevo al manual para repasar las maniobras de com-
bate basicas que en él se desarrollan.

Los duelos suelen tener lugar en alturas relativamente bajas
alrededor de los 3 000 metros e incluso menos. No es extrafio

Si hay una caracteristica que resulta imprescindible para dotar a un programa de longevidad essu capacidad para crecer.La po-
sibilidad de editar misiones, o importar misiones y cazas es una buena forma de garantizar que «CF52» tenga un valor anadido.

Para el disefio de misiones junto con el programa existe una aplicacion adicional que dispone de su propio interfaz grafico. No

Nuevas misiones y cazas

se” misiones 0 aeroplanos “pilotables” de Internet. Como recomendacion el sitio web The Hangar (http://thehangar.dogfigh-
ter.com/CFS_Planes.htm) contiene ya varios cazas y bombarderos con sus particulares modelos de vuelo, todos ellos realizados
por los usuarios. Los archivos son ademas generalmente compatibles con «Flight Simulator 2000».

es dificil realizar misiones aunque requiere tiempo y un conod-
miento de la herramienta para la cual Microsoft no da soporte
alguno. No obstante se agradece el solo hecho de poder“bajar-

FAl] Micromania

Los japoneses le dieron el sobrenombre de “muerte silbante” al formidable
Corsair por el sonido que generaba el avién en picado.

NOTA: Hemos cambiado el sobrenombre del caza japonés
A6M2, de “Zero” (o Zeke) por la traduccidn literal de “Cero tal
y como la versidn traducida de «CFS52» realiza a La Lengua Es-
paiiola en los textos y manual del producto. Por cierto, el ape-
lativo de “Cero” se debe a que la Marina Japonesa asignaba a
sus modelos de caza el dltimo nimero del afio en que comen-
zaban a producirse, (0 de 1940).

que en plena lucha uno de los contendientes llegue a rozar el
océano con el borde marginal de una de sus alas. Es impres-
cindible vigilar |a velocidad aerodindmica evitando en la me-
dida de lo posible entrar en fuertes pérdidas o barrenas (hacia
mucho tiempo que no entraba en barrena en un simulador).
La utilizacion de los flaps para ayudar al avion a realizar ma-
niobras dificiles hace que podamos tener un mayor control en
pérdida y que perdamos quiza menos velocidad. Ademas si el
avion inicia la maniobra con dafios estructurales producidos
por impactos tendra menos posibilidades de partirse en dos
en plena vuelo por el efecto de las fuerzas a las que se ve so-
metida la célula.

ATAQUE A BUQUES
Hundir barcos es con mucho el tipo de misidn mas dificil que
se nos puede encomendar en «CFS2». Casi siempre esta labor
estd asignada a los bombarderos y torpederos tacticos como
los SBD-2 Dauntless y TBF-1 Avenger o los B5N2 Kate y D3A1
Val, pero no siempre. Ademds muchas veces, actuando como
escoltas deheremos no sélo barrer las zonas de cazas sino
mantener las defensas antiaéreas con la“cabeza gacha” ame-
trallando las cubiertas de los buques.
Para que las bombas se dirijan a su objetivo convenientemen-
te hay varios procedimientos, de los que el manual recomien-
da el bombardeo en picado, aplicando los flaps para retener
el avidn. Necesita de una precisién tremenda pero nos expone
menos al fuego de antiaéreos.
Bombardeando en semi-picada o a nivel es mucho mas facil
acertar, el inconveniente es que hemos de sortear el fuego de
las baterfas de los bugues durante mds tiempo. Para minimizar
el fuego podemos aproximarnos al objetivo en linea con éste.
Asi lograremos que el fuego enemigo se reduzca a un angulo
mas pequeno, cubriendo menos espacio del cielo aunque con
mas concentracién de plomo.
Es, hasta cierto punto, casi posible esquivar los proyectiles uti-
lizando este método. En el tramo final, el momento de soltar
las bombas es algo que slo se puede adivinar por préctica e
instinto. £l ametrallamiento de buques es algo parecido con
la diferencia de que nos expone menos a los antiaéreos y nos
permite maniobrar con mas libertad. Es evidente que, tratdn-
dose de objetivos duros, siempre que sea posible es mejor uti-
lizar los cafiones de mayor calibre, aunque renunciemos a una
cadencia de disparo mayor.

STM.
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e by “La prls[tm puedeconsiderase como una de las apuestas mas
e drriesgadas y originales que se han visto en el panorama de los
el videojlegos en Espana desde hace mucho.”
| ¥ La Vanguardia
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“Siorgullosos tienen que estar sus creadores por el buen trabajo
realizado y por los resultados, mas alld de todo lo esperado, mas
orgullosos debemos sentimos los profesionales de la critica del sector,
por ver como la, hoy por hoy, més sobresaliente de las companfas

= T - o . Hileranm autoctonas se toma las cosas tan en serio.”
: it : Micromania

e “TErprision, sin duda, va a dar mucho de qué hablar, y nosotros
e ——apostamos en que destacara como un producto de éxito.”
PC Actual

“Un programa, que sin duda; se presenta como el juego online mas
interesante del ano.”
PCMania

totalmente increible:
en La prision. Podemos asegurar que
la bomba de la temporada.”

“Dinamic puede conseguir con este juego
Que estemos ansiosos

7% gamesreview.com

Qy‘ﬁ;\w/ 'nﬁﬁé‘éremuestra que con buenas ideas se pueden
"ff o "/ - hacer juegos realmente sorprendentes.”

7 solojuegos.com

equiere médem y conexion a Internet

Para conexiones a través de router, proxy 6 ADSL con madm externo,
consulta nuestra weh w

dinamic

TIMETDTIA

hasta donde llegue tu imaginacidn

www.dinamic.com
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EQUIPO
A LA FUERZA

Acetca del

Futhol

Una huelga en la liga de fiithol americano daa los
protagonistas de "Equipo a la fuerza” la oportuni-
dad de cumplir su sueﬁo:]'ugaren un club profesio-
nal y tener una segunda oportunidad en sus vidas
para destacar. Acerca de este deporte y del vario-

pinto grupo de “esquiroles” gira el argumento de

esta pelicula dirigida por Howard Deutch (uno de
esos artesanos de Hollywood que no pasaran a la
historia del séptimo arte, pero que consigue que
sus peliculas se vean con agrado).

Narrada en tono de comedia con toques agridulces;
“Equipo a la fuerza” esta interpretada por un puna-
do de actores competentes entre los que destacan
Keanu Reeves y, sobre todo, Gene Hackman.

DDT La direccion musical' ]
7 de DDT es tan diafana
como Los Nikis y Ramones. El punk diver-
tido todavia habita entre nosotros por-
que no todos los misicos aspiran al vir-
tuosismo. El trio madrilefio debutd
discograficamente con “Fumigate” (ya
conocido como el disco de la cancidn
“Punkie millonario”), y ya esta a la venta
en las tiendas su segunda entrega,
“Monstruos de la naturaleza’;

En esta ocasion, el disco esta dedicado a
unos cuantos de los personajes freak fa-
voritos de Daniel Chiri y Pelayo: la tele,
Leiff Garrett, los marcianos, los monstruos
del pasaje del terror, la guerrera Sheena
o los “rara avis” a quienes no les gusta el
deporte, entre otros. Si en este pais hu-
biera programas infantiles inteligentes
en television (en vez de husmeadores en
la sabanas de supuestos famosos), cual-
quiera de las canciones de DDT seria una
excelente sintonia para el espacio.

Nada mas y nada menos que 103 canciones conforman el nuevo
trabajo, “El salman’ del hispanoargentino Andrés Calamaro. Era
puiblica y notoria su gran facilidad para componer, también la sor-
prendente capacidad de conviccion que desarrolla para conseqguir
que su discografica edite su obra (pese a la aparente escasa co-
mercialidad de la farmula), pero ahora ha ido mas alla: sus nuevos
icinco (Ds! son casi una enciclopedia de canciones.

