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Micromania ha podido tener acceso a una
version no definitiva del juego de rol mas
esperado del momento, «Baldur’s

Gate Il», y las expectativas no <—
pueden ser mejores, La nueva produc- |
cion de Bioware se perfila como el mas
completo y atractivo desafio que todos

los aficionados al género se podran en-
contrar en los proximos meses. Y, si, ade- '
mas, se sabe que...habra dragones.

BALDUR'S
GATE NI

28 | AVANEE |

Los Juegos Olimpicos

estan a punto de dar comienzo y el

juego oficial, desarrollado por ATD, también verd
la luz en las proximas semanas. Todas las pruebas,
disciplinas y modalidades deportivas mas im-
portantes se retinen en un producto que
pretende ser el rey del género.

| AVANCE

La nueva edicion de uno de los'
juegos de motos mas

logrados aparecera en el
mercado espaniol en muy

poco tiempo. Micromania

se ha acercado a EA para
mostrar lo que sera

SUPERBIKE 2001

= aréftato a la
ﬂ&"ﬂoq&gﬁg_sﬁ encuentra’uno de stis titulos mas revolucionarios,

td ya en su fase final de produccion y desarrollo. Revistronic se ha en-
cargado de dar forma a un juego de accion 3D, de lo mds salvaje.

Los cuatro anos en desarrollo que ha pasado «Blade» tiénen'su razgn'#
de ser. En este articulo Micromania os desvelaalgunos delos estados
mas importantes por los que ha pasado el ambicioso proyecto de Re-
bel Act Studios, con todas las variaciones y modificaciones que ha su-
frido el juego en todo este tiempo:

~—,
e prosi
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LagfiFion

311 PUNTO DE MIRA |

16P3 FUR FIGHTERS 105
40 OPERATION WNBACK

DAIKATANA 110
100 KISS PSYCHO CIRCUS RC REVENGE 117
107 VIRTUA TENNIS CANAL-+CLASSIC BILLAR 172
107 PGA CHAMPIONSHIP GOLD TOCA WORLD TOURING CAR 11




www.hobbypress.es/MICROMANIA

Sumario
Editorial

Las Visperas de la Revolucion

No.Que no se nos han cruzado los cables, ni el excesivo calor pasado durante las vacaciones (es un decir)
nos ha afectado al seso en demasia. No hemos decidido dedicarnos a la politica ni propugnar un nuevoy
radicalmente distinto sistema social. Ocurre que, como cada cierto tiempo, viene siendo habitual en este
mundo de los juegos que se llegue a ese punto en que, en el futuro inmediato, se va a sufrir una de las
(;mal?) llamadas revoluciones importantes. Todo parece haberse juntado en un periodo de tiempo que se
nos antoja relativamente escaso. Por un lado, Septiembre marca el supuesto inicio de una recuperacion del
mercado en la aparicién de novedades. Por otro, el ECTS se nos echa encima con las —también supuestas—
presentaciones de novedades.Y, para redondear la faena, Sony se descuelga con el anuncio y confirmacion
de la fecha oficial de aparicién de PlayStation 2 en Espaiia, y el resto de Europa, que...jmaldicion!, se retrasa
sobre lo previsto (todo empezaba a ser demasiado bonito). Sucede también que, a estas alturas, ya estamos
todos un poco resabidos de las“revoluciones”y, pese a la inquietud, excitacion y ansiedad de que se suelen
acompanar estos terremotos del videojuego, tenemos clara conciencia de que las cosas en palacio —o en la
industria, si se prefiere— van despacio. Asi que, ante todo, mucha calma. A la hora de escribir estas lineas la
credibilidad de las fechas de lanzamiento oficiales de novedades en juegos es, como casi siempre, mas
bien escasa. Del ECTS, no se sabe apenas nada de lo que se va a mostrar... i, se sabe que Nintendo nos va a
regalar con una nueva gota de informacion, que Microsoft quiere hacer un gran anuncio en relacién a su
nueva consola y que alguna que otra novedad caerd, en el tema de software de PC.Y también se sabe que
Sony va a mostrar esos juegos que apareceran un mes después de lo previsto. El 24 de Noviembre, si. Y
con la maquina a un precio final de 74.900 pesetas, si. Pero ya es una realidad, que de eso se trata.

iMiel sobre hojuelas? ;Suefios hechos realidad? ;Sequimos persiguiendo fantasmas? Basicamente: No,
Quién Sabe, y Si. Intentar llegar a un cierto grado de estabilidad, tranquilidad y calma chica en el mundo de
los juegos serfa tanto como reconocer que éste estd mas muerto que vivo. Aunque quiza eso de tener que
estar transitando continuamente en unas “Visperas de la Revolucién” ciertamente llega a cansar. Lo mejor
del videojuego es también lo peor. Su evolucion continua.Y nos gusta. Serd que somos unos adictos..

Mientras los aficionados al mundo del Rol esperan como
agua de Mayo la aparicion de «Baldur’s Gate I1», este nue-
vo titulo de Interplay puede hacermucho mas atractivo el
tiempo que nos queda. Un juego de lo mejorcito.
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cho Circus», «Star Trek. New Worlds», «Star Trek Voya-

grueso del CD de este mes.

Sin embargo, de muy espe-
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Ultima mora

Mas y mas GANGAS

Si hace pocas semanas Acclaim presentaba varios titulos para
PC, en la linea econdmica “Pocket Price” de Midas Interactive,
la compania hace ahora lo propio con una serie de juegos para
PlayStation, a un precio de los mas irrisorio; ni mas ni menos
que 1990 pesetas,

Los cinco juegos que entran en esta linea, y que estaran dispo-
nibles a partir del mes de septiembre en nuestro pais son: «Ski
Air Mix», un titulo enmarcado en el arcade deportivo; «San-
veiny, un shoot’em up 3D cuya accion se desarrolla dentro de
los canones del género; «Chris Kamara's Street Soccer», un ti-
tulo de futbol con distintas opciones de competicion; «Las Ve-
gas Casino», 0 la oportunidad de disfrutar de todo tipo de jue-
gos de azar con la consola; y, por dltimo, «Sports Superbikex,
un arcade de carreras sobre dos ruedas.

PlayStation PlayStation

No seas GALLINA

works al mundo de la informatica.

Cultura y OCIO

A partir de este mismo mes de septiem-
bre, Cryo anuncia la disponibilidad de «El
Louvre», que como el resto de titulos de
la compaiiia, en formato PC, es distribuido
en Esparia por Friendware. La nueva aven-
tura de la compaiia gala entra de lleno
en la habitual linea de disefio de otros ti-
tulos de similares caracteristicas que
combinan historia con juego («China»,
«Aztecas», etcétera...).

En «El Louvre. La Maldicion Final», adop-

Ya es oficial la inminente aparicion de la adaptacion al videojuego de la mas reciente pelicu-
la de animacion que inunda las carteleras de toda Espaia. «Chicken Run», que aparecera pa-
ra PlayStation en breve, lleva la disparatada historia de la produccién de Aardman y Dream-

Fiel adaptacion, en sus distintos episodios, de las peripecias gue pasa un grupo de gallinas para
escapar de una granja, «Chicken Run» estd siendo desarrollado por Interactive Studios como una
mezcla de arcade y aventura con numerosos puzzles a resolver.

Los graficos del titulo intentan respetar al maximo la estética de la pelicula, consiguiendo un as-
pecto realmente atractivo y muy parecido al de la pantalla grande.

Se amplia el
catdlogo de PS2

Acclaim ha anunciado recientemente y
de manera oficial que para el lanzamien-
to de la nueva consola de Sony, PlaySta-
tion 2, tendra disponibles en Espana tres
juegos en este formato,

El primero de ellos es «Armored Core 2»,
desarrollado por From Software, que
ofrecerd un nuevo sistema de juego, redisefado por completo con respecto al titulo original, y
que estara dotado de una calidad grafica realmente excelente. Por otro lado nos encontraremos
con «Eternal Ring», desarrollado por la misma compaiiia que el anterior, aunque en un estilo y gé-
nero muy diferentes, «Eternal Ring» entra en el campo del rol en tiempo real, desarrollando su ac-
cién en una isla habitada por dragones.

Por tiltimo, aparece «Evergrace», también de From y, como «Eternal Ringy, un juego de rol.

Estrategia
CLASICA

THQ ha confirmado que «Cultures» esta dis-
ponible en el Reino Unido desde esta misma
semana, y se espera que no tarde muchos
mas dias en aparecer en el mercado espanol,
salvo problemas de tltima hora.

«Cultures» se enclava en el género de la es-
trategia en tiemporeal, mas orientado hacia
el “god game’ que hada la vertiente militar,
combinando los elementos mas clasicos y de-
mandados en el género (gestion de recursos,
comercio y exploracion) junto a diversas se-
cuencias de combate. Segtin sus creadores,
«Cultures» alcanza un nivel pocas veces con-
seguido en el apartado de la inteligencia ar-
tificial. Ya veremos, De momento parece que

los graficos seran bastante buenos.

taremos el rol de un agente del servicio
secreto, en la época actual, debiendo bus-
car cuatro objetos historicos y dotados de
poderes magicos, que los descendientes
de una secta de caballeros pretende recu-
perar para provocar el fin del mundo.

Codemasters se lanza a las nuevas
COMUNICACIONES

Codemasters ha hecho piiblica una nota en la que anuncia la creacién de una division New Media, que
se encargara especialmente de desarrollar nuevas tecnologias para el mercado del videojuego, co-
menzando por la creacién de cuatro juegos para teléfonos WAP. Ademds, esta divisidn esta trabajando
en el desarrollo de un nuevo juego online que se titulara «The Realm», aunque la fecha de lanzamien-
to de dicho titulo ain no ha sido confirmada por Codemasters de forma definitiva. Siempre resuita
interesante comprobar cdmo las compaiias dedican cada vez mas recursos a los juegos online.

Fe de ERRATAS

En el nimero 67 de MicroMania, pag. 6 se comento que Enigma esta preparando «M», para Dina-

mic Multimedia. La realidad es que «M» es de Eclipse, mientras que Enigma esta en el desarrollo
de un nueva titulo llamado «Excalibugs,




Desde mediados del mes de agosto es oficial que Nvidia
tiene en desarrollo una nueva tarjeta grafica, ba-
sada en una nueva generacion del chip GeForce.
La GeForce 2 Ultra utiliza un motor de T&L
de segunda generacion y algunas de las
cifras que hacen referencia a su potencia lle-
) gan a marear. Ahi va un adelanto de lo que es ca-
paz de gestionar: 1 Gigapixel, 2 Gigatexel, 31 millones de
triangulos. .., siempre tomando estos valores por segundo, por su-
puesto. Ademas, la GeForce 2 Ultra tendrd opciones de gestién de video en aita
definicion, lo que abre una via a la salida de sefial de video para la conexién a apa-
ratos de HDTV, ya disponibles en algunos mercados.
Algunos juegos como «Rune», «Sacrifice», «Giants» o «Colin McRae 2» haran un uso ex-
haustivo del potencial de la nueva tarjeta de Nvidia, que se espera esté en el mercado an-
tes del invierno y con un precio estimado que rondara, como maximo, los 499 délares (al-
rededor de 80 000 pesetas).
Nvidia asegura que sélo existira un modelo de GeForce 2 Ultra, con una configuracién de 64
MB de RAM.

En visperas de
SYDNEY 2000

Parece que la celebracién de las proximas Olim-
piadas ha despertado la moda de los juegos basa-
dos en pruebas atléticas. Sin embargo, desde mu-
cho antes, el ya conocido «PC Atletismo», de
Dinamic Multimedia, renové el género que lleva- =

ba marchito desde hace afios, con un estupendo  [EESESEEES

producto. Ahora, Dinamic anuncia el lanzamiento

de una ampliacion que viene a aumentar el nimero de pruebas disponible, asi como a mejorar algunos
de los aspectos fundamentales del producto. Esta extension ofrecera 8 nuevos estadios, 3 nuevos en-
tornos, 12 nuevas pruebas (diversas modalidades de natacién, tiro y halterofilia), multijugador y pan-
talla partida en nuevas pruehbas, nuevos sistemas de control para el Mouse Driven Power, grabacién y
edicion de pruebas, grabacién automatica de records del mundo, edicién frame a frame de cada gra-
hacion, seleccion de la mejor cdmara en cada repeticién, biblioteca de las mejores repeticiones, infor-
macion de estadisticas después de cada intento, posibilidad de redefinir teclado, soporte de joypad,
nuevas cimaras, photofinish y, ademés, himnos nacionales en las ceremonias de entrega de medallas.

Marcar DIFERENCIAS

Una de las metas que todos los juegos persiguen es marcar diferencias con cualquier posible
competidor, ya sea por diseno, tecnologia, originalidad o adiccion. Pero pocas veces, esa es la
verdad, se consigue el éxito siquiera en alguno de estos objetivos. «Hitman: Codename 475 es
uno de los titulos que tiene visos de ser capaz de marcar diferencias, y probablemente en
mas de uno de esos aspectos.

Desarrollado en Dinamarca por 1.0., para Eidos, «Hitman» intenta combinar lo mejor de los juegos
de accion en primera persona, con la aventura, el estilo cinematograficoy lalA mds avanzada...
En otras palabras, algo que suena mucho a «Metal Gear Solid», con un especial énfasis en el rea-
lismo. Segiin sus creadores, se puede llegara jugara «Hitman» de maneras muy diferentes —mas

Tiro Gon arco
= e

Bond sobre
RUEDAS

intenio 1

Siialgo ha identificado a James Bond en el
celuloide, a lo largo de las décadas, ademas
de su chuleria tipica y de las impresionan-
tes mujeres de las que siempre se encon-
traba rodeado, han sido los coches.

Desde la primera pelicula del agente secre-
to mas famoso del mundo, los vehiculos de
cuatro ruedas han caracterizado el estilo y
el “savoir faire” de 007. Pues justo en eso se
ha basado Electronic Arts para hacer «007
Racer», titulo para PlayStation que sus cre-

o menos estratégico, mas o menos arcade, mas o menos aventura...—, y que el juego sea capaz de
satisfacer los gustos de todo tipo de usuarios. El objetivo no es, desde luego, pequerio.

adores definen como“algo mas que un jue-
go de coches’ Tal es asi, que casi estariamos
hablando de aventura y accion sobre rue-
das, puesto que se ha creado una historia
nueva para el juego, inspirada en miltiples
topicos de las peliculas pero sin adaptar

ninguna en concreto, y con distintas misio-

nes que llevar a cabo.

«007 Racer» incluira también opcion multi-
jugador en pantalla partida, para los que
quieran probar su pericia con los amigos.

Las 2D no
quieren MORIR

0,al menos, asi ocurre en Japon, donde Dre-
amcast y PlayStation 2 siguen reclamando
la atencion de los programadores como so-
porte para juegos en dos dimensiones, aho-
ra que se asegura que la nueva generacion
3D es imparable gracias a la potencia de
procesadores como el Emotion Engine, Sin
embargo, la variedad de ofertas y deman-
das que es capaz de absorber el mercado ja-
ponés es asombrosa. Asf lo prueba «Guilty
Gear X», que Arc anuncia para las consolas
de Sega y Sony. Se trata de la continuacian
de un conocido juego de lucha que aparecia
en PlayStation hace ya algin tiempo. Pare-
ce que el estilo clasico sigue teniendo se-
guidores a mansalva y cualquiera sabe,
igual se vuelven a poner de moda los rema-
ke de programas antiguos.

Playstation 2, fecha
y precio FINALES

Sony Computer facilitd el pasado 4 de agosto la
confirmacién de la fecha oficial de lanzamiento
de PlayStation 2 en Espaiia, asi como su precio
de salida. La nueva consola de Sony retrasard su
lanzamiento casi un mes, sobre la fecha previs-
ta, estando disponible desde el proximo 24 de
noviembre del 2000, a un precio final recomen-
dado de 74 900 pesetas, en lugar de las 60 000
que se venian barajando.

Un retraso y una subida de precio sobre los que
atin es pronto para plantear si influiran en el
éxito inmediato de ventas de la consola.

También para MAC

A mediados del mes de agosto, Blizzard confir-
moé que los ordenadores Mac también disfruta-
ran del proximo «Warcraft Il», cuyas caracteris-
ticas seran idénticas a las de la versién para PC.
Se estima que la version Mac del juego esté lista
para finales del préximo afio 2001.

[ Micromania JEIN
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A NAVEGAR

Havas Interactive patrocind uno de los veleros
que compiten en la regata“La Solitaire du Figa-
ro’; que consta de cuatro etapas y que se desa-
rrollé a lo largo de varios paises europeos (desde
el 27 de julio al 21 de agosto). El barco llevaba
por nombre Adibu, en honor al personaje de los
titulos infantiles desarrollados por la compaiia.

X Box se
REFUERZA

Oddworld Inhabitants ha confirmado la dispo-
nibilidad de una version de «Munch’s Oddysee,
la nueva aventura de la pentalogia Oddworld,
para X-Box. La noticia ha sido confirmada por
Lorne Lanning, presidente de la compaiiia, que
también anunci que la version PC estd en cami-
no, aunque sera posterior a la de X-box.

25 ANIVERSARIO

Wizards of the Coast ha lanzado en Estados Unidos,
coincidiendo con el 25 aniversario del universo de
AD&D, la Tercera Edicion Oficial de Reglas, que den-
trode poco comenzaran a seraplicadas también en
los juegos de ordenador, cuando «Pool of Radian-
cexy «Neverwinter Nights» hagan su aparicion

Suena la
campana para
los FAMOSOS

Midway, que ya ha comenzado a distribuir
las primeras imagenes oficiales de su «Re-
ady 2 Rumble, Round 2» o, lo que es lo
mismo, la continuacién de uno de los titu-
los mas atractivos que disfruto Dreamcast
en su lanzamiento, ha dejado a todos ho-
quiabiertos con la confirmacion de unos
persanajes algo..., particulares, que ha-
ran su aparicion en el juego. Ademas de
algunos de los boxeadores ya conacidos,
procedentes del primer titulo, junto a una
serfe de personajes nuevos, «Ready 2
Rumble. Round 2» contara entre sus pro-
tagonistas con, nada menos que Shaqui-
lle 0'neal y Michael Jackson.

Midway, ademas, ha mejo-

rado hasta lo indecible el t
titulo original enesta &°-4. " °
nueva entrega, que po-

dremos disfrutar den-

tro de poco para

Dreamcast y

PlaySta-

tion 2,

Sobre la NIEVE

Dentro de la marca Sports de Electronic Arts, la compaiia ha creado una nueva division
“Sports Big’ que se ocupara de todos aquellos deportes que no se puedan considerar masivos,
como lo son el fithal, el baloncesto, etcétera. Dentro de este nuevo sello encontraremos, en el
momento en que PlayStation 2 haga su aparicion, «S5K», titulo dedicado a los deportes sobre
nieve que, ademas, se puede considerar como el primer juego especificamente desarrollado
para P52, dentro de EA Sports, tras dos afios de desarrollo,

Preparados para
EL FUTURO

Elixir Studios, actualmente en pleno desarrollo
de «Republic: The Revolution», se ha hecho con
un fichaje de altura. Tuomas Pirinen, que hasta
ahora estaba trabajando en Games Workshop,
se ha convertido en el nuevo diseiador de otro
titulo que Elixir quiere mantener, de momento,
en secreto, y que comenta que lleva ya un tiem-
po en desarrollo, aunque aparecerd después de
«Republio», cuyo lanzamiento esta previsto para
el verano del afio que viene.

Ahora, en
DREAMCAST

Mucky Foot ha anunciado que dentro de
poco estara disponible |a version Dream-
cast del que fue su primer titulo como
compania, «Urban Chaos». A tal efecto,
ha comenzado a distribuir las primeras

imagenes de esta version, que presentan

una calidad grafica, por lo que hemos
podido ver, practicamente idéntica a la
version PC. La compania, que actualmen-
te se encuentra desarrollando «Starto-
pia» para PC, espera que los usuarios de
Dreamcast encuentren en «Urban Cha-
os», una propuesta de accion diferente a
todo aquello que hoy se puede disfrutar
para |a consola de Sega.

Mas plazo para
los TESTERS

EA amplia su campaiia europea para buscar “tes-
ters” para sus juegos de PlayStation 2. Desde
que se abrid la convocatoria, Espaiia ha sido el
segundo pais que mas solicitudes ha enviado a
Inglaterra, por lo que se ha decidido dar mas
tiempo a la campania. Se aceptaran solicitudes en
la pagina web que la compaiiia ha dedicado a tal
efecto (http://testers.ea.com) hasta la mediano-
che del praximo lunes, 9 de octubre, y se seleccio-
narad a los siete ganadores el miércoles 11.
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Ultima [[ora

iDemo jugable de
irtua Tennis!

I nimero 9 de la Revista Ofi-
cial Dreamcast le da a todos
| sus lectores la posibilidad de
| llevarse a casa una demo juga-
ble de Virtua Tennis, el genial si-
mulador de Sega que estd causan-
do sensacion. Podemos encontrar un
amplio reportaje sobre Alone in the Dark: the
New Nightmare, y ademds la celebracion de
- e las Olimpiadas de Sydney ha provocado una
avalancha de juegos en la seccién de Pre-
views: Sydney 2000, Virtua Athlete 2K y Sega Extreme Sports. En las guias, incluye la so-
lucidn de Ecco the Dolphin y una seleccion de los mejores golpes de Dead or Alive 2.

Dreamcast,

o VIRTUA TENMS « GASYTLET LEGENDS = F-1 WEP 2 « VINTUA ATHUETE

Nintendo accion te descubre los
nuevos juegos de Pokémon

I nimero 2 de la Revista Pokémon te cuenta todos los se-

cretos de Pokémon Pinball, el proximo bombazo de Game
Boy Color. Los mejores entrenadores tienen una cita con la se-
gunda parte de la guia Pokémon Stadium, jun-
to a un montdn de increibles trucos para todas
las ediciones. Los juegos de cartas Pokémon
son otro de los temas estrella. Nintendo Accién
trae a su portada a Pokémon Snap. Ademas,
desvelan todos los secretos de Metal Gear, ma-
pas incluidos, y ofrecen un suculento especial
de trucos para Nintendo 64 y Game Boy Color.

REVISTA OFICIAL DE VIDEOJUEGOS NINTENDO

Conviértete en un
profesional

c on Juegos&(ia llegaras a ser un auténti-
co profesional, del tenis y los videojue-
gos. Este mes todo lo que necesitas saber so-
bre «Virtua Tennis», un titulazo de Sega que
te llevard directo a la Pista Central para po-
ner a prueba tus habilidades como jugador.
Pero ademds, en este ndmero la informacién
mas actual para todas las plataformas y los
mejores trucos. Ademds, de regalo, un doble
poster de «Dead or Alive 2». Ya sabes, todos
los meses en tu quiosco.

Pc Mania

acarrera por los procesadores a mas de 1GHz En lain-

formatica siempre se busca mas velocidad a los proce-
sadores. La barrera del GHz ha sido rota hace pocos me-
ses por AMD e Intel, en una particular batalla que no
vislumbra un vencedor claro. Y es que en los préximos
anos se espera que se crezca en valores de 1 GHz por afio,
lo que permitird mejorar los rendimientos de los PC. Te
contamos lo acontecido hasta el momento y las ideas de
los principales fabricantes de semiconductores para ga-

00 Ptas

Torteames

T g | ' nar la batalla.Y un CD con las mejores demos del momen-
commoyy e & e | 1oy otro con los Gltimos drivers para mantener tu equipo
Cookies [remwrmymn ¥ 7ayunomsm

actualizado.Y todo por 795 ptas.

Gana el Oro con PlayMania

Un video de regalo con los
nuevos bombazos de PS2,

DCY N64

Ma‘s vale que toméis fuerzas para todo lo
' que Hobby Consolas os ha preparado este
nimero. Para empezar, un impresionante video
con los mejores juegos para PS2, Dreamcast y Ninten-
. ‘-‘_ do 64. A esto hay que sumar un reportaje del nuevo
L+ Tomb Raider, un avance del nuevo FIFA 2001 para PS2
y las quias Parasite Eve 2 de PlayStation y Tomb Raider
' para Game Boy. Todo ello acompaiiado de los mas com-
pletos andlisis .Y todo por 450 pesetas!

a portada de este nimero estd dedicada a Sidney

2000, el juego oficial de las olimpiadas. Pero éste no es
el tinico tema fuerte en PlayMania. Puedes abrir boca con
un completo reportaje sobre Alone in the Dark V. Ademas,
podrds encontrar todos los lanzamientos que
Konami esta preparando para PlayStation 2,
entre los que no faltan Metal Gear 2 o Silent
Scope. En su seccién de guias, encontraras las
soluciones de A Sangre Friay los mejores con-
sejos para Jedi Power Batlles.Y trucos para Co-
lin McRae 2, Medievil 2, Syphon Filter 2...
Como colofdn, un suplemento con 16 pésters
con imagenes de los mejores juegos del mo-
mento.Todo esto por sélo 450 pesetas.

* Recorta y rellenc los datos.
® Ven a visitarnos a fu Centro MAIL y presenta
este cupén al realizar la compra del juego.

CENTRO
® Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad,

envianos este cupén junto con tu pedide a: www.centromail.es
Centro MAIL « C° de Hormigueras, 124, ptal 5 - 52 F = 28031 Madrid.
Te lo haremos llegar por transporte urgente (Espafia Penifisular + 595 pfs., Baleares + 795 pis.):

NOMBRE. ...
DOMICILIO
CODIGO POSTAL.
PROVINCIA .-t TELEFONO...

TARJETACLENTE SI [0 NO O NUMEROL..oooooe
DIRECCION E-FAAIL covoveeerrveeeseneesereeneeener s R SO

.POBLACIONI.......

brales oblenidos con este cupén serén introducidos en un ficharo que estd registrado en }Z:gencirjdn gr?mc:ién de Datos. Para la recificacién o enulacién de algin dato, deberas ponede en conmebm?gh Servicio de Atencion al Cliente llamando

17 18 19 o escribiendo una carta certicoda a Centro MAIL: Camino de
gl /X PSRN

Wz ’.'-::“‘\\‘

VL
% -

Hormigueras, . 2803

A
NN \
'q\“\%‘*\\

AT

1 - Madrid. Marca a confinuacién si no quieres recibir informacién adicional de Centro




du Reling

¢ Descubre en 12 nuevos
escenatios a los mas

~emblematicos Faraones

_ del Antiguo Egipto,

. Ramsés 11, Tutankamén y

- Cleopatra.

8 . * Construye nuevos

s monhumentos, como el

Faro de Alejandria o las

O - Tumbas del Valle de los
5“ Reyes.
. - * Enfréntate a nuevos
“\. ‘,Q’ enemigos: Persas,

Macedonios, Romanos y
saqueadores de tumbas.

&
[ e

Se necesita la version completa de Faradén para jugar

%II[RR/I a La Reina del Nilo - Cleopatra
M ™
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Im4 genes de Actualidad

- Wipeout Fusion

'Si PlayStation aparecid, anos atrds, rompiendo moldes con
Jjuegos de velocidad y lucha como «Tekken» y «WipeOut»,
Playstation 2 lo hard con... gjuegos de velocidad y lucha?
«Tekken Tag Tournament» estd en estas mismas pdginas y
ahora... ;«WipeOut»?

«WipeOut Fusion», o la enésima visita al cldsico de PlaySta-
tion, remozado y aprovechando el tirdn de un mayor poten-
cial tecnoldgico, pretende convertirse en la nueva referencia
e st género para la consola de Sony. Y si de lo que na cabe
duda es que, viendo las imdgenes que ilustran estas pdginas,
calidad técnica y visual habrd de sobra, quizd alguien debe-
riair preocupdndose algo mds buscar ideas nuevas y origi-
nales, ;no?

Kl Micromania




Tournament -
F P sy
De nuevo, uno de los titulos.
- mds esperados para Plays-"
tation 2 hace su aparicion en_
estas pdginas. Lamds nueva -
version de «Tekken» espera
sorprender a propios y.ex- |
traiios, basando gran parte -
desu atractivo, apriori, enel
potencial grdfico dela nie
va mdquina de Sony. ;
asi que Namco, que ya.nos »
ha habituado a espectacula-~
res despliegues visualesen '
secuencias de introduccion,.
ha echado el resto en este.
apartado en «Tekken Tag-.
Tournament». Gasj de una.
verdadera obra mdestra de *
la animacion por ordenador
se puede calificar el conjin-
to'de escenas que forman la* .
“intro” que apareceen... la
versidn japonesa del juego,
si, puesto que, de momento,
ni Namco ni Sony han dejado
ver nada de I versidn final
que aparecerd en Europa.
¢Existird alguna diferencia
sigificativa? e T

. Mi roma_nia' 15 |
Ak o Y
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Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno.

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

NO ENCUENTRO «VAMPIRE:
LA MASCARADA. REDEMPTION»

Ante todo felicitar al equipo de Micromania
por tenernos informados, mes a mes, de to-
das las novedades que aparecen en el sector
informdtico. El problema que tengo es que,
al igual que aficionada a los juegos de orde-
nador, también lo soy al rol de mesa y, llevo
siguiendo todos los reportajes que habéis
dado sobre «Vampire: La Mascarada. Re-
demption» desde el dia en que anunciastéis
que se estaba programando. He jugado du-
rante muchos arios al juego de White Wolf y
encontraba en este juego el suplemento a los
dias en los que mis amigos y yo no podiamos
juntarnos para echar una partida. Sé que el
Juego ya ha sido distribuido en Espana, y sin
embargo, no consigo encontrarlo en ningu-
na tienda de mi locafidad. jPodrian indicar-
me la manera de ponerme en contacto con la
empresa distribuidora para hacerme con un
ejemplar del juego, aunque fuera contra re-
embolso? ;De qué manera puedo jugar por
Internet con este juego?

Pedro Navas. Almeria

Ciertamente, el juego de Activision es una
més que perfecta manera de suplir esas
tardes en las que es imposible jugar con
nuestros amigos. Nos extraiia que no en-
cuentres el juego en tu ciudad, pues pueden
contarse por miles las unidades distribui-
das en Espafia, pero bueno, vamos a darte
los datos que nos pides.El nombre de la em-
presa encargada es Proein S.A.Tienen su se-
de en Madrid y su nimero de teléfono es
91-384-68-80. Te aconsejamos que te pon-
gas en contacto con ellos y les pidas infor-
macion acerca de cémao conseguir el juego.
En cuanto a la manera de jugar «Vampire:
La Mascarada, Redemption», a través de In-
ternet, la inica disponible de momento, y
creemos que de forma permanente, es a tra-
vés del portal de juegos Won. Lo dnico que
tienes que hacer es darte de alta como
usuario del mismo, algo que se hace répida-
mente y de forma gratuita, accediendo a su
pdgina oficial, y después accionando la op-
cion de multijugador del juego en cuestion.

FELICIDADES POR LA NUEVA
ZONA ONLINE

Soy jugador de varios juegos exclusivamente
online: «Everquest», «<Mankind 1.5»..., y me
alegré un montdn cuando vi la inauguracién

de la Zona Online en vuestra revista, hace ya
bastante tiempo, pues era un tema que casi
nadie tocaba, discriminando a un pequero
sector de jugadores, aficionados a esta clase
de diversion. A pesar de que solamente le da-
bdis dos pdginas, que eran bastante escasas,
menos daba una piedra. Al ver este tiltimo nu-
mero, sin embargo, mi alegria no tuvo limites
cuando comprobé que el nimero de pdginas
habia aumentado hasta un total de seis. 0s
escribo primero para felicitaros por esta idea,
y sequnda, para preguntaros i ha sido sola-
mente algo especial o si va a ser continuado.
Jaime Mata Pons. Barcelona

Primero, le transmitimos tus felicitaciones a
Magallanes, coordinador de la Zona Online,
que seguro que las acepta de sumo agrado y
después te contamos que efectivamente, no
es algo puntual, sino completamente esta-
blecido y aprobado. Debido a los cientos de
cartas llegadas a la redaccién, demandando
mas paginas de la Zona Online, y en vista de
que el sector Online parece que dia a dia,
avanza a pasos agigantados, hemos decidido
darle una cobertura mucho mayor a la sec-
cidn, iniciativa que esperamos que sea del
agrado de todos.

«SOULBRINGER» Y «GABRIEL
KNIGHT Hi»

Antes de nada felicitaros por la revista.Tengo
un Pentium 200 con 32 MB de RAM y una tar-
jeta SVGA de 4 MB y me gustaria comprarme
«Gabriel Knigt 3» o el «Soulbringer». ;Podri-
ajs decirme si me funcionarian decentemente
(aunque hubiese que sacrificar un poco la re-
solucidn)? Muchas gracias.

Chatomola (E-mail)

No nos comentas si dispones de una tarjeta
aceleradora 3D, lo cual resulta imprescindi-
ble para poder jugar a «Gabriel Knight Ill»,
por lo que en caso negativo, deberias adqui-
rir una. «Soulbringer» funciona a través de
software, y aunque creemos que andas un
poco justo de memoria RAM, poniendo los
requisitos al minimo, te damos garantias de
funcionamiento medianamente correcto.

DEMO DE «<MORPHEUS»
Y PIRATERIA

Hola, soy Pablo Quirds. Me llamd mucho la
atencidn «Morpheus», y queria pediros por
favor que intentéis incluir en el proximo (D

una demo. Asimismo, podiais idear un siste-
ma para participar en vuestros concursos
por e-mail que es mds cémodo y rdpido para
todos. Por tiltimo, defender la tan criticada
pirateria, sobre todo criticada por vosotros.
Muchos de los juegos van dirigidos a un sec-
tor juvenil, y siento decir que no somos los
mds econdmicamente beneficiados de esta
sociedad. No puedo permitirme pagar 8.000
ptas. por un juego que quizds ni me quste;
las comparifas no pierden nada con que yo
lo capie, lo que estd claro es que las opcio-
nes son copiarlo o no tenerlo, nunca pagar
esos precios. Que conste que luego compro
juegas normalitos, como fos de Dinamic y
FX, de hecho no conozco a nadie con juegos
piratas de estas companias, pero al contra-
rio, no conozco, aunque no os lo creais, a NA-
DIE que tenga el «FIFA 2000» ni el «(Q3A» le-
gales. Casualidades.

Pablo Quirds (e-mail)

De momento no hay demo de «Morpheus»,
pero si se hace, seguro que la intentaremos
publicar en nuestro (D-ROM. Respecto a la
participacion a través de e-mail en algunos
concursos es ya una realidad, pero en otros la
propia mecanica impide que sea posible par-
ticipar con este sistema, en cualquier caso pa-
rece evidente que el futuro va hacia ahi.
Defender la pirateria, aunque sea lo mas facil a
simple vista, no deja de ser un despropésito
pues al final nos lleva al mismao sitio, es decir,
falta de garantias, instrucciones de uso defi-
cientes o nulas, etcétera. El negocio de la pira-
teria sequird existiendo hasta que los usuarios
quieran y no hasta que las distribuidoras ba-
jen el precio pues, sequro que si existiera un
precio unificado, atin sequirfa existiendo este
negocio ilicito,a un precio mucho mas bajo. Es
fundamentalmente una cuestion de concien-
ciacion, el precio puede ser un elemento im-
portante, pero desde luego no es el dnico.

DEMOS DE «<EVERQUEST»
Y «ULTIMA ONLINE»

Hola Magallanes. Soy nuevo en esto de los
Juegos online y quiero saber ddnde puedo
Jugar a una demo de «Everquest» o de «Ulti-
ma Online» para ver si me qustan y com-
prarme alguno. Si hay alguna pdgina en in-
ternet para poder jugar o bajarse una demo,
dimelo, por favor, también si tienes espacio
a ver si puedes decirme de qué tratan estos
dos juegos, la historia y eso.

Padawan (e-mail)

Precisamente este mes incluimos en nuestro
CD-Rom una rolling demo de «Everquest»,
que te permitird ver con tus propios ojos las
excelencias de este titulo. De «Ultima Onli-
ne» no existe una demo gratuita. En cuanto
al argumento de ambos: pues con ligeras di-
ferencias de nombres, los dos se desarrollan
en unos mundos de ambiente medieval fan-
tastico, donde hay que crear una serie de
personajes y madurarlos, lanzandolos a la
aventura y dandoles una profesion.

DESCONTENTO CON BATTLE.NET

Soy un asiduo lector de vuestra revista y ..
bla, bla, bla (aqui ariadir todos los topicos so-
bre el asunto que se os ocurran). :-)
Una vez dicho esto, pasemos a abardar los te-
mas profundos. «DIABLO Il»: meses esperdn-
dolo, reservdndolo..., una emacidn que ni fos
Reyes Magos. Por fin sale, me lo compro, llego
a casa, lo instalo... Alucinante. Me encanta el
modo de un jugador... Bueno, es mds de fo
misma, pero es lo que queria. Me pasé todo el
dia jugando. Y llega la noche; por fin iba a po-
der probar el modo que realmente queria: el
multijugador.
¥ aqui comienza mi queja: los servidores...,
deprimente. La partida mds larga que pudi-
mos jugar fue de 20 minutos, pero excepcio-
nalmente. Lo normal era que el servidor se
“resetease” cada 5 minutos. En el chat, todos
echdbamos humo, y alguien propuso que nos
quejdsemos a las revistas del sector y, como
vosotros sois mi referencia en el sector, pues
ihalal, aqui tenéis mi queja.
FI sdbado, el problema, lejos de arreglarse, se
acentud adn mds. Que sirva esto como tirén
de orejas para Blizzard, y esperemos que
arreglen pronto el prablemilla.

David Pro (e-mail)

Realmente si que han metido la pata los se-
fiores de Blizzard con el asunto del servidor
europeo. Se han pensado que con ponerlo,
los hahitantes del viejo continente ibamos a
quedarnos contentos y callados y, nada mds
lejos de la realidad.

La estructura del mismo, asi como sus recur-
505, son tan malos y escasos, que cada dos
por tres se satura por el enorme nimero de
jugadores que se conectan.

En estos momentos lo estdn solventando
(van a aumentar la capacidad del servidor)
y esperamos que lo solucionen definitiva-
mente cuanto antes, como tl bien apuntas
al final de la carta.

Para participar en esta seccion debéis enviar vuestras cartas a: Hobby Press, S.A MICROMANIA. (/ Pedro Teixeira, 8.5¢ Planta. 28020 Madrid. No olvideis indicar en el sobre Io resefic CARTAS AL DIRECTOR.
También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzén: cartas.micromania@hobbypress.es
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BRlldur's/Gate 11 contimia el argumento que comenzé en N
. ,‘ r 4 5 b ! 7 7 {
Bliltlur’s Gdte, y contifne cientos dehoras de juego. Podras ' 4

ci€ar un peffonaje nuevo, pero también tendrds la opcién de
rear el de Baldur's Gate para continuar la legendaria
MEncontrards monstruos de muchos tipos diferentes,
mileS de€PN]s (incluyendo 15 nuevos) y cientos,de conju-,
ros. Adéhis, cuenta con un soporte multijugadorinejorado,
. “Que permitPRyivir la aventura sin interrumpir el ego. Per
stipuesto, com mL\, armas y bablhdai‘s.,deueem
\~ “ AD&D (mcl el estilo dé Tucha con dos armé
c1ento de monstdilels completamente nuevos. Por S
pocu f%s de 130°¢ CORRUITOS nuevos (de un total de 3QQ que
ofrecen al jugador Utk impresionante variedad dSESagia. ’ |
ﬂai que no falte natl, una raza nueva, los sem

17
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Dungeons& Dragons
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\ BiOWARE

st Coep. Tosbes him desechon reservadon. Babdus s Gate: Shadony of Ama, Forgotten Reakms, o logabipa de Forgotten Reaim, Advanced Dungeons B Dragoen, ef kgatipo ADED, TSR v ¢f logotin 1SR son marcas registradas de Wirards of the Cetl, "“*'#".";‘M“ «ﬂnl»p I«am ludm fm écmm-umxh au-._w'




Tecno anias

. 7 e L] e
Randeon, dispuesto a arrasar Musica en movimiento
F I a S h a tltima linea de tarjetas gréficas desarrolladas por ATI Tecnologies estardn a compaiifa
disponibles a finales de verano y serdn potenciadas por una nueva GPU deno- Philips  ha
minada Randeon, que podré ofrecer segtin la propia compaiiia el maximo rendi- presentado dentro

de su linea de ac-
cesorios de elec-
tronica de consu-
Mo Sus nuevos

Hitachi ha anunciado el lan- miento en resoluciones maximas con una calidad de imagen en color verdadero de
zamiento de su serie AE de 32-bits. Han sido implementadas caracteristicas avanzadas para juegos 3D en el
chips para tarjetas inteli- hardware como el soporte para DirectX 8,y un motor de transformacién e ilumina-
gentes que seran utilizadas en cién T&L Engine integrado
aplicaciones GSM. El AE460, el e L dentro del corazon de esta auriculares depor-
primer miembro de la serie dis- nueva arquitectura que es tivos orientados a
pone de 64Kbytes de memoria el denominado Charisma  los usuarios que practican deporte. Han sido creados para cubrir las
integrada en el chip y de un Engine capaz de procesar  necesidades de los aficionados deportistas para lo cual los tres mo-
niicleo de CPU de 16 bit de al- 30 millones de tridngu-  delos de auriculares son ajustaables, adaptandose correctamente
tasprestaciones. los/seg.lo que podra situar  a cualquier posician. El usuario encontrard en cualquiera de los tres
a los nuevos productos de  modelos aquel que le resulte mds adecuado para la actividad que
ATl como los mds serios  suele realizarse:Sport HS 300, Neckband HS 500y el modelo re-
competidores de las tar-  sistente al agua Sport antisalpicaduras (HS 700).Estén disponibles
jetas basadas en GeForce en varios colores, combinando funcionalidad con un disefio muy
2.También, el motor de render Pixel Tapestry  cuidado, en cada dispositivo se ha procurado buscar una atractiva

Hewlett-Packard es, segiin
los datos del GFK, la primera
marca internacional de PC's de
consumo en Espana, alcanzan-
do una cuota de mercado del

6,4% por venta de unidades permitira calcular hasta 1,5 Gigatexeles/seg. imagen deportiva. Ademas, con motivo de la celebracidn de su salida
durante el primer semestre “f Dosfunciones exclusivas de ATl contempladas en la GPU Randeon harén po-  al mercado la adquisicion de un de estos auriculares Philips regalard
del 2000, Este crecimiento re- * sible optimizar el rendimiento para escenas 3D de alta calidad con un maximo ~ a los primeros
presenta par HP un aumento nivel de detalle. La primera denominada Hyper-Z estd destinada a minimizarlain- ~ 15.000 com-
en sus ventas de unidades muy formacidn enviada al frame buffer aliviando los problemas de ancho de bandaque  pradores un
superior al mercado global de sufren otros tipos de arquitectura. Por otro lado |as tarjetas dispondran de tres uni- novedoso“pa-
ordenadores de consumo con dades de memoria para facilitar el render de multiples texturas en un solo paso. tin de dedo”
un incremento del 13%. Serdn introducidas tres versiones de la linea Randeon donde destaca lavariantede ~ Més  infor-
64 MB de memoria DDR ultra rdpida y soporte para captura de video y salidadevi- ~ macién en el

Telecinco, Grupo Correo y deo, pero también podran encontrarse modelos mds asequibles con 32 MB DDR y de teléfono de
Fininvest han lanzado el por- 32MB de memoria SDRAM. Por supuesto, en todas las variantes vendré comprendi-  atencién al
tal Jumpy.es con el objetivo de do el hardware para video DVD. cliente:
liderar el mercado europeo en Mas informacion en www.ati.com 902113 384

Internet. El portal dispone,
entre otros muchos servicios
de buscador, correo, mensajes 1 i ) i

S Nuevo UMD Gamepad |DesI|zam|ento optico

ciones y servicios en diversas
dreas. Jumpy permitira la co-

nexion de plataformas, PC, Mp .CLT- heel Mouse Optical y
eavill consolas TV, merciali- _MuuseMan Wheel
za ya el nove- Optical, son los mas van-

lomega ha anunciado la dis- doso Game guardistas ratones de la fir-
tribucion de su nuevo adapta- Pad MaxFire ma Logitech, en los cuales
dor FireWire para la unidad ZIP G-09D Force se ha incorporado la tecnolo-
250 MB USB que se conectaa la de Genius,un gia dptica con el fin de eliminar
unidad mediante el estandar mando con el elementos mecanicos y permitir asi una
ATAPI resultando compatible que podré sa- precision y durabilidad mucho mayor. Combinando un estudiado disefio, que es
con sistemas PCy MAC. El adap- carse el méxi- uno de los esfuerzos de Logitech con el que mas prestigio ha obtenido la com-
tador aumenta sustancialmen- ma partido a paiifa, los nuevos ratones estan creados para facilitar al usuario al maximo el
te la velocidad de lectura de la un buen ni- desarrollo de distintas actividades, como es la navegacion por Internet o el uso
unidad Zip que pasa de 0,9 merodegéne-  de juegos. Pero sobre todo la gran ventaja es que ambos ratones pueden des-
MB/seg a mas de 2,0 MB/seq. ros de video- plazarse por cualquier superficie sin que, por tanto, sea necesario incorporar
. juegos en PC. El disefio vanguardista con refuerzos metalicos y un una alfombrilla como superficie y tampoco se ven afectados por la suciedad
Creative Labs ha puesto en significativo componente ergondmico, el Game Pad Maxfire G-09D For- que suele alojarse alrededor de las bolas en los ratones convencionales lo que
marcha una nueva oferta por ce es un mando indicado para cualquier usuario ya que resulta ade-  elimina la necesidad de mantenimiento.Concretamente en el raton Wheel
# que el usuario/que adqule: cuado para manos de todos los tamafios. Dispone de 10 botones pro- ~ Mouse Optical, cuyo disefio hace posible su uso por personas zurdas, se combi-

rauna tarjeta de sonido Crea-
tive Labs tendra derecho a so-
licitar un reembolso de hasta

gramables: 6 de uso activo y 4 botones de fécil acceso para todos na botones de rueda para la funcion de scroll ofrecen numerosas ventajas para
aquellos programas que necesiten funciones especiales, También se ahorrar tiempo y facilitar el manejo de programas. El modelo MouseMan Whe-

7000 Ptas. Sélo s necesario incluye un software gracias a‘l que se puedg asignar Iosdistir_ltos boto- eI‘ Optical dispone de un tacto mds suave y
enviar una pegatina promo- nes.al mando_y alca.n’zar el nivel de potencia que sea requer-ldo en ca- como_qn para la mano derecha y

cional tras la adquisicion del da juego. !En intencidn por alcal'!zar mas sensacién de realismo el G- también dispone de un bqtén

producto junto con una prue- 09D contiene un motor de vibracion interno y un sistema de de rueda y otro botdn adi-

ba y formulario de solicitud. simulacion digital avanzado con el que se obtiene mayor precisién en cional en el lateral especial
La oferta se extiende a toda el tiempo de reaccion. El producto estd disponible en el mercado al para navegacion.

la familia de tarjetas de soni- precio de 6.750 Ptas. (IVA incluido). Mas informacién en

do de la compaiiia. Mas informacidén en www.umd.es www.logitech.com
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OKI ha lanzado nuevos modelos de ordenador,
de sobremesa en formato NLXy una linea de or-
denadores portatiles OkiBoak Zen. En sohre-
mesa, el OKI-OLYMPIA NLX 2000 cuyo formato
reduce a altura de la CPU a sélo 9 cm facilita su
utilizacion en espacios reducidos a la vez que
ofrece unas lineas atractivas. Incorpora un pro-
cesador Intel Celeron 500 Mhz, disco duro de 8,3
GB Ultra DMA 66 y 64 MB de memoria RAM,
principalmente pero
ademds tanto en su
diseno como en sus

venientes de incompatibilidad.

cambiar el procesador facilmente.

Mas informacidn en www.oki.es/frame_1.cfm

Réplicas en exclusiva

La companiia Flexiline perteneciente al Grupo Logic Control, especiali-
zada en el ensamblaje y distribucién de PC's distribuye en exclusiva los
productos de Joytech perteneciente a Take 2, una de las mas impor-
tantes firmas en el desarrollo de juegos. Joytech, como licenciataria de
los productos de la escuderia Jordan de Frmula 1ha realizado las répli-
cas mas reales del volante monoplaza de F1 para PCy consola PSX y N64.
El modelo de Volante Jordan GP es una fiel réplica al original presen-
te en los coches de la escuderia. Es compatible con Dual Shock para la
Playstation, dispone de una palanca de cambios en modo secuencial,
numerosos botones de funcion e incluso un D-pad para el control de vis-
tas.El precio es de 10.990 Ptas.

Mas informacion en el teléfono de atencién al cliente 93 594 66 00.

L Micromania |

componentes se ha asegurado garantizar un funcionam

Dentro de la gama de portatiles OkiBook Zen pueden encontrarse prestaciones que hacen des-
tacarla de otras marcas, como es el hecho de tener todos los componentes integrados, CDROM,
disquetera, etc, en tan sdlo 2,9 Kg, un sistema de control de temperatura interno y una
bateria inteligente de LI-ion con autonomia para 5 horas. Los modelos de esta
. gama estan impulsados por procesadores Pentium 111 500 y Pentium [ll
650,y cuentan con un disco duro de 8,3 GB extraible, CD-Rom 24X, memoria
SODIMM de 64 MB, pantalla TFT de 13,3 preinstalacién de Windows 98 y mé-
dem de 56 K. Empleando el sistema Micro PGA2 CPU, el servicio técnico podrd

Apple ha dado a conocer re-
cientemente una nueva gama
de ordenadores de sobremesa
de [a linea iMac, que desarrolla
equipos llamativos con el fin de
llamar a atencion de los usua-
rios observadores de la estética
ademas de [as prestaciones de
sus equipos. Entre los nuevos
modelos figuran cuatro nuevos
iMac en cinco colores, un nove-
doso modelo basado en G4 y el
Power Mac G4 con doble proce-
sador en paralelo que puede
competir en velocidad con cual-
quier ordenador basado en Pen-
tium |11,

Panasonic es la compania
que goza de tener entre sus pro-
ductos el mas pequeno repro-
ductor de DVD, en el modelo
DVD-L50. Su peso ronda los 640
gramos incluyendo |a pantalla
de cristal liquido de cinco pulga-
das en formato 16:9 que puede
utilizarse para imagen de tele-
vision en formato 4:3. El repro-
ductor cuenta con sonido esté-
reo y salida para Dolby Digital,
MPEG-2 Surroun'y control para
Joystick entre otras cosas. Su
autonomia con la bateria recar-
gable es de 3 horas.

iento de lo mds éptimo, eficaz y sin incon-

I Mentes sintéticas

Lego Mindstorms, los robots de Lego que hicieron aparicion el
afio pasado como un nuevo concepto de entretenimiento y
aprendizaje vuelven mas vigorosos para que constructores de 9
a 12 aiios puedan desarrollar su capacidad incorporando para
ello nuevos accesorios para estimular la creatividad de los nifios
y también de los adultos. La mds espectacular novedad para
septiembre es el Lego Mindstorms Vision Command.Se trata
de un set Mindstorms en el que se incluye una cdmara de vi-
deo, diseriada por la cooperacion entre las compariias Logitech
y Lego.Esta tecnologia hard posible que el

usuario pueda construiry programar sus
robots haciendo que estos sean capa-
ces de reaccionar y responder al en-
g torno que “perciben”a su alrededor.

Podrdn ver a través de los ojos del
. rabot. Con Vision Command el robot
podra sequir a su creador y detectar el
movimiento. Pueden determinarse luces y
colores que actden de alarma para el
robot y éstos podran observar y
grabar aquello que llame su
atencion. Mediante un
sistema asistido para
el funcionamiento
5 mecdnico del ro-
bot seg(in la pro-
gramacion, estos
podrdn atrapar pequefios
objetos. La aportacion de Logitech es
una Webcam que tendrd un cable de 5 metros
para dotar de cierta autonomia al ingenio podré ser utilizada
también en un PC con las funciones particulares de este tipo de
dispositivo. El Vision Command System se comercializara a un
precio aproximado de 17.900 Ptas.
Mas informacion en www.legomindstorms.com

| Para un PC de cine

PC-DVD Encore 12X, es el mds reciente paquete para reproduccién de pe-
liculas DVD y otras funciones multimedia de Cre ative que ya esta disponi-
ble a un precio recomendado de 55.900 Ptas., IVA incluido. Con capacidad
para lectura de DVD a una velocidad 12X soporta todos los formatos de dis-
co mds populares, incluidos CD's de audio y fotos, y ademas puede usarse
para aumentar la
calidad visual de
los juegos. En el
producto esta in-
tegrado el DXr3
(DynamicXtended
Resolution), una
tecnologia para
optimizar graficos
de Creative que
ofrece una elevada calidad de imagen sin parpadeos y un espectacular tra-
tamiento del color a altas resoluciones. Ademds la tarjeta Dxr3 dispone de
una salida especial que hace posible conectar altavoces de sonido de en-
torno, para deleitarse con el mejor sonido Dolby Digital. Entre el conjunto
de software que acompana el producto existe una clara intencidn de la
compafifa por mostrar de lo que es capaz el PC-DVD Encore 12X, incluyendo
juegos, 0 el fabuloso Creative Mediaring Talk que ofrece posibilidad de rea-
lizar llamadas PC a PC gratis a través de Internet y toda una seleccién de
programas multimedia por los que la compaiia ha aumentado su prestigio
en este mercado,

Mas informacion en www.creativelabs.com
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“Mens vacua
in corpore cachas”

Grouch es un musculoso,
aunque no muy cﬁ'.fpierto,
bdrbaro que trata de recuperar a
su amorcito, robada de sus brazos por
unos temibles ogros cu}/oﬁn és..., efem,

“enriquecer” el mapa 3enérfco de su
atrqﬁadh especie. Pero aque('lbs ogros
no sabian lo que se [es venia encima.
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8 EMOCIONANTES FASES REPLETAS DE INESPERADOS PELIGROS 1 GRAN VARIEDAD DE COMBATES: CON LAS MANOS DESNUDAS,
ESPADA, MAZA, LANZA, ANTORCHA, ESCUDO, ARRC JANDO OBJETOS, ETC. 1 EFECTOS ESPECTAGULARES: LLUVIA, NIEVE, FUEGO, LAVA,
NIEBLAS, HUMOS, RELAMPAGOS, ESTELA PARA LA ESPADA, TEMBLORES, ETC. 1 BUEN HUMOR A RAUDALES...
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Hasta donde llegue tu imaginacidn




Dos meses mas tarde de nuestra primera toma de contacto con la beta de un producto causante de tanta ex-
pectacion como Voodoo5 5500 hemos podido por fin, evaluar la version definitiva de esta demostracién tec-
noldgica de 3dfx, que a dia de hoy aporta ciertas novedades destinadas a devolver a la compaiia al primer

lugar en lo que a aceleracion grafica toca.

Alternativa sin riesgos

Caracteristicas como el Anti-aliasing en toda la escena FSAA, pueden facilmente comprobarse
como ya hicimos anteriormente (ver Micromania N° 66) quedando patente uno de los benefi-
cios que ofrece esta tarjeta y que destaca sobre otras soluciones de sus competidores. Aun-
que el Full Screen Anti-Aliasing no es una funcién exclusiva de 3dfx si es en sus
productos donde a todas luces mejor se ha aplicado la técnica. Esto es,
en definitiva, una solucidn para sistemas més humildes que ven des-
cender dramaticamente la velocidad del render al aumentar la
resolucion. Funciona con juegos basados en anterio-
res versiones de Direct3D y OpenGL igual-
mente. Pero el uso del muestreo
FSAA x4 ya si queda, general-
mente en estos casos, para equi-
pos con CPUs mds rdpidas del or-
den de Pentium 11 500 en adelante y
dependiendo del programa.

Una de las cosas que mds saltan a la
vista en el momento de la instalacidn
son los dos ventiladores instalados para la
refrigeracion de cada procesador VSA-100.
La tarjeta requiere por esto una alimentacion
adicional para lo que se adjunta el cable de
toma de corriente a la fuente de alimentacién.
La instalacion es a(in asi instantdnea. Al reiniciar
el sistema, es necesario cancelar la auto-instalacién de la tarjeta a favor de cargar los drivers
mas actualizados contenidos en un archivo ejecutable. Una vez hecho esto y reiniciando otra
vez el PCya estd todo listo.La opcidn de overcloking, a pesar de no estar disponible por defec-
to en las Tools se puede activar si atendemos a la informacién adjunta en el manual. Se dice c6-
mo hacerio en la pagina www.3dfxgamers.com.

OTROS BENEFICIOS

Hicimos una pequena tabla de evaluacion de la tarjeta hace un par de meses donde se deta-
Ilaba el rendimiento de la misma enfatizando en el uso con FSAA. Aunque no era extensa,
creemos que os sirve de referencia para obtener una visién global del rendimiento de la tar-
jeta. En esta ocasion hemos preferido destacar otras funciones incorporadas en la Voodoo 5
5500.La memoria de video 64 Mb, es més que suficiente para mantener alta resolucién habili-
tando 32-bit de color para las texturas, y permitir los efectos del T-Buffer, El T-Buffer, puede ser

Biblio [[Jania

usado para incorporar efectos cinematicos en graficos
3D para dotar de mds expresividad realista a la es-
cena, por ejemplo “motion blur’, enfoque de ca-
mara etc. La compresidn de texturas en FXT1y
en DirectX TC, permite reducir enormemente
el tamafio de las texturas en memoria sin
perder calidad visual.

DIFICIL DECISION

Utilizando la arquitectura escalable con
los dos VSA-100 trabajando en paralelo,
son capaces de dibujar 667 Megatexe-

les por sequndo para renderizar
excepcionales entornos 3D en

paletas de 32 bit de color. Hemos de
citar también el soporte por hardware y
software para decodificacion y codificacion MPEG-2.
El precio, que es algo que solemos dejar a vuestro criterio, es, sin
lugar a dudas, el dato que mas cuesta arriba se nos hace a la hora de ad-
quirirlo. Pero sin entrar en comparaciones con otros productos hemos de situar a
Voodoo 5 5500 como una magnifica solucion para muchos de los usuarios de juegos 3D ya
que resuelve gran parte de los problemas que afectan a los que no tienen un PCa la tltima, y
en gran medida no depende de si los desarrolladores de software cuentan con 3dfx para op-
timizar sus programas con efectos espectaculares. Si bien es cierto que en lo que a velocidad,
y a namero de funciones avanzadas para lograr efectos en el render queda por detras de al-
gunas de sus competidoras basadas en el GeForce 2 de Nvidia, la solidez de su funcionamien-
toy el formidable resultado de sus aportaciones (que nos entran por los ojos desde el primer
momento) la hacen una competidora muy dura.Y a esto hemos de sumar que trabaja también
con Glide que es para muchos el mejor de los APIs de aceleracion grafica existente, aunque
también es cierto, cada vez mds minoritario. Recomendamos visitar la pagina de 3dfx Inte-
ractive www.3dfx.com para ver los ejemplos de la tecnologfa.

PRODUCTO:VOODOO 5 5500 AGP - FABRICANTE: 3DFX INTERACTIVE
- COMPATIBILIDAD: PCWIN 95/98/NT, DIRECT3D, OPEN GL, GLIDE
-DISTRIBUIDOR: 3DFX EN GRANDES ALMACENES
Y TIENDAS ESPECIALIZADAS - PRECIO RECOMENDADO: 69.990 Ptas.
- MAS INFORMACION: www.3dfx.com
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El Necromicon

Esta obra recopila algunos relatos
basados en los mundos de H. P.
Lovecraft, por lo que resulta es-
pecialmente indicada para los in-
condicionales de este carismatico
escritor; ademas encontramos
otros relatos de diferentes auto-
res complementando una obra
mas de la saga de Cthulhu. En el
texto se podran encontrar desde relatos oscuros, versio-
nes del Necronomicén y comentarios del editor del libro,
Robert M. Price, sobre todo lo que rodea al mismo.

Internet.
Informatica infantil

Con este titulo los usuarios mas
jovenes aprendera a explorar la
red en busca de informacién y
a comunicarse a través del co-
rreo electrénico, gracias a una
presentacién visual muy agra-
dable y dinamica y unos conte-
nidos escritos en un lenguaje
muy natural y sencillo. Addemis, el disco que acompaia
al libro representa un apoyo didactico muy divertido pa-
ra reforzar todas las habilidades adquiridas.

Manual de MP3

Si se quiere sacar el mayor par-
7" & tidode estanueva tecnologia,
Y| ésteesellibro. Manual de MP3
=\l suprime toda la confusién y

| proporciona la informacién
/| precisa para reproducir, gra-
| bary descargar misica. Ade-
P - mas de esos conceptos basi-
cos, la guia cubre todos los

Profecia siniestra

Continuamos recomendado a todos
aquellos apasionados a la literatura
basada en las criaturas de la noche,
los vampiros, la coleccidn de libros
de la Factoria de ldeas basados en
historias del juego de rol «Vampiro:
La Mascarada» de White Wolf. Este
que nos ocupa, en concreto, s la ter-
cera entrega de una serie de libros cuya tematica es La
Maldicidn de la sangre. Una obra imprescindible, te-
niendo en cuenta el auge que esta teniendo todo el te-
ma de vampiros ahora que el juego se ha hecho realidad.

aspectos de los nuevos medios digitales: desde como
crear sus propios (D, al mejor hardware disponible y los
temas legales que rodean a este nuevo formato.

Pdginas: 132  Editon laFac

Editorial: La Factoria de Ideas * Pdginas: 260
+Precio 1.195 Ptas. (7,18 4 ) + Nivel: Principiante




Virtua Tennis no solo es el mejor juego de tenis que jamas hayas visto, es uno de los mejores
simuladores deportivos de la historia. Sus graficos son increibles, Cada dejada, smatch o
servicio se recrea con 128 bites de absoluto realismo. Nunca se habia visto nada parecido.
Gracias a Dreamcast Carlos Moyé es idéntico a Carlos Moya: sus movimientos, sus gestos,
su prodigioso revés... ¥ como Carlos, todos los demas: Kafelnikoy, con su demoledor servicio;
Piolin, con su resolutiva volea; Jim Courier, con su terrible drive... Las mejores raquetas de
la ATP te estan esperando. Se trata de barrerles de la pista o de ser barrido.

Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492

© SEGL ENTERPAISES; LTD. 1998, 2000,

Dreamcast.

UP TO 6 BILLION PLAYERS
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Modo Multijugador
mejorado

La mejora t
que «Baldur’s Gate Il» pueda disfrutar de mucho mas detalle grafico y una
ampliacion del tamario de pantalla hasta los 800x600 puntos.

Como su antecesor, el modo multijugador nos permitira
vivir la misma aventura que en el modo para unsolo ju- . loré! Que el saludo de los habitantes de
gador, pero acompanados de otros cinco amigos enamo- los Reinos Qlvidados os dé la bienvenida
rados de los Reinos Olvidados. En esta segunda parte l o de nuevo a estos maravillosos parajes lle-
tampoco se ha incluido un editor para generar nuestras nos de magia y aventura, porque «Bal-
dur’s Gate |1» ya estd practicamente entre nosotros. BioWare,
bajo los auspicios de Black Isle, tiene casi terminado, a falta
de los dltimos testeos y la localizacién al castellano,
la continuacion del que fuera elegido como
mejor RPG del afio 1998. Micromania ha te-
nido acceso a una version beta casi fina-
lizada del juego que, tras un andlisis
detenido, ya nos permite augurar un

nuevo reinado indiscutible para la cre-

acion de BioWare. Nos vamos a encon-

trar, 0s lo aseguramos, ante el mejor y

mas completo juego de rol que hayais
visto nunca.

propias aventuras, sin duda para no pisarle el terreno al
futuro «Neverwinter Nights». No obstante, «Baldur’s Ga-
te |l» incorporard varias mejoras con respecto al primiti-
vo sistema anterior. Por ejemplo, ahora ya no se pausara
el juego cada vez que un personaje hable con un PNJ
(salvo que el dialogo sea importante para la trama ge-
neral) o compre objetos en una tienda. Ademas, cada ju-
gador puede escribir |a historia de su personaje, que el
resto puede consultar en cualquier momento del juego.
Por lo demas, el sistema sera parecido, con un jefe de
grupo que controla las acciones del resto de jugadores.
En este tipo de partidas, ademas, él sera el linico que po-
dra tener una fortaleza.

TODO SON MEJORAS
La orientacidn de esta continuacion va a seguir la
farmula de su antecesor, planteandonos una historia épica, de
desarrollo muy amplio y trama compleja. Es decir, lo contrario
a lo que hemos visto en «lcewind Dale» (otra excelente plas-
macidn del sistema de juego de AD&D), que se ha decantado
mas por el estilo "Tomb of Horrors” de explorar mazmorras y
evitar trampas. Es una muestra mas de la versatilidad del en-
gine Infinity de BioWare.

"= Lasmisiones van a ser mas complejas e intrincadas.

#  Los mapas y el diario seran mas detallados y podremos incluir
en ellos nuestras propias notas.

» Se ha aumentado la velocidad de marcha de los personajes y
hay menos zonas muertas para agilizar la accion.

»~ Nos enfrentaremos a mas de 130 monstruos (comparados con

los 60 de «Baldur s Gate»), como Beholders, Djinnis, lllitas, Es-

pectros y Umberhulks.

En lugar de especializarnos en un grupo de armas, lo haremos

en un arma en concreto con cinco niveles de habilidad.

Los personajes contaran con mayor tasa de frames y una mejo-

ra en su A, que hard que no den tantas vueltas para encontrar el camino.

Tendremos 20 nuevos kits a nuestra disposicion, entre asesinos, mas magos especialistas y clérigos de distintas religiones.

Al completar una mision especial, cada personaje podra tener una fortaleza con seguidores.

Hahra tres nuevas clases de personaje —Hechicero, Barbaro y Monje— y una nueva raza, los Semi-Orcos.

Los magos y clérigos dispondran de un abanico de 300 conjuros (en «Baldur s Gate» habia sélo 130) y podran lanzar hechizos

de niveles 7° de clérigo y 9° de mago.

»  Eluso dela magia resultara mas espectacular gracias a la implementacion de efectos especiales para tarjetas 3D con OpenGL.

#  Los personajes comenzaran con niveles de experiencia 7 y 8 y algunos podran llegar hasta nivel 23.

4 Losdialogos van a ser mas complejos y con mds opciones para elegir segiin nuestro alineamiento.

~ Laresolucion de pantalla podra alcanzar los 800x600 con 32 bits de profundidad de color.

#  ;Habrd Dragones...!

\/

\J
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Nuevos hechizos y efectos visuales estaran a la orden del dia durante la
aventura. Pese a sequir usandose la Segunda Edicidn de las reglas de
AD&D, éstas pueden dar pero que mucho juego.

Aligual que «lcewind Dale» y «Planescape:Torment», «Baldur’s
Gate Il» utilizard una version mejorada del engine de «Baldur’s
Gate», que no solo permitird mostrar escenarios mucho mas de-
tallados, sino también monstruos de enorme tamaro, y lo mas
importante, alcanzar la ansiada resolucion de 800x600. Las me-
joras gréficas se dejardn notar también en los espectaculares
efectos de los conjuros magicos, que se beneficiran
del poder de las tarjetas 3D para generar toda
suerte de efectos visuales, aungue si no dis-
ponemos de alguna de ellas podremaos ju-
gar igualmente con efectos en 2D.
Evidentemente, los cambios no sélo al-
canzarén a los aspectos graficos del
juego, porque aunque las reglas sequi-
ran estando basadas en la 2° edicién de
AD&D, incorporaran numerosas noveda-
des.La razén principal por la que no se uti-
lizan las de la 3° edicidn, es que ésta acaba
de ser publicada en EE.UU, y por lo tanto resul-
taba demasiado complicado tomarlas en cuenta si en
el momento de programar el juego ni siquiera estaban termi-
nadas. No obstante, las reglas de la 2° edicion son tan amplias
que quedaron muchisimos aspectos de ellas sin explotar en
«Baldur s Gate», como muchos mds conjuros para magos y clé-
rigos, nuevas razas y clases de personaje, y mas objetos magicos
de entre la inagotable fuente de manuales impresos de TSR.
Asi, aprovechando que los personajes podrén alcanzar ahora
el nivel 20 de experiencia, nos vamos a encontrar con mas de
300 conjuros, algunos tan poderosos como Desintegrar, Pala-
bra de Poder: Muerte, Resurreccion o Tormenta de Meteoros.
Junto a esto, otra de las cosas que mas se echaban de menos
en el primer Baldur’s eran més clases de personaje y mas kits
para diferenciarlos unos de otros. Pues dicho y hecho, también
los vamos a encontrar en «Baldur’s Gate [I». ;Que elegimos
ser clérigos? Pues podremos optar entre tener como deidad a
Tempus o Helm, por poner un ejemplo, y eso nos va a dotar
con habilidades distintas segiin la eleccion.

Los niveles de experiencia que se pueden llegar a alcanzar en «Baldur’s
Gate lI» y el nimero de hechizos disponible permitiran descubrir algunos
aspectos poco conocidos del universo de AD&D.

[ Wicromania LY
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Senor de tus prapios dominios

NUEVAS CLASES DE PERSONAJE

Las novedades en cuanto a reglas se completardn con la in-
corporacion de tres nuevas clases de personaje, el Hechicero, el
Monje y el Barbaro, y una nueva raza, los extrafios Semi-Or-
cos. Lamentablemente, sequiremos sin poder jugar con Elfos
Oscuros, aunque la visita a una ciudad Drow en Underdark
(inos encantaria que fuera Menzoberranzan, pero no es segu-
ro!) paliard nuestra sed de oscuridad.

Respecto a las caracteristicas de estas nuevas clases, grosso
modo, el Hechicero avanzard muy lento en experiencia pero
podra lanzar al dia mds conjuros que un mago, el monje pele-
ard utilizando las artes marciales y en cuanto al barharo. . . de
momento es un secreto que BioWare no ha querido desvelar,
pero estd relacionado con la especializacion en distintos tipos
de armas

Dependiendo de la clase, los personajes comenzardn entre
los niveles 7 y 8 (e incluso mayores, si los importamos de
«Tales of the Sword Coast»), y podrdn progresar hasta los
2,950,000 puntos de experiencia, lo que nos va a permitir al-
canzar el nivel 23 en el caso de ladrones y bardos, y unos
cuantos menos para el resto de clases. La (inica excepcidn se-
rén los druidas, que estaran limitados al nivel 14, ya que los
pregramadores han considerado que a partir de ese
nivel estos personajes se vuelven demasiado
poderosos.

Antes hemos dicho que algunos per- De turismo . ‘
sonajes podrdn comenzar en ni- por |Os reinos v v / ‘

veles superiores al 7; esto serd

Una de las novedades que més agradaran a los
jugadores de AD&D es la de que, a partir de
ahora, y al igual que en el juego de mesa, nues-
tros personajes van a poder poseer fortalezas
yseguidores.
Conseguirla o no va a depender de que comple-
temos una mision especialmente dificil; un
precio nada elevado si a cambio obtenemos un ' :
fuerte para los guerreros, una torre para los magos, un templo para los clérigos o
una cofradia para los ladrones. Al tomar posesion de nuestros dominios, adquiri-
remos ciertas responsabillﬂa‘d' m‘mo

posible gracias a la opcidn OIVidados

para importar a los perso- La historia de «Baldur’s Gate» nos situaba 12 aios después de la crisis
UETSYGITE S STV ER del Avatar, cuando los dioses caminaban por los Reinos. Su continuacion
do anteriormente al pri- LR A EI s después de los sucesos acaecidos en la ciudad de

mer «Baldur’s Gate»,0a BEEIAIEIR L[ C A0 guerra entre éstay la ciudad de Amn. Comenzaremos la
ERSOERDINEIFI VTN aventura encerrados en una celda de la que nos sacara Imoen. Muy cerca es-
NIGIGRGERERIIIRGRIN tan, también encerrados, Minse ¥ Jagira, todos ellos viejos conocidos de la
WIERELGEIGTESEIR  entrega anterior. Tras las primeras misiones, esta maravillosa aventura
CE LN CIEL I  nos permitird recorrer la parte sur de la Costa de las Espadas, con locali-
generacion de personajes, zaciones como el bosque élfico de Tethir, la montana o
habré que elegir nuevas habi- de Cloudpeak, las ciudades Drow de Under-
lidades durante el proceso. mountain, el plano Astral, el Abismo (vie- /;

i jo conocido de «Planescape: Tor- /
DETALLES Y MAS DETALLES N ments) y la capital de Amn, [
Por si todo lo que os hemos contado hasta Athkatla.
ahora fuera poco, «Baldur s Gate Il» va a contar
con innumerables detalles que hardn de él el juego mas
completo dentro de su género. Los fans mas acérrimos de
AD&D podran apreciar en ellos el enorme trabajo que se han
tomado los creadares del juego para eliminar todas las la-
gunas del primer Baldur’s. Por ejemplo, la habilidad de Si-
gilo de los ladrones se desdoblard (como deberia haber sido
desde un principio) entre Ocultarse entre las sombras y Mo-
verse en silencio, ademds de adquirir nuevas habilidades co-

mo Colocar trampas y Detectar ilusiones. Por su parte, los i ido estas e ii@pantallas que hahlan por si'solas: Si, habra Dragones en «Baldgp’sﬁ"te H»r

druidas que hayan alcanzado el nivel 7 podrdn cambiar su ! j0BioWare, que alegaba limitaciones en el engine del juego pa¥a reproduir a estas enor-
forma a la de un enorme oso grizzly. Y un Gltimo detalle: EI iaturas madoresihan &sperado hasta el iltimo momento para mostrar st as en |a mangasloda la magni-
elfo oscuro més famoso de los Reinos, Drizzt volvers a reco- ficienciay poderde los Dr, Dggunes estardplasmada de esta manera, ;Hace falta decir mas?

rrer estas tierras, pero esta vez junto a Guenhwyvar, su inse-
parable pantera negra.

Para finalizar este meticuloso avance de Baldur's Gate 2, no
podemos dejar de mencionar que Virgin, que se encarga de su
distribucién en Espaiia, se estd tomando todo el interés para
que la traduccion sea la mejor que hayais disfrutado nunca en
un juego de rol para ordenador. En fin, que si nada falla el mes

. 24 ] . O S it i & [J”]'\‘” 7 v ’r-'o‘ 124
que viene tendréis ante vosotros a un juego excepcional. ; Po- [l_’(’;.'?é.q & R SGate [ 4 i’(','-mf;”

dréis aguantar hasta entonces?
RJ.N.
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Cuatro’ 7 una.od

nentes y la enorme antorcha qu lpnz' ¢a'la pureza, los Juegos Olimpicos dan comien
informatico de estarala altura[ e tanta grandiosidad? \__I

2]

| ada cuatro arios se celebra el
7 "W evento deportivo mas esperado
por los profesionales y los aficio-
o nados. Evidentemente, hablamos
de Los Juegos Ofimpicos,y coma no puede ser de otra manera, el
merchandising y la publicidad que rodea a la celebracidn co-
mienza a asaltarnos, incluso semanas antes de que dé comienzo.
Una de los sectores en los que mds se notalallegada de las Olim-
piadas es, precisamente, en el informatico. Todas las compaiias
comienzan 4 trabajar rapidamente para sacar al mercado lo antes
posible su juego basado en
las olimpiadas y, de teper
la  oportunidad,
contar con la apro-
bacion de la Federacion Interna-
cional.
La vigesimoseptima edicion se celebra
en la australiana ciudad de Sydney y los
encargados de llevar a cabo el juego ofi-
cial de las Olimpiadas son ADT y Fidos
que, gracias al acuerdo de seis anos fir-
mado entre esta Gltima y el Comité
Olimpico, van a poder contar con todos
los datos reales, nombres y plusmarcas
actuales,
De las treinta y siete pruebas deportivas de
que consta la competicion, ADT y Eidos
han incluido en el juego las doce mas

I

Tal vez la prueba mas vistosa sea el slalom en kayak pues se
ha conseguido una calidad grafica y un efecto de agua per-
fecto, asicomo una sensacion de velocidad, tambian soberbia,

clasicas, 0 lo que es lo mismo, las mas populares entre los afi-
cionados. Las disciplinas que podremos encontrar en «Sydney
2000 son: 100 metros lisos, 110 metros vallas, lanzamiento

salto, 100 metros natacidn estilo libre, ciclismo de velocidad,
tiro al plato, levantamiento de pesas, salto de trampolin i

slalom en kayak.
I Y
MODOS DE JUEGO ”

«Sidney 2000» contara con diferentes mo-
dos de juego, cada uno con opciones y objetivos
7= laros, que no pueden hallarse en el resto. El modo arcade,

" tal \vez el mds tradicional de todos, estd dirigido especialmente

-
g Y

= N

EX] Micromania

ST e T e |
Elitriple salto serd la una de las disciplinas mas complicadas pues, ademas
de lograr la velocidad para el impulso final de nuestro atleta, deberemos
tener gran coordinacion en cada salto para conseguir una buena marca,

para la competicidn de un solo jugador, aunque; gracias a la op-

cion de multijugador de que dispene, podra ser empleada por

varios jugadores. Hasta cuatro personas podran compe-
de martillo, lanzamiento de jabalina, salto de altura, triple h‘ tir en las finales de cada uno de los eventos y ganar

puntos en una especie de campeonato, cuyo resul-
tado final, tras doce pruebas, decidira el campedn
absoluto. Las especialidades deportivas pueden
\ ser jugadas en cualquier orden y cada una de
elfas tendra dos rondas.
Elimodo olimpico, es el\que, en opinion de los
responsables del titulo, diferenciara a
P~ «Sydney 2000» de los demas juiegos
| \ que puedan aparecer de manera

A
7 |



B tas instantaneas muestran a los principales integrantes de ATD, la compania encargada de llevar a cabo :aste ambicioso proyecto i

formaticoy deportivo. A sus espaldas se esconde unamplioequipo de profesionales, divididos en programadores, disenadores y artistas.

¢

- )
Segtin vayamos mejorando el parametro de la fuerza de nuestros atletas
en el gimnasio virtual, veremos como su masa muscular crece y se define
mucho mas y como sus resultados en las pruebas de fuerza bruta, mejora
sensiblemente.

Todos los datos, nombres
y marcas son los reales,
gracias al acuerdo que ATD
y Eidos tienen con el
Comite Olimpico
durante seis aios

—

Esta modalidad de entrenamiento podra
encontrarse dentro'defmodo olimpico;

mejora paulatina, es decir, una repre-
sentacion virtual del atleta, llevando a
cabo un ejercicio de entrenamiento con-

cuales tendremos que hacer trabajar en
este gimnasio, a fin de compensar sus
estadisticas de lamaneramas adecuada

una de las formas dé‘fuqﬁﬁﬁé estaran
disponibles en el progra na.,

£ parasu especialidad.
Es tal vez este punto el

En pantalla; el aspecto es idéntico al de
los programas de monitorizacion que
usan los entrenadores en a vidareal con
los equipos nacionales, para seguir su

creto, y todos los datos de fuerza y resis-
tencia que' muestran los sensores que
han sido aplicadas en el cuerpo del mis-

~mo. Realismoina le falta y, sin duda; es'
un gran aliciente del juego.

asimportante
con respecto de otros titulos similares;

e e L e L =
La complejidad alcanzada en el disefio, tanto de personajes, co

B—==

Una de las nueyas acciones disponiblesen las pruebas de carrera, serd la
posibilidad de hacer una tumbada en la entrada a meta, para ganar esos

centimetros decisivos.

resistencia, la fuerza, la habilidad y la moral

podran ser perfeccionados hasta un 100% de
la capacidad natural del atleta. Cada una de
} las disciplinas deportivas tiene tres ejercicios en

el gimnasio virtual, algunas comunes entre si y ofras
independientes, por lo que habra un total de veinte ti-
. posde entrenamiento diferentes.

% . Lamejora dentro de este lugar no sdlo afectaraa los
% 1imeros, sino tambien al aspecto fisico de los atle-
tas, pues si mejoramos mucho la fuerza, veremos como la mus-
culatura de estos va aumentado de tamano sensiblemente, por
poner un ejemplo facilmente entendible.

El modo Mano a Mano, dentro de ser idéntico al arcade, incorpo-

contemporanea, pues permitira al jugador hacer las veces de
entrenador, cuidando la forma fisica de doce atletas
en cada una de las disciplinas principales, en un es-
fuerzo por consequir idéntico numero de meda-
llas de oro. Como en lawida real, antes de poder
optara presentarnos a las Olimpiadas, tendremos
que competir y ganar en diferentes pruebas y
campeonatos anteriores.

Para tener opciones a alguna medalla, hay | N
que estar encima de nuestros deportistas,en >
todo momento, haciendo que entrenenen. i
el gimnasiovirtual para mejorar su con- ff‘"—-{ . ==t
dicion fisicay mental. Aspectos como fa

- e
mo de escenarios es sorprendente. Muy superiores en calidad, con
recidos en anteriores ediciones del evento, los graficos van a ofrecernos una sensacion de realismo pocas veces vista en un juego de estas caracteristicas.

e

respecto de los titulos apa-

rala opcidn de salvar los datos de nuestro atleta en el disco duro,
después de haber trabajado con él en el gimnasio virtual y haber
mejorado sus caracteristicas, para luego enfrentarlo al deportis-
ta de otro jugador.

El modo Entrenador sera un manager en el que se prescindira del
simulador de forma activa. Podremos entrenar a nuestros depor-
tistas y ver los resultados de su trabajo en la pista.

LA EXPERIENCIA DEPORTIVA DEFINITIVA

En cuanto al aspecto grafico, debemos destacar que «Sydney
2000» es uno de los titulos més cuidados a nivel visual dentro del
género. Disenados a base de poligonos, en su totalidad, tanto es-
cenarios como personajes, la suavidad de movimiento consegui- -

Micromania |5}



Avance [Blspecial

Realismo en las acciones

En un juego donde el realismo en los movimientos yen el
aspecto estético de los personajes prima sobre cualquier co-
53, es muy importante hacer un cuidadoso estudio de la ana-
tomia de los deportistas y de la posicidn que adoptan en ca-
da una de las acciones principales de cada especialidad. De
ahi que dos de las fases principales, previas a la programa-
cion del juego en si, hayan sido la captura en fotografia de
diferentes atletas y su posterior versionado en el papel, gra-
cias a artistas del dibujo. Pueden contarse por miles los bo-
cetos llevados a cabo para mostrar cada una de las posicio-
nes adoptadas, asi como la forma muscular de los atletas,

da, asf como el detalle
y el realismo en los mo-
vimientos, sera muy supe-
rior a lo que ya estabamos
acostumbrados. -
El método que se va a utilizar para
controlar a nuestros atletas sera el clasico
“machaque” de teclado o de ratén, aunque
esta vez de una manera mucho
mas calmada y basandose mds en
el equilibrio y el “tempo”a la hora
de presionar [as teclas o botones
que en la rapidez que podamos
alcanzar.

En el momento en el que ledis estas
lineas «Sydney 2000» deberia estar a
la venta en Estados Unidos y a punto
de ver|a luzen el resto del mundo, unos
dias antes de que den comienzo los
Juegos Olimpicos reales, una deci- 23
sidn que se nos antoja acertada, /
para permitir a los usuarios de con- .
solay ordenador adquirir el titulo e ir empa-
pandose del espiritu de juego limpio y competicién que tan bien
sabe transmitir el programa y, mas adelante, concordarlo con el
que ofrece el evento en a realidad,

La colaboracidn entre ADT y Eidos Interactive esta haciendo posi-
ble un producto que va a sorprender tanto a aquellos que bus-
can calidad técnica y diversion, sin importarles mucho el tema
que trata, como para los seguidores de las olimpiadas, que buscan
revivir una y otra vez los momentos mas intensos de sus discipli- [
nas deportivas preferidas. MR T, Bwniiy
CEMJ/D.DF
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PODER PARA SU PC
NVIDIA GeFORCE 2 GTS, RAMDAC
. a 350 Mhz, 30 millones de poligonos
' | por segundo, 32MB o0 64 MB DDR,
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B8 i descarg
XEE ) Gctrnnicn de ELSA y demas fabricantes que incluyan
nipatible con Windows un procesador de Nvidia: TNT, TNT2, TNT2
M-64, TNT2 Ultra, TNT2 Pro, GEFORCE 256
o GEFORCE 2 GTS.Garantia 1 afio.

a2 anos.

Erazor X2

PURA VELOCIDAD NVIDIA GeFORCE 256, RAMDAC a 350

Mhz, 32 MD DDR (ultra rapida), 15 millones de poligonos
por segundo, Resoluciones de hasta 2048x1536, 16 millones de
colores, AGP'2X-2X, Salida de Video, Transform&Lighting.

VYAV YAYY i = B‘E}(E‘ Garantia 6 aiios. Incluye: Juego completo , Demos 3D, Corel
VL ‘ A ‘ i G u | Draw 7.0 y Elsa Movie { software descompresion DVD ).
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Yamaha YZF - R7

Micromania

Casi puede percibirse el caracteristico olor a carburante y goma quemada que inun-

da la atmésfera en el circuito cuando, preparados en la parrilla, esperamos en ten-

sion la luz verde. ;Cuantos c.c.tengo bajo mi control? ;Podré con ellos? Esimposible

recrear esta sensacion en un videojuego, pero poco nos alejamos por lo demas de lo

que significa ser piloto de carreras en una flecha de mas de 750 c.c. «Superbikes

2000», es, a nuestro entender, uno de los programas mas realistas de conduccion

de motocicletas, y la noticia de una tercera entrega nos hace estar expectantes.

revisto para el comienzo del
ano que viene, en principio, lo
que podemos esperar de «Su-
perbikes 2001» esta muy cla-
ro:jugabilidad y adiccion a tope y un buen re-
pertorio de modelos y datos basados en la

realidad del campeonato. Podremos correr
sobre las motos reales del campeonato, inclu-
yendo la nueva Honda VTR 100 SP-W y a Bi-
mota SB8R, y por supuesto con los pilotos en-
tre los cuales se encuentra el espariol Lavilla,
y en los circuitos propios de esta categoria

§ 0ss

:
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- Compafiia: MILESTONE/EA SPORTS  En preparacion: PC ‘f"GEnem: DEPORTIVO
‘ ' & % .

con los tres recién incorporados este afo en
Europa —Orcherslebe en Alemania, imola en
Italia y Valencia en Espana-,

Ademas, «Superbikes 2001» va a patenciar y
respetar los grandes aciertos logrados en
«Superbikes 2000». Sin duda, uno de ellos fue
el hecho de adaptarse a muchos estilos de
juego. Equilibrando el nivel de realismo y de
arcade a nuestra medida era imposible no
encontrar un modo en el que echdsemos en
falta jugabilidad o realismo. Incluso en las
opciones de juego para varios usuarios no se
limitaban a dar soporte para juego en red si-
no que la pantalla podia dividirse al estilo
consola para competir desde el mismo PC. Por
si fuera poco, el editor de escenas con nume-




La pista no sélo delimita los margenes de error en el pilotaje, se ha-
ra necesario practicar para dominar el instinto que nos haga ver cla-
ro el trazado légico en cada momento.

La tumbada y la forma en tomar la curva son elementos fundamen-
tales para sacar ese escaso margen de ventaja que nos permita ade-
lantar sin ir al suelo.

e = -

Se introduciran mayor niimero de efectos de particulas como el de
las chispas al rozar con el asfalto y se conseguira mayor realismo en
sombreados y reflejos.

rosisimas camaras aportaban casi otro juego
dentro del programa.

Para lograr superary mejorar sustancialmen-
te el actual «Superbikes», es necesario dedi-
carse en cuerpo y alma a mejorar el enginela
columna vertebral del programa y eso lo que
se estd haciendo. Por las primeras imdgenes
que llegan a nuestras manos se aprecia un
notable aumento en la complejidad de la es-
tructura tridimensional del entorno, lo que
aparte de proporcionar una calidad visual
mayor permite profundizar en los factores
que afectan a la simulacion fisica. Animacio-
nes enfermizamente detalladas, colisiones
con otros pilotos, accidentes, efectos con la
superficie; |a reaccion de la moto a errores de
pilotaje etc. Aparte de esto hemos de contar
con un exquisito detalla en las texturas «Su-
perbikes 2001», gracias a la tecnologia exclu-
siva Atomizer.

VOLUNTAD DE SUPERACION

Aunque es una practica bastante rechazable,
hemos encontrado en no pocas ocasiones
que muchas continuaciones se limitan a ac-
tualizar los datos del campeonato en el que

estan basadas. «Superbikes 2001» casi podria
permitirse el lujo de limitarse a actualizar los
datos e introducir algunas mejoras y seguiria
siendo un programa realmente llamativo el
proximo ano. Pero hay ya hay algo mas quein-
dicios en este proyectode que estonovaaser
asi. Milestone esta empenada en levantar el
Jistan que halogrado situar en este subgénero
de motos de carrera. En EA Sports no son pre-
cisamente novatos, y si han vueltoa confiaren
Milestone para continuar el desarrollo/de «Su-
perbikes» es porque podemos esperarnos no-
vedades importantes. %

Hemos de tener en cuenta al igual que en la:

reciente aparicion del formidable «Superbi-
kes 2000» que uno de los mayores handicaps
del programa fue el escasonivel de populari-
zacion del campeonato, sobre todo en nues-
tro pais. Mientras que el mundial de 500 cc
agrupa un buen nimero de aficionados, el de
Superbikes no ha calado lo suficiente como
para que la aparicion del programa resonase
de forma que los aficionados al motociclismo
de alto nivel hayan tenido el gusanillo de
emular a uno de los pilotos participantes, y
eso que también hay espanoles.

Micromania
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Aunque dispondremos de varias camaras, la mayoria seguiremos op-
tando por aquella que nos deja algo por detras del piloto, permi-
tiéndonos ver mas claramente la pista.

O —

Sin decir de cine pero si de espacio deportivo de televisién la am-
bientacion del programa es fiel a la atmésfera de un campeonato
de primer orden.

Lavilla es el representante espaiiol en el campeonato de Superbi-
kes, que paulatinamente esta consiguiendo escalar puestos en la
clasificacion.

34 QUGG ELTE]

iDﬂNDE ESTA EL RETO?

Pero, laimportancia y expansidn de este cam-
peonato va ganando volumen temporada tras
temporada. Ademas, este inconveniente, mas
en contra de atraer |a atencion del ptblico que
de lograr una elevada jugabilidad estaba com-

pensado por un juego mas completo en sus
posibilidades y perfeccionamiento que sus
competidores. Adicionalmente el imponente
entorno 3D permitia un sinfin de maravillas no
sdlo limitada a los graficos sino que contem-
plaba también la interaccion y el realismo en

C I Rc U ITOS No se trata de réplicas mas o menos parecidas. Basta con ver el

trazado, y la complejidad de las estructura poligonal y detalle de las texturas para tener la garan-

tia de que casi podremos decir que hemos estado en uno de los circuitos del campeonato. Si nos de-

tenemos a imaginar el esfuerzo y la cantidad de trabajo empleado en la representacidn de las pis-

tas, ;se nos ocurre algo mas que pedir? A nosotros desde luego no, salve quizd que no tengamos que

empeiiar el coche para comprarnos un ordenador mas potente que pueda procesar todo esto. Ve-

remos si es posible no tener que hacerlo.

la simulacion, tanto que en algunas facetas re-
sultaba envidiable incluso para un titulo tan
prestigioso como «GP500x, con el que las com-
paraciones son inevitables. De citar una caren-
cia minimamente relevante en «Superbikes
2000» diriamos que el interfaz de mends y la
estructura del programa en sus opciones de
juego no tenfan un diseno demasiado acerta-
do y detallista y los tiempos de carga a veces
se hacian demasiado prolongados. Pero hay
que destacar que estos defectos tnicamente
afectaban a la parte complementaria del pro-
grama que no al “juego” propiamente dicho, es
decir cuando solo no estabamos a bordo de la
moto. Luego, jcudl es el reto de Milestone?
Por un lado, obviamente superarse a si mis-
ma, haciendo un juego mas ambicioso técni-
camente y en cuanto a opciones, mas capaz
de aprovechar el hardware moderno asi co-
mo resultar asequible para usuarios con equi-
pos menos potentes. Quiza asi lograria no 56-
lo contrarrestar el atn algo desconocido
campeonato de Superbikes sino popularizar-
lo'y otro suplir las pequefas imperfecciones
en el diseno que ya hemos citado.

STM.
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mo Revistronic se labré con su pnmgra produccion, «3 ' |
Skulls of the Toltecs», y que les llevé a trabajar poste-
riormente para Dinamic Multimedia, estd a punto de so-
meterse a una revalida con la pronta aparicion de su
mas reciente desarrollo, atin a unas semanas de sulan-
zamiento. «Grouch» da un nuevo giro de tuerca al con-
cepto de la accion 3D, llevando la (supuesta) “informali-
dad” jyn estilo que se hace, ciertamente, simpatico, a
sus 0 s consecuencias, combinando humor y diver-
,d odo magistral.




n cierto sentido. . . bueno, en el mas amplio sentido, la
nueva produccién de Revistronic es un juego que se po-
dria calificar de “bajos instintos” «Grouch» deja paso,
tras la andadura del equipo por la aventura grafica més
clésica,y un posterior acercamiento a los arcades de carreras con
«Toyland Racing», a la accion 3D, con toda la parafernalia técnica
que hoy dia se puede exigir a un titulo del género, aunque de un
modo muy especial. El peculiar universo en que se ambienta la
accion de «Grouch» es una época poco definida en el tiempo, de
lo que se suele denominar“espada y brujerfa’un tanto atipica,en
la que conviven los guerreros més robustos, de nobles y altas mi-
ras, como el protagonista del juego, y cuya méxima es algo asi
como “si puedes hacerlo con la fuerza bruta, para qué pensar;
con una serie de criaturas de lo mds perverso cuya tinica meta es
fastidiar al préjimo siempre que sea posible.
El caso es que los inicios de «Grouch» nos ponen en antece-
dentes sobre un rudo fortachén enamorado, como un colegial
de una belleza rubia, cuyo mas nimio gesto sirve para
que a nuestro caballerete se [e quede una cara
de cordero degollado y un ensimismamiento
en la poesia en movimiento que rezuma
su maciza novia a cada paso que da.Y
cuando mejor estaban las cosas para
Grouch, 0 al menos prometian estarlo,
una banda de furibundos y repelentes
ogros hace acto de aparicion raptando
a la rubiales, con las aviesas intencio-
nes de mejorar algo el material genético
que sus tatarabuelos ogros les legaron, y
ya de paso alegrarse un poco el dia y echarse
unas risas, a costa de nuestro forzudo amigo, al
dejarle con un palmo de narices en su mo-
mento mas dulce.
La reaccidn, por supuesto, no se hace espe- 2
rar. Grouch trinca su espada, lanza un par de I
mandobles en sefial de desafio y, como =
a él no hay quien le tosa cuan-
do de su chica se trata, sale en
su biisqueda para rescatara la
nifia de sus 0jos y dar un escar-
miento a los ogros de marras. Aunque,
puesto que sus luces sélo tienen forma
de biceps y triceps, habra que echarle una
mano para que pueda superar las terribles
trampas que los monstruos han puesto en su

combinacion de la
accion mds trepidante,
tecnologia de vanguardia
y un sentido del humor
desbordante, consigue
un espectacular
resultado

camino, con las que pretenden echar por tierra, o mejor dicho
bajo ella, las esperanzas e ilusiones de Grouch.