Y en “El salmon” (era imposible que no fuera asi), se apelotonan
todas las daves, influencias, manias y obsesiones de Calamaro: Dy-
lan, la milonga, el tango, el amor, el rock and roll, la ironia, las mu-
jeres, las drogas, los perdedores, los Stones, unas cuantas versio-
nes de clasicos... Calamaro, y su voz rota y desafinada, no hay
duda, genio y figura hasta la sepultura.

En horay media,“Scary Movie” da un repaso sin piedad a |a histo-
ria de la cultura adolescente de los tltimos anos. El director Kee-
nen lvory Wayans ha pillado los momentos claves y los topicos més
topicos de las pelis de éxito contemporaneas, y a golpe de come-
dia, parodia y chiste (malo o bueno, depende de |a escena), no ha
dejado titere con cabeza.

La pelicula es una copia (no confundir con la de Ana Rosa Quinta-
na, por favor) y, como tal, debe verse conociendo previamente el
cine de terror de serie Z, las comedias basura “made in USA" 0 el i~
ne de accion mas espectacular. A partir de ahi, el espectador pue-
desoltarla carcajada, reirse de sus mitos favoritos y disfrutar dis-
tanciandose de la realidad (algo que no han hecho los politicos
americanos, escandalizados por el mensaje que “Scary Movie” lan-
a su juventud),




SALVAJEMENTE
TIERNOS

nudo cuerpo un enemigo de atipa en
“Poseidos’;, nada mas y nada menos

Winona Ryder se ha echado a su me- POSEIDOS

-
que el mismisimo Demonio. Ella es

una exorcista y el Anticristo
va a entrar en el cuerpo de
un hombre (Ben Chaplin), I
asi que la actriz va a tener
que utilizar todos sus recursos para r 3
noser derrotada y que la Humanidad c n ra e
salga bien librada del asunto. N “ =
| ER R

Realizada por Janusz Kaminski, de-
butante como director tras haber lo-

r—':.""it

grado el reconocimiento profesional
por su trabajo de director de fotogra-
fia en filmes como “Salvar al soldado
Ryan” o“La lista de Schindler’;“Posei-

dos” es una pelicula de suspense que

se inspira en largometrajes como“La 5 ' d p ' sallr de [_‘ J i‘
% z e ; E e

semilla del diablo’; “El Exorcista” o

“Fallen” para intentar crear una at- *
mdsfera de terror y de thriller, ¥ h \

I o S Sec reto s La desaparicion de Enrique Urquijo no ha impedido que su

‘\ I (';:' I _'-

.ww g [l[l |

IVECRNCASS R R
grupo, Los Secretos, cuente con un nuevo album en el mer-
LA 4 cado. La formula ha sido unir a la formacién con algunas de Harry Sawyer y Wayne Wayne Wayne Jr. son dos presos
Un h‘)m”‘"al" 4 [“”"“e quu\ las voces del pop-rock mas famosas de este pais para que las que han conseguido evadirse y, por azares del destino,
o AR melancdlicas composiciones de los Urquijo vuelvan a sonar, deciden esconderse en Happy, una pequena poblacion
Anlotls Vana nostalgicas, en los oidos de los espanolitos. de Texas en la que, suponen, van a pasar desapercibidos.
Garlos Gonl (e Nacho Campillo, Luz Casal, Coémplices, Antonio Vega, Celtas No saben que han salido de Malaga para entrar en Ma-
bbb A Cortos, Carlos Goiii “Revélver’ Mikel Erentxun, Miguel Rios, lagén. Alli se celebra el concurso de Miss Exprimidita, la
c;émpnce; Cristina Lliso, Javier Alvarez, Pau Donés “Jarabe de Palo” Car- maestra y la banquera son mujeres avidas de emocio-
Cralgalbiza é::‘:es':::’j:: los Tarque "M-Clan’; Ariel Rot, José Maria Granados “Mama’ nes, el sheriff es un tipo raro, y el banco del lugar incitaa
1 Manolo Tena y David Sum- la codicia. De mas esta decir que el asunto esta listo para
mers han sido los artistas se- complicarse.
leccionados para participar Comedia que supone el debut como director de Mark
' B gr en este (D que quiere ser“un Illsley, “Salvajemente tiernos” es una pelicula que nacio
:‘,;.:h‘y;"nﬂ‘h :” 4. homenaje a Enrique Urquijo’. tom? ur‘la locur:—: de.a baj'o' pfesupues.to y ha te.rmi.nado
R consiguiendo distribucion internacional. El cine inde-
pendiente sigue ganando terreno a las peliculas millo-
narias del “efecto especial mas dificil todavia’

LOS SECRETOS

Tndaclase de

gangsters
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A CORUNA
A Coruiia C/ Donanles de Sangre, 1 2981 143 111
Santiago de C. C/ Rodriguez Carracido, 13 £981 539 288
ALICANTE
Alicante
*(.C. Gran Via, Local B-12, Av. Gran Via sl 7965 246 851
* G/ Padre Manana, 24 965 143 998
Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fuster-Jipiter £966 813 100
Elche G/ Cristdbal Sanz, 29 0965 467 959
ALMERIA
Almeria Av. de La Estacion, 14 7950 260 643
BALEARES
Palma de Mallorca
* G/ Pedro Dezcallary Net, 11 @971 720 071
*C.C. Porto Pr-Cenitro - Av. |. Gabriel Roca, 54 ©471 405 573
Ibiza G/ Via Pinica, 5 €971 339 101
BARCELONA
Barcelona
* C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 @934 860 064
* C.C. La Maquinista. C/ Ciudad Asuncidn, s/n €933 608 174
* G/ Pau Claris, 97 ©934 126 310
» G/ Sants, 17 2932 966 923
Badalona
» G/ Soledat, 12 ©934 644 697
* C.C. Montigala. C/ Olof Palme, s/n 934 656 876
Barberd del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sal. 2 @937 182 097
uanr::a C.C. Olimpia. L. 10. C/A. Guimera, 21 2/938 721 094
ata
« G/ San Cristofor, 13 £937 960 716
+C.C. Mataro Park. Cf Estrasburg, 5 €937 586 781
BURGOS
Burgos C.C. |a Plata, Local 7. Av. Castilla y Leén 2947 222 717
CACERES
Céceres Av. Virgan de Guadalupe, 18 ©927 626 365
CADIZ

Jerez G/ Marimanta, 10 056 337 962
CASTELLON

Castellon Av. Rey Don Jaime, 43 ©954 340 053
CORDOBA

Cdrdoba C/ Maria Cristina, 3 £957 498 260
GIRONA

Girona C/ Emili Graht, 65 #1972 224 729

Figueres C/ Moreria, 10 ©972 675 256
GRANADA

Granada C/ Recogidas, 39 @958 265 954

Motril C/ Nueva, 44, Edif. Radiovision ©958 600 434
GUIPUZCOA

San Sebastidn Av. Isabef Il, 23 2943 445 660

Inlin G/ Luis Maniano, 7 €943 635 233
HUELVA

Huelva C/ Tres de Agosto, 4 £959 253 630
HUESCA

Miél.rv‘em C/ Argensola, 2 £974 230 404

Jaén Pasaje Maza, 7 ©953 258 210
LA RIOJA

Logrofio Av. Doclor Mugica, 6 £941 207 833
LAS PALMAS DE G, CANARIA

Las Palmas

+C.C La Ballena, Local 1.5.2. ©928 418 218

* P2 da Chil, 303 £928 265 040

.lgrecifa C! Coronel I. Vals de la Torre, 3 @528 817 701
LEON

Leon Av. Repiblica Argenting, 25 ©987 219 084

Ponterrada C/ Dr. Flemming, 13 987 429 430
MADRID

Madrid

* C/ Preciados, 34 ©917 011 480

« P® Sanla Maria de la Cabeza, 1 #1915 278 225

+C.C La Vaguada. Local T-038. (913 782 222

*C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, &/n ©917 758 882

Alcala de Henares C/ Mayor, 58 918 802 652

Alcobendas C.C. Picasso, Local 11 2916 520 387

Getafe G/ Madrid, 27 Posterior 2916 813 538

Las Rozas C.C. Burgocentro |I, Local 25 @916 374 703

MWéstoles Av. de Portugal, 8 €916 171 115

Pozuelo Clra. Himera, 87 Portal 11, Local 5 ©417 930 165

Torrején de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 €916 562 411
MALAGA /