DESMADRE A LA ESPANOLA
La historia no puede ser més tipica. Chico conoce chica. Chica
es raptada. Chico al rescate. Peripecias sin fin y unas risas entre
medias hasta que se llega al (esperado) “happy end" Pero, co-
mo ya hemos hecho notar, este chico es un poco duro de sese-
ray para él no hay mejor argumento que el estacazo y tente-
tieso ante cualquier adversidad. Asi que los enigmas, trampas
y demds tipicas artimanas que los “malos” suelen utilizar en
ocasiones como ésta no es de lo que mejor se le da.
Perspectiva en tercera persona, accion 3D sin freno y un vistazo
alas aventuras de“Conan” en sus mds surrealistas fantasias ven-
dria a ser un rapido resumen de lo que nos vamos a encontrar
en «Grouchy. 0 sea, un desmadre de diversion y accion en toda
regla. No hay que confundir y llegar a malentendidos, puesto
que este “desmadre” se perfila como un sefior juego

La de los que hacen aficion en el género. Se puede

considerar un vistazo irénico al género (que

cada vez se pone mds sesudo y trascen-

dente, para luego dar resultados como

«Daikatana»), repleto de numerosos

detalles que demuestran el buen hu-

mor del que hacen gala los chicos de

Revistronic, combinado con un exce-

lente trabajo técnico y de disefio, con el

que ponen sobre el tape-

te su enorme talento

en la creacion de

videojuegos. Puesto

que, ante todo, un buen juego,

aparte de todas las virtudes

-y virguerfas imaginables

que, relaciona-

das con la tecno-

logia, se deben exi-

gir hoy en dia, debe

ser divertido, entrete-

nido y adictivo, «Grouch

tiene todas las papeletas para
convertirse en un éxito.

El disefio de gran parte de los

escenarios y enigmas que se

plantean durante el juego

b

Puesto que una perfecta
caracterizacion de los pro-
tagonistas, dotados de una
personalidad definida y
que, ademas, marca en
gran medida el devenir de
la accion en «Grouch», es
uno de los aspectos mas
Ilamativos de la nueva pro-
duccion de Revistronic, los
responsables del juego han
llevado a cabo un arduo
trabajo en todo lo relacio-
nado con la expresividad y
emotividad de estos perso-
najes. Los diversos estudios
sobre las animaciones fa-
ciales, con las que el prota-
gonista absoluto del titulo
da a entender su estado de
animo, motivaciones y
tempo de la accion, sirven
de “marca de la casa” para
senalar a «Grouch» como L

L
un titulo cuidado en los e

)

mas pequenos detalles.

-

Sorpresa, ira, rabia, miedo, .a!{
amor... son solo algunos s 4
de los sentimientos que :
deja trasludir la llamativa

cara del protagonista, en =

un estilo a caballo entre el comicy la pelicula de animacion

que se traslada a la accion en tiempo real durante el juego.
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1- Otro de los aspectos destacados en la ambientacion de muchos niveles
es el uso de efectos atmosféricos, que crean un entorno desapacible en el
que la tension se puede cartar con un cuchillo.

2-Hasta el lugar mas tranquilo, en apariencia, puede esconder unas muy
desagradables sorpresas. Cuidado a los ataques combinados de grupos.

3- Los efectos de luces y sombras no son un simple truco decorativo. Mu-
chas fases basan su desarrollo en aquello que surge de la oscuridad.

4- Las mutilaciones multiples de los enemigos aparecen como una cons-
tante alo largo de la aventura, pero ni asi es facil vencer a muchos de ellos.
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asi lo confirman. En ellos encontraremos el resultado de un ar-
duo trabajo en la creacion de unos caminos que, a priori parecen
evidentes, pero que esconden numerosas sorpresas para man-
tener, en codo momento, la tension en el punto méaximo. La es-
cuela de la que han aprendido los chicos de Revistronic es la de
esperar lo inesperado, ofreciendo siempre algo mds al jugador
que le impulse a intentar ir un poco més lejos cada vez.
El uso de un estilo tinico, ademas, en lo relacionado con la esce-
nografia y atractivo visual del entorno de «Grouch», combinan-
do el espiritu més “cartoon” con una adiccién a prueba de bom-

bas, es otra de las metas del juego. La pretensidn es, en
definitiva, crear una personalidad reconocible y especial.

CON LA TECNOLOGIA POR DELANTE

«Grouchy, por otro lado, estd siendo creado como un conjunto s6-
lido.No se trata, tan sélo, de un divertimento sencillo y que nos in-
vite a sonreir, sin més.Todos los disefios citados, de accion y plas-
ticos, se basan, en gran parte, en el uso exhaustivo de numerosos
apartados de complejidad técnica mds que importante, como

@ j En diversos momentos, la accion del
=X )\ ~_ juego en tiempo real se in-

- ook )7) terrumpe para dejar paso a
una serie de secuencias cine-
maticas que intentaran sumergir al usuario

\ en |a historia de «Grouchy. Estas, realiza-
das en el mas puro estilo de los dibujos ani-
mados (no en vano Revistronic cuenta en su curriculum
con un titulo como «3 Skulls of the Toltecs», que revivia el
salvaje Oeste con una especial incidencia sobre la animacién),
no son la tinica razon del exhaustivo trabajo llevado a cabo en
la creacién de los personajes (protagonistas y enemigos) sino
que obedecen a ofrecer un estilo caracteristico y muy peculiar,
con el que el usuario llegue a familiarizarse de inmediato, y le
haga simpatizar con el universo, lleno de humor y guifios, en
que se desenvuelve la accion de «Grouch». Estudios llevados a
cabo sobre las posibilidades de dar “vida y alma” a los distin-
tos caracteres del juego, van mas alla, de este modo, de la sim-
ple animacion de calidad o de intentar imitar la animacion con
técnicas tradicionales del cine. «Grouch» mezcla la calidad téc-
nica con un estilo algo informal, para ofrecer un titulo de ac-
cion que se salga de la norma.

>

la simulacion fisica, uso de luces
y sombras de importancia absoluta

s \‘* : | e ; nuestros reflejos, habilidad y ner-
en el devenir de la accién, deformacidn
de mallas en tiempo real, colisiones miil-

vios se veran puestos a prueba, con
tiples y una gestion excelente de entornos g
Lo

efectos visuales de lo mas impactante
¥ que, como nota mas sobresaliente, no
poligonales, gracias a un engine 3D de calidad muy nota- NS,
ble. Se puede comprobar, por tanto, que esa apariencia de

estan ahi en un plano decorativo, sino como parte
integrante y fundamental del conjunto de la aventura.

sencillez que ofrece «Grouch» no es tan facil de conse-

guir.Como todo lo que parece fcil, oculta un traba-

«Grouch» pretende dirigirse, en definitiva, a aquellos ju-
gadores que estén cansados de encontrar siempre
joseveroy repleto de dificultad desde el prin-
cipio del disefio hasta el acabado definitivo. 4

lo mismo en un género que se ve ahito, dia a

dia, de tépicos, ideas repetitivas y disefios
Un ejemplo perfecto podria ser el uso de
antorchas, que proveen al jugador de una

que se parecen entre si como dos gotas
de agua, aportando frescura y humor. Co-
tenue, pero necesaria, iluminacién, du-
rante el trayecto por largos y oscuros

mo si tuviéramos a los Monty Python
con su “Los Caballeros de la Mesa

pasadizos en los que encontraremos de-

sagradables sorpresas. O las fases en que

Cuadrada’, frente a la trascendencia
(asumida) de“Excalibur”Y el buen hu-
las plataformas fijas y moviles marcan el [
tempo de la accion, durante el cual

mor, combinado con la calidad, da unos

J resultados excelentes.

FD.L.
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Décimo octava reunion de ésta que es vuestra seccion. Aunque el calor no ha dejado de apretar, lo cierto es que
ya se empieza a ver cierto movimiento, sobre todo con larecién estrenada reunion anual del ECTS.

Bienvenidos sedis todos a vuestras paginas preferidas

de Micromanta. Si, parece que la conclusion del periodo

estival trae consigo la nueva temporada de las compa-
fiias hacedoras de juegos para el proximo periodo, lo cual nos
puede llevar a jubilo, siempre y cuando se cumpla con las fe-
chas de los lanzamientos, 0 nos puede también llevar a la de-
cepcion, bien al saber que el esperado titulo que ansiamos ver
publicado no saldré hasta bien entrado el siglo XXI, bien por-
que la calidad de los programas que tanto decian que iba a ser
la monda, se ha quedado en realidad en un mero clénico de otro
que ya conociamos, que aporta pocas novedades al sector o que
simplemente es una verdadera castaia, como dirfa un amigo
humano que tengo en la tierra. Bien, como todos los meses in-
tentamos desde estas paginas, esperamos que los programa-
dores nos lean y hagan acopio de las diferentes criticas y suge-
rencias que de sus programas se hacen para evitar posibles
“malentendidos”en futuros proyectos,
Después de esta estresante introduccion, serd mejor que entre-
mos en materia, con vuestras aportaciones y preguntas.

PROBLEMAS EN LA RED

Nuestro querido amigo Javier LS., parece que tiene problemas
en «Half-Life» al jugarlo a través de Internet, ya que asequra
que su disparo sale dos sequndos después de darle al gatillo, lo
cual, Iogicamente, hace que tenga ciertos “problemillas” de sin-

Preparados, listos...

RED FACTION

cronizacion que le hacen perder casi siempre la vida antes in-
cluso de darse cuenta, o que se tenga mucha dificultad para po-
der acertar a un oponente. Pues bien, imagino, Javier, que ha-
brds intentado jugar en algiin servidor en el que la conexion
sea lo mas rapida posible, pues eso influye muchisimo. Cuando
accedes a alguno de las servidores existentes, sea de donde sea,
te aparecerd una lista con aquellos que van muy rapido, algo
que se puede confiqurar para que te aparezcan en primer Ju-
gar.Son a esos a los que te debes cefiir, pues los que no aparez-
can en verde con el maximo de puntos posibles sera mejor que
te olvides (suele pasar esto con servidores americanos). Tam-

Este mes retomamos la serie de articulos escritos por
vosotros en los que abogais por historias diferentes y
novedosas para a partir de ellas elaborar un videojue-
0. Este mes tenemos varias propuestas, y el primero
en venir a colacion es José Martinez, que nos cuenta
lo siguiente:

“Me gusta laidea de proponer una historia para la cre-
acion de un juego y la verdad es que yo tengo una. Tra-
ta de un agente secreto que tiene que infiltrarse en
un instituto (tipo del Bronx) y hacerse amigo de una
banda que tiene negocios en todos los barrios de la
ciudad, y hay que erradicarlos. Para ello debe de ha-
certrabajitos para ellos hasta llegar a la cima e ir ma-
tando a todo el que le descubra para desde dentro po-
der acabar con la organizacion. Se enfocaria desde
unavista en primera persona y se basaria en fases lar-
gas y en pruebas como robar un coche”

El sequndo en hacer llegar sus ideas es Colinero, que
tiene dos ideas:
“1%.) Seria un juego online donde se representara un
planeta con su mar, tierra, etc. Cada persona tendria
un trocito de ese mundo creando un pais y asi cada
uno llenando el mundo (como la vida misma). Si se lle-

Accion Frenética

nase crearia otro mundo y se podrian comunicar cuan-
do algun pais tuviera Ia tecnologia necesaria. El co-
mercia serio necesario, alianzas, etc.

2%.) Serias lider (o miembro) de una banda callejera
(como las americanas) y cada banda tendria que de-
fender, ampliar, comerciar. Podrias comprar coches,
armas, etc. Por supuesto, seria un juego online.”
Yeltercero de este mes es Dangerman, que tiene una
idea que podria interesar,

“Con un argumento sencillo pero adictivo comienza
un juego en el que os pondréis en la piel de una per-
sona que ha perdido a su familia en un accidente sin
explicar cuando tenia la edad de 13 afios (argumento
sencillo). Este busca venganza cuando es mayor lle-
vandole a 2 caminos diferentes; por un lado se en-
cuentra seguir el camino de su padre ( que era marine)
y unirse a [as fuerzas armadas de los EE.UL., y el otro
camino consiste en dejarse llevar por la ira y comenzar
arobara la gente hasta que alguien se interesara por
el. Lo atractivo se encuentra en que serd el usuario el
que decida qué camino cager.

Por supuesto, los dos caminos seran totalmente dife-
rentes, pero de alguna manera u otra le terminaran

] Ido-tamml Blpn
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llevando a un mismo enemigo, el asesino de su fami-
lia, llegando a descubrir que su asesinato fue nada
mas que la punta del iceberg frente a lo que descubri-
ra de su enemigo mas adelante, liegando a descubrir
un arma increible que... bueno todo eso ya lo tengo
pensado y elaborado en un sitio seguro y lo que no
quiero es desvelar todo el argumento.

Lo interesante se encuentra en que los dos caminos
tienen sus peculiaridades, si eliges el “buen camino®,
empezaras como un simple soldado en que la lealtad y
la eficacia te iran subiendo de cargo hasta convertirte
en un agente secreto pudiendo elegir tus propias mi-
siones; si en cambio se elige ser el malo de Ia pelicula
empezaras como un simple ladrdn para llamar la aten-
cion de los que estan en las altas esferas para termi-
nar convirtiéndote en un mercenario que sera pagado
y podra elegir las misiones él mismo.

Tado esto no es mas que el principio de lo que tengo
pensado y muchas mas ideas, pero lo principal es que el
usuario interactue con el entorno del juego llegando a
decidir lo que mejor le conviene o lo que quiere hacer.”
Uf, largo, pero parace que es algo mas trabajado de lo
que ha llegado hasta ahora.

o;ﬁgcjd_ri’Fie_héti’:a;..—a'Ia siguiente direccion:
na ZONA ARCADE.



En la Boca del Volcan

Este mes empezamos con una nueva coleccion de
pantallas que Simon & Shuster Interactive han
proporcionado sobre su inminente lanzamiento
«Deep Space Nine: The Fallen», que segun ase-
guran estara listo para principios de este mismo
mes en Estados Unidos.

Infogrames hizo la presentacion oficial de «Dri-
ver 2» a finales del pasado mes de agosto, en un
acontecimiento especial al cual acudio Microma-
nia. Por cierto, Infogrames no descarta la posibi-
lidad de hacer una version del mismo tambien
para PC, lo cual no estaria nada, pero que nada
mal, sobre todo para los usuarios de compatibles.
Infogrames tambien ha anunciado que esta de-
sarrollando un programa que contendra diver-
sos deportes de riesgo para Dreamcast, y que
aseguran que estara disponible alla por el mes
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de octubre, aunque no se sabe aun sivaaser pu-
blicado en Espana (imaginamos que si).
Seguimos con Infogrames, y su esperado titulo
derallies, «Rally Masters», del que ya hemos po-
dido ver los primeros esbozos de los que sera el
juego, pues el juego ya esta casi terminado. Co-
mo sabreis el equipo que esta detras de este de-
sarrollo es el mismo que ya hiciera «Motorheady»,
Digital Illusions, aunque tambien habra que es-
perar un poco para poder disfrutar del mismo.
Microsoft reclama su lugar en estas paginas gracias
al lanzamiento del web de «Microsoft Golf 2001,
un lugar para los adictos al golf, donde se puede re-
copilar informacion sobre este juego. La direccion
es www.microsoft.com/games/qgolf2001/.

Sierra anuncio a mediados del mes pasado algo
que muchos de los adictos a las aventuras del se-
nor Freeman agradeceran. Se trata nada mas y
nada menos que del lanzamiento de un nuevo
pack de «Half-Life», que llevara el subtitulo“Pla-

DS9.THE FALLEN

tinum| que contendra el juego original con to-
das sus modificaciones, la ampliacion de «Opos-
sing Forcen, la modificacion de «Team Fortress
Classic» y el esperado y muy jugado «Counter-
Strike», la guia oficial del juego y una coleccion
de las mejores modificaciones hechas por los
usuarios, ahi es pada.

Los chicos de Volition tambien hicieron circular
las primeras imagenes de lo que sera su arcade
en primera persona, «Red Faction», del cual ase-

guran gue vaa suponerun nuevo reto en cuanto
a jugabilidad y opciones de interaccion con los
elementos del escenario.

Como ya se ha hecho mencion en el apartado de
Carrusel Deportivo, Eidos tiene casi a punto su
«Sydney 2000», en el cual estaran contemplados
algunos de los eventos deportivos olimpicos mas
importantes, como las carreras de 100 m, 110 m
vallas, salto de longitud, lanzamiento de jabali-
na, de martillo... El proximo mes, mas.

hién otro de los problemas que puedes tener es la velocidad de
tu conexion, o incluso del propio madem, por no hablar del
ordenador en si, ya que como sabras los PCs son un

poco mds rigurosos en el juego multijugador,

sobretodo en Internet.

A pesar de que no te damos una solucion

clara a tus problemas (no nos explicas de-

masiado), lo primero que tienes que hacer

es intentar buscar conexiones en Europa,

o incluso Espana, como lo puede ser msn-
Confederacidn o Heat.net.Te digo esto porque

los servidores de Sierra suelen estar demasiado
masificados. De todas formas, mantennos informados
sobre tus investigaciones.

BREVES

Luis, no sabemos qué mds, se quiere informar sobre cémo sa-
car en «Quake l11» los frames por segundo. Pues bien, eso
es algo que la consola del propio programa permite,
eincluso se puede sacar con una tecla répida, que
ahora mismo no me acuerdo de como es pero sé

(e se puede.
Otro apasionado de «Half-Life», Victor, quiere
saber cudndo va a salir definitivamente de ma-
nera oficial «Counter Strike» a la venta. Pues
efectivamente, Sierra estd preparando un pack en
el que va aincluir en juego original, su continuacin,
«0possing Force» y el tan aclamado «Counter Strike» a un
precio de risa, aunque eso va a ser en Estados Unidos y no sa-

bemos muy bien cudndo lo hard en nuestro pais, pero estoy
sequra que a muchos nos hara bastante mds felices (de una
manera figurada, claro estd), asi que no te desesperes, Victor,
pues las respuestas a todas nuestras peticiones estan a la
vuelta de la esquina.

Un tal Eli, dice que necesita la guia de «Tomb Raider 2». Pues
bien, estds de suerte, ya que en el nimero 40 de la tercera épo-
ca de Micromania aparecid una quia del mismo en la coleccién
de”El Gran libro de Trucos” niimero 2, que se inclufa conjunta e
inseparablemente con la misma, asi que no tienes més que lla-
mar al departamento de suscripciones (902 12 03 41/2) y pedir
dicho ndmero para hacerte con él.

Y eso es todo por este mes. Sequid asf, y que el designio de los
dioses os lleven por el sendero de la luz.

Carrusel Deportivo

En la época en la que nos encontramos, desde
luego originalidad no se puede decir que ten-
gan las companias, pues como siempre se han
adelantado a hacer su version particular de los

juegos olimpicos que empezaron este mismos
mes, en Sydney. Prueba de ello es lo que los chi-
cos de Sega Sport estan haciendo su particular
version con «Virtua Athlete», del que sequro
que sacan un buen partido en su consola Dre-
amcast, como ya lo han hecho con el genial «Vir-
tua Tennis» del que ya podemos decir que aquel

que no tenga una consola de Sega no tardara
mucho tiempo en hacerse con una si tiene la
oportunidad de probarlo, pues las dosis de ca-
lidad y jugabilidad que ofrece son impresio-
nantes.

Otro de los titulos basado en el deporte a nivel
global es «Sydney 2000», os remitimos al articu-

lo de este mismo niimero, también asegura una
calidad endiablada, pero eso son cosas de las que
ya hablaremos en un futuro mas praximo.

De momento, podéis ir abriendo boca con el es-
treno, por fin, de «Grand Prix 3», que deja con
el trasero al aire a sus competidores, como era
de esperar.

VIRTUAATHLETE
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3§ v Los cuatro aiios transcurridos desde
_ quekBlade» pasa:_a,de-sem?qbonito

*8llgio 4 un desdrrollo real y, a fecha de
ﬂ proyecto casi ctifminado (que

'8 que estavez es verdad) han visto

& _‘,{- @?Eéﬁj creceruna idea que ha tomado

~ formas muy distintas alo largo del
- - L“ = ° - ; . e
tiempo, y cuyo aspecto definitivo poco

" tendraque ver con aquel eshozo

inigial’ﬂ‘ia‘ uno de los mas ambiciosos
 titulos abordados jamds en el
i sbftware'gsiiaﬁlhl'. «Blade» ha tenido
una trayectoria, a veces dificil pero,
siempre deshordante de entusiasmo
por parte de'sus creadores.
Micromania ha querido saber cémo
han j:asado estos cuatro anosy como
ha cambiado el juego desde sus

 sello de“hecho en

: A

e suele decir que el tiempo no
'~ corre, sino vuela. Y parece co-
mo si fuera ayer cuando em-
pezabamos a hablar de un
| proyecto disefiado y desarro-
llado en Espaiia, que entraba en el género
de la accion en 3D con ambicion casi des-
medida, y que planeaba hacerle sombraa
gigantes como los productos de Id Soft-
Wware, Ese titulo, llamado «Blade», estaria
preparado seis meses después del primer
articulo aparecido en esta revista (Micro-
mania 20, Septiembre 1996).

Bien, estamos en el segundo semestre del
2000 «Blade» atin no ha aparecido (aun-

X1 Micromania

que le queda poco). Pero todaiironia al res-
pecto esta de mas. Muchas y muy variadas
han sido las causas. Un primerjuego siem-
pre es complicado de sacar adelante y el
primer titulo desarrollado por Rebel Act,
equipo creado con la intencidn de llevar a
cabo este proyecto, mas atin, si tenemos
en cuenta las dimensiones del mismo. Pe-
se a que originalmente esa ambicion no
llegaba al limite de la que posee «Blade»
en la actualidad, para 1996 era algo ate-
ner en gran consideracion. Poco a poco, el
proyecto fue creciendo, anadiendo deta-
Iles, opciones, tecnologia. .. y dificultad
en su realizacion. Por eso, y pese a contar

e e VL R L v Ly
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con un equipo humano que rebosa talen-
to, la tarea ha sido ardua y laboriosa.

Se crearon opciones de juego y disefios
que finalmente fueron desechados. Se in-
cluyeron més y mas novedades. La tecno-
logia crecia, variaba y se optimizaba con-
tinuamente. Incluso, hubo un momento
en que gran parte del concepto inicial se
anuld y hubo que partir de cero en muchos
aspectos, y esto-casi un aio después del
comienzo del desarrollo. .. Es decir, Rebel
Act ha pagado la novatada en muchos as-
pectos, pero precisamente por esa “inex-
periencia” en afrontar un juego tan gran-
de como «Blade», el entusiasmo no ha
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caido y la consecucion de objetivos, poco
apoco, ha dado forma a lo que serd uno de
los mejores titulos de todos los tiempos, a
buen seguro.

Los tltimos toques es lo que «Blade» estd
sufriendo ahora. No sélo en la depuracion
y testeos finales, sino en opciones de jue-
go como una de las mas recientes, de ma-
nera relativa, como el modo multiusuario,
que quedd definido casi por completo en
lo que ha sido el iiltimo afio de trabajo en
Rebel Act.

Finalmente, podemos confirmar que el
multijugador de «Blade» tendra forma de
combate, uno contra uno, y en diversas




arenas, de un tamano reducido en compa-
racion con los mastoddnticos niveles de
gue constara la aventura en el modo ju-
gador unico.
Diversas posibilidades de configuracin
personalizada de los personajes, con
skins para todos los gustos, serd una de
las mas atractivas en este modo muigiu-
suario pero, como ya se ha dicho, hasta
éstas tan recientes opciones de juego, el
desarrollo de «Blade» ha transitado por
un muy largo camino, que Micromania os
invita a conocer en distintos apartado$
destacados del mismo.
Da comienzo la epopeya.

L

EL ENGINE

Una de los primeros aspectos que se tuvo en cuenta en (;el ya fe-
jano?) 1996 para lo que iba a ser «Blade: fue el engine grafico. Se
queria que el primer titulo de Rebel Act contara con la tecnologia
mas vanguardista posible, de diseno y desarrollo propios y que hi-
ciera ponerse rojos de envidia a los competidores mas fuertes que
imaginarse pueda, como las distintas versiones de «Quake: o «Un-
real», —que, por aquel entonces, estaba en desarrollo también y
era uno de los referentes mas inmediatos para lo que Rebel Act
podia llegar a superar—.

Ese primer engine grafico, desarrollado por Angel Cufiado (que se
puede considerar, en miltiples aspectos, como el “padre” de la
criatura), se perfilaba ya como la tecnologia 3D mas poderosa 'y
con mayor futuro para un juego, Las tarjetas aceleradoras esta-
ban empezando a triunfar, pero el software (en 16 bit, funcionan-
do bajo DOS) inicialmente era la opcion basica de juego contem-
plada. En esos momentos ni siquiera estaban desarrolladas las
animaciones de los personajes, pero la tecnologiagrafica basica

estaba en marcha desde el primer. momento, con proyeccion de _

sombras del entorno en tiempo real, uno de los apartados mas
aclamados del proyecto, historicamente.

Segun cuentan Carlos Garcia Cordero y José Raluy Quesada, pro-
gramadores de Rebel Act, ese engine grafico fue la base de todo.
La IA estaba atin muy lejos de encontrarse depurada, el “pathfin-
ding" (reconocimiento dinamico del entorno, por parte de los per-
sonajes) estaba en mantillas, etc. Asi que se comenzd por perfilar
el control de los personajesy las animaciones de los mismos. Pese
a que la idea global estaba trazada, los detalles —numerosos y
complejos— tenian atin mucho camino por delante hasta encon-
trarse a un nivel aceptable.

Durante 1996 y 1997 «Blade» era un juego mas orientado a la
aventuray el rol que a otros aspectos. El diseno inicial nos invitaba
a jugar en primera persona, en un titulo en el que aspectos como
magia, hechizos, comercio con distintos objetos, etc. se imponia
frente al combate. Sin embargo, muchas de las ideas que surgian
durante estos meses se encontraban con numerosos problemas a
la hora de llevarlas a cabo. Paco a poco, se vio que ciertos aspectos
no cuajaban y, finalmente, la perspectiva de juego se decanto a
la tercera persona —pese a que en/las mas recientes versiones con-
templadas por Micromania la perspectiva subjetiva seguia sien-
do una opcion-.

Las animaciones cobraban cada vez mas importancia, desde ese
momento, Y ahi surgieron mas problemas, segiin comentan Car-
los y José. Una de las opciones de combate iniciales, el uso, a dos
manos , de objetos pesados como armaarrojadiza, vertia no pocas
complicaciones sobre el resultado final, como la velocidad de ac-
cion y, sobre todo, Ia complejidad del calculo de colisiones. A dife-
rencia de la gran mayoria de juegos 3D, por no decir todos, «Blade»
utiliza para el calculo de colisiones el modelo 3D real, tal cual se ve
en pantalla, mientras que otros titulos llevana cabo esa tarea con
modelos simplificados (voltimenes ciibicos y requlares) que facili-
tan enormemente el trabajo.

Perfeccionar, por tanto, el sistema de animaciones, era priorita-
rio, en la cuestion técnica. No solo ha evolucionado en detalle y
complejidad, sino que el uso de interpolaciones entre animacio-
nes, desarrollado a partir de finales de 1998 y durante 1999, ha
complicado todo el proyecto enormemente,

«Blade» habia pasado de ser una combinacién de aventura y rol,
con ciertos momentos de combate, a convertirse en un juego hasa-
do en este ultimo aspecto, con lo que todo lo relacionado con flui-
dez y realismo de movimientos, combos, detalle grafico, etc, pasa-
ba a ser prioritario. A partir de 1998 fue cuando Rebel Act piso el
acelerador y comenzd a definir, finalmente, el aspecto del juego.
Lo mejor era que gran parte de algunos aspectos enormemente
complicados, como la fisica, estaban puestos en practica desde el
principio del desarrollo, con lo que algo estaba ya ganado.

Micromania ‘E’
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DISENO GLOBAL

Jefe dedisenio y director artistico de Rebel Act nos introduce en el siguiente aspecto a considerar, el diseno global de «Blade. José Luis, miembro
@ hace tres afos cuenta que el principal escollo con fue se'encontra al asumir su puesto fue que «Blade tenia muchas virtudes y unos objetivos es-
| tratosferi que siempre motiva y anima, pero no existia un disefio deaccion claro y practico: todo aquello que hace a un juego atractivo y divertido, en suma.
& ’EI I nan las cosas en el mundo de los juegos, y Ia evolucion que sufren las ideasy la tecnologia cada pacos meses, hubo que replantearse muchos apar-
ideas, mandar parte del trabajo al cuarto trastero y empezar desde cere en ciertos detalles, Los cuatro protagonistas del juego (amazona, barba-
. ¢ )y €nano) empezaron a modificar su aspectoy posibilidades de juego. El argumento se cambia casi por completo. Se buscd inspiracion en muchasy di-
5 , poco a poco, el concepto mismo de «Bladex, de rol y aventura basicamente, pasé a ser el de un juego dominado por el combate cuerpo a cuerpo
‘ |~ contra enemigos. Por esta misma razon, muchos de los disenos de estos enemigos también se aminconaron y descartaron.
wa 'Luis destaca la sinergia del equipo de Rebel Act, que continuamente se ha preocupado poraportar nuevas y buenasideas, pese a la (I6gica) frus-
1 Faduce ver cémo parte de tu trabajo se va para no volver, como algunos Mapasy escenarios que, en'su integridad, se eliminaron después da estarprac-
. ¢ dos.
: lylema'f lo causaba, ademds, el hecho de contar con cuatro protagonistas diferentes, cada unocon sus qu:eci_al'e’s habilidades y estilo de combate.
2| ] onalidad, puzzles, armas, enemigos, dificultad técnica. .. A medida que pasabasel tiagl‘npo, la dificultad de realizacion aumentaba, loque obligoa
05y alaentrada de nuevos miembros en Rebel Act. i ‘ s §
¢ | Fina njunto se refuerza con cambios en el diseiio del interface de usuario,
. nigmasy trampas. La misica pone la quinda al pastel:
atmésferamusical dinamica, que varie seguin
esde Jue

: ;E"qﬁmlrﬁra Ia balanza entre combate

, haciéndolo sencillo pero
' f5, en el que se ha trabaja

sistema de sonido tinico, s
uacion a que nos enfre

5
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. Uno de los pilares fundamentales

que persigue todojuego de accion
3D en tercera persona es la empa-
tia oidentificacion del jugador con
el personaje protagonista. Sin em-
bargo, como en Rebel Act son afi-
cionados a los retos, se plantearon
ofrecer cuatro posibilidades distin-
tas, en vez de una, para que el
usuario se “enamorara”de su alter
ego virtual... multiplicando por
idéntico factor, ldgicamente, el
trabajo yla dificultad de conseguir
los resultados deseados.

Algo asi, sin embargo, no ha parecido afectar el buen animo de fos
integrantes del departamento 3D de Rebel Act, sobre cuyo trabajo
nos guia Luis Miguel Quijada.

De los cuatro personajes ya comentados y conocidos, podemos ha-
cer conjeturas antes de saber mas en profundidad, sobre aquello
que tenian al principio y tienen ahora pero... ;Sabia alguien que
«Blade» iba a tener, en principio, un quinto protagonista, que solo
aparecia al completar el juego?

En efecto, al comienzo del diseno de «Blade» un quinto personaje,
un elfo, se ofrecia al jugador como “recompensa’y al finalizar la
aventura.Sin embargo, estaidea acabd dejandose de lado por pro-
blemas de tiempo y trabajo.

Miremos atras (sin ira) hasta 1996.Veamos los primeros disenos de
los protagonistas, y enemigos, en «Blade». Dada la potencia me-
dia de los ordenadores de hace cuatro afios'y el primer proyecto de
Rebel Act en ciernes, no podemos sino sonreirante una estética al-
go naif de los disenos originales, pese a que entonces nos parecie-
ra algo realmente sobresaliente. Técnicamente, [os primeros mo-
delos 3D eran mucho mas simples que los actuales, No sélo por la
cantidad de poligonos (unos 600 de media en los protagonistas), si-
no porelconcepto del diseno.

Las manos eran simples mallas cibicas en los que |a textura ha-
cia el trabajo de “enganar” al ojo. Poco a poco, diversos titulos

aparecidos en el mercado fueron depurando disenos graficos, lo
que obligo a Rebel Act a replantearse, como afirma Luis, sus ob-
jetivos. Las manos, segun cuenta, han sido un aspecto de notable
importancia.

Otro apartado que se hace necesario destacar fue la represen-
tacion de las heridas durante el combate ~tanto en protago-
nistas como en enemigos— que paso de la alteracion, sin mas, de
ciertas partes de la textura del modelo, hasta llegar al concepto
final en que las mutilaciones afectan a mallas y texturas por
igual, y ademas se re-
presentan fielmente
seglin la zona del ' mo-
delo 3D que reciba el
impacto.

Poco a poco se vio que
ciertos modelos (prota-
gonistas) debian estar
mas trabajados y otros
(enemigos) mas optimi-
zados, para conseguir el
equilibrio perfecto.Ten-
gamos en cuenta, como
dice Luis, que el prota-
gonista esta siempre en pantalla, mientras que los enemigos van y
vienen (y a veces, en gran nimero). Por ello se toma la decision de
incluir una modificacion de los modelos de los cuatro personajes
principales, segin llevaran, o no, diversas indumentarias, con es-
pecial atencion a las armaduras.

Los modelos finales de los protagonistas llegan a rozar, o supe-
rar, segtin sea la situacion, los mil poligonos, cada uno. Empece-
mos a tener en cienta, ademas, las dificultades técnicas para
hacer responder al engine a la perfeccion, segiin el numero de
combos, animaciones, interpolaciones...

En otras palabras, los aios transcurridos desde el comienzo del
desarrollo, no han sido porque si. Baste decir que, como media,
los disenios de cada uno de los protagonistas han sufrido, al me-
nos, tres modificaciones casi completas. Los resultados son evi-
dentes y parece que ha merecide la pena esperar.
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Jovenes, inocentes, pensaban que John Carmack s

era un“pringac”y que «Unrealana les llegabaa
la suela del zapate, Claro que también creian
que en 6 meses «Blade» estaria acabado.,.

Hace un afio se empezd a pisar a fondo.con'el = Mas experiendia, mas sabiduria; y talento, como
1 9 99 proyecto. Llegaron Bob, José Luis, Xavier... los J siempre, para dar y tomar. Tras formarun grupo
programadores eran cada vez mas; y falta que ] [ compacto de casi veinte personas, «Blade» es

; hacia: «Blade» se volvia masy mds complejo. o una realidad, y la culpa es de estos chicos.

NIVELES Y ESCENARIOS

Con todas las modificaciones, cambios conacidos y comentados, variaciones y disefios trabajados una y otra vez, nos
planteamos, aqui, una cuestion importante: ;qué hace falta para llevar a cabo todo esto? Herramientas,
En Rebel Act han creado su propio editor (LED) que desde 1996 hasta el 2000 ha cambiado tanto o mas que el juego
ensi. En los primeros momentos su funcionalidad era relativamente sencilla, segiin afirma Miguel Sanz Salazar, di-
sefiador de niveles, para ir depurandose y mejorando dia a dia. La adaptacion a la tecnologia hardware también
eraimportagite, para fadilitar el trabajo del disefador.
Y aunque las modificaciones en argumento y personajes también obligd a los disefadores a adaptar su trabajo
anterior, 0 a iniciar un nuevo camino en la creacion de los mapas ha sido, quizd, el trabajo codo con codo con los pro-
gramadores, segiin cuenta Miguel, lo que ha dado otro impulso a este apartado del desarrollo. La generacion de
scripts, en comun por disenadores y programadores, ha permitido que se puedan pergenar ideas complejas de ma-
nera relativamente rapida; situar, probar y configurar elementos de sorpresa ~trampas, puzzles, etc—, incluir cier-
tos efectos, animaciones especiales, etc. se he llevado a cabo con mayor celeridad, y asi se ha podido adaptary dar
forma al nuevo concepto global de «Bladen.
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© Guillemot Corporation 2000, 3D Prophet™ y Hercules® son ma:
NVIDIA, el logotipo de NVIDIA, el nombre GeForce2 GTS y los loge

DirectX™, Windows®, Windows 95, Windows 98' y Windows NT' son

Silicon Graphics, Pentium® es una marca regisirada de Intel Corpo!

pectivos. Las folos, contenidos, disefios y especificaciones pueden
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ol Corporation. Todps los derechos reservados. El nombre
Son marcas registradas de NVIDIA Corporation. Microsoft*,
Microsoft Corporation. Open GL® es una marca registrada de
marcas registradas son propiedad de sus propietarios res-
bios sin previo aviso y pueden variar de un pais a otro.

SASES celconcurso)

nombre aApellzcos: NG

crrecczon: NG
LocaLzcac: NN
arodzncza:
co: I = c-ono: I
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I o ceseo recrbIr TnFormAcIon ce quzllemor.

1/ Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista que envien el cupdn
de participacion a: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328,
28100 Alcobendas, Madrid. Indicando en una esquina del sobre: “ 3D Prophet |1 ™.

2/ Entre todas las cartas recibidas se seleccionaran CINCO que ganaran una tarjeta
3D Prophet Il GTS de 32 Mb, El premio no serd, en ningun caso, canjeable por dinero.
3/ Sélo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupdn desde el 28 de
Agosto hasta el 28 de Septiembre de 2000.

4/ La eleccion de los ganadores se realizara el 29 de Septiembre de 2000 y los nombres
se publicaran en el numero de Noviembre de la 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 concurse GUILLEMOT y HOBBY PRESS.




ALICE RO .PC ;Qué le ha ocurrido al Pais de las Maravi-

llas? Si Lewis Carroll levantara la cabeza, se sorprenderia de ver que su surrealista universo, en el que
Alicia pasaba mil y una penurias, se ha convertido en un lugar aiin mas estrambatico, retorcido y lle-
no de unos personajes que dan un nuevo sentido a la palabra locura.
La deshordante imaginacion de American McGee y la gente de Rogue lleva «Alice» al lugar donde el
antiguo integrante de id Software cree que ningiin otro titulo de accién y aventura ha llegado. Segtin
American McGee su iinico objetivo al abordar este proyecto era ofrecer algo distinto a lo que se pue-
dever hoy dia en el género, dominado por ideas repetitivas y monétonas, y donde sélo la tecnologia
hace destacar los juegos. Aungue, de tecnologia, no se podra quejar, precisamente, «Alice», pues el
uso del engine de «Quake |1l» parece haberse llevado a las tltimas consecuencias.
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CI.ANS COMPUTERHOUSE. PC Como una mezcla de estrategia, rol y aventura (ahi es nada) se
anuncia «Clans», titulo que pone a disposicion del jugador hasta cuatro personajes entre los que
elegir, para combatir a las fuerzas del mal en un entorno de accién a caballo entre el fantasticoy lo
medieval. Esta produccion del poco conocide equipo de Computerhouse pretende trasladarnos a dis-
tintos niveles repletos de fantasia, en los que nuestro objetivo ultimo sera derrotar al mismisimo. ..
Diablo. Sin tener muy claro si cierto juego de Blizzard ha servido como referente o inspiracion para el
desarrollo de «Clans», lo cierto es que a priori el juego presenta un aspecto hastante atractivo, den-
tro de un disefio de sencilla apariencia y, algo resefiable, a un precio muy asequible.

7 MANSIONS o,
DREAMCAST/PLAYSTATION 2

Con un curriculum que en-

globa titulos tan dispares

como JDR, simulaciones o

estrategia (ahi esta «Kes-

sen», uno de los primeros

juegos aparecidos en Japdn

para P52), Koei anuncia ahora el
desarrollo de un combinado de ac-
cidn y aventura, al mas puro estilo
“Resident” (“Survival Horror” al po-
der), de nombre «7 Mansions». La
trama nos habla de una oscura or-
ganizacion que esta detras de la
aparicion del agujero en la capa de

! ozono de la Tierra, que ademas de
' las consecuencias que todos conoce-
. mos ya, estd comenzando a afectar
- de manera més seria a la Humani-
dad, con mutaciones en el ADN y

. transmitiendo una serie de extra-
fosy terribles virus. En esta aventu-

| ra3Del jugador se enfrentard a
' cientos de enigmas y combates con
| criaturas de todo tipo, en su afan
por descubrir las oscuras intencio-
nes de esa misteriosa organizacion.
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FORT MILLENIUM wmicrois. pc Tras hacernos pasear por el castillo de

Dracula y enviarnos a gestionar la vida de un hormiguero, Microids cambia completa-
mente de registro entrando en el terreno de la accién y la aventura 3D, con «Fort Mi-
llenium». El juego combina exploracion y combate en un entorno de espada y brujeria,
en el que debemos descubrir los secretos mds escondidos de una oscura fortalezaenla
que las fuerzas del mal campan a sus anchas. Un antiguo talismén y poderes magicos
son la clave de |a historia en un juego que se presenta indicado para los amantes de la
aventura 3D, dentro de las pautas més clsicas del género.

L] Micromania |

MOHO LOSTTOYS/ROCKSTAR GAMES/TAKE 2, PC Fundada por antiguos componentes de Bulifrog, Lost
Toys es una compaiia de nuevo cufio que se encuentra inmersa en el desarrollo de su primer juego para
PC, como tal nuevo equipo, «Moho». La originalidad parece ser uno de los aspectos sobresalientes en el
juego, cuya trama nos pone en la “piel” de un robot que vive en un mundo macénico en un lejano pla-
neta, habitado por formas de vida sintéticas. Como si de una sociedad humana se tratara, nuestro prota-
gonista es acusado de un crimen que no ha cometido y la tinica posibilidad de conseguir su libertad es lu-
chando en una serie de arenas, al mas puro estilo de los gladiadores, en combates de dificultad
creciente. La batalla final nos permitira conquistar la ansiada libertad, si no morimos en el intento. Ex-
trafo y atractivo, este primer juego de Lost Toys.

GIFT crvo.pc Aunque se trate de un producto poco habitual en la tipica
linea de desarrollos de Cryo, compaiiia conocida, sobre todo, por sus nume-
rosas aventura de todo tipo, «Gift» es un titulo que llama la atencidn por su
espléndido uso de la tecnologia y su, a priori, acertado disefio para un juego
de plataformas en 3D. El engine desarrollado por la compaiiia gala repre-
senta, vista una version aiin primitiva del juego, un excelente esfuerzo, con
numerosos detalles de calidad y donde, sobre todo, el uso de luces y proyec-
cién de sombras arroja resultados espectaculares.

Queda por ver si la copia final del juego alcanzara

el nivel de calidad deseado, pero las primeras

impresiones sobre «Gift» son realmente posi-

tivas, y muy prometedoras.
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SOLDIER souts peak. pc vagamente

inspirado en una pelicula del mismo nombre
protagonizada por Kurt Russell, «Soldiers es
la nueva produccion en desarrollo de South
Peak. Se trata de un arcade dividido en quince
misiones distintas, que podremos completar
escogiendo como personaje principal entre un
hombre y una mujer, soldados de elite. La ac-
cién domina el panorama de «Soldier», en el
que se encuentran reminiscencias de juegos
como el «Expendable», de Rage, pues la tinica
pauta es avanzar, eliminado todo aquello que
Se mueva y se cruce en nuestro camino, So0-
breviviendo a toda costa.

Opciones de gafas 3D, adrenalina a tope y un
divertimento eficaz y sin mas complicaciones,
es parte de lo «Soldier» pretende ofrecer al afi-
cionado al arcade.

R
P( CKLI SMO DIN/ LT PCViento en popa parece ir uno de los nuevos desarrollos de Di-
namic, que cambia de tercio en el universo de los titulos deportivos, tomando “por los cuernos” el “toro” de
un desafio realmente notable: trasladar al ordenador la emocién de una competicion ciclista, con un com-
pleto compendio de opciones de juego, y de modo sumamente realista. Hacia afios que no se veia un juego
de ciclismo (desde los lejanos tiempos de los ordenadores de 8 bit), lo que aumenta el interés y atractivo de
«PC Ciclismon.
Aunque lafecha de lanzamiento ain no ha sido confirmada, es de suponer que no estara demasiado alejada
de la celebracidn de la Vuelta a Espaia, para aprovechar el tirén de este evento, de gran seguimiento en
nuestro pais.

TACHYO N . TH E F R I N G E NOVA . PCFinalmente, Septiembre parece ser la fecha definitiva en que aparecera «Tachyony, el
anunciado titulo de Novalogic que se presenté hace algo mas de un afio, de manera oficial. Aventura y combate espacial en el siglo XXV, en-
carnando a un mercenario que debe llevar a cabo misiones de lo mas dispar, es el punto de arranque de «Tachyon» un juego en el que se ha pre-
tendido incidir muy especialmente en el apartado multiusuario. A través de Novawrold, sera posible competir con hasta 120 jugadores distin-
tos de manera simultdnea, Un espectacular engine 3D en el que todo tipo de efectos visuales hard acto de presendia, es la base tecnolégica de
«Tachyons, que se perfila como un plato fuerte para los amantes del juego online.




IN THE FUTURI
WAR 5 A SFECTATOR SPORT _
Version integra en castellano _

«#% Los jugadores tienen control compieto sobré el area de
juego:de 1Tkm.a 10kms.

¥ Completamente en 3D, ofrece a los usuarios puntos de
vista ilimitados: el uso de la camara flotante permite un
control total sobre la accion.

<% Modo completo de simulacién, modo de escaramuza para
una batalla instantanea y miltiples modalidades de juego
paraunjugadory para la opcion multijugador.

% Efectos de iluminacién de gran dinamismo gue mantienen
el realismo de la batalla a través de asombrosas explosio—
nes, fuego, efectos meteorolégicos, torneos nocturnos...

- Las texturas del terreno, de gran nivel de realismo, hacen
que el movimiento de las unidades, y su comportamiento,
sea verosimil al maximo: los tanques grandes no pueden
subir por la ladera de una montafia de fuerte pendiente
mientras que los jeeps ylos tanques pequenos, si.

-8 Wartorn aiina el combate portierra, mary aire.

-8 Y siquieres derrotar al mundo entero, atrévete a luchar a
travésde Internet.
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El Club de la
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Abandonware:
icoleccionismo
o0 pirateria?

En los ditimos meses, han llegado hasta el
buzdn del Club cartas de aficionados que de-
sean comprar cldsicos como «Indiana Jones»
o «Leisure Larry I», pero no los encuentran
en ninguna tienda. Es una tarea complicada
pues ya no se venden, y al preguntar a las
distribuidoras, la tinica respuesta que se ob-
tiene es: “estan descatalogados”,

Ante semejante panorama, se ha puesto de
moda un término en alza: el “abandonware”,
Consiste en ofrecer, gratuitamente, pero sin
el permiso de sus autores, programas com-
pletos que ya no se encuentran en las tien-
das, Cada vez es mas frecuente encontrar pa-
ginas web con todos los dlasicos de Sierra o
LucasArts. Sus defensores argumentan que,
puesto que estan descatalogados, no hacen
dafio a nadie, y es la tinica forma de que los
recién llegados puedan tener acceso a los
clasicos, Toni Junyent de Igualada, no lo con-
sidera ilegal, y pide mi opinion al respecto.
Laidea del “abandonware” es loable, pero
debe tenerse en cuenta que, nos guste o no,
los programas estan protegidos por copy-
right durante toda la viday, por tanto, se tra-
ta de una accion ilegal; el Club dela Aventu-
13, pues, no os puede ofrecer direcciones de
“abandonware’, Sin embargo, cada vez es
mas frecuente encontrar empresas que rega-
lan juegos completos, con el permiso de sus
autores. Por ejemplo, www.freeloader.com
ofrece mds de una decena de titulos, entre
los que se encuentran «Beneath a Steel
Sky», una gran aventura de los creadores de
«Broken Sword». Si buscais mas de una do-
cena de aventuras freeware, podéis visitar
www.adventures.free-online.co.uk/fga-
mes.htm. Algunas, como «Teen Agent» fue-
ron programas comerciales en su momento.
Silo que os gusta son las aventuras de texto,
Scott Adams, unos de los guriis del género, au-
tor de la mitica «Adventure Land», os regala
todos sus titulos en www.msadams.com/ad-
vent.htm. Por iiltimo, si habéis perdido las cla-
ves de cualquier titulo de «Leisure Larry», su
creador, Al Lowe, os las ofrece en www.allo-
we.com. En sucesivas reuniones, iremos des-
velando mas paginas donde se pueden obte-
ner otros clasicos, de formalegal.

2N wicromania |

ADVENTURE AT THE CHATEAU D'OR

el Aiiasiy g

CIAY DREAMS

El verano es una época propicia para viajar. Aunque ya esta a punto de terminar,

aiin nos quedan algunos dias para realizar un rapido viaje por Europa y echar un

vistazo a algunas aventuras francesas, italianas e, incluso, rusas. Nunca viene mal

un poco de exotismo...