Malaga C/ Almansa, 14 2952 615 292

Fuengirola Av. Jesus Santos Rein, 4 £952 463 800
MURCIA

Murcia G/ Pasos de Santiago, $/n, #/968 294 704
NAVARRA

Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 ©948 271 806
PONTEVEDRA

Vigo C/ Elduayen, 8 ©/986 432 682
SALAMANCA

Salamanca C/ Toro, 84 €423 261 681
STA. CRUZ DE TENERIFE

Sta. Cruz Tenerife C/ Ramon y Cajal, 62 4922 293 083
SEGOVIA

Seqovia C.C. Aimuzara, Local 21. C/ Real, s/n #9821 463 462
SEVILLA

Sevilla

+ C.C. Los Arcos. Lacal B-4. Av. Andalucia, sin @954 675 223

*C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legion, s/n €854 915 604
TARRAGONA

Tarragona Av. Catalunya, 8 @977 252 945
TOLEDO

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - G/ Viena, 2 @425 285 035
VALENCIA

Valencla

* G/ Pintor Benedito, 5 /963 804 237

+C.C. El Saler, Local 32A- G/ El Saler, 16 ©963 339 619
VALLADOLID

Valladolid C.C. Avenida - P? Zorrila, 54-56 @983 221 828
VIZCAYA

Bilbao Pza, Amiquibar, 4 2044 103 473
ZARAGOZA

Zaragoza

+ G/ Antonio Sangenis, 6 ® 876 536 156

+ G/ Cadiz, 14 @ 976 218 271
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TECNOwave OFFICE

SVGA RIVA TNT 16 Mb  Médem 56 kb.
Memoria 64 Mb. Windows Millennium
Disco Duro 10,2 Gb.

CD-Rom 52x

Celeron 633 MHz.

MODEM ZOLTRIX

Authorized
Solution
Provider

For 2000

=~ GARANTIA

TECNOwave GAMERS

SVGA Voodoo3 2000 AGP Médem 56 kb.
Memoria 128 Mb. Windows Millennium
Disco Duro 20,4 Gb.

CD-Rom 52x

Pentium Ill 800 MHz.

SCANNER PRIMAX
COLORADO 600p (9600)

RAINBOW 56K NETCLIC

SVGA 3DFX
VOODOO4 4500 AGP

GRAVIS X-TERMINATOR
GRAVIS GAME PAD PRO DIGITAL GAMEPAD

P el www.centromail.es

{uning

~easy!
@ {‘ "2':

CD-RW BEST BUY
EASY WRITER 8x4x32 IDE

La Unica Guia OFicClAl

DIABL® [I: GUIA @FICIAL

INCLUYE ARBOLES |
jiDE LOS PERSONAIES, |

| pedidos por teléfono [EXFIREAREINL

Ofertas validas hasta fin de existencias, del 1 ol 31 de diciembre.
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CARMAGEDDON COMBAT FLIGHT
TDR 2000 SIMULATOR 2

COMMAND & CONQUER:
RED ALERT 2

EGIPTOII, , F1 CHAMPIONSHIP
LA PROFECIA DE HELIOPOLIS SEASON 2000
= PCcorou]

V.O./MAN. CASTELLANO

2 DJABLO Ii
HOMEWORLD LOS SIMS: MAS MIDTOWN
CATACLYSM VIVOS QUE NUNCA MADNES_S 2 EDICION ESPECIAL
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MIGHT AND MAGIC VIII: PRIMERA DIVISION RAINBOW SIX: RESIDENT EVIL 3:
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Sector C ritico

¢ Qué... habra sido de las
primeras tarjetas de video de
pre-serie Voodoo 5 6000 ahora
que 3dfx ha cancelado la
comercializacion el producto?
;Cuando...vamos a poder
“jugar”bien a «La Prisién», sin
encontrarnos con situaciones
sorprendentes que escapan al
control del propio jugador?
i(llél‘ltOS...juegos de
conduccidn se nos van a juntar
estas Navidades, entre las
distintas plataformas?
:Qué... otros nuevos modos
de juegos incorporara el
anunciado «Half-Life» para
PlayStation 2?
z(émo... caerd en nuestras
familias la cantidad de horas
que le vamos a dedicar a
exprimir el fabuloso «Baldur’s
Gate I»?
;Cuantos... afortunados
podrdn ver y“tocar” una PS2 las
proximas semanas?

LAMENTABLE

El mes pasado «Blade: The Edge Of Darkness» ocupd la seccian For-
midable del Sector Critico por méritos propios; la version beta con
la que trabajamos en la redaccion prometia dar paso a una de las
producciones mas impresionantes del ano. Sin embargo, este mes
vuelve a ser protagonista aunque esta vez de un Lamentable que
apuntaa los responsables del juego mas que al juego en si. Un nue-
vo retraso en su lanzamiento, justificado en la conveniencia de re-
alizar un estreno mundial, nos hace alzar la voz con una airada pro-
testa. Anunciar un retraso en fase de desarrollo es motivo de
lamento, pero hacerlo unas semanas antes de que el programa
tenga previsto sulanzamiento sélo puede estar motivado por una
falta de consideracion hacia los usuarios o, en todo caso, por una
imperdonable falta de prevision. ;Cuando vamos a poder tener en-
tre manos una version definitiva?... Ahora resulta que en Febrero.
Esperemos que sea asi.Ya no nos creemos nada.

AT & s . =

IMAGENES
DE IMPACTO

FINAL FANTASY AL CINE

No solemos hacernos eco en esta seccion de futuras produc-
ciones cinematograficas pero este'caso es muy especial.Viene
anunciandose que alld por el verano del proximo afo se es-
trenard en la gran pantalla la version cinematografica de “Fi-
nal Fantasy” de la mano de Columbia Pictures, bien pues he-
mos visto ya un par de trailers de lo que serd la pelicula en
cuestion. Las estremecedoras imagenes de la pelicula serdn
integramente sintéticas, es decir creadas con herramientas de
animacidén 3D por Square, y se esta alcanzando un realismo
sin precedentes. Parece ser que por fin, después de algunos
experimentos nefastos, vamos a poder asistir al estreno de un
film de calidad, de alta calidad, inspirado en un videojuego.
La pelicula adopta el nombre Final Fantasy,y que sepamos es-
tard basada en un quion totalmente nuevo, personajes y ar-
gumento incluidos.

EXTRANO N-LINE

Un rumor ha conmocionado la comunidad de jugadores online de
«EverQuest», en el que al parecer una guia voluntaria del programa se
quito la vida después de ver a otro usuario utilizando su nombre. Se
estd investigando informes de, al menos, un conocido usuario de «Ever-
Quest» acerca del extraio suceso. Al parecer una chica de diecinueve
aios de Colorado que hacia de guia de «EverQuest» y utilizaba el nick-
name de “Leza” se suicidd el pasado dia 11 de noviembre, después de
haber recibido una carta de despido como voluntaria de los represen-
tantes de Verant Interactive. Los mismos informes dicen que la chica
fue despedida por causa de un mensaje que se habia encontrado en la
tabla de mensajes del servidor del juego enla que ella exigia recuperar
el personaje con su nombre. Segiin las normas de Verant Interactive
los guias voluntarios en el juego online de rol y fantasia «EverQuest» no
tienen permitido hacer publicos sus comentarios bajo el nombre utili-
zado al hacer la guia. El mensaje fue revisado después habiéndose ana-
dido al final la frase siguiente: .. .| got her fired (“Consegui que la des-
pidieran”). A dia de hoy es un rumor sin confirmar. De ser cierto, no
llegamos a comprender el porqué de este hecho tan terrible.

ELIUEG0 PERFECTO

ESTRATEGIA TOTAL

Uno de nuestros lectores ha pensado muchoy
muy tendido sobre la estrategia y nos envia
esta propuesta que podriamos clasificar co-
mo “el juego de estrategia definitivo”.

Mi juego perfecto seria una mezcla, principalmen-
te, de «Shogun», «Faradn», «Lords of the realms 2,
algo de «Civilization 2» y «Age of empires». Aunque
existiria la posibilidad de jugar escenarios, el plato
de fuerte del juego seria una enorme campana, que
podria alargarse durante meses. Empezariamos con
un gran ejercito sobre un mapa de Europa y, en tiem-
po real, podriamos mover este efercito hasta una
ciudad. Ahi tendriamos dos opciones: saquearla, con
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lo que conseguiriamos una gran cantidad de oro y
muchas provisiones de forma rdpida, pero sin obte-
ner lealtad del pueblo, o bien podriamos ofrecer
nuestros servicios a la ciudad y ocuparla, recibien-
do menos beneficios, pero durante mas tiempa, con
mads lealtad y con la ventaja de poder aumentar
nuestro ejercito. Habria tres modos de pantalla di-
ferentes. El gran mapa de Eurapa, con diversos nive-
les de zoom, el mapa de las ciudades, tipo «Faradn»,
ylos mapas de batalla, tipo «Shogun». Todo seria en
tiempo real, tanto los movimientos en el mapa
grande, como las batallas y la gestidn de las ciuda-
des, aunque seria muy importante que se pudiera
controlar el tiempo, pudiendo acelerarlo, frenarlo o
incluso pararlo por completo para poder dar drde-

nes ala vez. Ldgicamente, cuando hubiese una no-
vedad en el mapa grande, en el resto del juego se
haria una pausa. Para la gestion de las ciudades se-
ria necesaria una buena IA que se encargara de lle-
var a cabo las tareas que le encargdramos a través
de un amplio mend de opciones. Asi, una vez con-
quistada o controlada cada ciudad, podriamos de-
sarrollarla nosotros mismos o nembrar a un gober-
nador que la gestione. Podriamos decidir cudntos
edificios queremos de cada clase, qué tareas deben
ser prioritarias, cémo se deben gestionar los recur-
sos o la produccién de armas, ademds de construir
escuelas militares para avances bélicos o universida-
des para avances comerciales, etc. Luego el que se cum-
plan todas, algunas o ninguna de tus drdenes de-
penderia de la experiencia y del rango del gobernador
que hayas dejado al mando de la ciudad.

En el apartado militar, las batallas se harian en mapas
al estilo «Shoguns, aunque con algunas mejoras. Por
ejemplo, gracias a las escuelas militares podriamos ir

aprendiendo nuevas formaciones, estrategias, etc. Las
unidades las podriamos formar a nuestro gusto utili-
zando los distintos tipos de armas y escudos fabrica-
dos en las ciudades. Habria también otras unidades
aparte de las militares, como espias, exploradares, ca-
rros de comida, carros de municion, embajadores, mé-
dicos, curas, y un sin fin mds. Las unidades, ademds de
su puntuaciones de combate, también tendrian otros
pardmetros, como la moral, que dependeria de las ba-
tallas ganadas o perdidas, del hambre y del nivel de su
comandante, la energia, que dependeria del tiempo
que lleven andando y de su alimentacion, la motiva-
cion o la experiencia. Todo esto le afiadiria un poco de
roly algo mds de realismo.

Diego TNT

PRECISION SUIZA

Mucha gente, como este lector, piensa que
hay una seria escasez de juegos de puzzles
para PC. Quién sabe, quiza alguna compaiiia
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HONOLULU STUDIO

Hace 10 aros...

La portada gigante del
numero 33 de la Segunda
Epoca estuvo dominada por
la fria mirada de Arnold
Schwarzenegger, y es que
en su interior incluiamos un

se anime y utilice su idea. Nosotros desde
aqui proponemos el dudoso nombre de,
i«Sim Relojero»?

Yo tengo la aficion de montar y desmontar relojes
antiguos (de esos de engranajes) y ademds me gus-
tan mucho los puzzles, asi que en vista de la escasez
de juegos de este género mi propuesta es un juego
de puzzles en el que en cada nivel se nos diera las
piezas de un reloj y hubiera que montarlas en el lu-
gary en el orden adecuado. Al principio tendriamos
un plano para orientarnos, pero a medida que avan-
zdsemos por el juego tendriamos que aprender a
montar diferentes tipos de maquinarias de memo-
ria. Otras dificultades afiadidas podrian ser que hu-
biera piezas de mds, o incluso que algunas estuvie-
ran rotas y hubiera que identificarlas y sustituirlas
por la versidn correcta. Las piezas se colocarian pul-
sando y arrastrando con el raton y, para anadirle
mds realismo, cuanda llevdramos demasiado tiem-

extenso informe sobre el
juego «Desafio Total» con su
solucion completa y todos
sus mapas. También nos
ocupamos de «Strider 2», un
estupendo arcade que cau-
saba sensacién en aquellos dias. Como complemento, un
gigantesco mapa de «Nigh Shift» y la solucién completa para
poder acabar ese divertido juego. El inolvidable «Dragon’s
Lair» también se asomé hasta nuestra portada y, cémo no,
también incluiamos todo lo necesario para poder completar
con éxito las aventuras del intrépido «Dirk The Daring».

los usuarios de Dreamcast.

PLANA

FORMIDABLE

Los usuarios de Dreamcast, estan de enhorabuena. El mes de Noviembre Sega
Espaa ha cerrado un acuerdo de colahoracion con el grupo Telefonica para la
prestacion y el desarrollo de los servicios online de la consola. Telefonica ofre-
cera a los usuarios de Dreamcast la posibilidad de acogerse a la tarifa plana
(2750 Ptas mes), tanto para navegar por Internet como para aprovechar las posi-
bilidades de juego online de la consola a través del proveedor Telefonica Data.
Por su parte Terra Networks esta creando un nuevo portal abierto, con acceso
tanto desde Dreamcast como de cualquier ordenador en “dreamcast.terra.es”.
Dentro de este portal Sega mantendra Dreamarena como zona exclusiva de

Da:’- LA TARIEA

HAS ENTENDIPO

TE OTRA MANERA..

po en un mismo puzzle el cursor empezaria a tem-
blar por si mismo, simulando el temblor de una ma-
no cansada. También deberia ser posible guardar los
relojes construidos para comprobar si se atrasan o
se adelantan (lo harian si no los hubiésemos mon-
tado de manera totalmente correcta) y de ser asi,
tendriamos que recolocar sus piezas o perder todos
los puntos ganados por ese reloj en particular.

El Conejo Blanco

SIN LIMITE DE POTENCIA

A partir de un planteamiento bastante ima-
ginative un amigo nos sugiere este juego de
conduccion en el que la velocidad seria, sin
ningtin lugar a dudas, la tinica protagonista.

Soy un gran aficionado a los juegos de conduccion
y mi juego perfecto seria como sigue: Imaginemos
que dentro de un par de anios se inventase un mo-

tor de pequerio tamaiio, que cupiese en cualquier
coche sustituyende al actual, pero que permitiese
obtener una cantidad ilimitada de potencia. Dicho
maotor daria tanta potencia como fuera necesario en
cualquier momento sin ningtin tipo de limite, (cien,
mil o un milldn de C.V., daria igual), como si fuese el
volumen de una radio. Con dicha idea crearia un jue-
go de estilo simifar al de «Gran Turismo», que parti-
ria de coches de serie actuales (con el motor cam-
biado obviamente), y en el que gananda dinero en
sucesivas competiciones se podrian obtener coches
mejorados y prototipos. El estilo de juego deberia
ser una mezcla entre arcade y simulador, pero con
un fiel reflejo de las caracteristicas fisicas que afec-
tarfan a los vehiculos. La diferencia con los juegos
tradicionales estaria en que al disponer de la po-
tencia deseada, los limites del vehiculo los marcari-
an la puesta a punto del mismo y, sobre todo, la fisi-
ca. Asi, se podria empezarcon un utilitario en el cual
no podriamos utilizar toda la potencia por que el co-
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che no lo soportaria. A partir de cierta velocidad los
neumdticos explotarian, la estructura del coche se
deformaria por la presion del aire, el pilota sufriria
desmayos por la aceleracidn, etc. Conforme se avan-
zase en el juego se obtendrian coches especialimen-
te preparados para sopertar potencias descomuna-
les, con farmas muy aerodindmicas, neumdticos
super anchos de materiales especiales, alerones tipo
F1 ajustables y todo lo que se os ocurra. Sequirian
existiendo limites, pero ahora serian mucho mas
salvajes. A 4 000 Km/h. los coches podrian fundirse
por el calor, salir literalmente volando de una cur-
va o hundir las suspensiones por un exceso de pre-
sion en los alerones. En resumen, seria un juego en
que la clave del éxito estaria en saber equilibrar el
vehiculo, no cayendo en la tentacion de sobrepasar
fos limites del mismo. Las opciones del juego serian
las clasicas y también incluiria circuitos de distintos
tipos basados en escenarios reales o ficticios.