Con el paso de los afios, el foco de atencidn del
género mas antiguo de los videojuegos, se ha
ido trasladando de Estados Unidos al continen-
te europeo. Mientras que los americanos pre-
fieren dejarse deslumbrar por los efectos espe-
ciales de los arcades 3D, 0 la mezcla de accion y
planificacion que proporciona la estrategia en
tiempo real, en Europa las aventuras atin gozan
de una incuestionable popularidad. No es raro
que, cada vez con mayor frecuencia, compafias
grandes y pequefias decidan romper la mono-
tonia que ofrecen los cldnicos de «Quake» y
«Command & Conquer», y se lancen a
la creacion de aventuras.

La indiscutible nimero uno
mundial, al menos en el nd-
mero de lanzamientos, es
la multinacional francesa
Cryo.Después de los exce-
lentes «Atlantis 2» y «Az-
tecas», ha presentado
«Pampeyav, el inicio de una N\
trilogia que llevara al explora-
dory gedlogo Adrian Blake a viajar a
tres épocas diferentes para rescatar a su no-
via, Sophia.En este primer capitulo, la diosa Ist-
har los ha transportado a la época romana,
exactamente cuatro dias antes de que el Vesu-
bio haga erupcién y sepulte bajo la lava la miti-
ca ciudad de Pompeya. £l problema es que Sop-
hia no reconoce a su amado, y ademas estd
prometida con un rico patricio, por lo que
Adrian tendran que conquistarla del nuevo, en
una carrera contrarreloj para escapar antes de
que el volcan entre en erupcion. «<Pompeyan
dispone de unos magnificos graficos renderiza-
dos en primera persona, un desarrollo no lineal,
esta doblado al castellano,y ha sido avalado por
instituciones como la Reunion de los Museos
Nacionales de Francia y la Subintendencia Ar-
queoldgica de Pompeya. Dada la experiencia de
Cryo en este campo, tanto la calidad del argu-
mento como la belleza de los graficos estan ga-

CIAY DREAMS

rantizados.Y si lo que os gusta son las aventuras
mezcladas con un poco de accion, esta misma
compania también os ofrece «Time Machine» y
«Qdisea: La Busqueda de Ulises».
A nuestros vecinos franceses parecen gustarles
las aventuras con tintes historicos, pues Karma
Labs tiene casi a punto «Adventure at the Cha-
teau d'Or» ambientada en el Paris de la Edad
Media. Una misteriosa princesa ha alcanzando
la mayoria de edad, y se ha hecho cargo de la
herencia de su abuelo, el Duque. Esta resulta ser
unos misteriosos dispositivos capaces de ver
mas alla del espacio y el tiempo.El pro-
blema es que el Duque los ha es-
condido en el interior del pa-
lacio Chateau d'Or, por lo
que la princesa ha decidido
contratar a un héroe para
descifrar los enigmas que
revelan el paradero de los
tesoros. Por lo demas, «Ad-
venture at the Chateau d'Or»
es |a tipica aventura en primera
persona que goza de unos extraor-
dinarios gréficos rigurosamente ambientados
en la época,y un toque de fantasia que le anade
un interés especial.
Otro de los paises con una amplia experiencia
aventurera es Italia. De alli provienen titulos co-
mo «Nightlongs, «The Big Red Adventure» o el
inminente «WMs. Una pequefia compania lla-
mada Protonic Interactive ya distribuye en su
pais «Tony Tough and the Night of the Roasted
Maths», un titulo en 2D, clonico de «Day of the
Tentacle» -al menos en el apartado gréfico-
pero dotado del original sentido del humor
italiano. El protagonista es un detective
rechoncho, feo y poco espabilado llamado Ant-
hony C.Tough, que trabaja para la agencia
“Waller & Wallen” Tras diez afios sin resolver
un caso, el pobre Tony estd a punto de ser des-
pedido. Todo se complica cuando su insepara-
ble compaiiero, Pantagruel, desaparece. Su

TONY TOUGH

busqueda, en pleno Halloween, llevara a Tony
Tough a visitar lugares tan dispares como un
barco pirata, una peligrosa taberna, un diverti-
do circo, 0 un misterioso castillo. Con un desa-
rrollo mimetizado de las mds cldsicas aventu-
ras de LucasArts, «Tony Tough» es el suefio
hecho realidad para los aventureros nostalgi-
cos. Lamentablemente, atin no tiene distribu-
cion fuera de su pafs. Esperemos que alguien
seanime a traerlo hasta aqui...

Por tiltimo, no hay que perder la vista a un ori-
ginal experimento ruso llamado «Clay Dreams»,
de Avalon Style. Se trata de una aventura de
fantasia realiza integramente con plastilina, en
donde se nos invita a penetrar en seis suefios y
resolver decenas de acertijos en mds de 40 es-
cenarios diferentes.

Sia todos estos titulos unimos la aventura in-
glesa «Simon the Sorcerer 30»,la noruega «The
Longest Journey», 0 las espanolas «Runaway» y
«El Tesoro de la Isla Alcachofax, de las que ha-
blaremos en breve, el futuro del género, al me-
nos en nuestro continente, estd asegurado.
Antes de despedir el noticiario, vamos a desve-
lar algunos rumores. Lamentablemente, parece
confirmarse que Michael Land, el creador de la
misica de «Monkey Island», «The Dig», y otras
aventuras, ha abandonado LucasArts. A él se le
han unido Peter McConnell, compositor de «Full
Throttle» y «Grim Fandango», y Clint Bajakian,
que hiza lo propio con «Qutlaws» e «Indiana Jo-
nes and the Infernal Machine».Todos ellos han
creado una compaiia para ofrecer sus servicios
a otras empresas. La gran pregunta es: ;Quién
compondrd ahora las misicas de los juegos de
LucasArts?

También esta en el alero el desarrollo de «Bro-
ken Sword I1». Al parecer, Revolution ha recibi-
do una oferta para hacer una serie de dibujos
animados sobre la saga, por lo que la tercera



POMPEYA

ESCAPE FROM MONKEY ISLAND

parte podria estar basada en dicha serie, si el
proyecto sale adelante, aunque seria desarro-
Ilada para PlayStation, dado el divorcio que esta
compaiiia tiene con el PC. Eso si, no se descarta
una posterior version para compatibles.

Para animaros un poco, deleitaros con esta frase
pronunciada por Josh Mandel, programador de
«Space’s Quest Vl» y «Freddy Pharkas»:“Algu-
nos extrabajadores de Sierra estamos desarro-
llando un proyecto secreto que cualquier fan de
las viejas aventuras de Sierra encontrard irresis-
tible’/Las especulaciones no se han hecho espe-
rar: j«Space’s Quest Vl»7 j«Leisure Larry Vlll»?
Puesto que Sierra posee los derechos de estas
series, es poco probable. Lo mds sequro es que
se trate de una aventura inédita, realizada al es-
tilo clésico de esta mitica compafiia. Se admi-
ten apuestas. ..

CAMPANAS PRO AVENTURAS

Entre las peticiones de ayuda y las preguntas
sobre fechas de lanzamiento, que pueblan
vuestras cartas, itimamente sobresalen las mi-
sivas de fans enfurecidos, como Andreu Cotina y
Nuria Gonzdlez, que se quejan del poco interés
que las compaiias de soft ponen en apoyar a
los programadores de aventuras. Lejos de acep-
tar |a situacion, muchos aventureros se estan

organizando para promover campanas que apo-
yen al género. Si queréis participar, podéis en-
viar cartas y e-mails solicitando mds aventuras a
las direcciones de las distribuidoras que apare-
cen en las publicidades y en los manuales de los
juegos. También existen paginas web donde se
recopilan firmas que después se envian a las
companias. Estos son algunos ejemplos:

- (ampana pro aventuras:www.murfoplex.com
- Peticion para publicar «Gabriel Knight [V»:
www.zefxis.gr/qabriel/

- Peticidn para salvar la saga de Tex Murphy:
hitp://texmurphy.cjb.net/ y
www.geocities.com/dark_hronin_sensi/Tex's
_mystery.htm

DETECTIVES CHIFLADOS

Como es tradicion en nuestra asamblea men-
sual, los tltimos minutos los solemos dedicar a
vuestras cartas y e-mails. El primer escribiente
en tomar la palabra es Jorge Otal, que pregunta
si habrd un «Mundadisco [V», y dénde puede
encontrar el “pack” con los seis «Space Quest»
juntos y en espafiol.

De momento, no hay noticias de una continua-
cion de «Discworld Noirs, aunque sus progra-
madores hardn una cuarta parte, si esta tercera
se vende bien. En cuanto al “pack” con toda la

Manual de mazmorras (Il)

Hace unos meses, pusimos en marcha un curioso
divertimento, que consistia en hacer una lista
con las formas mas divertidas que los protago-
nistas de las aventuras tienen para escapar de
las mazmorras. Hemos recibido una avalancha
de soluciones, que iremos publicando poco a po-
co. Aqui van algunos ejemplos, pero podéis en-
viar muchos mas:
TOONSTRUCK (Pablo Jiménez, alias Babirusa):
La cosa esta dificil, pues el guardia, McMoqui-
llo, se ha tragado la llave. Andrés Truido tendra
que provocar un poco de polvo con el felpudo,
para que el monstruo estornude y “escupa” la
llave.

PRISONER OF ICE (Kenny Ibanez):

En esta ocasion, el protagonista tiene que cu-

rrarselo bien. Debe bloguear el lavabo con el pa-
pel de Dietrich, y abrir los grifos para inundar la
celda. Cuando el vigilante entre, golpearlo con
la banqueta, y quitarle las llaves. Ya sélo queda

cerrar la puerta, arrastrar la mesa bajo el con-
ducto de ventilacion, poner la banqueta encima,
y quitar la rejilla con la cuchara.

SAM & MAX (Javato):

El conejo Max ha caido dentro de la jaula del mi-
nigolf. Para liberarlo, Sam debe cambiar el cubo
de pelotas de golf por el de peces. A continua-
cion, hay que golpear los mismos con el palo de
golf para que los cocodrilos del lago formen un
puente por el que Sam pueda rescatara Max.
GRIM FANDANGO (Gorka Iriarte):

Manny y Merche estan encerrados en la caja
fuerte. Calavera tiene que liberar el sistema an-
tiincendios del techo con la guadaiia, y abrir la
llave del agua. Su intencion es inundar la sala y
escapar por un respiradero, pero todo el agua se
filtra por una baldosa, lo que indica que hay un
agujero. Para abrir el hueco, Manny debe coger
el hacha de la armadura y dejarlo caer sobre la
baldosa.

saga de «Space’s Quest», que yo sepa,nunca ha
existido.Tan s6lo se vendid una recopilacién con
los cinco primeros titulos, aunque estaba en in-
glés. En Espania es casi imposible encontrarla,
pero puedes probar en alguna tienda on-line
americana o inglesa que sirva a todo el mundo.
Hablando de «Discworld Noir», Antonio, alias
Riddick, no puede entrar en el atracadero 5.
Efectivamente, tal como deduces, hay que en-
trar por la claraboya. Para conseguirlo, necesi-
tas el arpeo del troll Malaquito. Después de que
te encarque el caso de la desaparecida Therma,
pregunta a Carlotta por ella.Te llevara al mau-
soleo Selachii.Busca a Malaquito en el taller de
Rhodan, y pidele que te acompaiie a la tumba
deTherma. Alli te entregard el arpeo.
Al contrario que Antonio, la simptica Dori, de
Valencia, no quiere entrar, sino salir de una es-
tancia. En este caso, se trata de escapar de la ca-
ja fuerte de Domino, en «Grim Fandango». Lee
el apartado“Manual de Mazmorras”
Algo mds complicado lo tiene Pablo Quirds, que
no acaba de comprender muchas de la cosas
que aparecen en «Evidence». Por suerte, puedes
encontrar una solucidn exhaustiva en la pagi-
na web de su distribuidora, www.dinamic.com,
seccion Pistas.
Otro de los juegos més solicitados es «Jack Or-
lando». Agustin Andion, de Tafalla (Navarra), no
puede conseguir la manivela del coche estro-
peado. Para ello, necesitas los guantes de boxeo
del apartamento de Alice. Después coge la he-
rradura que hay debajo de un caballo, con la es-
coba, y métela en los guantes. Recoge la mani-
velay,cuando Biff te ataque, utiliza los guantes
“trucados” para despacharte a gusto. ...
José Miguel Martin de Almeria, por su parte, se
ha quedado medio congelado en Alaska, sin sa-
ber cémo construir el tétem, en el simpético
«Ace Ventura», El truco estd en modelar una
mujer, de abajo a arriba. Comienza por el blo-
que que se parece a una falda, y contintia por el
ombligo, los pechos, el cuello, la boca con los
dos dientes, y el rostro.
Bueno, una vez mas, nuestro espacio se ha ter-
minado. No faltéis a las proximas reuniones
pues, entre otras cosas, hablaremos de
SCRAMM, el parser creador de aventuras cuyo
lanzamiento esta previsto para este mes de
septiembre; de la demo de «Escape from Mon-
key Island», y de otras sorpresas relacionadas
con bandas sonoras y “aventuras portatiles”
jHasta la proxima!

El Gran Tarkilmar

La opinion
de los expertos
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THE CURSE OF MONKEY.ISLAND

Tras mas de tres afios en las listas, «The Cur-
se of Monkey Island>» va perdiendo, poco a
poco, adictos. Ya ha desaparecido del TOP 5,
y los votos apenas le alcanzan para mante-
ner la iltima posicion entre Las Mejores del
Momento. Por el contrario, «Gabriel Knight
IlI» se ha quedado a tan solo 11 puntos de
superar a «Grim Fandango», mientras que
«Day of the Tentacle» recupera la primera
posicion del TOP5, manteniendo una tradi-

cion que se renueva cada pocos meses.

\AAAAAAAAAA

Las mejores
del momento

Grim Fandango
Gabriel Knight Il
Discworld Noir
Broken Sword Il

The Curse of Monkey Island

<
<
<
<
<+
<+
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TOPS

Day of the Tentacle

Monkey Island 1l
Broken Sword 11

Simon the Sorcerer Il

Grim Fandango

NOTA IMPORTANTE:

Para participar en esta seccion tenéis que enviarnos
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas
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e el
pudifmos comprobar como,
a doﬁﬂb en los lau-

Faﬁ |ento que nos

Batalla contra la conciencia artificial

a puesta en escena de «Gunlok»
L mucho tiene que ver con uno de los

planteamientos de ciencia-ficcion
mas en alza, la lucha del ser humano contra
las maquinas, que asumiendo su propia iden-
tidad como seres, se amotinaran en un com-
plot de proporciones catastrdficas. Serd en el
ocaso del cercano siglo XXI, cuando se desata-
rd el desastre. El poder otorgado a las maqui-
nas, ha hecho que la raza humana sea durante
mucho tiempo tutelada por éstas, y asumiera
que su subordinacion seria indefinida. Un gra-
ve desacierto. Una vez las mdquinas compren-
dieron todo el poder que tenian a su alcance
lo asumieron y no tardaron en emprender una
querra contra sus creadores que sumiria a la
Tierra a la oscuridad y a la destruccién.
El proximo octubre es |a fecha establecida pa-
ra el lanzamiento de «Gunlok», programa en
el que seremos enlatados en las entrafias de
un robot que, tras una extraiia reaccion ener-
gética, después de despertar a la consciencia

tendrd la ardua labor de hacer retornar la es-
peranza a los humanos, luchando contra la
jerarquizada y solida sociedad robdtica y en-
contrando lo que queda de la original raza
humana.Tendrd que batallar a lo largo de 15
niveles divididos en tres actos en los que la
aventura y el suspense tienen lugar en un-
guidn en el que
se combinan la
estrategia en

berdn combinarse acertadamente con el fin
de derrotar los engendros enemigos y resol-
ver los enigmas que se nos irdn presentando.
El grado de IA asignado a los oponentes es,
seqlin los desarrolladores de «Gunlok», muy
alto. Utilizaran sus sensores coordinadamen-
te para localizar y destruir todo rastro de per-

Gunlok es el primer robot "vivo", Su habilidad

Cinco almas
bajo una
coraza

GUNLOK: Nuestro robot principal tendra un
alto grado de inteligencia y podra no sélo abrir
las mentes de otros semejantes sino acceder a
poderes que eran imposibles para los suyos.
FREND: Es un coloso robot cuya fuerza com-
pensa en gran medida su mayor limitacion, la
lentitud intelectual y fisica. Sin embargo su fi-
delidad esta garantizada.

OYE: Esel opuesto a Frend, es un pequeio in-
genio metalico muy rapido aunque no durara
mucho si le dan duro. No puede portar ciertas ar-
mas de gran calibre pero tiene una increible ha-
bilidad para evadir situaciones dificiles.
ELINT: Posee la mente artificial mas agracia-
da y capaz, capaz de reconstruirse a si mismo
después de sufrir serios dafios. No tiene precio
cuando de se trata de manipular computadoras y
equipo diverso.

MASKELYN: Este humano poseedor de po-
deres misticos podra resolver situaciones, de
otra manera, imposibles y no dudara a prestarlas
a favor de los propdsitos de Gunlok.

ridad emprenderdn una caza contra Gunlok y
su equipo. Cuando saber atacar abiertamente
o cémo localizar un punto desde el que po-
damos abatirlos a distancia, conservando sa-
lud y municién, es la cuestion donde mds se
manifiesta el elemento estratégico, asi
como en el ataque sincronizado de
nuestro equipo.

La perspecti-

tiempo real, la

para reflexionar sobre si mismo le permitird despertar

va 3D, que
nos recuer-

accion y ciertos
toques de JDR

la conciencia de otros robots, y penetrar en un campo

da a otros
programas

en un entorno
tridimensional.

COMANDOS EN PROGRESO

Es la guerra total, sin tregua. Gunlok, podrd y
debera utilizar el potencial armamentistico
de sus rivales o reclutar, para sus propdsitos,
nuevos socios robots. Cada uno de ellos ofre-
cerd habilidades diferentes y armas que de-

de energia mdgico qaﬁe rodea el planeta.

sona que encuentre obligdndonos en todo
caso a hacer uso del elemento sorpresa casi
como (nico recurso tactico a la hora de ata-
car.Seremos como una presa enfrentdndose a
su imponente depredador. Si los quardianes
detectan una brecha en los sistemas de sequ-

como «Ground
Control» o «Metal Fati-
gue», parece la mas ade-
cuada para coordinarnos y obtener a la vez
una percepcion global del campo de batalla.

ESTRATEGIA Y ALGO MAS
Pero estilo de juego a modo de comando vie-
ne a recordarnos otros titulos como «Raim-
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Cicatrices
en relieve

En concreto el modelo de Gunlok esta construi-
do en una estructura de mas de dos mil triangu-
los. Esto permitira que veamos animaciones con
movimientos complejos y naturales de manera
que los dedos de las manos e incluso los gestos
sean parte del repertorio expresivo de cada per-
sonaje de cierta relevancia.

bow 6 0 «Hidden & Dangerous»

en los gue el jugador dispone

de un limitado nimero de

operativo y recursos de los

que puede hacer uso de una

u otra forma y que tendran

una consecuencia en el de-

sarrollo del comando en si, lo

que ofrece muy diversas for-

mas de lograr mayor eficacia y de personali-
zar la propia partida.

Curiosamente, la magia es uno de los ele-

mentos introducidos que, pese a no estar dis-

ponibles para el personaje de Gunlok, si apa-

recerd de mano de un humano aliado que

acompanara al robot. Estos rasgos, descritos

como habilidades podradn cambiar o aumen-

tar, dependiendo obviamente del uso que

hagamos de ellos, y es aqui donde radica

gran parte del componente de JOR del

programa. También, en el hecho de que

no siempre es necesario destruir algo en

Espiritus nacidos del silicio

La tematica de una posible auto-revelacion
espontanea de objetos inanimades pero ar-
tificialmente inteligentes, o lo que es lo mis-
mo, el encuentro con su conciencia de maqui-
nas con capacidad para procesar su propia
existencia, ha estado seguida siempre —en el
cine y la literatura— de unarebelion contra la
raza humana, sus propios creadores.

{Por qué?... Sencillamente parece daro que
nos atrae la idea de imaginar que nuestra
propia creacion artificial pueda enfrentarse
a nosotros. Una posibilidad que nos atrae
porque nos asusta. Las maquinas rodean
nuestra vida cotidiana, y lo haran claramente
en el futuro, a través de un, cada vez mas
fuerte, vinculo de dependencia hacia ellas.
Las tememos porque somos deudores de sus
sorprendentes capacidades, son superioresa
nosotros en muchos aspectos y carecen de las
limitaciones que posee el volatil ser humano.
¢Acaso no es esta forma de dependencia una
esclavitud que se convierte en reciproca?
#Qué pasa si un dia logran sobrepasar el limi-
te de nuestras mentes “finitas” y deciden,
~fruto de un pensamiento basado en la l6gi-
ca de las maquinas, mas infinita que la canti-
dad de silicio que puedan acumular como
materia gris — que somos una amenaza? Qui-

lo que los disefiadores han hecho hincapié, tal
vez porque es un dato que nos revela que la
estrategia de combate a modo de comandos,
tal y como sera ofrecida en «Gunlok», tendrd
mucho que ver con el sigilo y con el cumpli-
miento de ciertas prioridades en la misidn, en
lugar de que nuestra mayor preocupacion sea
liquidar el méaximo de enemigos disponible.
Técnicamente, basta con observar el detalle
puesto en el disefio del protagonista para
darse cuenta de que |la ambientacion gréfica
estard muy cuidada, a todos los niveles. La
posibilidad de adoptar cualquier dngulo y
distancia de cdmara alrededor de la accidn es
algo que no sélo ofrece una amplia dimen-
sion tactica, sino que revela que los gréficos
no pierden calidad en cada pixel renderizado.
Sombras, detalle en las texturas y efectos tan
elaborados dan otro aire a la clasica ambien-
tacion futurista donde el estilo artistico es
clasico y comin, algo visto pero apropiado.
La beta de preview que ha llegado a nuestra
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za no nos necesiten para funcionar, o peor
ain para “vivir"y a lo peor ya han logrado
forjar su propia identidad como forma de vi-
day esperan el momento en que nuestra de-
pendencia nos haga mas vulnerables a su re-
volucion. ;Qué posibilidades hay de que
emerja un nuevo tipo de ente, no sdlo pen-
sante sino reflexivo, con conciencia, al menos
en el sentido mas funcional de la palabra?
;Padra brotar alguna vez la chispa de la per-
cepcion de la propia existencia entre lo arti-
ficial, concluyendo como hizo Descartes,
“pienso, luego existo”? ;Y después qué...?
Controlarlas, convencerlas, sera imposible, a
no ser que como en «Gunlok» estemos dis-
puestos a formar parte de ellas y combatirlas
Con sus propias armas.

Solo de mirar, la pantalla del ordenador me
pongo nervioso, como si intentase evitar una
mirada de esas que intimida al mas pintado.
Mas aiin, ahora, después de reiniciar el orde-
nador tras un Error de Proteccion General. Tal
vez no le han gustado mis razonamientos y
ha decidido que mi imaginacion acusadora le
incomodaba, asi coma las figuritas que le
adornan ridiculamente el monitor, me doy
cuenta. ;0tro cuelgue? No puede ser. Defini-
tivamente, esto ya ha empezado.
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redaccidn, parte de un trabajo ya bastante
avanzado en el que no se aprecian apenas de-
fectos o carencias susceptibles de ser mejora-
das mucho mds. El programa se mueve bien,
sin tener en cuenta el ndmero de robots en
pantalla o lo grande que sea la parte del es-
cenario representada, ni tampoco el dngulo
de cdmara. Para concluir nuestras impresiones,
acerca del trabajo técnico, es necesario no olvi-
dar que el interfaz tiene muchas posibilidades
de ser un apartado digno de elogio.
No podemos decir que el tema elegido sea, ni
tan siquiera, minimamente original, no asi,
otros elementos que ofrece el programa. Re-
bellion ha cambiado muy mucho las tornas
para emprender un programa ambicioso en
el que la compania pretenderd ofrecernos, so-
bre todo, més interaccion en un género en el
que ya pocas cosas realmente novedosas cabe
esperar. Reuniendo, ademas, facetas de varios
géneros.

STM.
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A puntu de comenzar la temporada 2000-2001, y con la pretemporada |

su punto aﬁldlé conmpartidosinterésantestitrecluipos de talla mundial, con sis=

nuevas estrellas en liza, EA Sports prepara lo que sera la simulacion en ordenador
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uando se acerca la temporada de

fitbol, muchas casas comerciales,

con mucha vista, preparan lanza-
mientos referentes al deporte rey que a tanta
gente engancha. EA Sports no quiere se me-
nos que las demds y prepara para septiembre
el lanzamiento de una nueva versidn de «Pri-
mera Division STARS»; de esta forma se puede
jugar,al mismo tiempo que en la realidad, una
liga virtual en el que el principal contrincante
es el ordenador.
Con esta nueva version se incluiran muchas
novedades, que seguro seran del agrado de to-
dos los seguidores de la saga y los amantes del
género que deseen incorporarse al tren de es-
te titulo. Tras examinar una version no finali-
zada del juego hemos tenido la oportunidad
de observar, como atractivo principal, la posi-
bilidad de contar con todas las plantillas ac-
tualizadas de los equipos pertenecientes a la
categoria reina de este deporte —la primera
division—, asi como sus estadios fielmente re-
presentados, dejando al descubierto muchas
horas de estudio y trabajo para colocar en lo

L1:} Micromania

Los eventos de cualquier partido rea! como agarrones
de la camiseta, cargas, empujones..., tendran cabida
en «Primera Division STARS 2001»,

alto del género este titulo. La posibilidad o
frustracion —depende de los colores del usua-
rio— de ver al fichaje del verano con la camise-
ta blanca del Real Madrid, Luis Figo, 0 incluso
las dltimas incorporaciones que los equipos re-
alizarén a finales del verano, estaran a disposi-
cion de aquellos que quieran jugar su particu-
lar liga en casa.

NUEVOS MODOS DE JUEGO

Entrando ya de [leno en «Primera Divisidn
STARS», nos encontraremos con un sistema
muy innovador para la adquisicion o venta de

Los destellns de los fows de Ius estadlos, provocarin
sombras y reflejos en jugadores y estadio que aumen-
taran el realismo del titulo.

los jugadares. Si la anterior version de este ti-
tulo, en su faceta manager, se quedaba corta,
ahora se ha reformado de forma sustancial,
manteniendo asf un mejor equilibrio del juego
entre el apartado manager y el de simulacidn.
La forma de conseguir a los mejores jugado-
res que estarén en el mercado serd pasando
retos especiales que se irdn planteando sobre
la marcha a lo largo del juego. De igual mane-
ra podremos arrebatarle a un companero con
el que estemos jugando a sus estrellas, sim-
plemente derrotandole en el campo. Claro es-
td, que si perdemos. .. a temblar.

El equilibrio que mantiene «Primera Division STARS
2001» entre la faceta manager y el simulador
del juego ha servido para aumentar la jugabilidad
con respecto a su antecesor

(nmo cada persnnaje esun mundn, Ia cara(tenzaﬂon
que se esta realizando de cada uno de ellos intenta ser
el reflejo de como son en la realidad.

De vital importancia sera mantener la forma
fisicay la moral de nuestro equipo consiguien-
do asi que nunca dependa de la escuadra de
dos o tres jugadores y hacer un bloque en el
que todos serdn igual de importantes y nece-
sarios. Para ello «Primera Division STARS
2001» incluird un apartado de desafios que
tendremos que superar para que aumenten
las estrellas de los jugadores de la plantilla.

Los regates de los delanteros mds habilidosos seran
una seria amenaza para las defensas.
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Los golpes francos al borde del drea se han mejorado
sustancialmente en la forma de golpeo aumentando
el espectaculo del juego.

Las novedades que se incluyen en esta nueva
versian se refieren al apartado manager del
juego, que si bien no es el objetivo primordial
que se pretende, ayudardn a completar un
buen trabajo aumentando la dificultad.

MUSICA DE CREACION PROPIA
Las nuevas incorporaciones en cuanto al simu-
lador de fiitbol vendran determinadas por los

Las retransmisiones de los partidos que juguemos
contaran con la voz de dos grandes profesionales.

Las entradas fuertes en el terreno seran sancionadas
por el colegiado, lo que puede suponer la expulsion y
la consiguiente baja para el siguiente encuentro.

nuevos efectos que se estdn creado para el
manejo del baldn. Especialmente podemos re-
saltar el nuevo control que se podrd tenerala
hora de lanzar faltas, y que estard basado en
dar un efecto de curvatura al balén para asi
consequir sobrepasar una posible barrera y
evitar de este modo que el cancerbero llegue a
atajar la pelota.

Mencion aparte también merece la mejora
sustancial que se estd realizando sobre |a re-
solucion de los jugadores, asi como en su mo-
vilidad, utilizando un engine que permite mo-
vimientos suaves aumentando enormemente
el realismo del titulo.

Toda esta mejora grafica se verd refrendada
con detalles tan simples como logotipos, mar-
cas comerciales y un sinfin de elementos que
hacen, si cabe, mas atractivo el juego.

Para no dejar escapar nada al comentario no
podemos dejar de lado la msica que conten-
drd el juego, que es integramente espanola y

& o s

En esta sequnda edicion

del juego, la miisica que

ambientard el desarrollo del mismo estard
 exclusivamente amenizada por destacados grupos 8

ﬁ‘“ @&/ ysolistas del panorama artistico Espanol
M

El engine que se estd utilizando en la construccion del
simulador se ha mejorado con respecto a su antecesor
mejorando la jugabilidad ostensiblemente.

de bandas punteras de nuestro panorama mu-
sical, como Mikel Erentxun, Sequridad Social,
Los Lunes que nos Quedan y Dikers.
Y para concluir el apartado de sonidos, en «Pri-
mera Divisidn STARS 2001» se contara con la
retransmision de los partidos a cargo de dos
ilustres conocedores del mundillo del fitbol,
como son Lala y Maldini.
Esta claro que en el mundo del fitbol hoy dia
casi nada nos sorprende v es dificil llegar a
consequir resultados significativos. Sin embar-
go muchos titulos que irdn viendo la luz, co-
mo el que nos ocupa, tienen grandes posibili-
dades en todos sus apartados, mejorando la
pasada edicion. La combinacién de un buen
motor grafico que garantice el atractivo en el
simulador aderezado con un apartado mana-
ger sencillo de entender y potente a la vez, se-
guro que levantard a los aficionados del géne-
ro de sus asientos.

PLL

]
Estadios
de primera
o
Como punto algido en el trabajo grafico que
se esta llevando a cabo por los desarrollado- —=———.1
res de «Primera Division STARS 2001», pode-
mos destacar la reproduccion que se esta re- |
alizando de los estadios de la Primera R
Division de la Liga Espanola. El esfuerzo que
ello supone comprende el estudio grafico de
cada uno de los estadios y su posterior tra- ==

duccion al lenguaje de los juegos. Una tra-
duccién que conlleva muchas hora de trabajo
para repraducir cada uno de los detalles ar-
quitectonicos de que estan compuestos los
distintos campos de la Primera Division Es-
panola.

Las :ﬁarcas comerciales y los logotipos de los equipos y
de la LFP no se han dejado de lado y se han incluido
en balones y camisetas de jugadores.

Los partidos de la maxima rivalidad aiiaden este afo
un aliciente, gracias a los fichajes de pretemporada.
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ION Storm se '

han tomado las

€0Sas un poco mas serias que con
«Daikatana», a juzgar por la calidad
que ya atesora una version no
finalizada de su proximo lanzamiento,
«Deus Ex», un titulo que promete
acciony aventura a raudales.

Ahora, si

a historia nos llevara a un futuro més

0 menos cierto, en el que el mundo es

un lugar cadtico y peligroso, donde los
terroristas campan a sus anchas, y las drogas,
los desastres y la polucién han acabado con
casi todo. La economia mundial pasa por un
momento de caos, haciendo que gran parte de
la poblacién esté arruinada. Una conspiracién
que lleva mucho tiempo existiendo ha decidi-
do que ya es hora de cambiar todo esto, y aun-
que nadie cree que eso sea posible, nosotros
si. Encarnando Ja piel de una especie de bio-
mecanismo, parte humano y parte maquina,
un agente antiterrorista, deberemos estar pre-
parados para luchar contra las hordas del cri-
men,y cuyo nombre es J.C. Denton.

CALIDAD ASEGURADA

A priori, por [o que hemos podido ver en una
version no finalizada de «Deus Ex», |a calidad
que va a tener este programa debe estar fue-
ra de toda duda, pues luces, efectos dindmi-
cos, y un largo etcétera de efectos visuales, en
definitiva, van a estar reflejados de una manera

60 WO EDTE]

Continuamente recibiremos mensajés alertandonos
de algo o simplemente informandonos.

magistral. A ello también hay que unir el ex-
celente detalle de todos los decorados que
van a existir en el juego.

Mencidn aparte merece el tema de los modelos
de los diferentes personajes que apareceran,
pues se han creado a partir de un gran nimero
de poligonos que haran que parezcan casi rea-
les. Evidentemente, todo este despliegue grafi-
€0, que se vera acompanado por una no menos
desbordante banda sonora, parece que va a ne-
cesitar un equipo de gran cilindrada, a no ser
que se mejore el apartado de la optimizacién
de aqui a que vea la luz «Deus Ex» en nuestro
pais. Pera lo mejor es que esperemos a tener e
producto producido para poder verificar y ha-
cer ciertas o no estas afirmaciones.

GRANDES POSIBILIDADES
Uno de los aspectos que mas nos ha llamado
la atencion de «Deus Ex» es [a posibilidad de

La salud del cuerpo cuando seamos heridos podremos
recuperarla por partes o totalmente, segiin queramos.

interactuar con gran nimero de elementos
de escenario, asi coma con objetos, amén de
personajes. Como agentes antiterroristas, en
nuestro inventario se podran dar cita un gran
ntimero de objetos que siempre tendran una
utilidad, aunque lo mejor es que vayamos por
partes.

Lo primero de todo es comentar el sistema de
juego, pues aunque a primera vista parece un
arcade 3D, en realidad se trata mas bien de
una aventura en primera persona con gran-
des dosis de accion y algo de rol, pues desde
el principio tendremos que asignar una serie
de puntos de experiencia para hacer que

Elinventario es bastante grande y nos permitira asignar a
cada objeto una tecla para su eleccion.

nuestro agente se especialice. En cuanto al in-
terfaz, decir que es uno de los mejores que
hemos podido ver dltimamente, a juzgar por
la versién beta que hemos probado. Empe-
zando por incluso variar el color, tendremos
todos los elementos —y creednos, son mu-
chos—a nuestra disposicion:inventario, salud
del cuerpo, salud de nuestra parte “no huma-
naylas notas y los objetivos conseguidos, las
conversaciones que hemos tenido y la parte
de las“skills” —o los aprendizajes que hemos
tenido—. S porque una parte importante del
juego es el tema de la experiencia, como he-
mos mencionado anteriormente. Desde el

ION Storm parece que ha reaccionado con el no tan

rotundo éxito de «Daikatana», desplegando

toda su experiencia para este titulo




Las posibilidades que nos podrd ofrecer

«Deus Ex» en cuanto alajugabilidad parece que
| estardn fuera de toda duda

Los escenarios contardn con todo lujo de detalles,
siempre que la maquina pueda con ello, claro,

principio tendremos que designar una serie
de puntos a las habilidades de nuestro per-
sonaje, que podrén ir aumentando a medida
que juguemos, como puede ser |a exploracion
descubriendo secretos, o la apertura de llaves
con ganzias, y asi un largo etcétera.

Todo este elenco de posibilidades estaran
perfectamente ajustadas, en cuanto a nivel

El interfaz de «Deus Ex» promete ser uno de los mas
completos de cuantos se han visto dltimamente.

Compaiia: 10N STORM/EIDOS En preparacion:PC  Género: ACCION/AVENTURA

Habra que utilizar diversas formas de “persuasion”
mas silenciosas que un arma de fuego.

de dificultad, lo que implicard que debamos ir
constantemente con extrema precaucion. Es-
to se nota sobre todo en la inteligencia artifi-
cial de “Deus Ex’; pues los programadores pa-
rece que no se han dejado nada al azar;
podrén tendernos embaoscadas, distraernos
con sefuelos, y un sin fin de artimaias para
que no consigamos los objetivos. Vamos que

La oscuridad sera una de nuestras principales aliadas,
ya que permitra camuflarnos mejor,

Los efectos de luces que se puede apreciar en todos y
cada uno de los objetos es sencillamente genial.

dificil parece que seré un rato, aunque conta-
remos con una especie de tutorial donde se
nos ensefiard a aprender lo mas basico.

:TRADUCCION? Si, GRACIAS
Para terminar, decir que esperemos que
«Deus Ex» lo traduzcan, pues son humerosas
las intervenciones que habrd que hacer me-
diante didlogos, asi como todos los textos
que aparecen en pantalla, que también son
NUMerosos.
A la espera de que «Deus Ex» esté por fin en
|a calle, podemos poner la mano en el fuego y
decir que va a proporcionarnos muchas horas
de juego y que, salvo catédstrofe, esperemos
que limen los pequeios fallos que se han po-
dido detectar en una version no finalizada.
Ahora si, parece que ION Storm va a consequir
dejarnos con la boca abierta.

G.TR.

El rol esta
de moda

Parece que asi es. Son numerosos los pro-
gramas que lltimamente estan aparecien-
do en el mundillo de los videojuegos en los.
que los tintes roleros son una méxima,
amén de aquellos que son especificos del
género, como se puede imaginar.

«Deus Ex» es otro de esos programas que van
a utilizar uno de los rasgos de los juegos de
rol, como es el de la experiendia adquirida re-
compensada mediante puntos, que debere-
mos asignar a nuestro protagonista para que
vaya [[[] WarCraft lll especializandose en di-
versas artes del espionaje y la lucha. Tam-
bién nuestro agente secreto ird adqui- rien-

do experiencia a medida que realice

abrir cerraduras, camuflarse o descubrir lu-
gares secretos, entre otros muchos.




Olvida el trazado Logico

Que haya un camino marcado no significa que deba seguirse. Este eslogan bien

podria ser la maxima de «4x4 Evolution». Terminal Reality se encuentra a punto

de finalizar un arcade en el que quiere ofrecernos la sensacién de que seremos

nosotros quienes marquemos nuestra ruta y no un determinado trazado.

I programa «4x4 Evolution» nos lle-

vard a varias regiones del globo has-

ta un total de 25 entornos donde se
daran lugar todas las horas del dia y diferente
meteorologia pasando por terrenos nevados,
lluvia, desiertos, bosques, etc. No es el primera,
niserd el (ltimo juego, basado en coches todo-
terreno, en el que tendremos que empaparnos de
barro para lograr una victoria, pero sorpren-
dentemente no es, como podria pensarse, mds de
lo mismo; en esta ocasion vamos a poner “salir-
nos"y pilotar nuestro 4x4 por donde queramos.

EL TERRENO...

El programa estd basado en carreras en las que
en cada circuito o, con mas propiedad, en cada
entorno se situaran determinados puntos de
control o checkpoints por los que serd ohligato-

rio pasar. Estos puntos son los tnicos que deli-
mitan la ruta a sequir,y aunque suelen coincidir
con un camino, éste no suele ser la ruta mas cor-
ta para pasarlos. Los entornos presentaran infi-
nidad de atajos, tramos paralelos, obstéculos o
tramos cortados para lo cual se hara necesario
un conocimiento del terreno que nos permita
llevar nuestro vehiculo por el recorrido mds ade-
cuado para ir pasando los puntos de control.

Pero también se preparan otros modos de jue-
o, innavadores en un arcade de conduccidn,
que estan claramente orientados a las posibili-
dades online del programa. Aunque en la ver-
sion que ha llegado a nuestras manos no esta-
ban alin contenidos, parece que tendremos la
posibilidad de jugar partidas al estilo «Destruc-
tion Derby» en una especie de deathmatch de
coches y también existira un modo que plantea

R

La oportunidad de conectarse en Internet desde un PC

para jugar con usuarios de Dreamcast o de un Mac

es un esfuerzo que no dejard indiferentes a los
aficionados al volante

Los choques entre rivales y contra otros objetos seran
muy comunes y pueden inutilizar el coche.

una puja por tener en nuestro poder el maximo
tiempo posible una handera que una vez con-
seguida hard que nuestro vehiculo vea merma-
das sus prestaciones. Para estos modos resulta-
ra especialmente importante la complejidad en
la estructura de los modelos de los 4x4, aspecto
en el que Terminal Reality insiste en afirmar que
serda muy convincente. Los coches podran ir des-
cuajaringandose a media que reciban impac-
tos entre abolladuras y desprendimientos de la
carroceria que afectardn también al rendimien-
to del motor, la aerodinamica, la direccidn, etc.

Elrival aprovechara un minimo descuido para ponerse
en cabeza, aunque también suelen cometer fallos.

De no pasar por el “checkpoint’, habra que regresar
para que se nos contabilice la vuelta.

El escenario no estd limitado por barreras fisi-
cas, pero evidentemente no es infinito. Si nos da
por olvidarnos de la carrera y empezamos a tirar
millas, llegard un momento en el que rebase-
mos los limites del escenario y aparezcamos de
nuevo por el extremo opuesto. Algo asi como en
«PacMan» cuando nos saliamos de la pantalla y
apareciamos justo por el lado adverso.

... SE HACE CAMINO AL RODAR
Evaluar el trabajo de Terminal Reality en el
aspecto de la simulacion fisica no parece de

Pasaremos por zonas urbanizadas o industriales, en
este caso incluso por un aerédromo militar.




Terminal Reality estd incorporando en «4x4 Evolution» opciones muy
interesantes, pero que el proyecto se convierta en un buen
Jjuego depende atin de su realizacion técnica

k=

Conexion
sin barreras

«4x4 Evolution» es uno de los primeros pro-
gramas multiplataforma online. La inten-
cion de Terminal Reality es dar el maximo
grado de popularizacion a su programa eli-
minando las barreras que hasta hace bien
poco limitaban el juego en una misma parti-
da a usuarios de una misma plataforma. De
llevarse a cabo con la suficiente viabilidad
técnica para que sea posible jugar de forma
fluida, bien desde un Mac, PC o Dreamcast en
la misma partida, es obvio que las posibili
dades de «4x4» se amplian enormemente.
No es dificil intuir ademas que un desarrollo
como éste incorporara ademas numerosas
opciones de competicion y personalizacion
de cara a hacer el programa patrimonio en
parte de los usuarios. Imaginad que la ob-
tencian de puntos o “dinero” en competicio-
nes realizadas a través de un torneo en red
pueda ser utilizado para mejorar las presta-
ciones de nuestro vehiculo, como si de un JDR
se tratase, con lo que la competencia puede
ser brutal.

Llegar en primera posicion requerird un buen conoci-
miento del terreno, constancia y mucha concentracién.

momento posible. Aunque sea notable una
cierta complejidad en el comportamiento del
coche, con desaceleraciones segtn el terreno
y una buena, aunque exagerada, respuesta a
la suspensidn, lo cierto es que [as primeras im-
presiones son de muy poca sensacion de realis-
mo, asf como tampoce de estar realmente co-
rriendo por el terreno que se nos presenta en
pantalla.Esto no se debe a que algunos factores
hayan sido exagerados o simplificados de cara a
|a facilidad de control y por tanto a la jugabili-
dad, (recordemos que se trata de un arcade), si-

Existen diversas cimaras externas, pero esta por ver
si serd incluida una camara interior.

El recorrido nos deparara miiltiples sorpresas. Nues-
tra capacidad de improvisacién sera vital.

no mas hien parece que todo va tan“suave” que
tenemos la sensacién de correr sobre goma es-
puma y de hecho, las colisiones parece que es-
tuvieran amortiguadas.

Probablemente, asi lo esperamos, la introduc-
cion de todos los factores dé como resultado un
buen arcade que puede llegar a ser muy adicti-
vo,sobre todo de cara al modo multijugador, ya
que es la dureza en la conduccidn, en cualquier
terreno, el elemento mds interesante que se
destaca en un juego hasado en vehiculos 4x4.
Teniendo esto en cuenta, para sentir la sensa-
cién de velocidad y de la superficie escarpada
se hard casi imprescindible hacer uso de un vo-
lante con respuesta de fuerza.

Siguiendo con cuestiones técnicas, el apartado
audiovisual se encamina acertadamente en lo
referente a graficos. En la version PC funciona
con todos los estandares gréficos actuales re-
sultando por el momento, sino brillantes, si
muy buenos y, aunque algo efectistas, resul-
tan gratos de ver. Eso si, en ocasiones el pro-
grama empieza a leer de disco duro con el sub-
siguiente pardn durante un instante.El sonido

—anoser que las cosas cambien—, no serd nada
del otro mundo. Es mas, nos ha parecido pobre.
Esperemos equivocarnos, pero es que el sonido
del motor hace parecer que va constantemente
en ralenti incluso a toda velocidad y de vezen
cuando se acelera sin razon alguna.
Terminal Reality tiene en sus manos hacer de
«dx4 Evolution» un juego sensacional, que por
lo que hemos observado tiene una base sélida,
aungque atin ha de optimizarse mucho ms. El
estilo de juego que plantea en cada una de sus
formas, asi como las posibilidades online y la li-
bertad en la exploracién del entorno, pueden
hacer que sea tremendamente adictivo, pero
son muchas a(n las interrogantes que surgen a
nivel técnico. Aprovechar las cualidades de los
periféricos de conduccién actuales y lograr una
recreacion en la simulacion que ofrezca real-
mente sensacion de velocidad, de control sobre
el vehiculo y de estar rodando por el terreno
que vemos, no es algo facil y esperemos que la
compafiia esté manos a la obra para que sean
adecuadamente afiadidos en la versién final.
S.IM.

[ Micromania LB



que fue de menos a mas, en cuant(g ;
esta perfecta combinacion de géneros
que ahora se pretende llevar a las
pantallas de los ordenadores en forma
de videojuego.

ta basado en una trilogia de pe'i;slj

{
\5!

Inspiracion cinematografica

s probable ﬁ!
que muchos 88
de vosotros no %

haydis visto ninguna de las tres

peliculas que componen la trilogia

en la que estd basada el juego que nos
ocupa. Para que nos situemos, en una apro-
ximacién inicial, la primera pelicula se acer-
caba al terror,pero fue adquiriendo, al evolu-
cionar la serie, pinceladas de humor en las
posteriores entregas que han llegado a crear
una escuela sequida por muchas otras pelicu-
las y que, ahora, conservando ese novedoso
geénero, se estd llevando a los videojuegos con-
siguiendo enlazar la accidn y el horror con
pequerias gotas de humor.

El protagonista de la pelicula,

Bruce Campbell, es ahora la misma persona
que da voz al personaje del juego que toma el
papel de Ash, un héroe que sin duda tendra un
largo y arduo trabajo para llegar al final de Ia
aventura sin ningtin rasgufo,

El juego incluird algunos de los sorprendentes
elementos vistos en las peliculas, pero el equi-

po de creacidn también esta incorpo-

rando sus propias genialidades pro-

™\ porcionando los nuevos ambien-

tes, los enemigos, los caracteres,

\ las armas, asi como una narra-

Cién que contintia la saga de

Ashy el Necronomicon. Ash ac-

tuard reciprocamente a lo lar-

go del juego con muchos perso-

najes de los cuales cabe destacar

\ @ su novia Jenny, a quien debe

salvar y Abdul Alzeez, autor del
Necronomicon.

A pesar de ser el clasico juego

de “bueno contra malo’, He-

avy Iron se estd esforzado

|, especialmente en los dilo-

L gos para conseguir el toque

La representacidn exacta de la cabaia refleja el em-
peiio de los creadores de «Evil Dead» por no dejar dela
lado laidea original de la pelicula.

de humor necesario que diferencie este titulo
del resto de las producciones disponibles hoy
por hoy en el mercado.

UN DESAFiO IMPOSIBLE

El juego en si presentard una gran carga de ar-
mamento, que el personaje principal ird adqui-
riendo a lo largo del juego, empezando por las
menos daninas para ir obteniendo las mds des-
tructivas conforme avance la aventura, sin olvi-
darnos, claro estd, de la sierra de cadena, repre-
sentativa de la destruccion en la idea original
de la pelicula. Para ello tendré que enfrentarse
a desafios excitantes y enigmas para derrotar

|Una mezcla de horror, terror y humor se dan cita en «Evil

Dead», generando un juego que se sale de lo conocido

hasta ahora en el mundo de los videojuegos

Los escenarios que se estan disenando para
el juego incorporaran todo lujo de detalles.
Los fondos pre-renderizados animados que
permiten una gran movilidad de la cimara,
generan una escalofriante y sorprendente
sensacion de realismo.