Tony Torralba
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Billares/Interplay/Virgin

REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/2000 - CPU:
Pentium 233 MHz - RAM: 32 MB (64 MB) - #0: 200 MB - SVGA con 4 MB (Aceleradora
3D con 16 MB) - Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit * DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas en
el (D)

CONTROLES BASICOS:

Ratdn: Vistas
Botdn dcha.: Zoom
S+Raton: Golpear

Una nueva entrega de este si-
mulador de billar esta casi preparada para ver la luz en el mercado,
pero mientras tanto en el (D podréis encontrar una demo de lo que
serd «Virtual Pool 3». Con una mecanica similar a los anteriores en
cuanto al manejo, esta demo permite jugar una partida de cuatro
bolas en la que el objetivo sera ir colando la bola que se vaya mar-
cando en la parte superior de la pantalla. Ademas se permite subir o
bajar el nivel del juego, segiin la habilidad de cada uno.

Enla version completa estara disponible el programa para competir
através de red local e Internet, asi como una multitud de modos de
juego.La demo se encuentra eninglés.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS): S0 Windovs
95/98 + (PU: Pentium 166 MHz MMX - RAM: 32 MB (64 MB) - HD:
37 MB - Video: Aceleradora 30 compatible Direct3D y Glide +
Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit- DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas
enel (D)

Cursores: Direccion
A/S: Pase alto/raso
D: Disparo

De la mano de Electronic Arts llega una nueva version de uno de los simuladores de fiithol mas esperados del momento. Con una in-
teligencia artificial mejorada con respecto a sus antecesores y unos jugadores mejor caracterizados, imitando a sus modelos reales,
«Fifa 2001» pretende coronarse como campedn dentro de su propia liga. La demo que este mes os ofrecemos en exclusiva en nuestro
€D, permite jugar un partido amistoso entre los dos grandes de nuestro panorama futholistico. Real Madrid y Barcelona se Ia juegan
acara o cruz en la primera mitad del encuentro (tiempo que permite la demo). Esta completamente traducido al castellano, y aunque
noincluye ningiin tipo de voces, la versién final estara amenizada por las voces de Manolo Lama y Paco Gonzalez,

Screamer 4x4

Pacific Warriors

Simulador/Clever’s Development/Virgin

Arcade/Interplay/Virgin

Plataformas/Titus Interactive/Virgin

REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98 - CPU: Pen-
tium 200 MHz < RAM: 32 MB (64 MB) - HD: 46 MB - Video: Aceleradora 3D - Sonido:
Tarjeta de sonido 16 bit - DirectX (DirectX 8.0 incluidas en el (D)

Cursores: Movimiento
Espacio: Saltar
Ctrlizq.: Golpeo 1
Ctrl dcha.: Golpeo 2

Al mads puro estilo de juegos
legendarios como «Sonic»,
llega este divertido titulo de
plataformas en el que un canguro es el protagonista. A través de
los innumerables escenarios que presenta el juego y manejan-
do al personaje principal, tendréis que adentraros en la jungla
recogiendo el mayor nimero posible de monedas y demas obje-
tos, esquivando eso si, los numerosos peligros naturales y de-
predadores que acechan en su interior. Para conseguir pasar los
distintos niveles, es necesario tener muchos reflejos y reaccio-
nar a tiempo cuando la situacion lo requiera. La demo se en-
cuentra completamente en inglés.
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REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windovis 95/98 + CPU: Pen-
tium 200 MHz - RAM: 32 MB (64 MB) - HD:61 MB « Video:Aceleradora 30 compatible
Glide y OpenGL - Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit- DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas
enel (D)

CONTROLES BASICOS:

Cursores: Movimiento

Espacio: Freno de mano
Enter: Reparar

Los todo terrenos llevan ya

tiempo de moda en el mercado automovilistico. Ahora esa moda
amenaza con trasladarse al mundo de los videojuegos, donde se nos
viene encima toda una avalancha de titulos en los que los que los
protagonistas son estos colosos de la carretera. En «Screamer 4x4»
tendremos que conducir uno de estos monstruos 4x4. La demo que
os ofrecemos permite jugar un campeonato en el que la combina-
cién de fuerza, sentido y velocidad seran fundamentales para triun-
far. Se puede escoger entre distintos motores bajo una misma ca-
rroceria para salir al sinuoso circuito y completar las etapas. La
demo se encuentra en inglés.

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98 - (PU: Pen-
tium 133 MHz - RAM: 32 MB (64 MB) - HD:30 MB - Video:Aceleradora 3D compatible
Direct3D - Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit » DirectX (DirectX 8.0 incluidas en el (D)

Divertido como pocos se pre-
senta «Pacific Warriors», un

May.: Disparo
A/Z: Acelerar/Frenar

arcade, en el que el manejo de
un caza de combate de la segunda guerra mundial es el principal
argumento. El sencillo manejo y el ataque directo al enemigo son
las principales premisas para disfrutar de la demo que encontra-
réis en el CD.

EL juego esta estructurado en varias campanas, cada una de ellas
constituida por varias misiones, aunque la demo sélo permite ju-
gar la primera campaiia del juego con todas las misiones inclui-
das en ella. Los objetivos a cumplir en cada mision se estableceran
al principio. Concretamente, la campana de la demo se desarrolla
sobrevolando el mar y las costas donde los enemigos tienen sus
bases de destructores que deberan ser eliminados, asi como los
aviones que nos salgan al paso para evitar el cumplimiento de
nuestra tarea. Encontraréis numerosas burbujas por el aire que os
proporcionaran armamento diverso y puntos de vida.
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Half-Life: Team Fortress

Arcade/Sierra/Havas Interactive

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windovss 95/98 - (PU: Pen-
tium 133 (166) MHz » RAM: 24 MB (32 MB) = HD: 120 MB + Video:SVGA (Aceleradora
3D D3D, OpenGL) - Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit- DirectX 6.0 (DirectX 8.0 incluidas
enel (D)

CONTROLES BASICOS:

Cursores: Movimiento
Raton: Vistas
Botdn izq.: Disparar

Un nuevo juego basado en el

universo «Half-Life» esta disponible en el mercado y nosotros os
adelantamos una demo en nuestro CD. Con el mismo éxito que
consiguié «Half-Life» irrumpe «Team Fortress», aunque con algu-
nas diferencias de funcionamiento, ya que estos nuevos escena-
rios, misiones, objetivos y personajes que incluye este juego fun-
cionan a través de Internet y de la red local (LAN). En la demo
podréis escoger entre tres escenarios diferentes, ademas de te-
ner la posibilidad de participar en el chat creado para los amantes
de la serie «Half-Life». Se encuentra completamente en inglés.