El juego contara con una camara estatica
orientable en cualquier direccion, colocada
en los angulos de los escenarios y una cama-
ra movil que recogera los enfrentamientos
con los zombies desde cualquier punto.




Compaiiia: HEAVY IRON/THQ En preparacion: PC  Género: ACCION/AVENTURA

La desarrollada Inteligencia Artificial que forma parte
de este titulo no hace sino olvidar el aburrimiento
~~.. ydesatar la adiccion de los jugadores que deseen
= pasarunrato con el gor_azén_eﬁ vilo

Zombies d&toatas clases y coloresapareceran frente a
nosotfasen el frio de ld noghe oscura estruir
nuestra Vida.
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Agilidad
sin espera

Uno de los puntos fuertes que presentara
«Evil Dead» y que distingue este titulo de los
demas es la capacidad de realizar ciertas ac-
ciones al mismo tiempo que se llevan a cabo
otras. Un ejemplo de ello se encuentra cuan-
do se llegue a unirremediable combate cuer-

po a cuerpo. Al mismo tiempo que el perso-

naje corre en busca de un lugar mejor de
defensa, podrd desenfundar cualquiera de
las mortiferas armas, sin por ello tener que
detenerse y permitir que los enemigos |e
den alcance y... muerte. Asi mismo, como en
la pelicula sobre la que estd basada el juego,
Ash podra montar un arma en cada mano,
aumentando las posibilidades de éxito con-
tra el enemigo.

La posibilidad de montar dos armas distintas en cada
mano, aumenta las posibilidades de éxito en una lu-
cha contra los zombies.

a alguno de los “jefes de los malos” El equili-
brio consequido entre la exploracion y la ac-
cion es uno de los puntos en los que se estd
trabajando con especial insistencia. El juego
estara dotado de una estudiada Inteligencia
Artificial en todas sus facetas, creando asi un
titulo ameno y jugable.

Nada es producto de la casualidad, los obje-

La Inteligencia Artificial de que se estan dotando los
personajes hace que nada sea previsible.

La tradicional motosierra que portaba el protagonista
en la pelicula, es elemento indispensable en inventa-
rio de armamento de Ash.

tos que se deberan ir recogiendo a lo largo
del juego, son fruto de una ldgica explora-
cion del protagonista que llevada con inteli-
gencia dard sus frutos. Los personajes con los
se cruzard durante el juego no siguen una li-
nealidad, es decir, no actan siempre igual,
ni aparecen siempre en el mismo sitio, ten-
dran mds movimiento, se desplazardn mds
rapidamente y tendran mas personalidad
conforme Ash vaya adquiriendo nuevas ha-
hilidades, incluso se mofardn verbalmente.
De esta forma el factor sorpresa, indispensa-
hle para el entretenimiento y el suspense, ro-
dea a «Evil Dead» subiendo su categoria a
marchas forzadas.

ESCENARIOS DE PELICULA

El juego estard hasicamente dividido en dos
mitades. La primera parte se situard en los
bosques, que incluyen la cabafia infame. La se-

Los desarrolladores de «Evil Dead» estan prestando es-
pecial atencion alla animacion de los personajes, lo
que aumenta el realismo y jugabilidad.

Los detalles en los escenarios no se estan dejando de
lado en la construccidn del titulo, reflejos y sombras
son dos elementos vitales en la ambientacion.

gunda, tiene lugar en Damasco antiguo en el
momento que el Necronomicon estd siendo
escrito. Los escenarios pretenden ser una co-
pia exacta a los utilizados en las peliculas, por
lo que para la correcta reproduccion de la ca-
bafia, se han realizado capturas de la segunda
parte de la trilogia de «Evil Dead» para asf te-
ner un modelo estatico en el que basarse du-
rante el desarrollo.El resto de los bosques con-
tienen nuevos ambientes y Damasco de igual
modo se caracteriza por sus nuevos ambien-
tes. Cada parte esta dotada por su propia per-
sonalidad, pero el universo «Evil Dead» inspira
aambos.

Estamos, por tanto, frente a un titulo de terror
sacado del cine y llevado al monitor; un juego
que pretende retirar del trono del género a los
grandes titulos que, como «Alone in the Dark» ,
han reinado durante afos.



Taller de u uegos

Modelado 3D

personalizacion
e juegos

En entregas anteriores hemos alcanzado una vision bastante completa de la cre-

acion de skins para videojuegos. ;Qué nuevas posibilidades nos ofrecen los juegos

3D? ;Cémo vamos a abordar estos desafios? Acompafiadnos en este articulo y lo

descubriréis.

El panel donde aparecen los datos del personaje como la municion disponible se conoce en el mundillo de la per-

£

sonalizacién de juegos como HUD. En muchas ocasiones, es posible personalizarlo.

n la primera entrega del Taller
de Juegos, avanzamos que la
personalizacion de juegos 3D
abarcaba, a grandes rasgos,
cinco aspectos: creacion de skins, modelos y
niveles; desarrollo de bots y modificaciones
del juego a partir del codigo fuente, Natu-
ralmente, no todos los juegos del mercado
admiten estas posibilidades. Ademés, es po-
sible realizar algunos cambios adicionales
que hasta ahora no hemos mencionado, co-
mo, por ejemplo, modificar el HUD que cu-
bre la parte inferior de la pantalla mientras
jugamos.

Al margen de estos detalles, y puesto que ya
hemos tratado el tema de las skins, podemos
clasificar las modificaciones que nos permi-
ten los juegos 3D en dos grandes grupos: mo-
delado y programacidn.

La personalizacidn mediante programacién
incluye la creacion de bots para controlar a
los enemigos a los que nos enfrentamos y las
modificaciones del cddigo del programa para
adaptarlo del modo que nos interese. Este ti-

Cl Micromania |

po de modificaciones requieren habilidades
propias de los programadores y por el mo-
mento [as dejaremos de lado.

La personalizacién mediante modelado abar-

up / iGmp

Press TER or

Press BACKSPACE

SPACE

CLICK to change
to clear

Las animaciones de los modelos 3D, como los saltos de Slash, son algo que debemos tener en cuenta en el modelado.

Avalancha

ste mes hemos incluido en el
CD-ROM que acompana a la
revista una gran cantidad de
modelos para «Quake Il Are-
na». En las ilustraciones que acompanan es-
tas lineas podéis apreciar la calidad del tra-
bajo realizado por los artistas digitales y
que vosotros podréis disfrutar en vuestros
ordenadores.
Ademas de divertiros con estos estupendos
maodelos, 0s animamos a estudiarlos en pro-
fundidad. Como es habitual, los modelos vie-
nen comprimidos en ficheros comprimidos
en formato “.zip’ que podéis descomprimir
con el programa Winzip. Estos ficheros sue-
len incluir un documento de texto que os ser-
vir, entre otras cosas, para conocer a los au-
tores de cada uno de estos trabajos. Ademds,
al descomprimir el fichero obtendremos uno
o mas ficheros”.pk3” que, como ya sabemos,

contienen la informacidn sobre el modelo
que emplea el motor de «Quake» durante el

de modelos
I & c\winDows\. . sl 3|

Aichivo Edicién Ver Ayuda
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|| bots-nephilia... md3-nephilia...

Emddnephilia.td

‘_‘3 objeto(s) 54

juego, y que también podemos descomprimir
con Winzip para su estudio.

Al contar con una gran variedad de ejemplos,
podemos ver qué caracteristicas incluyen los
diferentes modelos. Comprobaréis que la ca-
lidad del modelado de los personajes y de las
skins incluidas con éstos es de un nivel prac-
ticamente profesional, pero lo mas impor-

Nota importante

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

Hobby Press, S.A. MICROMANIA. C/ Pedro Teixeira, 8. 52 Planta. 28020 Madrid. No

olvidéis indicar en el sobre TALLER DE JUEGOS. También podéis mandarnos un e-mail al
I siguiente buzén: tallerjuegos.micromania@hobbypress.es

ca la creacidn de niveles y la creacion de mo-
delos. Siempre que estemos creando escena-
rios, armas o agresivos alienigenas, estare-
mos modelando objetos 3D. Este tipo de
personalizaciones es en las que nos centrare-
mos en las siguientes entregas.

En lafigura 1 podemos observar el personaje

El fichero “animation.cfg” controla la animacién de los
diferentes modelos del juego.
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tante es que aprendais de qué se compone un
modelo para «Quake |ll Arena».

El modelo mas sencillo posible incluiria la des-
cripcion geométrica del propio modelo 3D (es
decir, los ficheros “.md3"” correspondientes),
junto con su skin correspondiente (los ficheros
“.skin”y".tga" con los que hemos trabajado en
otras entregas del Taller de Juegos). A partir de
ahi, podemos anadir gran cantidad de caracte-
risticas que enriquecen el personaje y aumen-
tan sus capacidades. Como era de esperar, los

para Quake III Arena

modelos que hoy os presentamos incluyen al-
gunos aspectos dignos de mencion.

El modelo Nephilia, por ejemplo, es un caso
interesante. Su autor, Bjornar Johansen, lo con-
sidera un desarrollo experimental, ya que, por
su gran tamano, el motor 3D de Quake no pue-
de manejarlo correctamente, sin embargo, po-
demos apreciar las caracteristicas de un mode-
lo completo para «Quake 1l Arena». Como se
aprecia en lafigura 1, al descomprimir el fiche-
ro “g3mdl-nephilia.zip” aparecen dos ficheros
“.pk3”

El primero de ellos, “bots-nephilia.pk3’, contie-
ne los ficheros necesarios para dotar de inteli-
gencia al personaje. Estos ficheros se emplean
cuando elegimos el modelo como oponente
controlado por el ordenador, lo que conocemos
popularmente como ‘bots’. Es posible desarro-
llar nuestros propios modulos para controlar
nuestro modelo y asi proporcionarle una perso-
nalidad propia.

El segundo fichero, “md3-nephilia.pk3; incluye
los ficheros “.md3’;“.tga” y “.skin" a los que ya
estamos acostumbrados, pero ademas, induye

alguna de las caracteristicas adicionales a las
que nos referiamos antes. Como podemos ob-
servar en la figura 2, el autor ha incluido dentro
de la carpeta ‘sound\player\nephilia’ los dife-
rentes sonidos que emite el personaje. Fijaos
c6mo es necesario respetar la estructura de car-

petas del fichero“pak0.pk3” para que el mode-
lo funcione correctamente.

Explorad los modelos que os suministramos. Os
serviran como inspiracion, pero sobre todo,
aprenderéis qué componentes tendréis que de-
sarrollar para crear un personaje en «Quake lll».

Slash de «Quake |1 Arena» saltando. Cuando
pensamos en crear un modelo, es facil olvi-
dar que el personaje se va a mover.No debe-
mos cometer este fallo, porque el motor 3D
del juego no es lo suficientemente inteligen-
te para animar un personaje 3D si nosotros
no le ayudamos. En la figura 2 podéis ver el
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«3D Studio MAX» es el programa de modelado mas uti-

contenido de el fichero “animation.cfg” de
uno de los modelos de «Quake». El motor 3D
del programa emplea este fichero para con-
trolar la animacién, pero el modelo debe
contener informacion sobre los diferentes
“frames” de animacién del personaje para
que todo funcione.

En cualquier caso, es pronto para preocuparse
de la animacidn de nuestros modelos. Por el
momento, nos podemos concentrar en mode-
los estaticos. jVeamos por donde empezar!

INTRODUCCION AL MODELADO 3D

Dominar el modelado de objetos en 3D es
tanto una profesion como un arte. Hoy sim-
plemente realizaremos una toma de contac-
to con este fascinante pero complejo mun-
do. Existen gran cantidad de programas que

lizado. Emplearemos primitivas sencillas para crear
nuestros modelos.

Los programas 3D han evnluclonado muchu en Ius ultlrnos aiios. Debido a esto, la version 1 de «TrueSpace» ha sido
superada. Esto no impide que podamos emplear este programa para tomar contacto con el modelado 3D.

nos permiten crear objetos tridimensionales w
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Es importante no excederse en el nimero de poligo-
nos si queremos que nuestro modelo funcione ade-
cuadamente en el juego.

en la pantalla. Si bien el mas extendido es
«3D Studio MAX», existen otras opciones de
gran calidad y en muchas ocasiones serdn
las preferencias del usuario las que determi-
naran qué programa emplear. Lamenta-
blemente, un denominador comtin de estos
programas es su elevado precio. Si no dispo-
nes de un programa de modelado, al menos
necesitaras una version de evaluacidn para
dar tus primeros pasos. En cualquier caso,
hoy en dia este programa ha sido amplia-
mente superado y es poco probable que lo
empleemos para crear nuestros modelos. En
la figura 3 podéis comprobar el aspecto del
programa. En general, os recomendamos
que utilicéis «3D Studio MAX», ya que tiene
la combinacidn perfecta de potencia y uso
generalizado.

En la figura 4 podéis ver el «3D Studio MAX»
en funcionamiento. Por extrafio que parez-
ca, el modelado de personajes o armas se
hace con figuras muy sencillas como las de
la imagen ya que si empleamos constructo-
res complejos, como nurbs, el nimero de po-
ligonos de la imagen crece rapidamente y
pronto se vuelve inmanejable.

Empezad a trabajar con estas primitivas. Un
cilindro servira como candn perfectamente,
combinad las diferentes formas de modo
creativo y recordad que al final aplicaremos

«3D Studio MAX» es el programa de mode-
lado mas utilizado para crear personajes
para «Quake 111 Arena». Su uso esta tan ex-
tendido que incluso existe un plug-in que
facilita el trabajo con ficheros'.md3’ desde
«3D Studio MAX».

Muchos programas complejos como «Pho-
toshop», «Internet Explorer» o el propio
«3D Studio MAX», estan preparados para
que se les puedan anadir de un modo rela-
tivamente sencillo modulos software que
amplian sus capacidades. Cada uno de es-
tos modulos que anadimos es un plug-iny,
de hecho, estan tan bien integrados en los
programas que muchas veces los usamos
sin darnos cuenta.

En el CD-ROM que acompaiia a la revista
hemos incluido el plug-in que permite tra-

Este estupendo modelo de arma que se pueden encontrar en www.quakegamers.com empezé como poco mas que un simple rectangulo.

una skin que realzara el modelo. Es impor-
tante vigilar el nimero de poligonos del
modelo para que no se sobrecargue el motor
3D del juego. Podemos obtenerlo usando la
opcidn “File/Summary Info” En la figura 5
podéis comprobar el resultado de esta ope-
racién en la sencilla figura que hemos crea-
do antes.

Si practicdis consequiréis, por ejemplo, un
modelo de arma como el de la figura 6. Re-
cordad que, por sorprendente que parezca,

bajar con ficheros.md3’ desde «3D Studio
MAX». Es un programa freeware y en fase
beta del que disfrutamos gracias a la gene-
rosidad de su autor, Kelvin McDowell. En-
contraréis este programa en el fichero
“Pop_n_plugs_h6.zip" Al descomprimirlo
con el Winzip, encontraréis versiones del
plug-in para «3D Studio MAX» en sus ver-
siones 2x y 3x. Por el momento, no vamos a
detallar su funcionamiento, ya que para
comprenderlo adecuadamente debemos
conocer los ficheros ‘animation.cfg’ que
acompaian a cada uno de los modelos de
«Quake |1l Arena». De todos modos, podéis
ver el aspecto que tiene en la figura 1.Si os
sentis con animos o ya tenéis experiencia
con «3D Studio», este es el momento de
empezar a experimentar.

estd compuesta de figuras sencillas combina-
das entre si. Intentad reconstruir men-
talmente las piezas que componen el mode-
lo. Comprobaréis que, con prdctica, lo mas
complicado no es crear el modelo en si, sino
crear uno original y espectacular.

EN RESUMEN

Ahora tenemos una idea clara de las diferen-
tes facetas que debemos conocer para desa-
rrollar modelos o niveles para nuestros jue-

gos favoritos. Debemos reconocer que nos
enfrentamos a un trabajo de gran magnitud.
Si queremos crear un personaje tendremos
que modelarlo, preparar las animaciones, cre-
ar una skin para el modelo y puede que ana-
diralgtin detalle mas. Desarrollar un nivel no
va a resultar mas sencillo. Es importante no
perder la perspectiva, hay mucho que apren-
der, pero lo haremos paso a paso. Hasta pron-
to...j y no olvidéis practicar!
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.1/ CURSO

iiApuntate a nuestro conCURSO de verano y gana fantasticos premios!!

Si eres un lector de Micromania y NOS SigLes mes a mes seguro que te interesa apuntarte a este
curso de verano donde sdlo los auténticos expertos en videojuegos tienen oportunidad de aprobar,
Participar es muy facil, presta atencion y sigue la pista a la M de Micromania.

En Micromania 66, 67 y 68 vamos a plantearte en estas mismas paginas 3

preguntas cada mes relacionadas con los videojuegos. Las respuestas se encuentran “escondidas®
en las paginas de la revista y las puedes descubrir si prestas atencion a los textos: cada respuesta
esta (dentificada con una M ) a continuacion la respuesta en letra cursiva. Una vez que hayas 10 Médems y
localizado las respuestas, fodo lo que tienes que hacer es coger el CUPON DE PARTICIPACION L

—publicado en Micromania 66— apuntar la pagina donde has encontrado cada
respuesta y ademas, pegar en el lugar identificado la M que representa al
mes del concurso. Es importante gue guardes el cupon de participacion para
anotar las respuestas y pegar las !M.de los tres meses. Solo si al final del
verano nos envias el cupon completo entraras en el sorteo de los fantasticos
regalos que aparecen en estas paginas.

Solo para adictos |

+“" 10 conexiones
Anuales

-

COET fawieis
i
i
!
i

- (A\RRAKIS

iBuena suerte y sigue
la Nl de Micromania!

10 Balones de Fiithol
marca Adidas

¢ dinamic

MULTIMEDLI A

10 Relojes Seiko

www.seiko.com

CORTA
STA “M”

:E:Gé:.m Bases del concurso

CUPON 1. - Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista que envien el cupon completo de participacion a: HOBBY PRESS,

revista Micromania. Apartado de correos 328, 28100 Alcobendas, Madrid. Indicando en una esquina del sobre: “Concurso de Verano®

2.- De entre todas las cartas recibidas que hayan enviado el cupon completo del nimero 66 (perteneciente al mes de Julio), con la "M" correspondiente
e Tee——

www.dinamic.com

a cada mes junto a las respuestas correctas a las preguntas planteadas en los nimeros 66, 67 y 68 de la revista Micromania, se extraeran tantas como
premios hay, repartiéndose aleatoriamente entre todos los ganadores. El premio no sera, en ningun caso, canjeable por dinero.

3.- Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde el 28 de Agosto hasta el 28 de Septiembre de 2000.

4.- La eleccion de los ganadores se realizara el 29 de Septiembre de 2000 y los nombres se publicaran en el nimero de Noviembre de la revista Micromania.
5.- Este concurso sera valido solo en territorio nacional. El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases,

6.- Cualguier supuesto gue se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concursa y HOBBY PRESS.

olo para adictos
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10 lotes de 1 libro
“Rescate en el tiempo’;
1 recopilacion de 5 CDs con
“las 101 mejores canciones del
Pop espanol” y 1 DVD “Existenz”

2 Tatjétas VGAS ELSA GLADIAC
GeForce 2GTS 32 MB

3 Webcam Go

CREATIVE

www.creative.com ELSH

www.elsa.com

o

‘40 Entradas a
Terra Mitica

°2 Reproductores DVD - _
B (4 por ganador. Vilidas hasta fin de ano)
Alwa XD-DV 290 www.terramiticapark.com
alcoste.com

Los mas vendidos al mejor precio

PREGUNTAS DE SEPTIEMBRE
1+ 4Cémo se llama el nuevo proyecto de los creadores de “MDK"?

2+ (,Cudl es el nuevo juego que esta desarrollando Blizzard, después de “Diablo II"?

3« (Cudl es el subtitulo de la expansion de “Everquest’, que ya se distribuye en Espana?



Escuela
de [

strategas

Tras las vacaciones, se creeran
nuestros sufridos ordenadores que
les vamos a dar un respiro en nues-
tras interminables horas frente a
la pantalla con nuestros juegos de
estrategia preferidos. jDe eso na-
da!Y de ello nos preocuparemos
especialmente en esta seccidn, al
igual que se preocupan las empre-
sas creadoras de videojuegos, que
no descansan, como podéis ver en
las novedades que presentamos.
Que nadie se preocupe por fundir
su ordenador tras muchas horas
jugando a estrategia, porque los
ordenadores sufren menos encen-
didos que apagados. ;-)

G

 nbiapositn o

FORMA DE VOTACION: Cada mes, tenéls cinco votos; podéis votar como maximo a

cinco juegos y como minimo a uno, y podéis dar mas de dos votos al mismo juego.

Aungque los dos primeros puestos son inal-
terables con mucha diferencia, el que ahora
se destaca de sus sequidores es Heroes of
Might and Magic IIl, que mantiene el tercer
puesto ganado en la tiltima votacion.
Commandos: Behind Enemy Lines
Starcraft
Heroes of Might and Magic |l
4| Warcraft I

5 Age of Empires Il

&) Civilization Il

Resaca de

ras dos ediciones de la Escuela sin

cartas debido al paréntesis vacacio-

nal pasamos la palabra a los muchos

estrategas que se dan cita en este
nuestro club. A pesar del tiempo transcurrido
desde su salida, «Red Alert» sigue dando més
de un quebradero de cabeza a muchos estra-
tegas, como Luis Ldpez, que se encuentra
atascado en la mision 14 de los aliados.En es-
ta misién tenemos dos grupos de unidades,
uno arriba y otro abajo. Comenzaremos mo-
viendo los ingenieros del grupo de arriba al
panel de control para destruir una torreta,
mientras movemos al grupo de abajo hacia el
este hasta encontrar un nuevo panel de con-
trol para destruir otra torreta. Después, mo-
vemos el grupo de arriba hacia el este, des-
truyendo a los tanques y a la infanteria, para
luego dirigirnos hacia el norte por el pasaje,
donde encontraremos el primer generador,
mientras que hacia el este hay otro panel de

$4.5%.000
AIRPORT TYCOON

Verano

control con el que desactivar otra torreta. Co-
gemos el grupo de abajo, con el que retroce-
demos y avanzamos hacia el sur, hasta encon-
trar otro generador que dinamitar, hallando
otro en direccion este junto a mas paneles de
control también en direccidn este. Mds hacia
el este hay otro generador, y después en direc-
cién sur, oeste, sur llegaremos al nodo central y
a una habitacion con un ordenador. A partir de
aqui desactivar el resto de paneles y ordena-
dores estan al alcance de la mano.

Nuestro amigo Jose Maria Faci nos pregunta
por sitios en Internet donde bajarse software
que poder utilizar en el dltimo juego de Maxis,
«Los Sims». Si quieres una buena lista de sitios,
lo mejor es que consultes la edicidn de la Es-
cuela de hace cinco nimeros de Micromania,
en la que publicamos los mejores sitios que pu-
dimos encontrar sobre «Los Sims». Para abrir
boca, puedes probar www.tscentral.net.
Pasamos a otro lector que nos pregunta so-

(O El truco del mes | Warlords Battlecry

7] RollerCoaster Tycoon

8] C&C: Red Alert

9| Age of Empires |

[1o] Dungeon Keeper |

G Noticias

& Westwood tiene ya listo «Command and
Conquer: Red Alert 2». Construido sobre el
motor de «Tiberian Sun», aunque con la velo-
cidad de «Red Alert», «Red Alert 2» busca con-
tinuar la tradicion del primer juego, juzgado
como el tope de la serie por todos los aficio-
nados. La historia de Red Alert 2 continta
donde quedd el original Red Alert, con los so-
viéticos deseando vengarse de la derrota su-
frida invadiendo Estados Unidos y Europa
ayudado por sus aliados libios, cubanos e ira-

72 BUUEGTGETE

Cuando estemos en el juego, escribiremos los si-
guientes codigos para obtener la ventaja asociada:

IAMALOSER Provoca la derrota en el escenario
IAMANARCHMAGE Proporciona todos los hechizos
IAMASEER Muestra el mapa al completo
IAMATANK Activa el modo dios

IAMAWINNER Hace ganar en el escenario

quies, Esto desencadenard una oleada de mi-
siones intensas y muy divertidas basadas en
una interfaz que los sequidores de C&C cono-
cen bien, aunque con ligeras modificaciones
y un aspecto estético remozado.

& Con bastante rapidez con respecto a su
predecesor, Interplay nos ofrece «Starfleet
Command: Volume 25, sin dar tiempo a que el
primer titulo llegue a asentarse. Sigue sien-
do un juego de Star Trek, y con muchas simili-
tudes respecto a su predecesor, al menos en

by
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la etapa alpha que se ha dado a conocer. Per-
sisten las razas (con dos nuevas incorporacio-
nes), las unidades y el sistema de juego, al
igual que los gréficos, pero se preparan nue-
vos escenarios y confrontaciones entre los
bandos que pueblan el universo trekkie.

& Los otrora tan en boga “god games” vuel-
ven a resurgir lentamente, y un grupo de pro-
gramacién llamado Frog City Software (auto-
res de «lmperialism») anuncia su nuevo titulo,
«Pantheonn, bajo este epigrafe. Ambientado

El recorrido turistico en la Red de este mes
se detiene en una pagina de un lector, de-
dicada al disco de expansidn de Age of Em-
pires I, cuya direccion es http://imperio-
sud.gameglow.com., aungque otro amigo
también nos facilita su direccion (Girith@te-
leline.es) para cualquiera que quiera deba-
tir de temas estratégicos con él.

Tras algunos meses sin navegar por Inter-
net, volvemos a darnos nuestro consabido
paseo parandonos en todas las direcciones
interesantes que hemos encontrado sobre
Force Commander:

-Planet Hoth:
www.geocities.com/TimesSquare/Lair/7
882/hoth.html

-Force Commander Online:
www.forcecommander.com/index2.sht
ml

-FC Outpost:

www.fcoutpost.com/

-Bud’s Korner:
www.geocities.com/budskorner/

-The Star Wars Oasis:
home.sol.no/~gengvik/

-The Imperial Siege:
www.strategyplanet.com/forcecom-
mander/

-FCBlack Squadron:
feblacksquadron.homestead.com/en-
ter.html

-Force Commander Underground:
rtsgames.virtualave,net/

-The Imperial Force Commander Outpost:
home.att.net/~emmettcostello/for-
cecmd.htm

-Rebel Alliance Marine Corps:
[members.tripod.com/~RAMC_Home/

en la Grecia mitoldgica, Pantheon nos permi-
tira ser uno de los dioses de aquella antigua
religion y hacer todo lo que un dios puede ha-
cer: controlar subditos, modificar el mundo, y
lo mejor, luchar contra otros diosecillos,

3 Krisalis engorda la mas conocida saga de
simuladores estratégicos con «Airport Tyco-
onx (o Airport, Inc.), cuyo titulo dice todo, pe-
ro también lleva aparejado el tremendo han-
dicap de tener que cumplir con unos niveles
de calidad tan exagerados como nos tienen
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bre el juego «Empire of the Ants», de Mi-
croids. Dicho juego ya estd publicado, aunque
es posible que atin no haya llegado a nuestro
pais en estas fechas, y sus similitudes con el
antiguo «Sim Ants», de Maxis, se limitardn a
la temdtica y al planteamiento, ya que éste
estd realizado en 3D y se trata de una simula-
cion estratégica en tiempo real.

BlueByte
Lionhead
Activision
Hasbro / Firaxis

Battle Isle IV: Children of Haris
Black and White

Call to Power 2

Civilization 3

Close Combat V SSI

Commandos || Eidos

Firaxis

Mythos Games
Microsoft

Virgin Interactive
JoWood
Hothouse

Heart of Stone Eidos

Dinosaurs!
Dreamland
Dungeon Siege
Evolva
Frontierland
Gangsters 2

Heroes of Might and Magic IV
Homeworld Cataclysm

Mech Commander 2
Monopoly Tycoon

Navy Seals

Red Alert 2
Saaifice
Steel Panthers IV SSi
Sudden Strike cbv
SWAT 3: Battle Plan
Traffic Giant
Tropico

Warcraft 3
Warlords 4

X-Com: Alliance

acostumbrados titulos similares. En el juego
contamos con la tarea ardua de controlar to-
das las instalaciones que tiene un aeropuerto
y hacerlo bien, ya que el juego permite sequir
de cerca hasta el mas minimo detalle. La rea-
lizacion de los escenarios, amén de los mends,
es en 3D con aceleracion para dotar al aero-
puerto del maximo realismo.

& El ultimo éxito estratégico de Sierra, «Fa-
radn», ya tiene un disco de expansion, que |le-
va el sugerente nombre de «Cleopatra», con

Sierra
JoWood
Pop Top
Blizzard
Red Orb
Microprose

Otro lector anénimo (por favor, poned vuestros
nombres en los correos electrénicos para que
nos conozcamos todos) afirma tener proble-
mas con «Age of Empires 2» y necesitar un
parche para el juego. Microsoft y Ensemble
Studios publican los parches para su serie Age
of Empires en la direccién http://www.en-
semblestudios.com. Respecto a la expansion

FECHA

Septiembre 2000
Por determinar
Otono 2000

Por determinar
Enero 2001
Otono 2000

Por determinar
Por determinar
Principios 2001
Principios 2001
Por determinar
Principios 2001
Diciembre 2000

New World Computing Por determinar
Sierra Studios
Microsoft
Hashro

Sierra
Praetorians Eidos
Westwood
Interplay

Por determinar
Por determinar
Finales 2000
Finales 2000
Por determinar
Finales 2000
Verano 2000
Por determinar
Finales 2000
Por determinar
Por determinar
Por determinar
Finales 2000
Por determinar
Verano 2000

cuatro nuevas campanas compuestas por
quince escenarios. Ademas incluye el Faraon
Enhancement Pack, donde encontraremos un
editor de escenarios y parches para el juego,
lo que no deja de ser un aiadido interesante
para los poseedores de Faraon.

& «Startopiax es lo ultimo de Bullfrog, Este
juego esta ambientado en una estacion espa-
cial en el futuro en la que manejaremos a un
“controlador” de dicha estructura, cuya mi-
sion es atraer a razas alien para colonizar la

RED ALERT 2

de «Age of Empires 2»,"los Conquistadores’
cuando leas esto, ya debe estar disponible.
Carlos Bajon nos pregunta si ya ha salido al
mercado la sequnda parte de «Theme Park.
Pues efectivamente, estas de enhorabuena,
porque ya lleva algunos meses en el mercado
no la sequnda parte, sino mds hien una conti-
nuacion del juego de Bullfrog, que se ha dado
en denominar «Theme Park World». El plante-
amiento es similar pero esta vez los graficos
son mucho mas espectaculares, todo en 3D y
con atracciones mucho mds divertidas.
Otro de nuestros juegos estrella actuales,
«Rollercoaster Tycoon», es el objetiva del co-
rreo electronico de Dani Mancera Martinez.
En dicho juego, para conseguir montanas ru-
sas de 6.0 mas en riesgo y menos de 17 de in-
tensidad debes modificar los pardmetros de
la montana en cuestion, y probar con distin-
tos disefos y utilizar pendientes pronuncia-
das, giros muy bruscos, y enormes desniveles.
Si quieres una montana tranquila, prescinde
de elementos peligrosos y de brusquedades,
haciendo perfiles suaves y con poca veloci-
dad. En este juego, la experimentacion tiene
un papel determinante.
Finalmente, comentar a José Manuel Pelldn
que ni «Civilization Il Multiplayer Gold Edi-
tion», ni los pack de escenarios “Fantastic
Worlds” para «Civilization |1» se distribuyen
ahora en nuestro pais.Y a nuestro amigo
Juan Carlos (Jamper) que nos preguntaba so-
bre «Pirates! 2», decirle que de momento no
hay mds noticias del juego, aunque se supone
que sigue en desarrollo.Y hablando de desa-
rrollos, a partir de ahora comenzamos a pre-
parar la reunién del mes que viene.
£l Estratega andnimo
(Alias Henry Kissinger)

estacion. Nuestros enemigos seran otros con-
troladores en la misma estacion con nuestras
mismas intenciones. El argumento suena un
poca extrafio, pero es original, aunque no de-
ja de ser un“god game” o juego de construc-
cion de imperios espaciales. La realizacion es
impecable, en 3D y con muchos toques humo-
risticos, y muy colorista, recordando a la lo-
grada en «Theme Hospital», con el que com-
parte muchas similitudes de finalidad y
planteamiento. Un éxito casi seguro.

- Temas

para Debate

Continuamos tratando de ;Cual es el
mejor juego de estrategia de la histo-
ria?, que no podemos abandonar a te-
nor de las multiples opiniones que re-
cibimos todos los dias. La ltima es de
Costan Sequeiros, que se pronuncia de
la forma siguiente: “...El mejor juego de
estrategia es «Heroes of Might and Ma-
gic3», y ;por qué? La respuesta es senci-
Ila, PORTODO. Un interfaz sencillo, unos
preciosos grdficos, un perfecto modo
multijugador, y sobre todo, la mds com-
plefa estrategia que yo conozco. Por un
lado, estd el factor de gestidn de recur-
s0s, para construir ciudades y comprar
soldados; estd el factor tdctico en el mds
puro estilo wargame (los mejores simu-
ladores de combate, aunque en este caso
el mapa es un poquito pequeiio) pudien-
do lucharse en muy distintos terrenos y
condiciones, desde unallanura a un ase-
dio; y luego el factor de saber hacia don-
de debes mover a cada héroe ;me en-
frento a él en la llanura o me arriesgo a
intentar llegar al castillo antes que é/?
;Los recursos de laizquierda o el artefac-
to de la derecha? Y luego poder contro-
lar casi todo lo que se puede controlary
que ami ya nisiquierase me ocurre. Sia
todo ello le sumamos el toque de rol que
le dan los niveles de experiencia, la mds
que variada magia, la gran cantidad de
edificaciones a construir y visitar, y los
ejércitos variados y perfectamente equi-
librados, entenderéis porqué lo conside-
ro el mejor juego de la historia. Y resal-
tar también la gran cantidad de mapas
que hay, que entre campanas y escena-
rios libres se juntan un tremendo niime-
ro, alo que hay que sumar el completo
editor quetrae el juego consigo. {Una de
las mayores joyas de la industria del vi-
deojuego, sin lugar a dudas!...”

Sin lugar a dudas que Costan tiene mu-
cha razén en sus afirmaciones, y la se-
rie “Heroes of Might and Magic” se ha
convertido ya en un clasico por exce-
lencia en el campo estratégico. Para to-
dos los que améis este juego, ;conocéis
la serie“Warlords’; de S5G? Pues no de-
jéis de echar un vistazo a los magnifi-
€05 juegos que incorpora, y sobre todo
al iltimo «Warlords Battlecry».
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L :deportaje

# Compania: DINAMIC MULTIMEDIA

Aiin quedan algunos meses para poder disfrutar de este novedoso juego online, hecho integramente en nues-

tro pais. Sin embargo, «La Prision» es ya una realidad, en torno a la cual, un importante equipo de desarrollo, es-

td poniendo a prueba tanto sus conocimientos tecnoldgicos como su propia experiencia como jugadores.

sta nueva produccion de Dinamic Multi-
media, de la cual se sienten muy orgu-
llosos por el esfuerzo que esta supo-
niendo su elaboracion y por su
resultado final, mucho mejor de lo que
esperaban, supone lo que todos los pro-
fesionales del sector estdbamos esperando, un paso de gigante
para la industria del software de entretenimiento espafiol. «La
Prision» va a convertirse en el primer juego exclusivamente onli-
ne hecho integramente en nuestro pais, y cualquiera lo diria pues
su nivel tecnoldgico en absoluto parece el trabajo de un equipo
que toca por primera vez este género, tal vez en la intencién de
ver como funciona, sino todo lo contrario.Tal vez es porque para la
creacion del mismo se ha reunido a un grupo de profesionales
que no solamente tienen varios afos de experiencia en el terreno
de la programacidn y el diseno grafico, sino también como

momentos de maximo trabajo todos mezclados. Lo cierto es que este
es el cubil del equipo programador de «La Prision». Aqui se desarrollan
las ideas y éstas son puestas en funcionamiento.

E2Y vicromania |

jugadores, algunos de los cuales se cuentan entre los més dvidos
usuarios de «Everquest».Y es este tltimo dato el que, tal vez, mas
les estd ayudando, ya que tienen un punto de vista objetivo, como
“jugones”de aquello que busca el usuario final, por lo que hacen
un producto para el comprador, siguiendo sus demandas, y no
como ellos creen que debe ser, algo que les puede catapultar al
éxito y les puede deparar pingiies beneficios en compra del titu-
loy en puestas en alta en los servidores del mismo.

UNA COMUNIDAD VIRTUAL CON ARGUMENTO

En «La Prision» nos vamos a encantrar con una carcel franca-
mente singular, donde na sdlo habra mezcla de sexos sin ningtin
tipo problema ni restriccién, sino que también los presos cami-
nardn a sus anchas por ella. Figuras como el alcaide o el médico
no estardn presentes y solamente podrdn verse en ciertos mo-
mentos funcionarios de la prision enfundados en sus trajes anti-
disturhios, por si surge algtin problema, realizando su ronda de
todos los dias. Lo que el equipo encargado del proyecto pretende
con «La Prisién=» es elaborar una especie de comunidad virtual
como las que llevan tanto tiempo funcionando ya en Internet,
pero con un trasfondo y unas posibilidades mucho mayores. Si
queremos dedicarnos a hablar con la gente podremos sin ningtin
tipo de problemas;si por el contrario, pretendemos lograr los ob-
jetos més extranios, nadie nos lo impedird siempre que tengamos
la suficiente cantidad de créditos. Echar una partida al mus, las
damas, el ajedrez o el poker también serd posible, pues en deter-
minados lugares de la prision habra una zona con estos juegos
donde varios presos podran reunirse y estar completamente aje-
nos alo que ocurre a su alrededor.

Por supuesto, también podremos optar por ser unos “chicos ma-
los" e intentar escaparnos, objetivo que, si bien, es el final y defi-
nitivo, no tiene por qué ser el principal. El que tiene que primar

Un gran trabajo

qui podemos ver las pieles con los que se recubriran los po-
ligonos que forman algunos de los personajes. Como po-
déis aprediar, el detalle del trabajo es sorprendente. Se es-

ta usando una técnica de simetria que permite trabajar con una
mitad de |a textura que se usara finalmente, para luego adaptar-
la a la otra mitad haciendo un filtro de espejo. El efecto final, co-
mo podréis comprobar en las imagenes finales del juego es muy




En preparacién: PC ¢ Género:JDR # Tipo de juegor: MUNDO PERSISTENTE
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de texturizacion

realista, pues gracias a los movimientos independientes de cada
una de las partes del personaje, en absoluto parece un dobla-
miento de texturas.

Los disenadores graficos aun estan trabajando en nuevos mode-
los que van a darnos cientos de posibilidades de combinacion a
fin de que cada preso sea tinico y que las posibilidades de coincidir
en modelo con algtin otro jugador sean remotas.

# Tipo de servidor; DEDICADO

sobre todos es el de la supervivencia entre cuatro paredes, donde
existen unas reglas por parte de las fuerzas del orden, asi como
por parte de nuestros companeros de celda, por lo que tendre-
mos que aprender a compensar ambas y pasar desapercibidos
para sobrevivir el mayor nimero de dias sin sufrir una mortal pa-
liza que nos deje varios dias en las camillas de la enfermeria.
Nuestro preso nunca morird, aunque si su salud llega a cero serd
trasladado a esta tltima estancia comentada donde seré revivido
con el coste de una cierta cantidad de puntos de experiencia que
podrdn recuperarse con horas de juego.

Las veinticuatro horas del dia y, sobre todo, en las horas punta
cuando hay mayor indice de jugadores conectados, estaran pulu-
lando por las diferentes prisiones los Maestros de Juego, gente
contratada por la compaiifa para solventar de una forma répida
los prohlemas que puedan surgir, ya sean técnicos o de juego,y
podrén proponer biisquedas o misiones e incluso si el asunto se
estd desmadrando un poco y se estd produciendo una pelea que
los guardias de turno no pueden controlar, pueden hacer que
aparezcan muchos mds funcionarios que aplaquen a los instiga-
dores del motin.

Los Maestros de Juego tendrén a su disposicion todo un arsenal
de funciones que les permitird moverse con total libertad por los
escenarios, generar todos los objetos que quieran y modificar los
datos de los usuarios y personajes controlados por los servidores,
por lo que antes de comenzar con su labor, firmardn un contrato
en el que aseguren que no van a modificar el transcurso del jue-
go, bajo ninglin pretexto que no sea razonable.

ASI FUNCIONA EL SERVIDOR

DE UN JUEGO ONLINE

El equipo encargado de |a realizacidn del juego nos explicé largo
y tendido las caracteristicas y funcionamiento de los servidores
de «La Prision». Datos que nos parecieron de franca importancia e
interés y que pasamos a relataros, pues nos parece algo novedo-
s0 el que, como jugadores, descubramos la informacidn técnica
de estas poderosas maquinas capaces de gestionar-el juego de
cientos e incluso miles de jugadores al mismo tiempo.

“ Conexion minima: médem 28.8 Kb

El segundo paso

ras realizar las pieles, el siguiente paso es la elabora-
cion de los esqueletos poligonales que daran forma a

los personajes. Aqui 05 mostramos un detalle de las ca-
ras y del resultado final una vez que se aplican las texturas.
Como podéis apreciar, el numero de poligonos de todas ellas
es muy parecido, sino el mismo, variando la forma y disposi-
cion de los mismos, a fin de conseguir caras mas o menos rec-
honchas, alargadas, etc.
Este proceso lleva su tiempo, pues hay que aplicar con cuida-
do las texturas para que no exista algun punto ciego donde
no se acoplen a la perfeccion, lo que daria como resultado
una zona en negro que le restaria realismo al modelo.
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En nuestra celda tendremos un baul que serd, como nuestro lugar donde
guardar las pertenencias mas valiosas. Podremos plagarlo de trampas
explosivas o venenosas y de cerraduras de diferentes calibres para que
ni el mas habil de los cerrajeros pueda abrirlo.

Cada una de las prisiones, de las varias de que constard el juego,
seran gestionadas por un servidor. Cada prisién podrd dar cabida
a 512 usuarios simultdneos, aunque con el tiempo se creardn pri-
siones que podran dar cabida a 768 e incluso 1024.

El esquema de conexidn se centraliza en un servidor de “log in}
que es el encargado de validar las cuentas y passwords de los ju-
gadores y redireccionar a cada uno de aquellos a los que se le ha
dado el visto bueno,al IP de su cdrcel, de tal forma que, de cara al
usuario final, serd completamente transparente y explicado en
ventanas de informacidn a fin de que, de existir un error, sepan
claramente en qué punto se encuentra. £l jugador sdlo podra se-
leccionar la carcel en la que desea jugar en un principio, cuando

crea el personaje. Mds tarde esta accion sélo se podra realizar
dentro del juego, como una posibilidad mas que serd la peticion
de traslado, la cual puede ser concedida o no.Pedir el traslado se-
ra una accion que costard un ntimero determinado de créditos
(dinero del juego).De esta forma, ademds de poder llegar a serun
aliciente, permite controlar mejor el flujo de jugadores dentro del
esquema global de servidores de carceles.

Toda la informacién se guardara por triplicado: de forma doble
en los discos duros del servidor de“log in’ye individualmente, den-
tro de cada servidor de carceles, hecho por el cual la pérdida de
informacion, de cualquier indole, es realmente dificil dentro de
este esquema.

Por otro lado, si en algin momento falla un servidor de carceles, la
puesta en marcha después de la caida es inmediata. Basta con
sustituir la maquina de host y volver a direccionarla, es deir, co-
ger uno de los ordenadores auxiliares y colocarlo en el lugar del
estropeado, accion que llevard poco mds de cinco minutos, hu-
yendo asi de las horas y horas de desconexion que tienen que su-
frirlos usuarios de otros juegos online.En un principio, el nimero
de ordenadores que gestionaran «La Prision» sera de diez, mas
los encargados del“log in"de los jugadores y de las cuentas. Todos
ellos funcionan en la actualidad con Windows 2000 como sistema
operativo, aunque se tiene en mente sustituirlo en un futuro por
Linux, dado que la velocidad de proceso de éste es superior, lo
que permitiria una mayor capacidad en todos los aspectos re-
ferentesa los jugadores (calidad de conexion, nimero de usuarios
que pueden albergarse simultaneamente, etc.)

Los servidores de las carceles contaran con un procesador Pen-
tium 11l a 750 MHz, con unos discos duros de 12 GB y 512 MB de
RAM, lo cual nos plantea una curiosa duda. Si de momento cada
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servidor de carcel puede albergar a 512 presos de manera simul-
tdnea, jsignifica eso que cada jugador ocuparia un MB de RAM?
Tal vez una duda esttipida, pero que nos puede llevar a una curio-
sa conclusidn, pues si solamente depende de [a memaria del ser-
vidor, no habria practicamente limite a la hora de ampliar el pro-
grama en tamaiio de prisiones y nimero de jugadores.

Los servidores de“log in"y cuentas, dada la tremenda cantidad de
datos que deben albergar, van a disponer de un grupo de ocho dis-
cos duros, dispuestos en “raid’ cada uno de 20 GB, con 512 MB de
RAM y un procesador, también Pentium Il de 750 MHz, sélo que
éste es Dual. Puede que asi leido, parezca una salvajada, pero des-
pués de los visto en otros sistemas de servidores, como «Everquest»
o «Ultima Online» os aseguramos que es francamente modesto y,
nos parece sorprendente que el funcionamiento sea tan fluido co-
mo hemos comprobado en una version termprana de «La Prision».

La modificacion y cambio de dimensiones
de los poligonos se lleva a cabo, no sélo en
las cabezas, sino en todo el cuerpo, afin de
dar un sinfin de posibilidades al jugador.
Gordos, delgados, altos, bajos, musculosos,
esmirriados, patizambos, tripones. ... lalis-
ta es interminable. Eso, sumado a los cien-
tos de posibilidades, da como resultado

LA REVOLUCION ESTA A PUNTO DE LLEGAR

«La Prision» va a mezclar graficos tridimensionales en tiempo re-
al, en los personajes y objetos, con imagenes renderizadas de al-
to grado de detalle, en todos y cada uno de las estancias que con-
formardn las instalaciones. El resultado final es, como podéis
figuraros, pues san muchos los titulos que ya emplean este siste-
ma,sorprendente y muy jugable, pues los requerimientos que pi-
de el juego no son muy elevados. Estaremos hablando, en el caso
de «La Prision», de un Pentium I a 233 MHz, nada del otro mun-
do en los tiempos que corren.

Con un mddem de 28.8 kbps serd mds que suficiente para co-
nectarse, aunque se recomienda, como minimo, disponer de
uno de 56.6 kbps para evitar la saturacion de linea en las pri-
siones de mayor tamano o en los momentos de méxima cota
de conexiones.



EL juego mezclara los gréficos tridimensionales en tiempo real de los
personajes con las imagenes renderizadas de los escenarios

una enorme variedad de modelos y evita
el que pueda aparecer algtn hermano ge-
melo accidental entre las cuatro paredes
dela carcel.

Todas las modificaciones posibles estaran
anuestro alcance en la pantalla de crea-
cion del preso, junto con los demas datos
tecnicos de habilidades y estadisticas.

Un equipo que ronda la veintena de personas es mds que sufi-
ciente para crear un genial juego online. A ver si los sefiores de
Origin o Verant se dan por aludidos y no presumen tanto de equi-
pos de cientos de personas y de servidores de millones y millones
de pesetas. Cuando alguien quiere hacer algo, y hacerlo bien, no
repara en gasto si, pero también vigila sus limites y sabe hasta
donde puede llegar. Los chicos de Dinamic Multimedia lo saben, y
demuestran no haber perdido el Norte en absoluto y haberse pro-
puesto cotas inalcanzables. Estan llevando a cabo un titulo sobre-
saliente, con calidad mas que de sobra para que tenga miras al
mercado extranjero y con muy buenas posibilidades de éxito.De
momento, resta esperar la fase de testeo que, si todo sale en fe-
chas, sera a mediados de septiembre y se alargard durante varias
semanas para solventar cualquier problema que pudiera surgir
en los servidores o en la conexion.