Original War

Estrategia/Altar Interactive/Virgin

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98 * RAM: 64
MB (128 MB) - HD: 500 MB - Video: SVGA con 4 MB - Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit
* DirectX (DirectX 8.0 incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Ratdn: Todos los controles
disponibles

«Original War» plantea una
mezcla de géneros en donde
la estrategia es la baza prin-
cipal, aunque también existen ciertos toques de rol, en las dis-
tintas habilidades de los personajes, que seran necesarias para
resolver los distintos puzzles planteados en las misiones. En la
demo que os ofrecemos podréis recorrer distintos escenarios, ya
que el juego permite saltar de una mision a otra a través de una
cabina. Sin embargo segiin saltes de mision el objetivo sera di-
ferente. La demo se encuentra en inglés, aunque la version final
del juego se encontrara completamente traducida y doblada a
nuestro idioma.
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REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98 -

CPU: Pentium 233 MHz * RAM: 32 MB (64 MB) + HD: 162 MB - Video: Ace-
% leradara 3D compatible Direct3D « Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit * DirectX
8 7.0(DirectX 8.0incluidas en el (D)

| TR T

La competencia entre los distintos juegos ambientados en el mundo del rally estd siendo muy positiva para los usuarios, en vista de
los resultados finales, ya que titulos como «Pro-Rally 2001», del que os traemos una demo exclusiva, situaran sin duda el listén muy
alto dentro del género. La demo que os ofrecemos permite jugar un tramo de clasificacién perteneciente a una carrera de un cam-
peonato, eligiendo entre dos potentes modelos del mercado, como son el Peugeot 306 y el Citroén Xara, ambos de un tamario similar
y potencia también igualada. Ademas permite practicar con el 306 en un circuito cerrado de pruebas en donde deberéis sortear los
obstaculos creados con balizas de senalizacion, con la posibilidad de batir el récord del circuito. Mucho cuidado con las curvasy no ol-
vidéis usar el freno de mano. La demo se encuentra completamente en castellano.

MULT
Grand Prix 3

Esta archivo actualiza el juego a la versidn 1.13. Con él se ha
mejorado ostensiblemente el manejo del teclado, tanto para
jugar como para desplazarse por los ments. También se han
hecho mejoras en el aspecto grafico del juego, corrigiendo el
césped que se encuentra junto a los bordillos, asi como los cho-
ques de los coches. En lo referente a la jugabilidad, se han in-
cluido mejoras en la climatologia, al estar ésta mejor optimi-
zada retocando la inteligencia artificial del juego. Los
neumaticos para superficies hiumedas también se ha mejorado
consiguiendo un mayor agarre.

Command & Conguer:
Red Alert 2

Este archivo actualiza el juego a la version 1.01, pero Westwo-
od no ha dado explicaciones de las mejoras que realiza dicha
actualizacion.

Unreal Tournament
Dedicated Server

Este subprograma instala el soporte para las partidas multi-
jugador en su version 428. La verdadera utilidad de esta apli-
cacion estara en una cota alta para quienes gusten de jugar
partidas a través de Internet o red local. compitiendo contra
gente situada en cualquier punto del mundo.

Unreal Tournament
Assault Bonus Pack

Este nuevo paquete del genial juego «Unreal Tournament» in-
cluye nuevos y complejos niveles que aumentaran sin duda la

jugabilidad y la adiccion del titulo, creando asi nuevos retos
para quienes pansaban que habian superado todos los pelda-
fios. También se incluyen nuevas e interesantes opciones de
juego.

Para instalar el Assault Bonus Pack deberas ejecutar el archivo
“AssaultBonusPack.umod’; que se descomprimira en tu disco
duro al pinchar en Instalar/Ejecutar, con el CD del juego inser-
tado en tu lector de CD-ROM.

Half-Life

Este mes incluimos una seccion de «Half-Life», donde podréis
encontrar dos archivos para actualizar el juego. Uno de ellos
lo actualiza a la version 1.1.0.4 desde la version 1.1.0.1 y el
otro actualiza el juego a la misma version sin necesidad de ha-
ber instalado antes ninguna otra actualizacion. Con este ar-
chivo se han corregido diversos problemas con la seguridad y
los mapas cuando se jugaba a través de Internet. Ademas se
ha anadido tres nuevos escenarios:

Avanti: La accion se desarrolla en un pueblo italiano con la mi-
sion de llevar la bandera mientras se cumplen tres objetivos
acabando en la catedral del pueblo.

Flag Run: Un escenario en donde la mision sera salvar tu ban-
dera mientras el contrario intenta lo mismo.

Cashah: En este escenario habréis de defender vuestra hande-
ray ademas capturar la del enemigo.

Dark Reign 2

Este archivo actualiza el juego a la versidn 1.3. Con esta actua-
lizacién se han solucionado los problemas detectados con el
juego en modo multijugador, ya que cuando habia jugando 6 0
mas jugadores, algunos de ellos desaparecian de la lista.
Igualmente en las partidas en modo multijugador, las actuali-
zaciones instaladas no surtian efecto por un error del progra-
ma, aunque con este archivo ese defecto ha quedado final-
mente subsanado.
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c D MA N IA Aventura/Konami/Microsoft

Puzzle/Empire Interactive/Planeta DeAgostini

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/ME/2000 «
CPU: Pentium 200 MHz « RAM:32 MB (64 MB) + HD: 58 MB + Video: Aceleradora 3D com-
patible Direct3D « Sonido: Tarjeta de sonido 16 bitt - DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas
enel (D)
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REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/96 - = Cursores: Movimiento
CPU: Pentium Il 233 MHz - RAM: 32 MB (64 MB) - HD: 61 M8 - Video: ‘ e 40 Espacio: Golpear
Aceleradora 30 compatible Direct3D + Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit - Ctrl: Agarrar
DirectX 7.0 (Direct 8.0 incluidas en el (D) May.: Agacharse

Cursores: Movimiento
d Espacio: Gritar/Accion
. May.: Correr
Como si de un pastor se tra- y

tase, las ovejas te esperan

para ser conducidas a una zona fuera de todos los peligros que «Metal Gear Solid>» nos presenta una aventura, creada originalmente para la plataforma Playstation, que ha sido convertida para PC
acechan en el camino. Con este argumento al mas puro estilo | conalgo mas de acierto que en otros titulos traducidos a este formato. En la demo que encontraréis en el CD tomaréis el papel de So-
«Lemings, estard disponible en breve este lanzamiento de Em- lid Snake, un ex-agente especial que es introducido en un submarino para completar una misin en la que el sigilo es la clave para
pire Interactive. La demo que os ofrecemos se encuentra en in- completarel juego con éxitb.neln.e'réi's;tem_sr cuidado dano ser vistos puesto que automaticamente se activara una alarma que pon- : .
glés, y permite jugar las primeras pantallas de uno de los mu- drd en alerta al enemigo. Vuestra mejor arma es la sorpresa, los ataques por Ia espalda para romper el cuello de los militares armados
chos escenarios que habra disponibles en la version final. Te yelsilencio, La demo se enwentra;e'n:ing}és-. :

encarnards en una tierna seforita que debera ir conduciendo un 3 i P =Sl o) . s
rebaio de ovejas, cada vez mas numeroso conforme avance el

juego, y alejandolo lo mas posible de todos los peligros que se : H :
encuentran en el camino. Para ello cuentas con la ayuda de tu Blﬂ" W“ch P"”EEI V"I“me 2

propia voz, que hara variar la direccién del rebano cuando sea

necesario, Ademas encontraras diversos objetos utiles por el ca- Aventura/Accion/ Terminal Reality/G.0.D./Proein
mino que te serviran de ayuda.

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98 + (PU: Pen-
tium 233 MMX MHz - RAM: 32 MB (64 MB) « HD: 150 MB + Video: Aceleradora 3D comp.
OpenGL « Sonido: Tarjeta de sanido 16 bit - DirectX (DirectX 8.0 incluidas en el (D)

Llega la sequnda entrega de un juego basado, al menos en su
nombre, en la polémica pelicula sobre lo que les sucedié a unos
estudiantes mientras investigaban |a leyenda de la Bruja de Blair.
en los bosques de Maryland.

En esta sequnda parte, y a pesar de no tener apenas conexion con
la pelicula original, el terror sigue siendo la tonica dominante,
mientras asistimos a distintos flashes de la vida de un antiguo sol-
dado de la guerra civil de los EE.UU. verdad no sea descubierta. W/S/A/D: Movimiento
La demo que os ofrecemos permite jugar la primera fase del juego La demo se encuentra com- Raton:

en la que, encarnando diversos personajes, deberéis enfrentaros a pletamente en inglés.

quienes pretenden que la

Botdn izq.: Disparo

ol Quieres {ener [odas las revislas arehivadas, |

' [:ﬁnsiunelas Namando 2 o nimeras
02 12 03 41 o 902 12 03 42
0 enviando ¢l cupin de Ia solapa.