También resta por decidir el modo en que los usuarios pagardn la
cuota de inscripcion al juego, aunque todo hace indicar que serd a
través de tarjeta VISA, pues no sélo es el modo més universal,sino
también el mds comodo.
De momento, se barajan ya cifras astrondmicas de publicidad,
pues la compania quiere dar a conocer su producto en todos
los medios posibles. Ya empezaréis a oir acerca de «La Prision»
cuando llegue el dia y, segtin prometen los responsables, sera
muy sonado.
Nosotros, como buenos jugadores online, esperamos impaciente-
mente que llegue tan esperado momento pues ya estamos un
tanto cansados de matar orcos, goblins y de consequir esa espada
que da mds puntos al ataque. Queremos algun tipo diferente de
accion, algo nuevo, algo real,y «La Prision» nos lo va a dar.
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Decepclonado con Diablo [l

=4 Yomeinicié en el mudo de los JDR con «Baldur’s Gate»,
y desde hace un afio no oigo otra cosa que no sea «Diablo II».
Me decidi a comprarmelo para llevarme una decepcion de
campeonato. Lo primero que se me vino a la cabeza fue
¢cémo un juego del siglo XXI no te permite guardar sin salir
de la partida?, y lo segundo, sin haber salido «Baldur’s Gate
ll», ;se puede comparar acaso con, simplemente, el
«Baldur’s Gate»? Me parece que cualquier comparacion es
odiosa pero mas esta. Solo el Infinity Engine de Blioware se
sobra para dejar a la altura de los zapatos a «Diablo 2». jjQue
decepcidn!!

Manolo Rodriguez Lozano

L] . .
Reportaje especial Online
@ ;Podriais hacer un reportaje de como acceder a todos esos
juegos de los que hablais en esta seccion? También me gustaria
que pusierais como poder echar una partida a cualquiera de los

juegos online, ya que soy nuevo y no tengo ni idea.
Tracker

Amiga Tracker, te remitimos al reportaje especial que llevamos
a cabo en el niimero 65, donde se responden todas las dudas
que nos planteas, desde comentarios de los juegos en cuestidn,
hasta direcciones a los servidores mds conocidos para jugar
online con los titulos mds conocidos del momento.

En contra de los magos

=4 Me conocen como JJ por los mundos de «Ultima» y otros
juegos Online pertenezco al clan TSA y llevo mas de un afio y
medio jugando al «U0», Ha habido muchos cambios desde
que saliera el shard Europa, algunos para bien y otros para
mal, pero una cosa estaba clara los personajes que jugaban
mas tiempo eran normal-
mente los mejores y esto es
porgue en el mundo virtual
de Ultima la mayoria de las
criaturas son demasiado
duras para los guerreros
que combaten cuerpo a
cuerpo asi que todos tendi-
an ha ser magos y en el PP
los magos dominaban por
la capacidad que tenian de
usar armas también para
los que no lo saben dire que
subir las habilidades de un
guerrero al maximo no cuesta mucho dinero y sobre todo se
sube en muy poco tiempo, al contrario que los magos que nos
ha costado muche dinero y esfuerzo subir todas nuestras
habilidades al maximo, para aguantar el ataque de un mago
solo se necesita resistencia magica y eso tienen tanto magos
€Omo guerreros para aguantar un ataque melé de guerrero
solo sirve la armadura algo que nos esta vetado a los magos,
era el justo precio que pagabamos por la capacidad de gene-
rar grandes cantidades de dano instantaneamente y a dis-
tancia. Parece ser que a alguien dentro de Origin no le gustan
los magos porque los estan desprestigiando de una forma
desconsiderada, los tiltimos cambios benefician siempre a los
guerreros y perjudican directamente a los magos que nos
hemos visto forzades a cambiar a nuestros personajes, ya que
ya no pueden usar armas los magos. Ahora creo que para el
roleplaying siguen siendo mejores los magos por lo dicho
antes, pero en lo que respecta a duelos y guerras los magos
son los mejores como defensa, como ataque los guerreros han
ganado la partida a los magos, si siguen “cargandose” siste-
maticamente a un tipo de jugadores pronto me sorprenderé
jugando al Pokemon (para pegarse un tiro vamos). Un saludo
a todos los amigos del U0.
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meportaje

El sistema de objetos

no de los apartados mas trabajados de «La Prision» es el

sistema de objetos. En un principio, todos los presos pue-

den conseguir los objetos que hay en una determinada
prision, aunque para ello, y dependiendo de lo raro que sea dicho
objeto, habra que tener mas o menos créditos o incluso llevar a ca-
bo misiones que nos permitiran conseguirlo.
Estos se clasifican en comunes, infrecuentes, raros y tinicos. En los
comunes pueden encasillarse los ladrillos o las tuercas, por ejem-
plo, los cuales los tienen todos los presos vendedores y los ofrecen
a muy bajo precio. Los infrecuentes, como las tuberias, las barras
de hierro o la cizana, también pueden conseguirse en los vende-
dores, pero su precio cuadruplica el de los comunes.
Los raros solamente pueden encontrarse en misiones planteadas
por los directores de juego o los personajes controlados por el ser-
vidor. Para ello, habra que juntar algunos objetos infrecuentes,

El editor de personajes

no de los aspectos mas trabajados de «La Prision» va a ser el
editor de personajes, que servira para la creacidn de los mis-
mos, previa introduccion en la prision donde comenzara el
juego. Nuestro niimero de cuenta y alta en los servidores de cuentas
de Dinamic nos dard la posibilidad de crear tres presos diferentes,
Comenzaremos eligiendo las estadisticas y profesion del preso, sien-

do ésta la que decidira la razén por la que nos metieron entre rejas y
la que barajard nuestras estadisticas de fuerza, destreza, pelea,
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YOLYER CONTINUAR
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ALEATORIO

robo, cerrajeria y comercio. También decidiremos la prision, bloque y
celda que ocupara nuestro personaje, asi como su baul personal.
Después, pasaremos a decidir el aspecto estético del personaje. Pa-
rémetros como el pelo, la tonalidad de la piel, el maquillaje (en el
caso de las mujeres) y el vello facial (en el caso de los hombres), etc.,
estaran a nuestra disposicion para definir un preso tnico y que se
adapte a nuestras pretensiones y personalidad, pues si hay algo que
se quiere es que el usuario se identifique con su avatar,
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por ejemplo y darselos al NPC; aqui se encasillan los esteroides o
las balas de 8mm, o el teléfono madvil. Los objetos tnicos tienen
ese nombre, precisamente por haber solamente uno en toda la pri-
sion, por lo que aquel que lo consiga puede sentirse orgulloso pues
ha conseguido algo que pocos pueden hacer. La pistola automati-
ca o la porra eléctrica son unos buenos ejemplos a tener en cuenta.
Ademas de con misiones o a través de los vendedores, los objetos
pueden conseguirse en las subastas propuestas por otros jugado-
res. En ellas, se sitian todos los objetos en venta, en la mesa de
apuestas junto con un precio. Aquel que antes se decida a pagar
esa suma por él, se hara con el objeto, por lo que no todo sera re-
gatear, sino que también habra que ser rapido en la transaccion,
ya que las subastas son de entrada libre y cualquier otro jugador
puede hacer acto de presencia en el momenta mas inoportuno y
adquirir ese objeto que queremos.

Unos expertos
en prisiones

on todos los que estan, pero no estdn todos los que

son. Dado que la visita a |a sede de Dinamic la realiza-

mos en unos dias bastante estivales, algunos de los in-
tegrantes del equipo se encontraban disfrutando de unas me-
recidas vacaciones. Sin embargo, la mayor parte del equipo
estaba al pie del caiidn finiquitando los dltimos detalles del
programa. A pesar de lo ocupados que daban laimpresion de
estar, accedieron gustosamente a posar para nosotros en una
fotografia de familia que, si algo transmite por sus sonrisas,
es que ellos no viven en una prision, ni mucho menos.




Las localizaciones

odas las prisiones estan formadas por médulos. Los modu-
T los son las diferentes estancias que puede haber en una

carcel, dividida en casillas de un mismo tamaiio. Depen-
diendo del niimero de casillas que dispongamos para una misma
habitacion, asi de grande serd ésta. Por ejemplo, las duchas po-
dran tener una, cuatro, ocho, aquellas que se correspondan con el
tamaiio de la prision. Igualmente pasara con el patio, el gimna-
sio, la enfermeria y demas. Incluso puede que alguna de las es-
tancias no exista, si es que la carcel es mas bien modesta.

Cada uno de los médulos estd disefiado desde cuatro puntos de
vista diferentes, que actiian como las diferentes cimaras desde
las que podran verse dentro del juego las mismas, con lo que el
trabajo debe ser multiplicado por cuatro; sin duda, una labor dig-
na de titanes. Aqui puede verse una imagen del editor que estan
empleando los chicos de Dinamic Multimedia para disefiar las di-
ferentes prisiones que conformaran el juego. Por supuesto, se-
glin vayan apareciendo mas y mas usuarios de «La Prisidn», se
dardn de alta nuevas carceles y, en consecuencia, nuevos servi-
dores, muchos mas grandes y con posibilidad de albergar a mu-

cha mas gente simultaneamente.

Crearemos nuestro preso tal y como realmente queramos, gracias al
genial editor que Dinamic estd llevando a cabo.Desde el pelo
hasta la ropa, pasando por la complexidn; todo serd modificable

s!

del mus, el tapete, |a baraja y los amarracos, pero no han anadido
‘ningtn tipo de regla a los mismos, por lo que se puede actuar li-
bremente y mover los amarracos’y poi
lo que los jugadores actuaran con 1

mientos y accionesy seré su decision el respetar as reglas del jue-

goo no.

rtas como se quiera, por

lel navegainte

Una seccion de todos

=L Me pregunto si podrias abrir un apartado de situaciones
curiosas en los juegos on-line, estrategias utilizadas, tanto indi-
viduales como de equipo, principales clanes... una pequefia guia
de qué nos podemos encontrar los que tenemos Internety qué se
podrian encontrar los que no lo tienes.

ou Tahgard
Estamos abiertos a cualquier curiosidad o noticiainteresante que se

suceda. Si descubres por casualidad informacidn que crees deberia
aparecer en la revista, no dudes en envidrnosla pues la Zona Online
es una seccion hecha, para y por los usuarios de Internet. Nosotros
sequimos indagando en la red de redes para sorprenderos mes a
mes con nuevas curiosidades.

Campeonato de Starcraft

@{ Soy TTDarby uno de los organizadores de un campeonato
on-line del juego de estrategia en tiempo real «Stararaft». Este
campeonato ha conseguido reunir a los mejores jugadores de
Espaiia que sin lugar a dudas son los que juegan en Battle.Net.
Tenemos una pagina con informacién del campeonato y del
canal en donde se juega: http://www.ciberbell.net/starcraft

El motivo de mi mensaje es intentar conseguir vuestro apoyo, ya
sea en forma de sponsor, ya sea en forma de publicidad hacia
nuestro campeonato. De momento ya tenemos 32 parejas apun-
tadas y no paran de surgir peticiones. La pagina del canal recbe
unos 300 hits diariamente, y a través de ella se manejara todo el
campeonato. Tenemos ya una serie de patrocinadores, pero esta-
mos a la espera de uno que nos aporte algiin incentivo, y hemos
pensado en vosotros. Si no os interesa, no dudéis en decirmelo, y
si os interesa pues ya sabéis, escribidme.

Creemos que puede ser muy beneficioso para vosotros pues
todos los participantes son potenciales compradores de la revis-
ta, asi como todo el que se conecta a Battle.Net. Hay mucha

gente que lo hace, creedme.
TTDarby

Sirva este mensaje como cartel de aviso paratodos los aficionados a
«Starcraft» que quieran medirse con otra gente del pais en vuesiro
apasionante campeonato. Esperamos que, gracias a la publicacion
de vuestra carta, la llegada de mensajes sea masiva.

Solucion de Everquest

=& Todo un acierto el publicar en el numero de junio un espe-
cial sobre los juegos en Internet, y lo que si quisiera pediros y al
igual que hace la revista con otros juegos es hacer un especial
“patasarriba” de «Everquest» ahora que lo distribuyen en Espaiia
y que somos legion los espaiioles que ya jugamos con el, unaidea
seria hacerlo en varios niimeros por el gran tamaiio, publicar los
distintos mapas con sus peligros, consejos... Seguro que seria una
magnifica idea que muchos de nosotros valorariamos sobrema-

nera, ya que somos adictos a este juego.
; Miguel A. Zorrilla

No descartamos la posibilidad de hacer una completa guia de
«Everquest» que tenga todas las papeletas para convertirse en el
grimorioy en el centro deinformacion y ayuda de cualquier usuario,
tanto novato come avanzado. Permaneced atentos, pues cuando
menos lo esperéis, la tendréjs en vuestras manos sequramente.

Cuotas de conexion

@ Hola, soy una fanatico de los juegos de rol, y al enterarme
dela existendia del juego «Everquest», el primer juego de rol onli-
ne, he querido comprarmelo. Pero antes me gustaria que me

informarais del coste de las cuotas.
Gold Warrior

Nos parece perfecto que quieras introducirte en este apasionante
mundo de los juegos online. Antes que nada, informarte de que
«Everquest» no es el primer juego de rol online, pues le preceden
decenas de titulos mds, si bien, si es el primero en ser distribuido
de manera oficial en nuestro pais.

El precio de conexicn a los servidores de «Everquest» es de diez
dalares, centavo arriba, centavo abajo, con lo gue la cantidad
mensual desembolsada varia, segtin el precio que tenga la mone-
da americana.
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Beta testing
«The settliers I1V»

q Blue Byte comienza el beta testing del multi-
{ jugador de la nueva parte de uno de los titulos
que mas beneficios le ha deparado, la saga
«The Settlers». La fecha de puesta a la venta
se mantiene, de momento, en el mes de no-
viembre de este afio.
Los usuarios interesados en participar en el
testeo del mismo, deberan darse de alta de
forma online, en la pagina web de la compa-
nfa, con lo que recibirdn un nimero serie. Con dicho nimero, podrdn bajarse de la pagi-
na el software necesario y comenzar el testeo de
«The Settlers [V». Deberdn enviar informes de tes-
teo de forma periddica (en inglés, por supuesto)
enumerando los posibles fallos encontrados, a
través de correo electrnico a la direccién mostra-
da en la web. Los beta testers podran discutir sus
impresiones en un foro que se ha abierto en el ca-
nal de juego de Blue Byte. Se estima que se darén
de alta 5000 nimeros de serie, para otros tantos
beta testers.
Todos los interesados, remitanse a la pdgina
www.bluebyte.net.

WON saturado

Con |a inclusion en el portal de juegos WON, de titulos del
calibre de «Vampire: The Masquerade-Redemption» se ha
producido un aumento brutal de altas en el servidor que ha
provocado una sobresaturacion del potencial de los mismos,
El resultado ha sido una mala conexion, llena de pérdidas
de paguetes de informacidn e incluso continuas descone-
xiones de los servidores que han impedido la entrada a los
juegos durante varias horas. Tras las numerosas guejas por
parte de los Usuarios, el equipe encargado de WON decidio
ponerse manos a la obra y aumentar |a capacidad de su sis-
tema para poder albergar a mucha mas gente de manera
simultdnea, sin tantos problemas, y con una conexion mu-
cho mds limpia y carente de errores.

EITI.ASEIF IS COIVL

- Verant se encuentra de lleno en la preparacion de una nueva ex-
pansién para «Everquest» que incluira nuevas tierras por explorar,
cientos de objetos nuevos y misiones. Lo que aun no han confirmadeo
es si se va a incluir alguna raza nueva.

- Sega y Motorola anuncian su alianza empresarial para llevar a cabo
una serie de software de entretenimiento especial para los méviles
de Motorola, asi como buscadores y asistentes personales digitales,
basados en tecnologia Java. Sega ya ha desarrollado con anteriori-
dad, juegos para equipos Motorola con tecnologia J2ME, la platafor-
ma Java 2 Micro Edition que la empresa de telefonia ha desarrollado
para sus equipos en una estrecha cooperacion con Sun Microsystems,

- La puesta en marcha del servidor europeo de «Diablo I1» ha supues-
to gran nimero de quejas entre los usuarios de Battle.Net por la es-
casa calidad de conexion y los problemas de capacidad del mismo.
Blizzard se encuentra solucionando el problema que esperamos sea
subsanado rapidamente.

IO S ETIe N - T

nNnews.net

Nueva version

Ya se encuentra disponible la dltima versidn
de 1€Q, el programa de “chateo”y mensajes en
tiempo real mas usado del planeta. Con el
nombre de [CQ 2000, muestra un interfaz
completamente novedoso, con mas opciones
y mucho mas intuitivo. Para conseguirlo, ha-
brd que dirigirse a la pagina web oficial
(www.icg.com).Tanto la bajada del programa,
como el uso seran gratuitos, aunque siempre
se puede uno dar de alta y disfrutar de mu-
chas mas opciones.

De sobra es conocido gue los usuarios de «U|-
tima Online» utilizan ICQ como medio de co-
nexion y de dialogo entre los demas jugadores,

por su fiabilidad y rapidez, de ahi que su inte-
rés no sea solamente de caracter social, sino
también de entretenimiento.

Premios Chuchu
Rocket! Challenge

El proximo 16 de septiembre se declara-
ran los campeones nacionales del
concurso «ChuChu Rocket!», los
cuales, aparte de conseguir como
premio un mueble demo con dise-
fios especiales de «ChuChu Roc-
ket!», seran invitados a participar
en la Gran Final a nivel europeo, de
cuyo resultado saldrd el campedn ab-
soluto, que podrd disfrutar de un viaje
para dos personas al “Programa de
Entrenamiento Espacial Space

Camp” en el que podrd conseguir las
afamadas Alas de la Academia Espa-
dial Estadounidense, superando mi-
siones simuladas y recibiendo en-
trenamiento en un simulador. Sentira
la ingravidez virtual, los 4G en un si-
mulador a 55 metros de altura, la fuerza
centrifuga y disfrutard de las emociones.

Vampiros Espaioles en
Internet

Con la distribucion de «Vampire: The
Masquerade-Redemption» en nues-
tro pais, la fiebre vampirica se ha ex-
tendido entre todos los aficionados al
juego de rol de mesa, lanzandose a la
creacidn de clanes de Internet. Los
primeros en llevar a cabo esta iniciati-
va han sido el clan de la Golconda,
que ya sobrepasan los treinta apun-
tados. Entre sus actividades, se en-
cuentran las de organizar quedadas
dentro de los servidores de WON, ju-
gar partidas, hacer de mastery, entre
sus proximos objetivos, se encuentra el de formar una especie de dinastia vampirica, usando el patch pa-
ra mejorar de generacion. Todo aquel que quiera ponerse en contacto con los miembros del clan, o con-
seguir informacian, debera dirigirse a la direccién anas.worldonline.es/lambert/vampire.htm.
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VERANT EVERQUEST CRECERA AUN MAS

INTERACTIV

La grata noticia que supuso, hace pocos meses, que Ubi Soft distribuyera de manera

oficial en Espania la expansion“Ruins of Kunark” de «Everquest», garantizaba el des-

peguey la continuidad en nuestro pais de uno de los juegos online de mas éxito en

todo el mundo. Con objeto de profundizar en esta cuestion, Micromania se dirigid a

Verant, los desarrolladores del juego, para realizar una entrevista a sus responsa-

bles, quienes, entre otros muchos temas, nos confirmaron que ya esta en camino

una nueva ampliacion de este titulo.

MICROMANIA: Mientras que la ma-
yoria de juegos online existentes sue-
len perpetuarse en el tiempo con la
aparicion de segundas partes y progra-
mas totalmente nuevos, “Ruins of Ku-
nark™ aparecié como una expansion de
algo va existente. ;Por qué os habéis
decidido por este sistema de trabajo?

JEFF BATLER: «Everguest» es un
universo perpetuo, por lo que existen
jugadores que continuamente desean
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encontrar nuevas zonas que explorar,
nuevos desafios, etc. después de cono-

cer lo va existente. Asi, con “Ruins of

Kunark™ hemos procurado satisfacer
esas ansias de novedad dentro de un
marco ya conocido v que satisface al
usuario. Algo que también ocurrird
con la nueva expansion en la que ya es-
tamos trabajando.

MM: Es decir, que «Everquest» segui-
rd creciendo mds y mds.

Hablamos con Jeff Batler, e/ \to/ote/= <¢Everques. y

IB: Ciertamente. El disefio global de lo
que serd “The Scars of Velious", la si-
guiente entrega de « Everquest», estd
casi a punto. Con esta nueva amplia-
cion se ofrecerd a los usuarios habitua-

les del juego la posibilidad de explorar

un continente helado y desconocido,
poblado de extranias y peligrosas cria-
turas, asi como encontrarse con una
niweva raza formada por enanos, pu-
diendo asumir el rol de uno de estos
personajes.

MM: El hecho de estar dirigiendo
vuestros pasos a las ampliaciones de
algo existente, ;no implica. quizds, que
es mas sencillo aprovechar unos siste-
mas y servidores ya existentes, en lu-
gar de crear algo nuevo desde cero?

JB: Eso es una ventaja, por supuesto, y
podemos estar aiadiendo y modifican-

do de manera continua la base existen-
te. Pero, en todo caso, nuestro objetivo
primordial es ofrecer el JDR mds
atractivo que se pueda.

MM: Pese a todo, “Ruins of Kunark”
ya mostraba unas notables mejoras téc-
nicas respecto a «Everquest». ;No ha
sido complicado hacer compatibles los
servidores existentes v operativos de
«Everquest» con estas innovaciones?

IB: Al intentar mejorar u optimizar al-
go, en relacién a nuevas tecnologias,
siempre surgen problemas de muy diver-
sa indole. Sin embargo, no hay nada que
no se pueda llevar a cabo, y nuestro
equipo de programadores y técnicos han
trabajado muy duramente para conse-
guir que los problemas derivados de
compatibilizar «Everguest» y “Ruins”
sean minimos.



MM: La aparicion de ampliaciones
como “Ruins”, ;implica de algin mo-
do que estais incluyendo con posterio-
ridad aquello que os es imposible di-
sefiar en cierto momento?

IB: No exactamente. « Everquest» en su
estado original era, desde nuestro pun-
to de vista, un juego de rol divertido,
Jjugable y muy atractivo. Literalmente
se puede estar cientos de horas jugan-
do. Pero el hecho de tratarse de un
mundo persistente obliga a realizar
cambios muy dindmicos que manten-
gan ese nivel de diversidn, sin cambiar
la base. “Ruins of Kunark" llegaba a
ofrecer un 30% de dreas nuevas, sobre
el total. Y no es sélo cantidad, puesto
que todos los usuarios de « Everquest»
saben que siempre estamos actualizan-
do el universo, con pequenos detalles,
que lo hagan mds atractivo.

MM: ;Son muy importantes en estas
actualizaciones las sugerencias de los
usuarios?

IB: Siempre tenemos en cuenta la opi-
nion de los usuarios. De hecho, *Ruins

of Kunark™ es una consecuencia di-
recta de sus sugerencias. Incluimos
una nueva raza, con habilidades iini-
cas, y una nueva faccién con un siste-
ma politico finico para el nuevo conti-
nente y, por supuesto, nuevas criaturas
v personajes. Basicamente, lo que que-
riamos era ofrecer mds diversion y
aventura, que era lo que nos estaban
demandando.

MM: Actualmente parece que otras
compaiiias, como la misma Origin, es-
tdn trabajando en nuevos proyectos
en una linea muy similar a la vuestra
con «Everquest». ;Qué opinion os
merece esta competencia?

JB: La competencia siempre es buena.
Te obliga a ser mds creativo y a cen-
trarte en colmar las expectativas y de-
mandas del usuario, no en hacer lo que
a nosolros nos guste como jugadores
online. Tenemos la total seguridad de
que «Everquest» continuard haciendo
las delicias de los jugadores online, en
cualguier caso. Y deseamos de verdad
poder ver algiin nuevo titulo de la
competencia, para comprobar sus re-

sultados, pero también debemos adver-
tirles que ya estamos trabajando en
nuevos conceptos de juego a través de
Internet.

MM: Con el actual sistema de servido-
res de que disponéis, ;jexiste algin ti-
po de limitacién en el nimero de
usuarios, ya que se van afiadiendo
constantemente?

JB: La dnica limitacion al niimero de
usuarios es el niimero de servidores
que podamos tener en activo, y os ase-
guro que el mimero de servidores es
enorme y continuamente lo amplia-
mos. Nuestro objetivo, por el momen-
to, es mantenernos en unos 2000 usua-
rios simultdneos por servidor, como
mdxino.

MM: Los tipicos problemas de cone-
xidn online en determinadas regiones,
por culpa del ancho de banda disponi-
ble, ;afecta de alglin modo al universo
«Everquest»?

IB: Tenemos muy claro que los usua-
rios europeos sois los mds sufridos, pe-

ro los mds entusiastas, por los proble-
mas y costes de conexién y juego onli-
ne. Nuestro objetivo es llegar a traba-
jar con servidores localizados en
distintas regiones, en un futuro, aunque
de momento no podemos hacer una es-
timacién ni una promesa realista al
respecto.

MM: ; Véis posibilidades de que apa-
rezca una version de «Everquest» en
alguna de las nuevas consolas, al dispo-
ner de posibilidades de juego online?

JB: Oficialmente no podemos confir-
mar ni desmentir, pero estamos impa-
cientes por ver lo que se pueda hacer y
lo que no con las nuevas consolas. De
momento, la funcionalidad de juego en
red en consolas no tiene una presencia
muy importante.

MM: Si finalmente fuera posible, ;po-
drian jugar usuarios de PC y consola
en los mismos servidores, y compar-
tiendo partidas e informacion?

IB: En lo que se refiere al mundo de
los juegos, todo es posible...
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FICHA TECNICA * Tipo de servidor: ACTIVO # Conexion minima: MODEM 28,8 KBS # Tipo de juego: MUNDO PERSISTENTE
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Star Trek Conquest Online

El destino en tus
manos

@ Compaiia: ACTIVISION

 Disponible: PC

@ Género: INTELIGENCIA

Con el nombre de «Star Trek Conguest Onli-
nex, Activision nos introduce en este tan co-
nocido universo de viajes estelares y encuen-
tros de razas alienigenas, llevando el rol de
un Q, unos seres todopoderosos que, en tér-
minos entendibles, son lo mds cercano a los
dioses que la cultura humana conoce. Inmor-
tales, omnipotentes y omnipresentes, son ca-
paces de manejar los designios de las razas
mortales como barro en sus manos y, de he-
cho, ese es uno de los mayores divertimentos
del juego.

Como Q, tendremos que competir con otro

con sapiencia para eliminar las habilidades
de las piezas de nuestro contrincante.

Como antes hemos mencionado, «Star Trek:
Conquest Online» se juega exclusivamente
en Internet, lo que ofrece gran cantidad de
posibilidades, no sélo dentro de las parti-
das, sino fuera, pues podremos cambiar pie-
zas con otros jugadores, ir a la busqueda de
las unidades mas raras y poderosas, todo
ello para consequir un ejército homogéneo
e imbatible.

Los grdficos no tienen mucha calidad y, de
hecho, se limitan practicamente al tablero y

La estratepia y [a inteligencia se mezclan en un juego gue tiene
como telon de fondo un atrayente juego te ciencia-ficcion, como
|a sana asi lo ha demostrado en repetidas ocasiones

igual nuestro en una sin par batalla de razas
en la que solamente aquel que lleve a cabo
las acciones mds ocurrentes y originales po-
drd resultar vencedor y consequir la aproba-
cion del resto de Qs.

Con este singular argumento, la compaia
nos presenta un juego de tablero exclusiva-
mente online, basado en las reglas del cono-
cido wargame «Risk», pero con la trama ar-
gumental del universo «Star Trek», de ahi
que las piezas a manejar sean las diferentes
razas conocidas (Humanos, Klingons, Borg,
Romulanos, Vulcanianos), y todas sus naves,
pero siendo las principales y aquellas que
controlara directamente el jugador, la Fede-
racion Universal y el Colectivo Borg.

Las partidas se desarrollaran en una especie
de tablero dividido en cuadriculas donde dis-
pondremos el ejército que nosotros ideemos.
(Cada pieza tendrd unas caracteristicas de
movimiento y ataques diferentes, asi como
habilidades especiales, que deberemos usar

las piezas, que tienen gran lujo de detalle,
eso si. Sin embargo, casi carecen de movi-
mientos, lo que les quita parte de su inicial
atractivo.

En cuanto al sonido, el juego utilizara los
efectos de las series y las peliculas de «Star
Trek», con lo que al jugador le va a resultar
francamente sencillo dejarse llevar por la
atmosfera fantdstica que tiene el programa.
«Star Trek: Conquest Online» gana muchos
enteros en lo referente a diversidn y adiccion,
gracias a ser el primer juego del universo

«Star Trek», exclusivamente online. Por ello,
y a pesar de que a nivel tecnoldgico no es
una gran maravilla, la gente sequidora de la
serie de ciencia-ficcion se sentird atraida por
surigor y riqueza argumental.
Evidentemente, es un programa hecho para
aquellos fanaticos de la legendaria saga que
quieran compartir sus impresiones a través
de un juego online.

CEM.

&3 CPU: Pentium 75 MHz - RAM: 8 MB+ HD:
70 MB - Tarjeta 3D: No * Multijugador: Si,
obligatorio (Internet, madem, TCP/IP)
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El juego es demasiado simple a ni-
vel tecnoldgico y alguien que bus-
que alardes graficos se vera muy
decepcionado por la falta de efec-
tos. El universo «Star Trek» estd
muy bien tratado y pueden contar-
se por cientos las piezas diferentes
que tendremos a nuestro alcance.
Podremos manejar, como piezas, a
todas las razas y naves del univer-
so «Star Trek»,

PUNTUACION TOTAL W29
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Por ser la mas visitada de los tiltimos dias y
por contener todo el material y la informa-
cion necesarios acerca de «Diablo ll», en lo
referente a misiones, objetos magicos, ra-
ros, tinicos y de set, asi como las funciones
posibles del cubo horadrico, consejos para el
progreso de cada uno de los personajes y su
preparacion para los duelos en Battle.Net.
Por ser, ademas, constantemente actualiza-
da y por contener entre su seccion de noti-
cias, informacion sobre el estado actual de
los servidores de Battle.Net, no podemos
mas que nombrar como mejor web del mes a
la pagina oficial de la tiltima produccion de
Blizzard.

Todos los jugadores de «Diablo [I» tienen
una cita obligada en la pagina Web
www.diablo2.com, pues ahi van a encontrar
todo aquello que les daba algun que otro
quebradero de cabeza.

Este ranking lo hacéis vosotros, queridos
navegantes, por lo que os pedimos que en-
viéis al buzan de la Zona Online, aquel jue-
go que mas os gusta y, mes tras mes, noso-
tros aunaremos todas las votaciones, a fin
de confeccionar la lista. También, si asi lo
preferis, podéis dar vuestra opinién en
www.hobbypress.es/MICROMANIA. Ambas
formas seran vidlidas para participar en es-
ta seccion.

Este mes cabe destacar la impresionante su-
bida al puesto de honor de «Diablo II» que, a
pesar de los problemas del servidor europeo
que no para de caerse, parece haber cautivado
el corazon de los usuarios de Internet.

W Diablo Il

® Everquest Ruins of Kunark

w Quake lll

m Unreal Tournament

M Ultima Online

4. Vampire The Masquerade

v Homeworld
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» CPU: Pentium Il 233 MHz

* RAM: 32 MB

» HD: 600 MB

* Tarjeta 3D:No

- Multijugador:si
(TCP/IRIPX, modem, serie)

+ Compafiia: BIOWARE/BLACK ISLE/INTERPLAY - Disponible: I

sewind Dale

a gallina
uevos de OR

Como saben los buenos aficionados, los Reinos Olvidados de “Advanced Dungeons & Dragons’; dan

ucho de si. Pero mucho. Asi que los que pensabais que con «Baldur's Gate» y la Costa de la Espada la

I sistema de juego que Bioware disend para «Baldur’s

Gate» va camino de convertirse en la gallina de los hue-

vos de oro. A este paso, va a hacer honor a sunombre y
ser infinito. Con «lcewind Dale», ya van, al menos, cinco juegos
que lo usan, aunque con adaptaciones en caso de no utilizarse pa-
ra los Reinos Olvidados: me refiero a los «Fallout» (1y 2) y al «Pla-
nescape: Torment». Y eso si contar las “Tales of the Sword Coast’;
sin publicar aqui. A estos se unira proximamente, como
bien conacéis, «Baldur’s Gate ll».

0 JDR puede uno de los héroes irse a explorar mientras los otros
combaten con un grupo de monstruos? ;En qué otro sistema pue-
de el ladrén hacerse con un tesoro mientras sus compareros dis-
traen al guardian?

A esto hay que unir las posibilidades graficas que permite. Por
ejemplo, la espectacularidad de los escenarios en que transcurren

las aventuras, que ademas resuelve perfectamente la existencia de

mente tienen los ladrones. En otros sistemas el uso de esto es muy
limitado (cuando se permite): practicamente, sélo valen para
combatir por sorpresa con un multiplicador. Con el motor Infinity,
el ladrén puede, oculto en las sombras, explorar territorios de di-
ficil acceso, evaluar las fuerzas del enemigo e, incluso, hacerse fa-
cil y pacificamente con tesoros que de otra forma exigirian mu-
cha sangre derramada.

En fin, que los seiores de Bioware tienen, de momento,

la panacea en lo que a JDRs se refiere. Lo tinico que tie-

Y es que, hoy por hoy, este sistema parece insuperable El m Otor ll'lfl n Ity d e B ] Owa I'e nen que hacer ahora es, precisamente, lo mas importan-

en cuanto al grado de realismo que permite daralasac-

ciones de los héroes, ya que se pueden dar drdenes relativamente
complejas de una forma muy sencilla y rapida, una vez uno se
acostumbra.

Por ejemplo, los combates no pueden ser mas realistas. ;Con qué
otro sistema se pueden dar tantas drdenes distintas a los miem-
bros del grupo, y sin perderse por el camino? ;En qué otro sistema
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distintos niveles de altura. Otro ejemplo es el lanzamiento de he-
chizos, cada uno con su forma peculiar y sus efectos visuales espe-
cificos. ;En qué otro sistema de juego, cuando se lanza algiin hechi-
zo de nube venenosa se ve ésta en el lugar por el que se extiende?
Pero hay mas cosas destacables. Una que me gusta especialmente
es la utilidad de la accion de ocultarse en las sombras que tipica-

te: crear una historia absorbente, con quiebros inespe-
rados, afiadir unos cuantos enemigos a poder ser nuevos (sin
pasarse en niimero) y lo tienen resuelto.
Ademds, han demostrado sobrada capacidad para crear buenas
tramas en todos los juegos citados al principio, con lo que tie-
nen todos los mimbres del cesto. Bueno, menos uno: ;jqué pasa
con los enigmas?




Comienza una vez mds el enfrentamiento entre
bien y el mal, representados en estos dos héroes.

: Los héroes con poderes mdgicos pu
chizos llevar memorizados.

Las tierras del Norte
estan muy lejos
de «Baldur’s Gate»,
no asi el sistema

de juego
—
La exploracion del
territorio es una tarea
indispensable para el
grupo de aventureros

El paisaje nevado sera la tonica de esta aventura en
las gélidas tierras septentrionales.

Bi0s0 dE K I

COMITZAR PARTIOA

Eventualmente, los seis protagonistas estaran listos pa-
ra que den comienzo su visita a la aldea de Easthaven.

asta las tierras del Norte
de los Reinos Olvidados
nos traslada Bioware de la
mano de su motor Infinity,
ya utilizado en el citado
«Baldur's Gate» y, con pequefias adaptacio-
nes, en «Planescape:Torment». Asi pues, mis-
mo sistema de juego, nueva historia y esce-
narios.Vamos de visita al Norte de Faerun, en
la influencia del territorio conocido como las
Diez Ciudades, muy cerca de la llamada Co-
lumna del Mundo.

La historia comienza en una aldea de pesca-
dores, la discreta y remota Easthaven, en cu-
ya taberna reposa el grupo. Y, como debe ser,
poca informacion mas se tiene sobre lo que
va a ser la trama del juego. Si se sabe, que
para eso hay un diario preparado, que se es-
tructura en seis capitulos més un prélogo.
Otra informacidn de la que se dispone es la
obtenida de la peliculilla con que da comien-
70 el juego, que cuenta el mito de Jerrod. Es-
te sacerdote murid usando su cuerpo para
cerrar el portal a los demonios que abrid, en
su locura, un maligno en una gran batalla. El
tal Jerrod, aparentemente, yace en el templo
de la localidad.Y en estas circunstancias co-
mienza el juego.

SISTEMA CONOCIDO

El sistema de juego de «Icewind Dale» se ba-
sa directa y completamente en el que ya se
usara para «Baldur’s Gate», juego al que es
inevitable referirse a la hora de valorar el
nuevo. Por tanto, para sus conocedores, basta
con sentarse a jugar, sin necesidad de mirar
siquiera el manual. Para los qué adn no ha-
yan tenido oportunidad de conocerlo, valga
esta breve descripcién.

La historia se desarrolla en perspectiva tridi-
mensional a vista de pajaro. En el escenario,
normalmente espectacular, realizan sus ac-
ciones los héroes. Cuando se entra a un drea
por primera vez estd oscura; conforme los hé-

este libro se recoge, cual novela escrita, la historia
del pasado, presente y futuro de esta aventura.

Una vez mas, la aventura se estructura en forma de ca-
pitulos con un prélogo.

roes se mueven, van viéndola y se va mos-
trando al jugador, siempre seqtn el rango de
visién de aquéllos. De esta forma, se van en-
contrando las distintas sorpresas que aguar-
dan a la exploracidn.

Por otro lado, no se perciben los seres, si los
hay, de aquellas zonas por las que ya haya pa-
sado el grupo, pero no estén en ese momento
en su rango de visidn. 0 sea, se ve el escena-
rio, pero no los actores.

El mapa automatico recoge fielmente el te-
rritorio explorado, pero poco mds permite:no
hay anotaciones ni automaticas ni manuales.
La forma en que se les dan las drdenes no
puede ser mas sencilla: basta escoger al su-
jeto del comando y escoger, del men(i que se
muestra en la parte inferior y que depende
de cada héroe, lo que quieres que haga. In-
mediatamente, procederd a su ejecucién en
tiempo real. Como las 6rdenes asi pueden ser
un poco complejas de dar
(piénsese en mi-
tad de wun
combate
con una
horda
de esque-
letos) habi-
tualmente se
para el juego para dar
las drdenes a los personajes, y una
vez dadas se quita |a pausa.
La interaccion con otros
seres y cosas es igual-
mente facil: al pasar el
cursor por ellos, se
muestra la accién que
se puede hacer sobre
el objeto. Al pulsar,
el personaje activo
realizard la accién.
Asf, por ejemplo, se entra en
la pantalla de conversacidn
con los NPC. La conversacién

La creacion de los héroes es un proceso algo complejo
al que habremos de prestar la mayor atencién.

i Sl .
El mapa general es mas espectacular y menos exacto
que el de «Baldur’s Gate»,

tiene lugar por turnos. Tras cada parrafo del
NPC, se puede tipicamente escoger de un
conjunto de frases lo que se desea respon-
derle. Hecho esto, vuelve a responder, y asi
hasta el fin de la conversacidn.
El combate es en tiempo real, sin paradas.
Hay que dar drdenes a los personajes y dejar
que se peguen con los monstruos hasta que
venza uno u otro. Como ya se ha apuntado, es
fundamental aqui el uso de la pausa. De he-
cho, es tan importante que el propio juego
permite configurar pausas automdticas cuan-
do ocurran determinados sucesos, por ejem-
plo, que un héroe muera o que encuentres
una trampa
Francamente, el sistema de combate, en par-
ticular, es excelente, y permite combinar nues-
tras dotes estratégicas con la fuerza los héroes.
Respecto a la magia, los hechizos, una vez se
conocen, para lanzarlos han de haber sido
previamente memorizados. Es-
to sélo se puede
hacer dur-
miendo. Por
otro lado,
cada per-
sonaje
con poderes
tiene un determinado
ntimero de hechizos que puede me-
morizar,y esto para cada nivel.No es
un sistema que me guste espe-
cialmente (eso de dormir pa-
ra memorizarlos siempre
me ha parecido un rollo
pero es el tipico para
los juegos de los
Reinos Olvida-
dos), pero
qué se le va
a hacer.
Como
queda
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Mega mego

pues, el sistema de juego es idéntico al de
«Baldur's Gate». No obstante, en el desarrollo
se perciben variaciones sutiles. Por ejemplo,
parece mas lineal, en el sentido de que sélo
aparecen en el mapa las localizaciones que
hay que visitar en la aventura. Por supuesto,
hay més sitios a los que ir, pero sélo son acce-
sibles desde éstas, lo que simplifica de alguna
forma la exploracidn.

Otro aspecto, muy positivo, en nuestra opi-
nidn, es que los monstruos no se regeneran
aleatoriamente. Os recuerdo que en «Bal-
dur’s Gate» podias encontrarte, tras recargar
una partida al ser abatido por el ltimo es-
queleto de un grupo, una banda entera de
estos, con algtin ogro para amenizar mas el
tema. Lo mismo cuando volvias a dreas ya

eroes

L4

mento dado, incorporarlos al grupo.

delos h

-

a creacion

bremos de definir lo siguiente:

L

cualquier archivo gréfico que se desee,

RAZA:a elegir entre las habituales de AD&D: humanos, elfos, se-
mielfos, gnomos, medianos y enanos. La raza influye en los valores
méximos y minimos de los atributos, que a continuacion se describen.

ATRIBUTOS: fuerza, destreza, constitucion, sabiduria, inteli-
gencia y carisma. Se tiran los dados para fijar sus valores ini-
ciales, pero se pueden redistribuir quitando puntos de uno
de ellos y poniéndoselo al otro, siempre que no se rebasen
los umbrales de raza antes aludidos. Cada atributo es el mas

adecuado para una clase,

[:1:)] Micromania

Como es bien sabido, la confeccion del equipo de héroes constituye
el primer paso y uno de los mas importantes en todo buen JDR, Y
mas si, como ocurre en éste, resulta que has de crear a los seis per-
sonajes. Piénsese que, por ejemplo, en «Baldur’s Gate» so-
lo se creaba al principal, por lo que las posibilidades de
equivocarse son menores: se supone que los disena-
dores habran “dejado” por ahi personajes con las ha-
bilidades que necesites para que puedas, en un mo-

Pues bien, la complejidad de la creacidn de los héroes
depende directamente del ndmero de propiedades que
puedas definir, En el caso que nos ocupa, son muchas las
posibilidades de eleccion, y ademas interaccionan. Por
ejemplo, segiin la raza que elijas podrds escoger unas
clases u otras. Asi, para modelar nuestro héroe ha-

SEXO: varon o hembra (nada de sorpresas aqui), te-
niendo en cuenta que no hay mas diferencias que las de
aspecto. Uno y otro pueden hacer exactamente lo mismo,
no discriminamos por sexo en Faerun. Una vez escogi-
do el sexo, se da a elegir el retrato del personaje de entre
una amplia variedad disponible, aunque se puede utilizar

(Fashuven? Lleve siviends aqui und bongorals.
las qosas han conpworado.

exploradas y, tedricamente, limpias. Ade-
mas, como los monstruos aparecian en pro-
porcion a la experiencia del grupo, te encon-
trabas de continuo con fregados indeseados.
Y encima, dificiles.

También hay que resenar que, contrariamen-
te a lo que ocurria en «Baldur’s Gate», donde
solo generabamos un personaje, y el resto de
la cuadrilla se escogia de aquellos NPC que
ibamos encontrando y que estaban dispues-
tos a unirse al grupo, aqui disenamos el grupo
entero, con lo que es fundamental consequir
todas las habilidades desde el principio. So-
bre todo, para no dilapidar la experiencia, que
sigue siendo dificil de conseguir. Otra buena
noticia es que ahora conceden mds experien-
cia por la conclusidn de misiones.

paladin).

héroe.

NUESTRA OPINION

Como queda dicho el sistema y desarrollo del
juego es practicamente idéntico al del «Bal-
dur’s Gate».Esto no es una critica, puesto que
tal sistema es estupendo y quiza el mds ade-
cuado de los inventados hasta ahora para
IDR. Lo que si permite es ahorrar parte de la
opinidn sobre el mismo.

Los graficos mantienen la excelencia del pre-
decesor,y se nota gue los disefadores han po-
dido concentrar laimaginacion en donde debe
hacerse: el escenario y la historia. Los mons-
truos, objetos y todo, en general, es perfecta-
mente reconocible. Ademas, el desarrollo va
més rapido que en «Baldur’s Gate» y sin los
problemas que a veces presentaba su scroll.
También se tarda mucho menos tiempo en ac-

CLASE: profesion del personajes, aquello que se le da mejor. Hay muchas
posibilidades: guerrero, paladin, explorador, clérigo, druida, ladrén, bar-
do, hechicero y mago especialista (8 subclases, como nigromante, abjura-
dor...) Ademas, si el personaje no es humano, normalmente pue-
de ser multiclase, combinando dos y hasta tres de las
anteriormente citadas.

ALINEAMIENTO: creencias y comportamiento general ante
la sociedad. Puede ser, por un lado, legal, neutral y caético, y
por otro lado, bueno, neutral o maligno. Asi, da un total de 9
posibilidades. Por ejemplo, legal bueno (el que corresponde a un

HABILIDADES: sequn la clase del personajes se pueden dis-
tribuir entre 2 y 4 puntos entre las habilidades de uso de
arma que sean accesibles para la clase en concreto. Las ha-
bilidades de armas van desde las de municion a las de filo.

HECHIZO0S: en caso de que la clase tenga habilidades magicas, se
pueden escoger, primero, qué hechizos conoce el personaje y, se-
gundo, de entre estos, cuales lleva memorizados (y listos para
lanzar) al iniciar el juego.

ASPECTO: color de las prendas superior e inferior del perso-
naje para cuando aparezca en pantalla.

VO0Z: se puede escoger asimismo la voz caracteristica de cada hé-
roe de entre una amplia seleccion.

BIOGRAFIA: se supone que se puede escribir una para el pa-
sado de cada héroe, pero no influye en el desarrollo poste-

rior. Sdlo hace bonito.

NOMBRE: por fin, el nombre con que pasara a la historia el

v d

puntuacion

ciones triviales como grabar la partida o cam-
biar de un drea a otra. Pequefios detalles que
contribuyen a un mayor disfrute de la aventura.
El sonido también tiene una calidad en linea
con su predecesor. Hay que destacar, eso si,
que todas las voces estan traducidas y, no s6-
lo eso, interpretadas. Estupendo este aparta-
do. Por cierto que estd todo el juego traduci-
do, didlogos incluidos.Y con mas calidad, por
suerte, que el manual.

La historia cabe suponer que sera muy absor-
bente y con giros argumentales en los me-
mentos menos esperados, pues a ello nos han
acostumbrado sus creadores, en juegos como
los ya citados en este articulo o «Fallout 2».
La duda, sobre todo respecto al «Baldur's Ga-
tex, es si se habrd o no dado mds peso a los
enigmas de pensar, aunque sea un poco, 0 a
los combates. Y lo cierto es que, de lo visto,
parece que los principales obstdculos con que
tropezaremos serdn estos Gltimos. Asimismo,
la impresién es que ha bajado el nimero de
NPCs con los que se interactta, con lo que se
resta importancia al didlogo como forma de
investigacion.

Por cerrar este comentario, «lcewind Dale» se
puede resumir facilmente en «Baldur’s Gate»
con una nueva historia.Las personas que dis-
frutaron con aquél lo haran sin duda con la
nueva aventura. Claro que eso ya se lo imagi-
naban y supongo que ninguno habra prose-
guido su lectura hasta estas lineas, para ir a
comprar el juego nada mas ver las fotos.