Por silo 950 Pis.
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Aventura/Gathering of Developers/Proein

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98 « (PU: Pen-
tium |1 300 MHz = RAM: 32 MB (64 MB) + HD: 122 MB » Video: Aceleradora 30 compati-
ble Direct3D « Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit * DirectX 7.0(DirectX 8.0 incluidas en el (D)

Ratdn: Vistas
Cursores: Movimiento
Boton dcha.: Golpear

Al mas puro estilo «Blade» se
presenta este titulo del que
este mes encontraréis una demo en nuestro CD. En el juego encara-
nards a un poderoso héroes vikingo que tendra que enfrentarse a
los poderosos vikingos negros, que amenazan con exterminar a su
pueblo. Se encuentra completamente en inglés.

Zeus: Master of Olympus

Estrategia/Sierra/Havas Interactive

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/ME/2000 -
CPU: Pentium 166 MHz (Pentium 266 MHz) « RAM: 32 MB (64 MB) « HD: 100 MB - Vi
deo: Tarjeta grifica con 2 MB (8 MB) - Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit - DirectX (Di-
rectX 7.0 incluidas en el (D)

Ratdn: Todos los controles
disponibles

Con el mismo espiritu de programas tan conocidos como «Caesar»
y «Faradn», aparece ahora «Zeus: Master of Olimpus», basado en la
archiconocida civilizacion de a polis griega. En la demo deberéis
tomar el mando de un pueblo en el que la administracién de los
bienes y la creacién de la ciudad con todos los servicios sera vues-
tro objetivo. Podréis incluso construir estadios en donde los atle-
tas de vuestro pueblo entrenaran duro para llevar atu ciudad ala
gloria en los juegos olimpicos. Todo debera estar bajo control para
no tener ningtin tipo de complicaciones inesperadas. La demo se
encuentra en inglés, pero la version final estard traducida.

Estrategia/MicroProse/Proein

PREVIEW

Undying

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windowss 95/98 - (PU: Pen-
tium 11 233 MHz (Pentium 11 300) - RAM: 32 MB (64 MB) - HD: 123 MB - Video: Tarje-
ta grafica con 2 MB - Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit « DirectX (DirectX 8.0 incluidas
enel (D)

Basado en la pelicula que lle-
va el mismo titulo, se ha cre-
ado este videojuego, que na-
rra la invasion de los humanos a un planeta alienigena, en un
mundo futuro. Se trata de un planeta lleno de insectos inteli-
gentes que pretende acabar con la soberania de nuestra civili-
zacion. La demo que encontraréis en el (D, permite jugar una mi-
sion completa en la que deberéis completar los objetivos que se
marcaran al principio de la misma.

El ataque ordenado y la correcta colocacion de las tropas sera vi-
tal para salir airosos de la marana de insectos que encontraréis
por el camino.

La demo se encuentra completamente en inglés.

Ratdn: Todos los controles
disponibles

Accion/Arcade/DreamWorks Interactive/Electronic Arts

PREVIEW

Una maldicion se ha liberado en el mundo, una maldicion que
afecta directamente a la degeneracion de una familia, en la que
cada miembro sufre una horrible mutacion que le convierte en un
monstruo capaz de sembrar el panico a su paso.

Con el engine utilizado en la construccion de «Unreal» se presen-
tara proximamente este producto, que de la mano de Electronic
Arts pretende hacerse un hueco en el superpoblado panorama de
los shoot em up.

Emperor: Battle for Dune

Estrategia/Westwood/Electronic Arts

Tras la reciente aparicion de «Red Alert 2», Westwood ha cerrado
un capitulo en la historia de sus juegos de estrategia, y prepara un
nuevo juego desarrollado integramente en 3D. El control de la es-
pecia serd, como de costumbre, el objetivo de tres familias: Atrei-
des, Harkonnen y Ordos, que mantendran una lucha sin cuartel,

la seccion Multimedia del CD. La nueva version

Tiger Woods PGA 2000

Este archivo actualiza el juego a [a versién 1.3.
Con este archivo se consigue la total compatibi-
lidad entre la version 2000 del juego y la version
2001, También se ha conseguido la compatibili-
dad con un mayor nimero de tarjetas 3D, lo que
proporciona un mejor resultado en la velocidad
del juego.

Numerosos problemas de jugabilidad, referen-

tes a golpeos de holas y entorno grafico, tam-
bién se han subsanado.

PGA Chiampionship Golf 2000

Este archivo actualiza el juego a la version
3.1.23.3. Se han solucionado los problemas de-
tectados con el sistema operativo Windows
2000. También se han corregido ciertos proble-

224

mas que se habian detectado con las estructu-
ras 3D del juego y un sinfin de fallos que seria
imposible enumerar en toda su extension en es-
te corto espacio.

Arcatera

Este archivo actualiza el juego a la version 1.2,
pero por el momento no han trascendido las me-
joras que realiza dicha actualizacion.

Mod para Quake I Arena

Este mes os traemos un nueve mod, ya que es-
tan tan de moda tltimamente. Pero esta vez se
trata de un mod para «Quake Ill» llamado Roc-
ket Arena 3 en su version 1.00. Para quienes cre-
iais haber superado todos los escollos, aqui te-
néis ocho nuevos mapas multijugador con
cuatro tipos de juego diferentes, para que sigais
disfrutando de este excepcional titulo.

Mod para Half-Life

Tras las muchas peticiones que recibimos en su
momento publicamos hace dos numeros el mod
mas famoso y potente para «Half-Lifes, que en
aquella ocasion se encontraba en su version be-
ta7.1.5e trataba de CounterStrike, del que aho-
ra ya os podemos ofrecer una version final, la
1.0. Se han hecho algunas modificaciones con
respecto a la (ltima version beta que se publi-
0, ya que se han anadido tres nuevas armas y
se ha modificado el modelo de alguno de los
personajes

Half-Life: |
Full Software Development Kit
Una potente herramienta de creacion para todo

lo concerniente al universo «Half-Life» en su ver-
sion 2.1 es lo que este mes podréis encontrar en

recién estrenada permite incluso definir Ja inte-
ligencia artificial de los personajes, asi como la
inclusion de potentes herramientas graficas.
También se podra acceder al sistema de red de
Valve Software, los creadores de |a herramien-
ta en cuestion.

Unreal Tournament

Actualiza el juego a la version 436. Para poder
utilizar esta actualizacion es necesario haber
instalado previamente la version 432. Con ella
se han solucionado los problemas detectados en
la conexidn a servidores para multijugador, asi
como la sequridad para las claves de los jugado-
res. Los problemas detectados con algunos mods
también se han solucionados, asi como proble-
mas de tipo grafico, Ademas se ha optimizado
mejor el uso de texturas en el juego.
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Ven a Copfederacion

{. Es tu destino I

ALCALA DE HENARES ALCOBENDAS BENIDORM GIRONA
Mayor, 58 C.C. Picasso, Local 11 C/ Tomas Ortuiio, 80 C/ Emili Grahit, 63-67
Tel.: 918 802 692 C/ Constitucién, 15 Tel.: 966 806 982 Tel.: 972 224 729
area51@confederacion.com Tel.: 916 520 387 templarios @ confederacion.com  rocket_factory @ confederacion.com
pegaso @ confederacion.com

LOGRONO MADRID-Callao MADRID-Moncloa MALAGA &
Avda. Doctor Mugica, 6 C( Preciados, 34 C/ Meléndez Valdés, 54 P2 de los Tilos, 30
Tel.: 941 287 089 Tel.: 915 238 011 Tel.: 915 500 250 Tel.: 952 362 856

7
7/
vastagos @ confederacion.com recios @ confederacion.com deimos @ confederacion.com raptors @ confederacion.com ’ ESTE CUPQON @
MOSTOLES PAMPLONA SAN SEBASTIAN VALENCIA :

/!
Avda. Portugal, 8 C/ Wurrama, 28 (trasera) Avda. Isabel Il, 23 C/ Ribera, 8 p .
Tel: 916 171 115 Tel.: 948 198 031 Tel.: 943 445 660 Tel.: 963 940 311 / m 1/2 HORA
!

rebel_moon@confederacion.com  hackers@confederacion.com shogun @ confederacion.com falcons @ confederacion.com

!
en¥confederacion| PROXIMAS APERTURAS: BARCELONA, MOTRIL, PALMA DE MALLORCA, PAMPLONA / - (@) [EIEROIES) m

msn*“confederacion
www.msnconfederacion.com NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 Y exponsion @confederucion.com 1
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GANADORES DEL CONCURSO
MIGHT AND MAGICVIII (CAMISETAY JUEGO PARA P()

GANADORES DEL CONCURSO
MIGHT AND MAGICVIII (CAMISETA)

Eusehio Gracia Rolddn

Abraham Camacho Martinez A Coruia Madrid Cristian Lema Martinez A Coruiia Pedro Garcia Gomez Madrid
Jorge Lopez Rey A Coruiia Jaime Lpez Trujillo Madrid Arcadio Donat Parra Asturias Daniel Sanchez Robledo . Madrid
Ruben Ofa Gonzdlez Alava Alfonso Bastidas Pedrefo Murcia Jorge Molina Lozano Barcelona Juan Antonio Garcia Romero  Malaga
Jose Gonzalez Jiménez Albacete Victor Jara de las Heras Murcia Jordi Soria Porcar Barcelona Patricio Carceles Aldavero Murcia
Juan Antonio Rull Puertas Almerias Miguel Albaladejo Ninez Murcia Victor Ibafiez Elias Barcelona Armando Sanchez Herndndez  Sevilla
David Pérez Ruiz Asturias José Joaquin Galicia Salgado ~ Qurense Juan Carlos Alvarez Pastor Barcelona Joan Canela Ferre Tarragona
Daniel Carts Martinez Asturias Alex Tabios Rodriguez Tarragona Luis Miguel Fernandez Parodi  Cadiz Gabriel Sanchez Morilla Toledo
Evelio Gomez Pache Badajoz Alberto Pérez Sanz Teruel Susana Maria Arco Adamuz ~ Granada Fernando Lugue Cordero Toledo
Miguel Obrador Palacios Baleares Alfonso Fuster Santamaria ~ Valencia Daniel Moncada Garrido Granada Erik Bermejo Alonso Vizcaya
David Vivet Tana Barcelona Rodrigo Gonzélez Iglesias Zamora Daniel Diaz Ruiz Granada Ifigo Rodriguez Gonzalo Vizcaya
Eduard Martinez Lessner Barcelona Antonio Manuel Villas Micd ~ Zaragoza Inigo Cervero Bermejo L.a Rioja Fco Javier Martinez Sanchez  Zaragoza
Oscar Yerpes Baena Barcelona Ricardo J.Falces Simén Zaragoza Alberto Gutiérrez Rojo La Rioja Jose Luis Lopez Zueras Zaragoza
Cesar Fernandez Pérez Barcelona Jose Luis Franco Caurel Ledn

GANADORES DEL CONCURSO E.A. GAMES
Arturo Alen Dominguez A Coruna Daniel Martin Dunach Barcelona Daniel Fernandez Alvarez Ledn Radl Martinez Garcia Valencia
Jesus Cacho Pérez Alicante Antico Ibanez Ponce Burgos Jose Antonio Esquivel Campos Madrid Pablo Gonzélvez Ortega Valencia
Juan Pablo Gil Alonso Alicante Fernando Fuertes Garcia Burgos Manuel Arin Royo Madrid Miguel Angel ExpdsitoValle  Valencia
Ernesto Martin Cara Almeria Jestis Sard Gonzélez (érdoba Mariano Merino Otero Madrid Ivén Da CunaVergara Valladolid
David Gonzalez Martin Asturias Manuel Olmeda Garcia Cuenca Juan Antonio Garcia Romero  Mélaga Neskuts Urquijo Arraiz Vizcaya
Alejandro Silvente Reina Barcelona Sergio Camacho Benitez Huelva Javier Lopez Lopez Orense Luis Maria Gurrea Pinillos Vizcaya
Antonio Cénovas Berdn Barcelona Amilcar Gonzalez Monagas L. P.de Gran  Jose Ramdn Robleda Crespo  Ourense Sergio Visiedo Ramo Zaragoza
Sergio Lorente Vazquez Barcelona Canaria Daniel Sénchez de la Rosa Toledo
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SHADOWS OF AMN

Disfruta del mejor rol gt

66. (795 Ptas) Grand Prix 3

*C&C: Red Alert 2 (Avance) *Blade (Avance
Especial) eStarlancer (Megajuego) *Messiah y Martian
Gotiric (Patas Arriba)

+ CD-ROM «Demos» + CD-ROM «Todos los juegos
para la proxima temporada» + Suplemento «Los
juegos que no te puedes perdern

67. (650 Ptas) Vampire.

sUltima Worlds Online (Zona Online)
*Runaway (Avance Especial) *Sanity y No
One Lives Forever (Reportaje) *Evolva, Time
Machine y MDK2 (Patas Arriba)

+ CD-ROM «Demos» + Transfer «Diablo 1I»

68. (650 Ptas) Baldur’s Gate II.

eLa Prisién (Zona Online) *Blade (Reportaje)
sIcewind Dale (Megajuege) »Diablo II, Dino
Crisis y Shogun Total War (Patas Arriba)

+ CD-ROM «Demos»

69, (795 Ptas) Sacrifice.

* ECTS 2000 (Reportaje) * La Fuga de Monkey
Island (Avance) © Battle.net (Zona OnLine)

= Ground Control (Patas Arriba)

+ 2 CD-ROM «Demos» + Suplemento Especial
Soluciones Aventuras

70. (650 Ptas) Blade: The Edge of Darkness
* Internet y las nuevas consolas (Zona Online)
* Return to Castle Wolfstein (Avance) * Comm:
& Conquer Red Alert 2 (Megajuego) ® Icewind
Dale y Metal Gear Solid (Patas Arriba)

+ CD-ROM «Demos»

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 cupon 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.

:PiD:LOS AHORA!



% ELIGE LAS TRES GUIAS

DUE PREFIEBRAS.
\ 12 numeros + 3 guias por solo 7.800 p....

| Suscribete a Micromania por un afio (12 niimeros) y consigue
3 fantasticas guias de tus juegos favoritos. jDescubre todos sus secretos!

Guia Nintendo 4 Iiula PSK 3 m e .

ey e oy | Jieroyania
28 m m3
Ry PlavS!ll ‘Gua m,,,.,s_

.| PlavStati page Tl o, 1B o s
EEHMEL o

| Guia Micromania 2 |
v

E.
| Guia Nintendo 1 | _ A : i
::‘r:.. e " *(:ill L= ‘ == ‘
® Guia PSK 4 +
Guia Nintendo 2 | Guia Micromania 1 |

SUPER DESCUENTO 257,
12 numeros por solo 5.850 »..

Si lo prefieres puedes suscribirte por un afio a Micromania y
recibir en casa los proximos 12 ndmeros y sus CD-ROMS

por sélo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).
iPaga 9 y recibe 12!

9%

descuento

( Envianos tu solicitud de suscripcion por \

COrreo (LA TARJETA DE LA DERECHA NO NECESITA SELLO)

-:. Los nimeros extras que te tenemos preparados no te costardn mas o llamanos de 91 a 14,300 6 de 16h. a 18,30x
caros. Aprovéchate de los nimeros especiales sin pagar mds. a los teléfonos 902 12 03 41 6902 12 03 42.

También puedes enviarnos el cupon por fax al
+ Aungue se agote algiin mes, td tendrds tu ejemplar reservado. ndmera 902 12 04 47 o por correo eléctronico
en la direccion e-mail:

.:. La recibiras comodamente en casa. Para que estés siempre \_ suscripcion@hobbypress.es N

informado.

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO
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