Ferhergén
TECNOLOGIA: 89
ADICCION: 93

Reutilizacién del sistema de
juego de «Baldur’s Gate» que
tan excelente resultado ha
dado a sus creadores. Sigue
predominando en la aventura
el combate, sobre el didlogo o
los enigmas. La historia trans-
curre en las tierras del Norte
de los Reinos Olvidados, en las
proximidades de la Columna
del Mundo.
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Bienvenida alas
tierras del Norte
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El templo de Easthaven esta finamente decorado y en su cripta reposa el
gran guerrero Jerrod.

as tierras del Norte son ciertamente inhdspi-

tasy el clima no se puede decir que acompare.

En circunstancias similares, a nadie debe ex-

tranar que un grupo de seis recién llegados a
laaldea de Easthaven encamine lo primero sus pasos ha-
cia el calor de su taberna, aunque su nombre suene algo
fresquito: Cuna del Invierno. Aqui es donde se encuentran
los héroes al comienzo del juego y aqui es donde, res-
guardados del frio exterior, procedo a contarles algo so-
bre los primeros pasos a dar en esta tierra ignota. Y ade-
mas he de apresurarme, que en breve hara su aparicion
un tal Hrothgar, y la aventura comenzara.

LA ALDEA DE EASTHAVEN
Easthaven es una pequena aldea cuyas casas se sittian en
torno a una no menos pequena laguna, que es la fuente

e >
. Camo queda (ﬁch‘n, el combhte coasguf maltgnuswarla
~l)tllex: Ante esta'sué:au@ Auda*q,e queal recl :

B
I.os mmbgtes masivos sol}'

¥

cabeza fria, Convieh"‘inantené‘gffos personajes mas débiles|

1ada recomendable que el grupo se separe de la p
enos al combate, dificultandolo mas si cabe, Esl_

pausqs autulﬁatﬁ:as que permite el juego.

)en masa, es un aspecto fundamen‘ial en el dsa;rp
ado le seran.de mucha utllid@,d algunos consejillos. ‘ /

s;ahles, p_e ono' alm nteme\utables Ocug'en,timqamente 1<
raveza unarﬁa‘gﬂundeag rdmunos antos bichos avidos de’sangre r i

Esta espectacufar estatua es solo una de las muchas maravillas que aguar-
dan a nuestro recorrido.

de subsistencia del pueblo. Se trata, en efecto, de un pue-
blo de pescadores, que explotan al maximo las posibilida-
des que le brindan los animales acudticos que usan no s6-
lo como alimento, sino también como base de las
numerosas obras de arte que nacen aprovechande'sus es-
pinas y se convierten en valiosas tallas.

Entre los servicios que puede proporcionar el pueblo,
destacan el Emporio de Pomab, el gran almacén; la po-
sada, conocida como El Ventisquero; el templo de Tem-
pus, dirigido por Everar y en el que, segiin se dice, esta
enterrado Jerrod, héroe mitico de las tierras del Norte; y
un almacén de pescado, que dirige Churin, aunque pro-
piedad de Gaspar.

Conviene aprovechar las escasas ocasiones que se ofre-
cen al grupo de ir ganando la valiosa experiencia, con al-
gunas misiones facilillas que se nos presentan al princi-

cefca posible @h salida: * ! :
;}!e partida, ya que esto hara d que se vea mas ter tren mas
.ﬁ importante que tus héroes mas poderosos esten permar eli’tgmente
monstruo vayana por ofro. Para 1.ello, es muy recomen d

o -

En e[ combate’ :ug% cuerpo (la verdad es que en general, en todos los combates) conviene aplicar la sablduria pnpuia vel h""ii’
, su"ﬂiwdey venceras”es (?ﬁiga el principal consejo a dar. Conviene avanzar.con calma para que los enemigos aparezcan de un m&:}
o,

]mdamos darlessu merecido con mas facilidad. Cuando se muestren, lo mejor es esperar con el grupo a que se aproximien. De
trario;a al moverse nliestros heroes, pueden abrlr mas terreno, provocando asi la aparicion de nuevos enemigos que alli es via;a
ocultosy, en suma dificultando el mto dela batalla. i~ WV
speciaimente fuertes y; sobre todo, sison corpnlentos, conviene usarla tictica queahora se describefa oximarse g
[ e rapido; unavez atraida su atencion, hay’qu volcar toda la fuerza de los gueilreros sobre el enemi
Iapersecnclun en su primera victima; mlentrasg‘antn,tse puede aprovechar para sacudirle sin peligro para los coﬁ@a- )

ae
: 5
1!@
ntes.Y todo el tiempo habras de estarmoviendo al cebo fueﬁ‘gel alcance del contrincante,

i migo.

Respecto a los arqueros, una estrategia para acabar coneellos, smﬁipre que no haya otros monstruos cerca, consiste en aproxmi‘arsa
con el ladron oculto en sombras. Una vez cerca; sele golpea, con Iti{ue la atencion del arquere se vuelve al intruso, y es moment% de

que los guerreros corran en ayuda del ‘companero para acabarré idamente con el malo. 1
Y cuando.os encontréis con un magn 0, en general, ser con) puderess agices... bueno, entonces os daréis cuenta de cuales son los com
bates realmente dificiles en este juego. i

El paso entre montanas, nevado como corresponde, invita a la emboscada.
Nuestro grupo debe evitar cualquier despiste inoportuno.

pio de la aventura. Como traerle una botella de vino a
Jed, el viejo pescador, y no menos anciano alcohdlico,
aunque te parezca indigna de tan fabuloso grupo de hé-
roes. Mds trabajo requerira alejar el lobo invasor de la
tienda de Apsel, el tallador. Ademas, como ha perdido las
llaves del local, sera preciso usar |a habilidad del ladrdn
para descerrajar |a puerta y acceder a la improvisada
jaula para lobos. También se puede echar una mano a
Damian, el hijo de Gaspar.

Sin embargo, la mision mas importante la pedira Hroth-
gar, si el grupo quiere incorporarse a su expedicion a Ka-
lanoth (cosa muy recomendable si no desea pasar el resto
de sus dias en Easthaven). La mision consiste en investigar
el paradero de una caravana que deberia haber llegado
hace unos dias al pueblo, para lo que hay que rastrear la
zona al este del lago Dinneshere. Obviamente, la caravana
fue asaltada y sus pasajeros aniquilados, como se puede
comprobar tras un par de trifulcas con lobos. Y si tienes
ganas de marcha, puedes hacer una visitaa un nido de or-
cos que hay en las inmediaciones.

Hecho esto, y tras otro pequeno encarguito doméstico,
Hrothgar dara el pistoletazo de salida a la expedicion a
Kuldahar, que por desgracia tendra mas incidentes de los
inicialmente previstos, desembocando todos los sucesos
en que nuestra cuadrilla se vera obligadaasuperar, porsi
sola, el misterioso Paso de Kuldahar.

Alli esperan goblins de todo tipo, una granja en ruinas,
una torre de vigilancia abandonado y un molino con sor-
presa. Pero ya habra tiempo de hablar de todo ello... aho-
ra.es el momento de relajarse y mirar la nieve a través de
la ventana de la cdlida posada...

Laaventura Ilevara alos héroes alobregas cuevas conno se sabe qué mis-
teriosos habitantes.
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Punto deli!“ira
Asi puntia )
Micromania

Todos los que hacemos Micromania venimos siendo
interpelados, desde hace tiempo, por una explica-
<ion a fondo sobre el modo de puntuar los juegos
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de
considerar un titulo es mejor o peor gue en otras
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con
ciertos aspectos, 0 si nos gusta comparar un género
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac-
teristicas mas o menos comerciales. Nuestra mane-
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos
los miembros de la redaccion poseen, y en la eleva-
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se
han venido contemplando y analizando desde hace
anos. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en
todos y cada uno de los aspectos importantes de un
programa. Desde a tecnologia, hasta la diversion,
pasando por los mas pequeios detalles de disefo
de accion, calidad grafica, sonora, originalidad, con-
cepto, planteamientos, plataformas, ete.

En esta tabla podréis encontrar una pequefa guia
para comprender mejor nuestro sistema de valora-
cion, y lo que os podéis esperar de un titulo por la
puntuacion que haya recibido en Micromania.

% 0'49 Pocas veces encontraréis un juego en es-
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua-
cion inferior a 50 ni siguiera serd comentado, ex-
ceptuando casos como los de un titulo que haya si-
do largamente esperado y/o anunciado, y no
cumpla ninguna de las expectativas.

Q%‘\‘ 5 0“ 5 9 Mediocre. Se trata de titulos que, por
regla general, no merecen |a pena excepto para co-
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar
serd muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia,
ni en adiccion,

%A 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. [ Gamesquad 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 diversidn, 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
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar-
tados. Para llegar a esta valoracidn, deben ser ca-
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes
dosis de adiccion y muy buena calidad técnica.

90'94 Excelente. La tnica posibilidad de que
un titulo os decepcione habiendo recibido una nota
asi, serd un elevado “fanatismo” par un género con-
creto que os apasione, Excepcional calidad en todos
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion.

\ 95 "99 Obra Maestra. Todos los apartados del
juego estaran en unos niveles de calidad casi per-
fectos, amén de ofrecer numerosas innovaciones de
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier géne-
ro. Sera imprescidible en toda buena coleccion.

%‘\e‘ 1 00 ¢Existe el juego perfecto? Hasta ahora no-
sotros no lo hemos visto.

GP 3 Finalmente, y casi cuando menos se esperaba, el deseadisimo juego de
Hashro, obra del insigne Geoff Crammond, llega hasta nosotros, demostrando
que no todo, ni mucho menos, estaba dicho en el mundo de la simulacién.

OPERATION WINBACK uno de los titulos de accién més impactantes
de cuantos estan disponibles para Nintendo 64, en el mercado espaiol. KOEI
se ha“sobrado” con un cartucho que estd a la altura de los mas exigentes.
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VIRTUATENNIS u gran bombazo para Dreamcast de los ditimos meses ya
estd aqui. Perfecta adaptacidn de la recreativa que, ademas, se ha potenciado
con la inclusion de nuevos modos de juego y un realismo y adiccion brutales,

PGA CHAMPIONSHIP 2000 Aunque el golf no es un deporte de masas
este titulo pretende crear una pequeiia legidn de adeptos. Buena calidad global
y variedad de juego suficiente como para colmar las ansias de los aficionados.

FUR FIGHTERS Mientras Bizarre contintia ultimando los detalles de su
esperado «<MSR» nos regala con la version Dreamcast de «Fur Fighters», mas
que notable juego de accién con unos protagonistas de lo mas peculiar.

TOCAWORLD TOURING CARS codemasters sigue imponiendo su ley
en el mundo de los arcades de conduccion. La ultima version de «TOCA» mejora
hasta lo indecible las numerosas virtudes de juegos anteriores.

100 Kiss PSYCHO CIRCUS. Aunque Third Law habia contado con innumerables ventajas pa-
ra desarrollar un titulo que combinaba la atraccion de uno de los géneros con més sequidores,
enla actualidad, asi como una base tecnoldgica inmejorable, se ha quedado a medio camino en
s intento por ofrecer lo que debia ser uno de los titulos mds relevantes de la accidn 3D, que ni
el nombre de Kiss consigue compensar de sus lacras.

110 DAIKATANA. Algo més que esperada ha sido la primera produccion de John Romero tras
abandonar [d Software. Pero el tiempo transcurrido no ha demostrado que la espera haya me-
recido la pena, y la decepcion nos ha invadido con este titulo de JON Storm.

104 POMPEYA. Nueva incursion de Cryo —esta vez con Arxel Tribe como equipo de desarro-
llo directo~ en el mundo de la aventura grdfica. Combinando, una vez mas, la historia con las
virtudes tipicas del género, nos encontramos, sin embargo, con un juego que quiza resulta de-
masiado reiterativo respecto a ejemplo anteriores y productos de la misma compania. Quizd al-
go de innovacion en ciertas dreas se hace deseable y recomendable.

1712 RCREVENGE. La que se puede considerar como segunda parte —no oficial— de «Re
Volt» ha conseguido mejorar en PlayStation muchas de las faltas que su antecesor cometio,
en este formato.«RC Revenge» se contempla coma un juego mucho mas sélido.

1713 CANAL + CLASSIC BILLAR. Adaptacion al ordenador de uno de los juegos de saldn
mas populares del mundo, que se recoge en esta produccion con una calidad notable y que se
perfila como un titulo atractivo y dotado de un buen nimero de virtudes.
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Wacky Races

Os espero en lameta

® Compafiia: INFOGRAMES

o Disponible: PC, PLAYSTATION
o V.comentada: PC

o Género: ARCADE

) CPU:Pentium 166 MHz = RAM: 32 MB = HD:
23 MB * Tarjeta 3D: No + Multijugador: No

Vuelven a nuestras pantallas, ahora a la del PC,
esos dibujos animados, que tan buenos ratos
nos hicieron pasar ya hace algunos afos, en un
juego dirigido a los mds pequenos de la casa,
con el que los méas maduritos podran recordar
viejos tiempos intentando llegar los primeros a
la meta en una endiablada carrera.

Para quien conozca los dibujos animados en los
que se basa el juego, no hace falta mas explica-
cion, pero los despistados han de saber que las
carreras de estos personajes, cada uno con un
modelo de coche de fabricacion propia, no son
precisamente limpias.Con los objetos que vaya-
mos recogiendo iremos acumulando distintas
formas de frenar la velocidad de los oponentes
(bolas de fuego, rocas, chorros de aceite. . .)

Terracon

«Wacky Races» presenta cuatro modos de juego
—practicar, carrera individual, campeonato y
modo lucha- en el que salvo el modo practicar
los demas permiten uno o dos jugadores.
En cuanto a los graficos,—aunque no esla parte
mds importante para valorar el juego, puesto
que su mision fundamental es divertir y desde
luego cumple el objetivo con creces—, tanto es-
cenarios como personajes, asi como sus vehicu-
los, estan fielmente representados respecto a
los originales de la tele. De igual forma ocurre
con los sonidos, una misica tipica de esta serie
con la voz de los personajes en irénicos comen-
tarios que sin duda son exactas a
las reales. 6 o
ALC

Mision alienigena

i Compaiiia: SONY COMPUTER

ENTERTAIMENT
i Disponible: PLAYSTATION
@ Género: AVENTURA

€ Se recomienda tarjeta de memoria « Acepta
Dual Shock = Un solo jugador

La accion del juego nos sitia en al planeta
Venus, donde la poblacion de alienigenas ha
sido destruida por un “superser” que se ha re-
velado frente a sus creadores. Manejando a
un pequeno héroe deberemos destruir a este
poderoso sublevado resolviendo las numero-
sas misiones que se nos plantean.

(lasico argumento que a nadie sorprende pe-
ro que da vida a un juego que por su sencillez
satisfara a quienes busquen un entreteni-
miento directo y sin complicaciones.Es curio-
so comprobar como esa aparente sencillez del
juego contrasta con la dificultad de los mends
de configuracion, que pecan de ser poco in-
tuitivos y por tanto dificiles de comprender. A
pesar de no complicarse, la jugabilidad —de-

jando a un lado légicamente el aumento de
la misma conforme avanza el juego— puede
ser de mucha ayuda para quienes no estén
acostumbrados e este tipo de género, jugar en
principio la mision de aprendizaje, que hard
familiarizarse con el manejo del personaje y
sus funciones para sacarle el maximo rendi-
miento una vez puestos en faena.

En cuanto a su calidad gréfica, podemos decir
que se ha conseguido pasar el examen con un
notable en cuanto a gréficos y suavidad de
movimientos. Lastima que los didlogos no
hayan sido doblados al castellano a pesar de
haberse traducido el juego en su

faceta escrita. 7 2
L.PP

Spiderman
La noche, nuestra aliada

1

& Compafia; ACTIVISION
 Disponible: PLAYSTATION, N64
@ V.Comentada: PLAYSTATION
i Género: ARCADE

€D Se recomienda Visual Memory + Acepta
Dual Shock =Un solo jugador

Con sigilo, astucia y sin hacer ruido se acerca
el hombre araia para hacer el bien eliminan-
do a quienes pretenden acaban con su bri-
llante porvenir como superhéroe.

Sacado del comic, este entrafiable personaje
que, a pesar del tiempo transcurrido desde
que vio la luz sigue contando con muchos in-
condicionales que le han sequido a lo largo
de los anos, llega de nuevo a las pantallas de
los televisores en un divertido videojuego
que garantiza la diversion.

Y es que a pesar de tener un manejo conside-
rablemente sencillo, tanto en los menus de
configuracion como en su faceta de jugabili-
dad, no deja de sorprender la adiccion que

Su argumento, que no sorprenderd a los se-
quidores de la historias del superhéroe, invita
ajugar por la intriga que supone recorrer las
calles y edificios en busca del malhechor pro-
curando no ser descubierto, y en caso de ser-

provoca desde el primer momento.

lo actuar con serenidad y dinamismo.

Team Buddies

Cuidado con las armas

 Comparifa: PSYGNOSIS/SONY

COMPUTER ENTERTAIMENT
o Disponible: PLAYSTATION
@ Género: ESTRATEGIA

€9 Se recomienda tarjeta de memoria = Acepta
Dual Shock « un solo jugador

La luna nueva ha ensombrecido el calido y tran-
quilo pais de los Buddies, y ahora estos peque-
nos y simpéticos personajes luchan sin cuartel
por unas peligrosas y extrafas cajas que con-
tienen armamento de todo tipo.Han aparecido
distintos bandos diferenciados por colores. ;Se-
rds capaz de detener esta guerra. .. 7.

A primera vista el argumento parece hecho a
medida de los peques de la casa, cosa que se
confirma tras ponernos frente al televisor con
el mando en la mano. El funcionamiento es bien
sencillo, basta con elegir los colores de tu ejérci-
to favorito,y a la pista a luchar. ...

La diversion del juego pasa por comprender la
sencilla mecdnica del juego, aunque bien es
derto que se trata de un titulo que aumenta su

entretenimiento si tenemos un amiguete que
quiera echar una partida con nosotros.

Con un colorido despampanante y gréficos pro-
pios de épocas pasadas, «Team Buddies» des-
taca por su capacidad de entretenimiento,
orientado principalmente a un ptblico de corta
edad, en el pocoimporta si la calidad de los gra-
ficos y resolucion de los mismos brillan por su
ausencia. Es por esto por lo que este titulo cum-
ple ala perfeccion las expectativas creadas, que
pasan por enganchar frente a las pantallas a los
mas pequefios, maxime teniendo en cuenta
que el juego estd traducido al castellano, lo que
facilita la comprension por el pu-

blico al que va dirigido. 6 5
1S.A.



La movilidad del personaje estd dotada de
multiples opciones, ya que andar [ogicamen-
tenoes la primera premisa, y si el gatear pe-
gado a las paredes y techos, que sin duda son
nuestra principal arma para conocer en cada
momento la posicion del enemigo y buscar

Cruzadas

Enigmas sin resolver

@ Compafifa: INDEX

« Disponible: PC

 Género: AVENTURA GRAFICA

S|

€ CPU: Pentium 100 MHz * RAM: 16 MB « HD:
9 MB - Tarjeta 3D: No * Multijugador: No

asi el mejor momento y lugar para saltar so-
bre él derrotdndole sin mds miramientos. Sin
brusquedades en los movimientos, ni formas
poligonales que resalten, «Spiderman» posee
un calidad grdfica correcta que estd a la altu-
ra de su jugabilidad, que es al fin y al cabo lo
que importa.

Un titulo completo que cumple todas las
premisas necesarias para tacharle de buen

juego: sencillez, jugabilidad y 75

adiccion.

Star Trek: invasion

Nuevos mundos

® Compaiifa: ACTIVISION
 Disponible: PLAYSTATION
& Género: ARCADE

€9 Serecomienda tarjeta de memoria * Acepta
Dual Shock * Un solo jugador

Un nuevo titulo del omnipresente serie “Star
Trek" llega a Playstation en forma de videojue-
go.De la archiconocida serie se han hecho jue-
gos de muy diversos géneros, en este caso tra-
tamos con un arcade, en el que debemos ir
manejando una nave de combate por el espacio
consiguiendo los objetivos que se irdn marcan-
do conforme vayamos avanzando.

Juegos de este tipo ya conocemos unos cuan-
tos, poco avanzados tecnoldgicamente pero
con gran capacidad de entretenimiento y juga-
bilidad. Este no le va a la zaga, y sigue siendo
mas de lo mismo. Posee una interfaz grafica
exacta al resto de titulos de la saga existentes
en las plataformas disponibles,y un solo modo
de juego en el que se van recorriendo distintas
misiones con distintos objetivos, empezando
por una mision de adiestramiento.

Haciendo una reflexion en voz alta podriamos
plantear la posibilidad de disfrutar algin dia
un titulo que encarne lo bueno que hay hasta
ahora impuesto en este género y que a la vez
plantee nuevos retos y formas de jugar. Con
titulos impresionantes como «Starlancer» pa-
ra PC, jalguien cree que no es

posible...?

» 07

El asalto a un monasterio provoca que las reli-
quias del Santo Sepulcro hayan desaparecido, y
una parte de la historia esta en peligro, pero el
caballero Arthaud tiene como misidn, por orden
expresa del Rey de Francia, recuperarfas y des-
hacer el complot que existe en Tierra Santa.

Un argumento histdrico para una aventura cuya
accion se sittia en el ailo 1183,y que plantea
muchos retos para los amantes del género que
contardn con la ayuda de una amplia enciclope-
dia.En cuanto al resto, poco que comentar, basi-
camente debemos recorrer el camino recogien-
do objetos e informacion para avanzar.

La mayor diferencia con el resto de aventuras
graficas existentes, radica en la forma de juego.
No se trata de un personaje al que tenemos que
ir moviendo de lade a lado, tampoco es una

aventura en primera persona. Son escenarios
cuasi estéticos que se presentan en pantalla en
los cuales se pueden escuchar distintas conver-
saciones y recoger los objetos que sean necesa-
rios. Unos escenarios con gran calidad gréfica y

bien ambientados en la época en
que se desarrolla el juego. 6 5
ALC

X-men: Mutant Academy

Lucha de espedies

o Compaiiia: ACTIVISION

i Disponible: PLAYSTATION,GB

@ V. Comentada: PLAYSTATION

o Género: ARCADE

@) Serecomienda tarjeta de memoria * Acep-
ta Dual Shock = Uno o dos jugadares

Al mas puro estilo «Street Fighter» se presenta
este titulo cargado de combates, con sus golpes
y magias. Con una mecanica similar al mencio-
nado juego mencionado «X-Men: Mutan Aca-
demy», no presenta novedades, eso si encon-
tramos muchos modos de juego —arcade,
versus, survival, academy y cerebro—, aparente-
mente distintos pero que no proponen nada
nuevo una vez son examinados. El objetivo del
juego se basa en consequir ganar el mayor ni-
mero de combates posibles de forma que vaya-
mos avanzando, y el truco consiste en saber
manejar a la perfeccion todos los golpes de que
dispone el juego, ya que los ocho botones dipo-
nibles en el pad corresponden cada uno de ellos
a un golpe distinto, sin contar claro esté las
combinaciones posibles entre los mismos.

Sin duda la espectacularidad de este tipo de
juegos, viene determinada por los graficos que
componen tanto escenarios como personajes,
asi como los efectos sonoros, de amplio reper-
torio ademds de espectaculares. Los numerosos
protagonistas de las peleas son de un colorido
vistoso y rasgos caracteristicos de agresividad,
sin duda la combinacidn perfecta para crear un
ambiente de juego belicoso y

atrayente a los ojos.
PLL
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 Compania:MICROPROSE

 Disponible: PC

@ Género: DEPORTIVO

Desde que G. Crammond disenara
el primer titulo de la saga «Grand
Prix» ha llovido mucho, pero no por
ello ha dejado de sorprendernos,
muy gratamente, con cada nueva
entrega de la serie, depurando
hasta la perfeccion lo que parecia
a priori inmejorable. Ahora, una
vez mas, Microprose, y Crammond,
vuelven para demostrar que en la
simulacién de la Formula 1 son los
maestros por excelencia.

&9 CPU: Pentium Il 266 MHz * RAM: 32
MB = HD: 340 MB - Tarjeta 3D: No (Se re-
comienda, Direct3D)* Multijugador: Si
(TCP/IB IPX, serie, madem)

TECNOLOGIA: 93

ADICCION: 97

Geoff Crammod ha vuelto a
conseguir con «Grand Prix 3»
un nuevo podium en cuanto a
la simulacion de conduccion se
refiere, La base de datos del
programa hace referenciaala
temporada del 98, una peque-
na mancha en el curriculum de
un programa genial. No se des-
via ni un apice, sélo para mejo-
rar, de la linea ya marcada por
su antecesor, lo que ya de por
si es una garantia.

i 94

Y wicromania |
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puntuacion

Esto si es
formula 1

Del mismo modo que ocurria en anteriores
entregas, nada mas arrancar el programa lo
primero que vemos es una presentacidn de
escandalo, con video real con una calidad y
sonidos fuera de toda duda.

Pero cuando entramos en el juego en si, lo
primero que nos viene a la mente es el estilo
inconfundible que ya atesora una gran saga
como es «Grand Prix», pues lo primero que se
nos ofrece es la posibilidad de jugar una ca-
rrera rapida —por aquello de probarlo cuanto
antes, imaginamos— o ir al menu principal.
Evidentemente, todos aquellos fandticos de
la saga,y aquellos que no lo seamos también,
acudiremos directos al mend principal para
darnos cuenta del potencial tan fastuoso que
nos ofrece.

El aspecto

climatoldgico ha

tenido una especial
importancia en el
desarrollo de «GP 3»,
alcanzando un
realismo inusitado

3

i——

Uno de los aspectos que mas llama la atencion en el juego es el perfecto modelado de los monoplazas, puesto
que Ilegan a ofrecer un aspecto tan realista que se puede dudar que estén formados por poligonos.

COMO SIEMPRE, TODO OPCIONES

Pues si, todo son opciones de configuracion,
desde las habituales para modificar la reso-
lucidn de pantalla o los sonidos, pasando por
los controles, hasta llegar a la configuracion

del propio equipo, de la carrera y un largo et-
cétera que ya conociamos de anteriores en-
tregas de la serie.

LLegados a este punto seguro que muchos de
vosotros os estaréis preguntando: muy bien,




Algunas escenas del juego parecen sacadas de una
retransmision televisiva, segun el angulo usado.

GRANDPRIX 3

La configuracidn de la parrilla depende de lo bien
que lo consigamos hacer en la dasificacion previa.

Austraia Mebourne

PILOTO

TIEMPO

John Newhouse Ao
Henz-Harald Frentzen =---.---
Michael Schumacher

Edde Irvine

Glancarlo Fisichella

min. 14

En lza

En cada parada en boxes no sélo podremos llevar a cabo los respotajes y cambios de gomas, segun se vayan
haciendo necesarios, sino consultar el estado de la carrera y nuestra posicion en momentos criticos de la misma.

Ciertos detalles
graficos se podian
haber mejorado,
aunque el conjunto
ofrece gran calidad

si todo hasta ahora es casi como nos lo ofrecia
«GP2», jcudl ha sido realmente el cambio que
ha experimentado esta nueva version de la
saga de Geoff Grammond? Pues evidente-
mente, como demuestran las pantallas que
ilustran el articulo, el apartado de los grafi-
cos es sencillamente genial, y lo mejor de to-
do es que no necesita el maquindn del siglo
para poderlo ver con todo lujo de detalles. Pe-
ro vayamos por partes.

GRAFICOSY SONIDO
DESLUMBRANTES

Como es ldgico, vamos a empezar con uno de
los factores que mds llama la atencién, co-
mo ya nos ocurrid cuando probamos «Grand
Prix 2»,y es el tema de los gréficos y los so-
nidos. Empezando por la calidad grafica del

programa, decir que no tiene ni un solo ele-
mento que aparezca en pantalla que sobre,
especialmente en lo que a representacién
del modelo del monoplaza se refiere, pues

RO

hasta el mas minimo de los detalles ha sido
incluido para que no nos falte la sensacion
de inmersion en el juego. Pero uno de los
apartados que mas nos ha sorprendido ha
sido en los reflejos que es capaz de mostrar-
nos el motor sobre el que se mueve «Grand
Prix 3», pues desde el casco de los propios
pilotos, pasando por el de las carrocerias de
los monaplazas, hasta un efecto espejoen el
asfalto cuando llueve que quita el hipo, ha

Las salidas del circuito nos haran perder un tiempo
precioso, pudiendo impedimnos continuar la carrera.

Una pantalla final de ajustes del coche nos permitira
modificar aspectos no contemplados inicialmente,
pero de vital importancia, como los neumaticos.

sido plasmado con un acierto tan brutal que
casillega a creer que realmente estamos en
el interior de una de esas bestias de incon-
tables caballos de potencia.

Evidentemente, para que este despliegue de
graficos sea manejable por un ordenador
“normal”para los tiempos que corren, ha sido
necesario gue los elementos que quedan fue-
ra de pista no sean mas que mapas de bit pla-

nos, es decir, en 2D, para evitar la sobrecarga

Busca las L7
diferencias

Muchos de vosotros seguro que habéis
pensado que existen pocas diferencias en-
tre «Grand Prix 3» y su predecesor. Para di-
sipar cualquier duda en este sentido, o0s
proponemos un pequeno juego, que bus-
quéis las evidentes diferencias entre uno
y otro. El espiritu «Grand Prix» se mantie-
ne; las diferentes vistas, las repeticiones,
incluso hasta las teclas de control por de-
fecto son las mismas pero... jacaso esto no
nos facilita mucho las cosas a todos los fa-
naticos de la saga?

si importa

Efectivamente, en «Grand Prix 3» uno de los
factores que mas van a influir en la conduc-
cion de cada monoplaza, y de cada usuario
al fin y al cabo, es el tema del clima que ten-
gamos en carrera, pues como se puede de-
ducir, no es lo mismo conducir una potente
maquina de éstas cuando hace una tem-
peratura exterior de 30 grados centigrados
con un sol de justicia, que hacerlo con un
chaparron de los de aipa. Amén de esta
consideracion logica, en «Grand Prix 3» -

Micromania [EE}
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también es posible que durante el desa-
rrollo de un determinado Gran Premio
cambien de un dia para otro las candicio-
nes climatoldgicas, o incluso justo después
de dar |a vuelta de calentamiento antes
de la carrera oficial, momento en el que,
por supuesto, deberemos hacer los cam-
bios pertinentes para poder llevar a buen
fin la carrera.

También es bastante evidente que todos
estos cambios seran solo producto de nues-
tra experiencia en los entrenamientos fue-
ra de temporada, ya que conocer al dedillo
cada chicane, cada curva o cada peralte de
todos y cada uno de los circuitos es el pan
nuestro de cada dia en la Formula 1.

Multijugador 5]
einternet

Desde luego, un juego de las caracteristicas

de «Grand Prix 3» no podia por menos que
superar en el tema del multijugador a su
predecesor, pues ya era en «Grand Prix 2»
bastante bueno, Ahora las posibilidades se
han ampliado, y se han mejorado, y mucho,
las que ya existian, a tenor de los tiempos
que corren, Pero amen de la jugabilidad
que proporciona el modo multijugador de
«Grand Prix 3», otro factor que hizo a esta
saga destacable era la posibilidad de utili-
zararchivos predefinidos por otros usuarios
para o bien actualizar el juego en cuanto a
datos de la actual temporada de Formula 1,
o bien cargar perfiles de cada circuito que
nosotros mismos hayamos creado o incluso
hayan creado otros, pues permite una total
modificacion de todo lo que se refiere a la
base de datos que desarrolla.

EE Micromania

Antes de cada carrera podremos consultar un trazado general de los circuitos, en los que se resaltan las curvas
y tramos de mayor relevancia, pudiendo consultar consejos sobre el mejor modo de afrontar estas zonas.

de procesador y tarjeta de video, lo cual no
deja de ser un factor que sélo afectard a
aquellos que sean amantes de la perfeccion
total, pero que en absoluto llega siquiera a
molestar, pues todo lo demds ya de por si es
sorprendente.

En cuanto al apartado de los sonidos ocurre
tres cuartas partes de lo mismo, pues desde
los adelantamientos, frenazos, rugidos del
motor, roturas del mismo, todo absolutamen-
te todo ha sido reflejado con gran maestria,
maxime si se dispone de una tarjeta de soni-
do 3D, ya que entonces creeremos de verdad
que detrds de la silla en la que estamos sen-
tados frente a nuestro ordenador viene un ri-
val dispuesto a robarnos esa posicin que
tanto trabajo nos ha costado conseguir. Pero,
siempre hay un pero, el problemilla —no se
puede llamar problema pues tampoco afec-
ta al conjunto— es que los sonidos, sea cual
sea el monoplaza que hayamos elegido,
siempre son los mismos, es decir, no varian
entre coger un Ferrari o un McLaren, y eso es
algo que los puristas notardn, aunque breve-
mente, como decimos.

OPCIONES A RAUDALES

Como ya deciamos al principio de estas line-
as, una de las caracteristicas que siempre ha
diferenciado a la saga «Grand Prix» de otros
titulos de Férmula 1 es todo lo que hace re-
ferencia a las opciones de conduccion. No sé-
lo hablamos de la ayudas con las que contaba
ya «GP2», que «Grand Prix 3» tiene, ni a los ti-
pos de carrera que ya habia, que también, si

La perfecta telemetria,
y el trazado de los
hasta el extremo, son

delom

«Grand Prix 3»
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GRANDPRIX 3

Configuracion del gaehe (Michael Schumacher)
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Como es habitual en todos los «Grand Prix», esta nueva entrega eno es una excepcion en lo que a posibilidades
de configuracidn de los monoplazas se refiere, dejando ajustar cada detalle al gusto del jugador.

no a la cantidad de variables que se pueden
modificar para cada carrera relativas al com-
portamiento del coche —algo antes también
contemplado—, aunque aqui es donde hay
que hacer un inciso importante, pues se ha
mejorado todo el sistema para asemejarlo lo
maximo posible a lo que debe ser el retoque
de un monoplaza en la realidad, sin contar,
claro estd, con los conocimientas que un in-
geniero de una determinada escuderia puede
tener ldgicamente.

Punto y aparte hay que hacer a la hora de
evaluar el modo multijugador, que se ha me-
jorado bastante con respecto a su predecesor,
permitiendo ahora un mayor nimero de co-
ches y conexiones, datos que podéis ver en el
recuadro adjunto.

Otro tema muy importante que se ha tenido
en cuenta a la hora de realizar «Grand Prix 3»
es todo lo relativo a la alteracion de las con-
diciones climaticas, pues ahora serd posible
que dentro de un mismo Gran Premio nos en-
contremos que en los entrenamientos oficia-
les del circuito antes de la carrera podemos

tener un tiempo soleado, y justo cuando llega
el dia de la competicién ha amanecido con
posibilidad de Iluvias, lo que nos hard cam-
biar, l6gicamente, la configuracién del coche
sequn esas condiciones, algo que se da en las
carreras reales.
Con todo esto que hemos descrito no se re-
fleja realmente todo lo que puede dar de si
«Grand Prix 3», pues muchas de las excelen-
cias de este programa se nos quedan en el
tintero por causa del espacio, pero sin duda
también permitird que disfrutéis de lo lindo
con un programa al que dificilmente se le
puede reprochar algo, salvo que ha tardado
mucho en llegar hasta nosotros y que los da-
tos —oficiales, claro estd- que maneja son de
la temporada del 98 -;cudnto tiempo tarda-
ran en publicar los adictos a la saga parches
para poder actualizar dichos datos?—.
Un sobresaliente para los chicos de Micropro-
se, pues han vuelto a conseguir el podium. De
«Grand Prix 3» sf se puede decir que es For-
mula 1,y de la mejor.

G.TR.
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Punto deli!“ira

® Compaiiia: KOEI/VIRGIN

INTERACTIVE

@ Disponible: NINTENDO 64

Después de un
periodo de cierta
escasez de titulos de
accion, en N64 han
ido apareciendo a lo
largo del verano un

buen nimerode
cartuchos repletos
de adrenalina, entre
los que «Operation
Winback» se
convierte en uno de
los mas relevantes

€9 Recomendado: Controler pack
Rumble pack

TECNOLOGIA: 88

ADICCION: 89

Es un clasico juego de accién y
espionaje, dotado de una am-
bientacién cercana a lo cine-
matografico.

El comportamiento de los ene-
migos es, en ocasiones, dema-
siado predecible.

Incorpora un buen disefio en el
control de movimientos y un
buen nivel de interaccién con
el entorno.

- 88

Bl Micromania |
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puntuacion

Operation Winback

Amenaza la tormenta de fuego

Un centro de investigacidn ha sido barrido de
la faz de la tierra dejando tan solo un tre-
mendo socavon donde algin dia estaba em-
plazado el complejo. Poco después de la he-
catombe las autoridades militares no han
tardado en confirmar que el devastador rayo
de energia, capaz de causar una destruccion
asi, sélo podria proceder del satélite GULF, un
ingenio fruto de a mas avanzada tecnologia
espacial y militar cuyo control ha sido toma-
do por una organizacion terrorista, lo que no
puede reportar nada bueno.

Por tanto, y como pertenecientes a un cuer-
po de operaciones especiales SCAT, nuestra
labor es recuperar el control del satélite an-
tes de que los terroristas de la organizacién
Crying Lions, cuyo mando ostenta un tal Ken-
neth Coleman, tengan ocasion de volver a
destruir cualguier otro objetivo.

A partir de este punto nuestro protagonista,
Jean-Luc Cougar, ird descubriendo una tra-
ma que ird mucho més alld de lo que en un
principio parecia la ya de por si dificil mision
de recuperar el GULF.

El tal Coleman se ha empenado en poner el mundo
patas arriba hasta que le concedan la soberania de
su supuesta nacion Zarozcia.

woa

La punteria no es problema, aunque si lo es saber
moverse y controlar bien el angulo de cdmara que
necesitemos en todo momento.

Como podéis sospechar, bien podriamos decir
que estamos ante un juego cuyo estilo, plan-
teamiento y también resultado y calidad son
idénticos a «Metal Gear Solid», sélo que en
esta ocasion la mayor potencia de la maquina
hace posible una mejor apariencia gréfica,
ademas de incorporar un guién con algo mas
de profundidad y diversidad en las situacio-
nes planteadas.

Queda fuera de toda discusion que Nintendo
64 no estd ya a la Ultima en cuanto a presta-
ciones, pero la gente de KOEI ha sabido apro-
vechar el potencial disponible y lo que es tan
importante o mds, hacer que el juego esté li-
bre de errores y fallos en lo que respecta al
engine. Es decir, es solido y estd bien acabado.
El protagonista gozara de muchas formas de
interaccion, siendo habitualmente necesario
adaptar otros dngulos de cdmara para otear a
nuestro alrededor. Estan contemplados los
movimientos al mas puro estilo“Miami Vice’
para disparar tras las esquinas y también es
posible subir escaleras y otras esconderse, su-
birse a un objeto, etc. No es tan variado, sin

Las trampas, basadas en multitud de sensores de
laser e infrarrojos estan a cada paso. Aunque al
principio se avisa para no pillarnos despistados.

He aqui el satélite estratégico, cuya devastadora
potencia de fuego se encuentra ahora en manos de
una organizacion con planes muy siniestros.

embargo, el equipo de armas disponible, sélo
cinco, pero mds que suficientes para mante-
ner a raya a los malintencionados enemigos;
lanzacohetes, escopeta, subfusil y pistola,
mas algin que otro juguetito que tanto les
gusta usar a los chicos encargados de las ope-
raciones especiales.
Otro aspecto a destacar, que confirma lo que
hasta ahora vamos diciendo, es la traduccion,
porque los didlogos no solo aparecen en
nuestro idioma sino que resultan convincen-
tes y acordes con el tono de la accidn que
ofrece el cartucho.
Si, es cierto que el grado de originalidad que
aporta no llega a la milésima pero, con toda
sequridad, no estaba ésta entre las pretensio-
nes de KOEI.
Su intencidn era, suponemos, crear un pro-
grama que respondiera a la demanda de cier-
ta parte de los usuarios de esta plataforma,
un juego algo mas “adulto” con mas accion y
con un nivel técnico ciertamente elevado. Si
asi era, desde luego, lo han conseguido.
S.IM.
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@ Companiia: THIRD LAW/TAKE 2

& Disponible: PCCD

& Género: ACCION

El dltimo

;_representante dela
accion 3D en llegar

al mercado toma

«como referencia el
nombre de un grupo
de rock, mientras se
apoya en un popular

engine, thh Tech.
~ Pero, jes esto

suf clente para
ofrecer unos

resultados 6ptimos?

;CPU: Pentium I1 266 MHz * RAM: 64 MB «
HD:300 MB - Tarjeta 3D: Si (D3D) * Mul-
tijugador: Si (Hasta 16 jugadores en IPX,
TCP/IP Internet)

TECNOLOGIA:

ADICCION:

La ambientacidn resulta bas-
tante aceptable en determi-
nados momentos, y compensa
su falta de originalidad.
Técnicamente, LithTech ha si-
do mejorado para adaptar
ciertos efectos visuales, con re-
sultados bastante dignes.
Plano en el disefio de accion,
variedad y diversion. No apor-
tanada nuevo.

- 60

puntuacion

Kiss: Psycho Gircus. The Nightmare Child

Uno mads
para escoger

Durante la tltima parte de la década de los
setenta, y buena de los ochenta, Kiss se perfi-
16 como uno de los grupos de rock més llama-
tivos del panorama musical. No es que su mi-
sica fuera sobresaliente (bueno, como
siempre, es una cuestion de qustos) pero, si
es cierto que sus actuaciones en directo eran
un verdadero espectaculo. La misma estética
de los integrantes del grupo ya era algo dig-
no de verse, y alga de eso también hay en la
Gltima produccion de Third Law. Sin embar-
go, este «Kiss. Psycho Circus. The Nightmare
Child» tiene que ver con el grupo del que to-
ma el nombre tan sdlo de pasada, pues no se
puede decir que sea un juego que realmente
se base en el conjunto musical, como tal, para
su desarrollo, de no ser por ciertas referencias
a los integrantes del mismo, pues los prota-
gonistas de la accidn son también cuatro y,
en la parte final de cada una de sus aventu-
ras, adoptan un aspecto similar al que los
miisicos mostraban en sus conciertos.

Aunque algunas de las armas dlspumbles ofrecen
un cierto nivel de originalidad, la mayoria de las
mismas resultan harto conocidas.

La apariencia de los distintos protagonistas del
juego se ira modificando a medida que hallemos
las piezas de las armaduras que buscamos.

«Psycho Circus» fue el nombre de la (ltima
gira que los Kiss iniciaron como despedida
del grupo, unos cuantos afios después de que
sumomento de gloria pasara. Mas viejos, al-
go mas gordos y con sus canciones mds em-
blematicas, recorrieron diversos escenarios
para dar el adios definitivo a sus fans.Y, hasta
ahi,larelacidn entre el juego y la handa.
«The Nightmare Child» adopta las formas ti-
picas de cualquier juego de accién 3D en
perspectiva subjetiva. Decorados claustrofé-
bicos, menstruos y criaturas sacadas de la
imaginacién mds enfermiza y delirante, cua-
tro personajes que deben deambular por cin-
co mundos diferenciados y, finalmente, una
panoplia de armas con las que intentar hacer
frente a las legiones de enemigos que se nos
echardn encima de manera constante.

No se puede decir que estemos ante un juego
de baja calidad, porque no es cierto. Sin em-
bargo, con el tiempo que Third Law ha estado
desarrollando este titulo, buscando ademds
un apoyo (independientemente de que éste
se encuentre justificado, 0 no en la accion del
juego) en el nombre de un conocido grupo de
rock, los resultados no son sobresalientes, en
comparacidn con la multitud de titulos del

El' ataque masivo de enemigos es una constante
que se mantiene a lo largo de los distintos mundos
y niveles de «The Nightmare Child».

género que se encuentran disponibles, ni
ofrece nada resefiable, o que lo haga distan-
ciarse ni ir més alla de lo mds que conocido.
Técnicamente no se pueden poner muchos
peros, pues LithTech es un engine de notable
potencial. Pero, precisamente por esto, es en
el disefio de accién donde «The Nightmare
Child» deberia haber echado el resto, aunque
no se percibe por ningtin sitio nada que no se
haya visto una y mil veces.
£l modo de un jugador resulta mondtono, con
un contenido lineal, enigmas simples y varie-
dad justita, que s6lo se ve rota en su estilo
plano por lanzar ataques en masa de decenas
de enemigos de manera simultanea, pues
gran parte de la accién se basa en la localiza-
cién y destruccion de generadores de mons-
truos. Por otro lado, el multijugador aporta
algo mas de entretenimiento, con hasta 16
usuarios, aunque con unos niveles algo sosos.
En definitiva, un juego que es, técnicamente,
bueno, pero cuenta con graves lagunas en di-
sefio, variedad y diversidn. Un titulo més que
afadir al género y una oferta mds para esco-
ger entre los distintos titulos disponibles,
aunque no, ciertamente, la mejor.

FD.L.
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® (ompafifa:SEGA SPORTS

@ Disponible: DREAMCAST

 Género: DEPORTIVO

wopLE EIRERIT

Sega Sports lo ha vuelto a hacer.
Ha vuelto a sorprender a propios y
extrafos con un programa que nos
viene a demostrar que la potencia
de la maquina de Sega no es una
simplemente una coincidencia,
pues todo lo que se representa en
«Virtua Tennis» roza casi, casi la
perfeccidn, alcanzando unas cotas
de realismo deslumbrantes, hasta
el punto de perder el control de
horas de juego al ponerse frente al
televisor.
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Praae RELET b Baky

€D Se recomienda Visual Memory = Acepta
Vibration Pack - De uno a cuatro jugadores

TECNOLOGIA: 94
ADICCION: 97

La calidad conseguida en esta
conversion de la recreativa la
supera a ésta con creces en to-
dos los apartados. Los jugado-
res fallan pocas veces, y se he-
cha en falta un mayor nimero
de jugadores. La similitud de
este titulo con el tenis real es
fantastica, asi como la adic-
cién que provoca a cada uno
que lo prueba.

102

Juego,
sety partido

Efectivamente, como ya lo ha demostrado en
otras ocasiones, la divisién deportiva de Sega
ha conseguido con «Virtua Tennis» que com-
prarse una consola Dreamcast sea casi obli-
gatorio para los adictos a los grandes juegos,
y también para aquellos que gusten de dis-
frutar de programas con una calidad y realis-
mo desbordantes.Y ni que decir tiene que in-
cluso llega a deshancar a su padre, la version
de recreativa, en muchos de los aspectos.

PARA NO ABURRIRSE

Pero vayamos por partes. Para empezar, los
modos de juego que nos ofrece ya dicen mu-
cho, pues podremos jugar en modo arcade
como lo harfamos en la propia recreativa,
contando para ello con la posibilidad de ju-
gar con otros tres contrincantes (humanos o

Es sorprendente ver

cada uno de los

movimientos de los

jugadores, fiel

representacion del

- 96

modelo que simulan

ncluso hasta el vestuario que
llevara el jugador que queramos controlar, lo que
nos da unaidea del potencial de «Virtua Tennis»,

no), y segiin vayamos ganando partido ire-
mos subiendo hasta llegar a lo mas alto; lue-
go estaria el modo exhibicidn, novedad con
respecto al original «Virtua Tennis», donde
disfrutaremos un partido simple contra otro
u otros, también con la posibilidad de jugara
dobles o simples; y, como colofén, estarfa el
modo campeonato o circuito mundial, en el
cual cogeremos a uno de los tenistas que nos
brinda «Virtua Tennis» e intentaremos llevar-
le a lo mds alto del ranking mundial del ATP.
Este, que nos parece el més atractivo para ju-
gar solo, consta de pistas de entrenamientos
diversos,ademds de partidos a dobles o sim-
ples donde cada vez que ganemos se nos re-
valorizara dicho rénking, ademas de ir ga-
nando dinero con el que comprar material y
contratar a nuestro doble, que manejard la
propia consola. Evidentemente, de la misma
forma que subimos en el APT, también pode-
mos bajar si no lo hacemos de una manera
correcta, a lo que hay que sumar que segtin
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lo refiejos por encima de todo, ademas de la buena
colocacion, pues el ritmo es vertiginoso.

£0LD OUT,
LTI T

SOLO.OUT,
S0LDBUT;
LOLD.OUT;
£0LD BUT.

LR
TOTAL MONEY

$SEL770
DOUTTONTO [T,

New Strings
Recovery Drink

En el circuito mundial podremos comprar desde
una raqueta o un buen refresco energético, hasta
contratar los servicios de un jugador para dobles.

vayan siendo de mayor nivel los jugadores,
mas dificil serd vencerles.

FIEL REPRESENTACION

Desde luego, lo que mas nos ha llamado la
atencion es el tema que trata, ya que casi
nunca, hasta ahora, nadie habia conseguido
plasmar con tal grado de realismo un progra-
ma dedicado al tenis.Y no ya por la elevada
calidad grafica de «Virtua Tennis», que si, ni
tampoco por los sonidos, que también —y de
lo que mds tarde hablaremos—, si no por los
movimientos de los diferentes jugadores, co-
mo voleas, passsing shots, dejadas, mates...,y
asi un largo etcétera, pues las posibilidades
que ofrece el programa son casi infinitas.
Todo esto que comentamos no seria genial si
no estuviese avalado por un control también
que se saliera de lo normal —algo que, gene-
ralmente, todos los programas dedicados al
deporte de la raqueta no consiguen plasmar
de una manera fiel a la realidad-.Y Sega, su



Absolutamente todos los detalles de cada pista y
de cada jugador estaran representados en nuestro
monitor, con una calidad sorprendente.

Sega havueltoa
demostrar que en esto
de los deportes son
grandes profesionales
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Esta es [ainvitacion que se nos dard para participar
en el World Circuit, donde se nos permitira entrenar,
jugar partidos o ir de tiendas.

division deportiva, lo ha conseguido, pues no
solo bastard con llegar a la pelota y dar al bo-
ton, sino que habra que darle una direccidn
concreta y una fuerza determinada para po-
der ganar el punto. Dicho de otra manera, an-
ticiparse al golpe nos dara la oportunidad de
mandar |a bola donde nosotres queramos, ya
que si no estaremos a lo que salga, como
también ocurre en un partido de verdad.

Pero aqui tampoco acaba el elenco de posibi-
lidades que nos brinda «Virtua Tennis», pues
también en lo que se refiere a datos reales de
jugadores y canchas de tenis se ha bordado
el programa. Jugadores de la talla de Moya,

Los entrenamientos

Evidentemente, como pasa en la vida real en un partido de cualquier idole, nuestros tenistas mostraran jubilo o
cabreo si el punto ha sido favorable o lo hemos perdido, respectivamente.
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No todos los partidos acabaran con un resultado
tan contundente, pues a medida que subamos en
el ranking, los contrincantes serén mas duros.

Courier, o Pioline, entre otros muchos, serdn
s0lo un ejemplo de la diversidad de jugadores
con los que nos podremos identificar, tenien-
do cada uno de ellos unas cualidades que los
caracterizan, como también ocurre en la vida
real.

Amén del tema de la diversidad de jugadores
que se representan, también hay que desta-
car las diferentes pistas en las que podremos
competir,como son la francesa de Roland Ga-
rros, la del Open de Australia, incluso la de Es-
paiia del Abierto de Conde Godd —sf también
se han acordad de los espafioles en cuanto a
pistas—.

Una de las opciones que nos ofrece el Circuito Mundial es el de poder entrenar diversos golpes

con nuestro jugador, lo que permitira que evolucionemos en nuestra maestria a la hora de dis-
putar partidos de mas nivel sin tanta dificultad, pues a medida que vayamos consiguiendo su-

bir en el ranking, nuestros oponentes seran cada vez mas duros y, creednos, son verdaderos

profesionales de la raqueta,

En dichos entrenamientos nos ensenaran a hacer buenos saques, boleas, mates, y asi un largo
etcétera de golpes que suponen el compendio para llegar a ser un campeon del mundo y estar

asi el primero en el ATP.

coa Tesla

En las repeticiones se puede apreciar el potencial
de lamaquina de Sega, con todo lujo de detalles
porsi protestamos el punto.

Todo esto no viene sino a demostrar que Sega
tiene con este producto una muy genieal for-
ma de entretenernos durante muchas horas,
como bien lo pueden demostrar los pulgares
de los dedos de los redactores que han pro-
bado una partidita —despellejados—, pues es
casi imposible resistirse a jugar una mas, y
una mds, y una més...

Para terminar, sacarle algunos defectillos que
se podrian paliar, en versiones posteriores se-
guramente, como el hecho de que los juga-
dores casi nunca echan las pelotas fuera, o
como que si nos vamos al final de la pista el
jugador parece que va andando en vez de ir
corriendo, con lo que el fallo en el golpe estd
casi asegurado.

Asi pues, cuidaos muy y mucho de probar es-
te juego, pues engancha de verdad como ha-
cia tiempo que un juego deportivo hacia. Se-
ga ha conseguido ganar el punto, el set y el
partido y ha ganado el “Grand Slam”.
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Un buen saque a la maxima potencia, asegura un
mal resto, lo que puede darnos casi el punto.
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La oportunidad de disfrutar de las pistas
mas importantes del mundo es también
otro de los alicientes, pudiendo encontrar
todo tipo de superficies en los distintos tor-
neos a celebrar.

Podremos encontrar tierra batida en la Co-
pa Francesa, en Paris, y en Barcelona en el
Internacional de Espana; hierba en Lon-
dres, en el Viejo Campeonato Inglés; pistas
sintéticas las podremos encontrar en Los
Angeles, en el Sega Grand Match y en Mos-
cli, en el Russia Tennis Classic; por dltimo,
sobre superficies duras en Melbourne, en el
Australia Challenge, en Nueva York, en el
U.S. Supertennis, en Estocolmo, en el Swe-
den Grand Prix, y en Berlin, en el Germany
Men's Indoor. Aunque estas son algunas de
las pistas, no es menos cierto que también
se podran actualizar.
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Punto deli!ilira

 Compania: CRYO INTERACTIVE

i Disponible: PC

o Género: AVENTURA

Cryo ha contado con
la colaboracion de la
 Superintendencia

Arqueoldgica para la
 recreacionde

€ CPU:Pentium 166 MHz - RAM: 32 MB
* HD: 100 MB - Tarjeta 3D: No * Multiju-
gador: No

TECNOLOGIA: 50

ADICCION: 60

Mezclar una historia de amor
con los acontecimientos devas-
tadores de Pompeya, es una
muy buena idea argumental.
La tecnologia con la que se ha
creado el juego es antigua y
poco practica, pues no utiliza
ninguna de las ventajas de la
aceleracidon grafica tridimen-
sional. El trabajo de los grafis-
tas es sorprendente, pues todo
estd hecho con gran lujo de de-
talles.

puntuacion
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Pompeya
Una ciudad

destinada
al desastre

Cuando hablamos de aventuras realizadas con
graficos renderizados, en primera persona, y a
esa definician le anadimos titulos como «Faus-
tox, cAtlantis», «Atlantis Il» o «Egipto», sin du-
da se nos viene a la cabeza una compaiia
francesa, experta en esta clase de juegos: Cryo
Interactive. Centrados actualmente en una se-
rie histdrica, que comenzaron con «Fgipto», se
lanzan con un nuevo titulo que lleva por nom-
bre «Pompeya» y que nos hace participes de
los acontecimientos acaecidos en aquella mi-
lenaria ciudad que desaparecid bajo los rios de
magma que surgieron del crater del Vesubio.

La tecnologia empleada para la creacidn del
juego es idéntica a la de los titulos enumera-
dos, es decir,imdgenes renderizadas estaticas,
unos movimientos por los diferentes escena-
rios, completamente automatizados a través

Frescos, iluminacion, mobiliario... se ha intentado
reproducirtodo, tal y como era antes del desastre.

El interface de usuario habitual en las aventuras
de |a compania aparece también en «Pompeyay.

La fidelidad al trazado de los mapas conocidos de
la ciudad ha sido maxima,

de rutas prefijadas, lo que denota un trabajo
titénico por parte de un exhaustivo equipo de
disenadores gréficos y dibujantes, y practica-
mente nulo en cuanto a programadores, al po-
der usar el motor de anteriores productos, de
nombre CINView.

Alrededor de todos los acontecimientos que se
producen en la ciudad, el argumento nos cuen-
ta una historia de amor entre dos jovenes na-
tivos de la ciudad, que nacerd en los tiltimos
cuatro dias de vida de la misma.

Un dato interesante acerca de la creacion del
juego es que el equipo disefiador ha contado
con la colahoracién de la Superintendencia Ar-

Diversas secuencias de la vida cotidiana romana,
aparecen fielmente recreadas en el juego.

La reconstruccion de los edificios de Pompeya ha
sido una de las preocupaciones del desarrollo.

El componente “puro” de aventura se introduce en
el juego en el estilo ya conacido de Cryo,

queoldgica para la recreacién de Pompeya, con
lo que la representacion de la misma, a escala,
se acerca lo maximo posible a los pocos docu-
mentos escritos de que se dispone.
Puede que haya un pequefio sector del merca-
do actual favorable a esta clase de aventuras
Sin embargo, no hay mas que remitirse a los
nlmeros para ver que ninguno de ellos goza de
un éxito de venta palpable como para afirmar
que Cryo haya conseguido hacer que renazca
un género que, por mucho que nos duela de-
cirlo, esta condenado a perecer en el olvido co-
mo viejas glorias. Hay que admitirlo, los grafi-
cos 3D en tiempo real estan dominando por
completo el mercado, dejando en un discreto
segundo plane a los juegos basados integra-
mente en imdgenes renderizadas, de las que |a
compaiiia francesa parece haberse hecho con
una especie de monopolio ya que casi nadie se
aventura a sacar al mercado un titulo de las ca-
racteristicas del que ahora nos ocupa.
No sabemos cudnto tiempo mas sequira Cryo
apostando por esta clase de aventuras, pero
con los tiempos que corren, creemos que se
han quedado algo desfasados.

CEM.
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Punto deli!"ira

 Compafifa: SIERRA SPORTS

& Disponible: PC

@ Género: DEPORTIVO

Este afio, algo menos
prolifico en juegos de
golf, PGA
‘Championship Golf
2000 es el favorito
para que los
aficionados a este

género renueven su
coleccion

€3 CPU: Pentium 166 MHz - RAM: 32 MB
= HD: 80 MB - Tarjeta 3D: No (se reco-
mienda Direct3D, 4MB) « Multijugador:
Internet, Red IPX, Modem

TECNOLOGIA:

ADICCION:

Tiene un interfaz excelente
para el golpeo de la bola, re-
sultando realista, preciso e in-
tuitivo.Los gréficos son correc-
tos pero estan algo por debajo
del nivel actual. La fisica de la
bola, esta muy lograda y es fa-
cilmente perceptible.

- 83

puntuadon

PGA ChampiomShip Golf 2000

Golpesen
tiempo real

Encontrar una larga lista de caracteristicas y
opciones es una de las cosas que manifiestan
laintencion de Sierra de ofrecer més y mejor.
Entre los modos de juego podemos comenzar
una partida local, con uno o varios jugadores
desde un solo ordenador, una partida que en-
globa una temporada, o crear una multiusua-
rio. Evidente, el modo de temporada es el que
mas define el estilo del programa, que nos da
libertad para configurar un montén de opcio-
nes de cara a la dificultad y a las caracteris-
ticas de los hoyos.

La posibilidad de crear y editar un curso es
uno de los madulos que mas interesantes re-
sultardn para los aficionados que tienen una
vena creativa. Practicamente cualquier dise-
o es posible y en esta ocasion existe mas va-
riedad de objetos 3D que podemos utilizar,
aparte de que es posible importar otros pre-
viamente creados, y también editar el aspec-
to de los jugadores e incluso definir si son
diestros o zurdos. Pero lo mejor es que es muy
sencillo aprender la utilizacion del editor pa-
ra crear hoyos dignos.

La caracteristica mejor llevada a cabo en el
programa es el interfaz, sobre todo en el mo-
do de interaccion para golpear la bola. £l mo-
vimiento tridimensional y en tiempo real que
realizamos por medio del ratdn otorga al pro-
grama una gran sensacion de realismo y so-
bre todo de que es nuestra habilidad la que
determina el destino de la bola. Claro, no es

El juego permite personalizar infinidad de opcio-
nes lo que da unaidea de sus posibilidades.

como atizarle con un palo pero a falta de un
periférico que se asemeje a un club de golf,
no encontraremos mejor manera de simular-
lo. Probablemente en los cdlculos de fisica
que el programa realiza en cada golpe se han
simplificado muchos factores pero el resulta-
do es mds realista que en otros juegos. Real-
mente, si un golpe se planea y ejecuta bien, la
pelota ird alld donde hayamos previsto, evi-
tando asi rarezas o trayectorias cuyo por qué
no podamos entender.

La dificultad es variable dependiendo, sohre
todo de la complejidad del hoyo sobre el que

La/dificultad es muy variable, aunque la practica
sera siempre nuestro mejor aliado,

nos encontramos, practicamente imposibles
de realizar bajo par de no ser por hacer uso
de los“mulligans”La punteria no entrafia de-
masiado riesgo una vez se entiende como ha
de realizarse el tiro. A esto hemos de sumar
la siempre presente opcion de elegir el palo,
ya que a veces podemos obtener un resultado
mejor que con otro que el programa designe
por defecto.En el green, para los tiros de maés
precision volvemos a contar con la ya cldsica
solucidn de dibujar una malla tridimensional
que nos da una precisa representacion de las
irregularidades de la superficie.
«PGA Championship Golf 2000», atina un ex-
tenso repertorio de opciones creativas y mo-
dos de juego relacionados con el golf. Care-
ciendo de licencias o firmas de ningtin tipo
también se puede hacer un muy buen juego
de golf. Puede que técnicamente noesté ala
(ltima pero el disefio del juego y del interfaz
de control deberfa en muchos casos tomarse
como ejemplo a sequir. Han sabido acercarse
ala realidad sin hacer cosas raras.

STM

107



Punto de ira
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& Compania: BIZARRE/ACCLAIM

i« Disponible: DREAMCAST

® En preparacién: PC

 Género: ARCADE

Tal vez el término sorprendente

sea el mejor calificativo para des-
cribir la mayoria de las produccio-
nes de Bizarre. «Fur Fighters» no es
una excepcion. Partiendo de un de-
sarrollo fiel a un estilo de juego cla-
sico, —el shoot’em up-, el juego
tiene la dosis de humor justa para
aportar un toque original y un par-
ticular caracter de dibujo animado,
que apoya a la perfeccion el espiri-
tu de un programa que no pasa de-
sapercibido y es capaz de llegar a
un pliblico variopinto.

10N

puntuac

€9 Se recomienda Vibration pack « Acepta
Visual Memory « De uno a cuatro jugadores,

TECNOLOGIA: 80
ADICCION: 86

Sencillo y bien disefiado en sus
modos de juego y estilo grafi-
co, «Fur Fighters» garantiza la
diversion y es capaz de liberar
la tensién de nuestras preocu-
paciones. La perspectiva utili-
zada resulta alge complicada
en algunos momentos del jue-
go y el control tampoco es de-
masiado intuitive si no conta-
mos con un ratén Dreamcast.
La variedad en el uso de cada
personaje, la astucia de los
enemigos y la progresiva pero
accesible dificultad de los
puzzles hacen de juego un en-
tretenimiento seguro.

- 85

108

Fur Fighters

Los seis peluches del apocalipsis

La puesta en escena por medio del guidn en
«Fur Fighters» es, con toda probabilidad, el
aspecto menos importante del programa, ya
que aunque podria decirse que nuestra mi-
sion primordial en el jueqo es emprender una
arriesgada mision de rescate, lo cierto es que
sirve de excusa para plantear un arcade de
muy elevado grado de accidn, donde pricti-
camente no hemos de pensar mds que en
apuntary esquivar.

Segin se nos explica al comienzo del juego,
el anteriormente desterrado General Viggo
y sus secuaces haran todo lo posible por en-
torpecer nuestra [abor de rescate:liberar to-
dos los bebés de peluche que han sido rap-
tados. Hasta ahi todo lo que necesitamos
saber, porque el objetivo en cada nivel viene
determinado por la resolucidn de sencillos
puzzlesy, por supuesto, por la tarea de o-
grar abatir de la manera mds expeditiva po-
sible a los enemigos que iremos encontran-
do por decenas.

Nuestro pequefio ejército estd formado por
seis temibles peluches de aspecto cordial: Ju-
liette, la gata, Chang, el mapache, Bungalow,
el canguro, Tweek, el dragdn, Rico, el pingiiino
y Roofus, el can. Cualquiera de ellos puede se-
leccionarse en ciertos emplazamientos a lo
largo del escenario y podrén utilizar un arse-
nal espeluznante y diverso que no sobrara
para las innumerahles hordas de peluches
encolerizados que nos aguardan.

LT r‘)i
Cuando los enemigos saben que estds ahi no duda-
ran en esconderse i con ello ganan tu espalda.

El humor, claramente

identificable en

muchos momentos del

juego, es un

componente que

encaja a la perfeccion

en el género de accion,

aportando originalidad

y contribuyendo a

aumentar la diversion.

G '--_i&l‘l : s"“"!:"

La barra situada en la hase de la pantallaindica el
arma que estamos utilizando,

Estas esferas verdesindican el punto donde es po-
sible cambiar un personaje por otro.

CUESTION DE PERSPECTIVA

Optar por una perspectiva en tercera perso-
na, la mas frecuente en los programas de
consola, es una decision que Bizarre ha toma-
do en favor de hacer el juego intuitivo desde
el primer momento. Sin embargo, tal vez hu-
biera sido mds acertado elegir la perspectiva
en primera persena, dado el sistema de juego
y la accion del mismo, ya que de este modo
se habria mejorado la visibilidad y habria re-
sultado mas facil apuntar. Ademas el mando
de control de Dreamcast, cuya palanca ana-
[dgica sirve para orientarse, tiene un movi-
miento no tan instantaneo como lo tiene un
ratén en PCy, por tanto, la dificultad aumen-
ta. Quiza por esta razon se ha hecho impres-
cindible que el cursor de punteria sea tam-
bién en 3D, prolongdndose seguin la distancia
del objetivo como si se tratase de un haz de



Las armas son muy variadas, siendo su cadenda de
tiroy potencia de fuego aspectos a tener en cuenta.

El ligero estilo arcade

de juego es uno de los

rasgos en el programa
que generan mayor

adiccion.

Roofus es capaz de realizar profundos agujeros, ya
que como miembro de la raza canina tiene innata

ldser, caracteristica que requiere practica para
stadecuado empleo pero que resulta de gran
utilidad. La camara situada por detrds del per-
sonaje ofrece sin embargo otras ventajasy es
que, en no pocas ocasiones, estaremos en la
necesidad de esquivar tantos disparos que no
vendra mal saber de dénde vienen.

La apariencia fugazmente infantil que pode-
mos percibir en un primer instante no hace
sino definir que en realidad el programa esta
destinado a cualquier usuario y tiene mds
bien poco de tierno. Esto se pone de mani-
fiesto desde el comienzo de la partida, de-
biendo repartir mandobles por doquier. Los
gestos y grudidos de los personajes, la forma

Este es uno de los tiernos hebés de peluche que hemos de rescatar, ;Cémo vamos resistir su llamada de socorro?

Los puzzles se ubican en lugares insospechados, re-
saltando la original ambientacién del juego.

€n que estan animados y el abanico de pille-
rias con las que podemos castigar a nuestros
enemigos asi lo determinan.

TIROSY ROMPECABEZAS

No todo serd pegar tiros y buscar la forma de
combinacion de armas que mds eficaz resul-
te, también se han introducido, como hemos
citado, puzzles que han de resolverse para
consequir liberar a todos los“hahies” secues-
trados, aunque también es cierto que su difi-
cultad radica mds en la habilidad que en la
astucia para lograr desentramarlos, por lo
que no debemos esperar rompecabezas de-
masiado exigentes. En estos momentos apa-

Quedemos para atizarnos
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El modo mulitijugador ori-
ginalmente fue barajado
para Dreamcast aunque, al

1 final, la caracterfstica onli-

ne de [a consola, que no es-

Pratos taba muy perfeccionada en
St sus servidores, hizo que es-
ta se desestimase. En cam-
bio, hasta cuatro jugadores
pueden intercambiar plo-
mo en una partida en pan-
talla partida. En un princi-
pio puede resultar un

auténtico caos ya que es dificil concentrarse y Ia no muy buena visibilidad de la cémara puede
despistarnos, pero al poco tiempo las partidas irdn ganando en adiccion. Solo es necesario un

poco de constanciay de prictica.

A veces, para pasar de nivel, nos enfrentaremos con
uno delosvillanos a las érdenes del General Viggo.

receran escenas cinematicas dentro del pro-
pio escenario 3D que nos daran pistas sobre
como llevar a cabo el rescate. Ademas, la po-
sibilidad de cambiar entre cualquiera de los
seis protagonistas en diversos puntos a modo
de "teletransportadores” significa que serd
necesario saber qué son capaces de hacer ca-
da uno para elegir el mds adecuado en cada
circunstancia. Cada personaje tiene una ha-
bilidad innata que puede ser imprescindible
para un momento en concreto.
La adiccion que provoca unos minutos jugan-
do a «Fur Fighters» es posible, aparte de por
su extremada accion, que tenga mucho que
ver con |a vivacidad de su ambientacidn. El
desplieque de efectos, sobre todo en las ar-
mas, el cuidadoso modelado tanto de los en-
tornos en cada nivel asi como el de los perso-
najes es, sin pasar por realista, como es
I6gico, encantador y evocador de los dibujos
animados mas desternillantes. Un cebo que
nos engancha a jugar unay otra vez. A partir
de un proyecto basico Bizarre ha hecho una
gran labor en el aprovechamiento de las ven-
tajas de la plataforma. Al no haber para la
consola nada realmente parecido, hasta la
aparicion de «Quake Il Arena», y atin asi
comparado con éste tendrd muy claras dife-
rencias en el concepto de jueqo.
Desparrame en el mejor sentido de la palabra
y diversion a base de adrenalina son impor-
tantes ingredientes que en «Fur Fighters» vie-
nen dados tanto por su alta jugabilidad como
por el muy cuidado estilo artistico empleado
enla ambientacidny en los personajes.

STM.

Enemigos
especiales con
muy malas pulgas
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El temible General Viggo, —para desgracia
o favor de los mds intrépidos jugadores,
nunca se sabe—no estd solo. Al final de ca-
daescenario, en Un estilo que nos recuer-
da las grandes superproducciones de los
mejores tiempos del arcade, serd preciso
paner a prueba nuestras fuerzas enfren-
tandonos con uno de los mercenariosasu
servicio, los cuales evidentemente no es-
taran dispuestosa quedarmal antesu jefe
¥ pondran toda la carne en el asador para
buscarnos las cosquillas.

Hay que tener cuidado porque no son muy
inteligentes pero si astutos y se sahen las
massucias tretas para liquidarnos. Algunos
de ellos son capaces de realizar alguna ha-
bilidad innata como los Fur.

Micromania



Punto deli!"ira

o Compania: ION STORM /

EIDOS INTERACTIVE

" Disponible: PC

« Género: ARCADE

Tres son Ios

personajes
principales que se
“ofrecen al jugador,
cada uno dotado de
caracterlstlcas f|5|cas
partlculares y
habllldades unlcas

) CPU:Pentium 233 MHz - RAM: 32 MB
« HD: 200 MB - Tarjeta 3D: No (Se reco-
mienda, OpenGL) + Multijugador: Si
(TCP/IP, Internet, IPX)

TECNOLOGIA: 59 |

ADICCION:

Desfasado y anticuado tecno-
légicamente hablando, debido
a las continuos atrasos en su
salida al mercado. Se puede
elegir entre tres personajes,
cada uno de ellos diferente. La
genialidad de John Romero no
se nota en su tltima produc-
cién, francamente mediocre.

2250

puntuacion

Daikatana

Desfasado

Una espada milenaria, la Daikatana, templa-
da miles de veces y baiada con desconocidos
poderes arcanos que le conferfan, entre otras
virtudes, la posibilidad de viajar en el tiem-
po, fue construida por el méds anciano y sabio
miembro de la familia Miyamoto y entregada
a Ishiro, del clan Ebihara, para destruir a los
opresores Mishima.

Sabiendo que el poder contenido en aquel ar-
ma era demasiado grande como para estar
en manos de un mortal, fue enviada a una se-
gura destruccion en el créter del, por aquel
entonces activo, volcan Fujiyama. Poco podi-
an sospechar entonces que varios siglos des-
pués, la espada seria recuperada por un des-
cendiente de los Mishima, cuyas intenciones
iban a ser cambiar el pasado para de este
modo convertirse en amo y sefior del plane-
ta. Solamente Hiro Miyamoto podria pararle
los pies, aunque le fuera la vida en el intento.

Una de las armas principales sera la mismisima
Daikatana, una sorprendente espada japonesa con
poderes sobrenaturales que superaran, con mucho,
Ia potencia de cualquier arma de fuego.

El estilo de los escenarios muestra la época en que
se desarrolla'laiaccion: los templos Corintios de la
antigua Grecia, los castillos de la Edad Media o los
pasillos mecanizados del’San Francisco del futuro.

«Daikatanax se divide en cuatro episodios di-
ferenciados; el primero en el Japdn futurista,
donde el protagonista recupera la Daikatana;
el sequndo en la Grecia antigua, donde co-
mienza la aventura para rehacer lo que Kage
Mishima ha cambiado; la Edad Media es el
tercer escenario a visitar, un nivel del que
John Romero estd especialmente contenta,
pues le ha dado la oportunidad de disefiar un
juego con ambiente medieval ya que, a pesar
de haber participado en proyectos como «He-
retic» 0 «Hexenw, lo hizo de manera muy so-
mera. El ltimo y definitivo de los capitulos

La parte futurista en «Daikatanan es |a que, quizd,
recrea escenarios y armamento de un corte mas
“clasico”en lo que a juegos de accion 3D se refiers,
€on un aire mas familiar que el resto.

El'diseno de las armas ira desde lo clasico, como la
ametralladora, hasta lo extravagante y futurista
de diferentes fusiles alienigenas, con una serie de
efectos sorprendentes y originales.

se desarrolla en San Francisco, en el afio
2030, ciudad donde se encuentra la sede de
la organizacion Mishima y origen de todos los
prablemas.
«Daikatana» es un arcade tridimensional al
mas puro y cldsico de los estilos, que emplea
el motor grafica de «Quake II», engine que se
antoja ya un tanto desfasado, en posibilida-
des técnicas y aspecto visual. Sin embargo, el
gran problema del juego no es ese. Los conti-
nuos retrasos, cambios en el disefio, salida y
entrada continua de miembros en el equipo
de desarrollo, y un sinfin de retoques que
«Daikatana» ha ido sufriendo a lo largo de su
creacion, han resultado en un disefio de ac-
cion bastante simple, con una trama que no
sostiene nada bien aquello para lo que, su-
puestamente, estd creada, ofreciendo, en el
momento de la verdad, un estilo mil veces
visto y que nada nuevo aporta al género, des-
pués de asegurarse que nos fhamos a encon-
trar con una revolucidn.
La nueva creacion de John Romero, después
de tantos éxitos, se ha convertido en una
enorme decepcion, y es que hasta esta gente
tiene sus malos momentos.

CEM
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& Compaiifa: ACCLAIM

 Disponible: PLAYSTATION

14

puntuacion
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@ Género: ARCADE

Acclaim ha

consequido en este

«RC Revenge»
corregir muchos de
los detalles que
ensombrecieron
«Re-Volt»

€9 Serecomienda tarjeta de memoria -
Acepta dual shock = Uno o dos jugadores

TECNOLOGIA: 78
ADICCION: 82

«RC Revenge» resulta compe-
titivo, sencillo y adictivo pero
sin dejar de lado un desarrollo
técnico, mas sélido y perfeccio-
nado que en su predecesor. Las
armas y los objetos que pode-
mos coger son variadas pero
poco numerosas y los trazados
de los circuitos son, a veces, al-
go confusos. La introduccién
de lanchas o barcos y la posibi-
lidad de hacerlos competir
contra los coches es una idea
magnifica que amplia las po-
sibilidades de juego.

112

RCRevenge

Réplicas RC
en tu Playstation

«RC Revenge» se presenta en estos dias como
unasegunda entrega renombrada de «Re-Volt»,
que mantiene la misma concepcion que su pre-
decesor —un original juego de coches de radio
control que compiten en carreras delirantes y
cuya premisa es la jugabilidad— e intenta mejo-
rar aquellos aspectos, como la fluidez, donde
«Re-Volt» no estuvo a la altura de lo esperado.
Probe, los desarrolladores del «Re-Volt» origi-
nal, consiguieron con la version PC un nivel de
calidad técnica notable, teniendo en cuenta que
con un equipo ordinario no se veia afectado por
la escasa fluidez; no fue, desafortunadamente,
tan brillante la versién de PlayStation, porque
la incorporacién de una fisica e I1A compleja no
estaba suficientemente optimizada para esta
plataforma.

En «RC Revenge» los graficos han sido notable-
mente mejorados, asi como la jugabilidad, y es-
to se debe, sin duda, al perfeccionamiento del
cddigo del engine que permite incorporar me-
jores caracteristicas de juego sin renunciar a la
tan ansiada fluidez. Incorporando un ritmo de
accion mds veloz y un entorno gréfico mas rico,
en esta ocasion, sin embargo y, salvo sorpreﬁa,el
programa verd la luz exclusivamente en Play-
Station.El control de los vehiculos, la simulacion
fisica y el sistema de colision de objetos tam-
bién se ha visto mejorado gracias al perfeccio-
namiento del engine.

Nuestro objetivo es dirigir modelos de radio
control compitiendo en carreras por los dircuitos

Alguno de los circuitos son hibridos y permiten que
los coches compitan con los barcos.
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Disponemos de 10 coches mas otros 5 de bonus que
se irdn incorporando seguin obtengamos triunfos.

mas enrevesados y complejos, que puedan pa-
sar por lamente de un disefiador, dentro de una
sencilla estructura de modos de juego donde,
por supuesto, el mas completo es el de torneos.
Los entornos tienen una tremenda variedad y
riqueza artistica destinada a proporcionar una
agradable ambientacidn siempre definida por
la temdtica del escenario.

Bronce, Plata, Oro y Platino representan a los di-
ferentes entornos donde estan ubicados los cir-
cuitos que no son sino decorados inspirados en
muy diversos motivos, {ciencia-ficcidn, selvas,
terror) como si se tratase de los escenarios de
unos suntuosos estudios de cine.

Hasta ocho cochés pueden verse en pantalla sin
que se vea ralentizado el dibujo de frames.

B e ) e = R

EDITOR DE CIRCUITOS

En «RCRevenge» contamos con un editor de
circuitos puesto al dia con el que iremos
creando los tramos a nuestro gusto con nu-
merosas apciones de modo que podamos
recrear el trazado que se nos antoje. Es rapi-
do y tan sencillo como montar un Scalextric.
Solo hace falta imaginacion porque ademas
se puede retroceder y se nos avisa si es de-
masiado extenso para que la maquina pue-
da procesarlo. Puentes, rampas, curvas en
varios angulos, cambios de rasante... Lo
mejor de todo es que construir un circuito
completito puede ser cuestion de pocos mi-
nutos. No olvidemos que el programa tam-
bien ofrece la posibilidad de competir en cir-
cuitos hibridos para que puedan correr las
lanchas contra los coches.

Obviamente la posibilidad de recoger determi-
nados objetos, que se usan bien para fastidiar a
nuestros rivales o bien potenciar la velocidad de
nuestro propio bdlido, estdn contemplados. Es-
tos objetos no son demasiado variados, pero
son un elemento fundamental en cada compe-
ticion que no puede dejarse de lado para con-
centrarse tnicamente en el manejo del modelo.
El control que ya era bastante bueno y convin-
cente tratdndose de coches de radio control en
«Re-Volt» es, si cabe, mejor, y se ha introducido
una nueva funcidn que vendria a ser la réplica
del freno de mano de un coche y que ha sido in-
corporado atendiendo a la posibilidad de hacer
girar el modelo casi en angulo recto o hacerle
derrapar o deslizarse.
Pero hablando de nuevas caracteristicas lo mas
destacable es que los modelos de radio control
no se limitan a los coches, también apareceran
camiones y barcos. Las carreras con estos (lti-
mos representan, de hecho, otro modo de juego
dado que se dan en un medio tan diferente co-
mo el agua.También podra reconocerse algiin
modelo de «Re-Volt» y ,por supuesto, iremos
accediendo a medida que obtengamos mejores
clasificaciones a otros vehiculos de radio con-
trol que tendran su version anfibia.
«RC Revenge» se consolida como un titulo
magnifico quitdndose la espina de los errores
que acarreaba el original «Re-Volt» (quizd por
eso lo de “Revenge”) al menos en la version
PlayStation. Su estilo de juego es trepidante
divertido, delirante y por lo tanto adictivo. Has-
ta la llegada a meta nada estéd decidido. Pue-
des pasar de la dltima a la primera posicion en
la vuelta final.

STM.
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& Compafiia: MICROIDS/CANAL+
® Disponible: PC
i Género: DEPORTIVO

Microids y Canal+
hanunidosus
fuerzas para
~ ofrecernos una

simulacion muy
realistade

este complicado
- deporte

€ CPU:Pentium 166 MHz - RAM: 32 MB
+ HD: 200 MB - Tarjeta 3D: No (se reco-
mienda, Direct3D, OpenGL) + Multijuga-
dor: Si (IPX, TCP/IP. madem, serie, Internet)

TECNOLOGIA: 80

DUNLUdCION]

ADICCION: 70

Una perfecta simulacién, aun-
que de desarrollo demasiado
complicado para la gente pro-
fana en la materia. La calidad
ofrecida por el juego, en rela-
cion a sus requerimientos téc-
nicos, es francamente eleva-
da. Aquellos a los que no les
guste el billar de carambolas,
no veran nada llamativo en es-
te titulo.

Virtuosos
del taco

Los virtuosos del billar encontrardn en «Clas-
sic Billar» la horma de su zapato, pues lejos
de tener como tematica modalidades de jue-
go asequibles al gran publico como el “Pool”
americano, el billar de bandas o el“Snooker”
inglés, el juego se centra en el billar de caram-
bolas, 0 lo que es lo mismo, el clsico billar es-
panol, donde haciendo uso de la bola que nos
ha sido designada tendremos que impactar en
las otras dos haciendo carambolas.

Microids y Canal 4 presentan una simulacién
de este complicado deporte y,a la vez que nos
introducen en el mundo del billar, —con expli-
caciones, anécdatas y un extenso tutorial, per-
fectamente explicado—, nos dan la oportuni-
dad de llevar a cabo las més enrevesadas
acciones encima del tapete. Los movimientos
del taco van a ser variados, asi como las formas
de golpear la bola, lo que permite que las com-
binaciones de accién sean infinitas.
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El uso de diferentes camaras permite estudiar cada
jugada del mejor modo.

La dificultad propia de esta modalidad de billar es
uno de los handicaps del juego.

Las posibilidades del juego son infinitas, o al menos, equivalentes a nuestro dominio del juego real. Sélo los
grandes expertos podran disfrutar plenamente de lo que el programa ofrece.

Los gréficos poligonales tienen un alto grado
de detalle, tanto en lo que a la mesa de juego
se refiere, como al escenario y la perspectiva
conseguida, da una sensacion de profundidad
lo suficientemente elevada, como para dar-
nos una idea dimensional del entorno.

La fluidez de movimiento y el respeto de las
leyes fisicas es completo. Se han hecho canti-
dades ingentes de estudios matematicos y fi-
sicos, que han sido afadidos posteriormente
al motor del juego, para que las bolas actten
taly como deben, segtin nuestras acciones.
El inico problema con el que se puede en-
contrar «Canal + Classic Billar» a la hora de
tener éxito entre los usuarios es su extrema

dificultad. Los encargados del producto han
tocado una vertiente del billar demasiado
complicada para los conocimientos basicos
que pueda tener un aficionado a este juego
de mesa y solamente en contados casos da-
rén con alguien lo suficientemente experto
como para que disfrute del titulo ya que,ala
larga, y tras varios intentos infructuosos de
hacer carambola, lo dejaremos por imposible.
Un buen titulo, a pesar de todo, que no puede
perderse ningtin amante del buen billar, por
lo especial de su desarrollo y porque, siempre
podemos aprender alguna técnica que luego
usemos jugando contra nuestros amigos.
CEM.
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« Compafiia: CODEMASTERS

 Disponible: PLAYSTATION

@ Género: DEPORTIVO

~ Codemasters
- demuestra que, en
~ este género,la
~ consolidada
maquina de Sony
‘puede dar mucho de
~si,antes de que
~tome el relevo su

sucesora

&b Serecomienda tarjeta de memoria +
Acepta Dual Shock - Acepta volante - De
uno a cuatro jugadores

TECNOLOGIA: 82

ADICCION: 84

Buenos graficos, mejor realis-
mo y un buen niimero de co-
ches y circuitos reales. La IA
de los oponentes, sin haberse
descuidado, esta algo simpli-
ficada. A pesar de ser un jue-
go de coches sin aportaciones
innovadoras aprovecha efi-
cazmente la capacidad de la
maquina.

84
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La velocidad no
conoce limites

«TOCA World Touring Car» es uno de los mejo-
res juegos de carreras para PlayStation del
momento, en el que la sdlida experiencia de
Codemasters en el desarrollo de juegos de
conduccidn se deja notar desde el primer mo-
mento. Alcanzando un elevado rigor en el
comportamiento de los coches en pista, —apo-
yado por la explotacion de las licencias de las
firmas que intervienen en las mds prestigio-
sas competiciones deportivas del mundo del
automivilismo— «TOCA WTC» es uno de los
programas donde competir no sdlo resulta di-
vertido, sino convincente.

Aparte de lo que afecta directamente a la ca-
rrera, nuestro paso por un campeonato con-
templa una completa asistencia técnica en bo-
xes y se han introducido graficos de telemetria
para que podamos evaluar nuestra actuacion
en carrera. Dependiendo de los puntos obteni-
dosiran surgiendo ofertas de otras escuderfas y

La simulacién fisica ha sido muy mejorada respecto
a la version anterior del juego.

Hasta un total de cuarenta vehiculos, turismos de
lujo, clasicos o prototipos, estan disponibles,

accederemos a mejores equipos ganando otros
modelos de coches con los que participar. Ob-
viamente, pueden realizarse précticas para co-
nocer los circuitos compitiendo contra fantas-
mas, aungue no es precisamente en los modos
de juego donde se nos ofrece mayor diversidad.
Anuestra disposicion existen turismos de lujo
habilitados para la competicidn entre los que
encontramos modelos tan actuales como el Au-
diTT, el Alfa Romeo 156, etc. hasta un total de
cuarenta, todos reales y pertenecientes a las fir-
mas mas famosas de todo el mundo. Entre los
vehiculos extras, que sélo podran obtenerse a
medida que consigamos determinados puntos
en el modo competicion, hay modelos de pro-
totipos, asi como clasicos. Toda una reunién de
maravillas sobre ruedas.

«TOCA: World Touring Cars» comprende 23 cir-
cuitos reales repartidos por los cinco continen-
tes,entre ellos el de Catalufia. Tanto en el traza-
do como en la ambientacion gréfica de los
mismos Codemasters no ha escatimado un &pi-
ce el nivel de detalle, tanto que sorprende que
la maquina pueda gestionar todo el entrama-
do grdfico de forma fluida. Como ejemplo baste

La perfecta recreacidn de los coches encuentra en
las colisiones una espectacular referencia.

La conduccion nocturna es uno de los apartados
mas atractivos de las distintas competiciones.

decir que la estructura de los coches ha sido re-
creada con todo detalle, porque al sufririmpac-
tos, estos no sélo ven reducidas sus prestacio-
nes sino que la carrocerfa se va arrugando y
desprendiendo pieza a pieza.También, en lo re-
ferente a mecanica y funcionamiento «TOCA:
WTC» mantiene un realismo sensacional, pu-
dienda configurar todas las prestaciones del ve-
hiculo. No obstante es posible activar un con-
junto de ayudas como el control de traccion,
frenada, aceleracion, etc.
El programa no tiene defectos que merezca la
pena resenar. Quizd siendo muy exigentes la 1A
de los coches rivales no es tan buena como el
resto de las caracteristicas. No obstante, a estas
alturas se echa de menos algo mas de variedad.
Que hubiese algtin modo extra que distinguiera
al programa de la ténica actual. Los tipicos de
siempre no son suficientes para que podamos
calificar un programa de obra maestra, pero lo
que quisiéramos dejar claro es que en lo que
«TOCA: World Touring Cars» contempla, duda-
mos que se pueda hacer mucho més teniendo
en cuenta la capacidad de PlayStation.

S.TM.
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i  Cierto dia, hace muchoi,déis,

iablo, Baal y Mefisto, los Tres Males Funda-

1 <
nmentales, abrieron de par en par las puertas del In-
fierno y sembraron de bestias inmundas el otrora her-

)
ndes esfuerzos, varios Héroes

EEd Micromania



| andnimo Héroe de Tristan se las prometia
muy felices. Tras una interminable orgia de
Muerte y Destruccion, habia conseguido de-
rrotara Diablo. Ante €l se abria una nueva
vida plagada de fama, mujeres y riqueza.0,al
menos, eso era lo que él creia. . P -
La infinita maldad del mas podem- y &
sodelos Tres Males Fundamenta- &
les no podia ser derrotada tan & ’
facilmente. Al terminar la /4 & = %
fiesta de celebracion, la [
esencia demoniaca de Dia- ,’ /
blose introdujo en el cuer- [
po del infortunado Héroe, |
convirtiendo su vida enuna
pesadilla. Durante anos, el
guerrero poseido luchd con
todas sus fuerzas para mante-
ner encerrado en su interior al
espiritu maligno, pero Diablo fue,
poco a poco, comiéndole las entra-
nas, hasta que consiguid escapar, dejan-
doal Héroe convertido en un saco de huesos.
Tras despertar de nuevo a las criaturas malignas, Diablo ha
emprendido la marcha para liberar a sus Hermanos, en un
nuevo intento por sembrar el Caos y la Destruccion entre los
mortales. Por suerte, una nueva hornada de Héroes se ha

—

gador le correspende encontrar losebjetivos, explorando to-
dos los escenarios a conciencia, conayuda delmapa automad-
tico. Todas las misiones ofrecen una recompensa cuando se
completan, por lo que canviene hablar con el persanaje
- que nos la ha encomendado, o cualquier otro

N \ ~relacionado, para abtener el premio.
La mayor parte de las biisquedas se
inician al hablar con alguien. Sin
embargo, tambien es posible
" dirigirse, intencionadamente
o por azar, al lugar donde
tienen lugar, para quese ac-
tiven automdticamente. Es
| “posibletener activas varias
| busquedas al mismo tiem-
| po, y se pueden realizar en
' cualguier orden. No obstan-
te, para cambiar de acto, hay
que completar todas, dejando
para el final la.dltima de cada ac-

to, tal como se cita en esta guia.

~ Acrol

Las primeras pistas de Diablo llevaran a los Heroes hasta la

bella provincia de Entsteig, en la region de los Reinos del

Oeste. Este paraje esta formado por bosques de pinesy

fresnos, que crecen con facilidad gracias a las agradables

Al terminar Ia fiesta _[Ie nalehra[:iﬂ[l, 2 esem_:ia. flemoniaca tie Diablo se introdujo
en el cuerpo del infortunado Héroe, convirtiendo su vida e una pesadilla

ofrecido voluntaria para intentar detenerlo. Entre ellos hay
algunos paladines, varios barbaros, numerosas amazonas,
unas pocas hechiceras e, incluso, un nigromante. Todos ellos
deberan sequirla pista de Diablo a través de cuatra regiones,
asi como realizar varias busquedas en cada una de ellas, para
impedir que el Apocalipsis se desencadene antes de tiempo.

NOTAS IMPORTANTES: «Diablo l1» se divide en cuatro ac-
tos. Los tres primeros constan de seis biisquedas cada uno,
mientras que el tercero tan solo tiene tres. También existen
mazmarras opcionales que no son necesarias para

acabar el juego, pera que sirven para subir
de nivel, al derrotar a los monstruos, y -
recuperar objetos valiosos. La 2
mayoria de las bisquedas -~ 2
tienen un desarrollo - >
simple: derrotar a g
un determinado y
monstrio o recoger -
ciertos objetos.

Puesto que los escenarios

se generan aleatoriamente, en esta solucion sdlo se indican
las claves necesarias para completar cada bisqueda; al ju-

\\ |
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i a5
I.alﬂecﬁﬁn del pnhqnnisu pﬂndpaf al prllmpm del jne-jn inﬁul-ra en
laforma y las tacticas utilizadas para acabar con los monstruos,

luvias. Por desgracia, ni estos tranquilos campos se libran
de la invasion de monstruos. Aqui los héraes se
encontraran con los primeros enemigos: los halcones
sangrientos, los malignos con puntas, capaces de disparar
sus puas a distancia, las arpias corruptas, o los hombres-
cabra. Son tan solo el aperitive'de lo que estd por llegar.

En esta region también se alza el Campamento de las Her-

X,

ant

Ei aluo esun pequeno badl donde el Hém guarda sus pertenencias. Nadie
mas podra abrirlo.

manas del 0jo Ciego, una tribu de arpias que ha sufrido en
sus propias carnes las acometidas de las huestes de Diablo.
Dicho campamento es el lugardonde comienza la aventu-
ra. Los héroes tendran.que regresar a este lugar en nume-
rosas ocasiones, para comprary venderarmas y objetos, ob-
tener pistas, y hablar con los distintos habitantes, que

encomiendan las primeras btisquedas.
Aqui habitan dos vendedores de armas y armaduras, Char-
siy Gheed. El primero también repara objetos, mientras que
Gheed vende llaves. Para identificar objetos, hay
-+ que hablar con Cain, pero sélo aparece después
! deliberarle. Todos los utensilios y consejos rela-
cionados con la magia y las pociones estan a carga
de Akara. Por tiltime, también es posible alquilar un mer-
cenario a Kashya, pero solo cuando se han completado

las dos primeras hisquedas.
Los primeros minutos de estancia en el campamen-
to deben pasarse hablando con los personajes,
para conocer los acontecimientos locales, y ob-
tener las primeras pociones de ayuda.

LA GUARIDA DEL MAL
La visita turistica al Campamento de las
Hermanas del Ojo Ciego llevara al Héroe
. . aencontrarse con Akara, la sacerdo-
+ ftisadelas arpias. Aunque el campamen-
to se genera de forma aleatoria, la tienda »
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La Guarida del Mal estd plagada de chamanes que lanzan fuego y resuci-
tan a sus fieles. Hay que acaba con ellos rapidamente.

de Akara suele estar situada, casi siempre, en una esquina
del campamento.

Lasacerdotisa nos encomendara la primera biisqueda; ma-
tar a todos los monstruos de |a Guarida del Mal, pues sos-
pecha que estan preparandoun ataque al campamento. La
entrada a esta mazmorra parte de una cueva situada en las
afueras del campamento, en la Ciénaga de Sangre.También
los escenarios se generan aleatoriamente, por lo que su

rtante en su _so_ciedad
1 las labores de gestion,

. rhs an Oceano.\h-
n-lasselv%smteriares, ciudades cons-

ruidas bajo’ s:op:#’dsarboles.
}n y apreciadas €amo mercenarios, pues combaten

muerte, mientras el contrato no sea incompa-
estricto orden ético.
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No suln Ins mfres escnnden valiosos tesoros; cualquler otro“envase’ como
los atatides, pueden guardar joyas o dinero.

ubicacion cambia con cada partida. La Ciénaga esta pobla-
da por zombies y ratas de penola. Por suerte, abundan los
pozos curativos, los cofresy los templos de mana. Conviene
perder unos minutos aniquilando a los enemigos que sur-
gen alrededor del campamento, para subir un par de nive-
les'y obtener asi algunos puntos de atributos y habilidad
que mejoraran las estadisticas iniciales del personaje. Hay
que tener cuidado de no salir de las Ciénagas y penetrar en

profundo de'a
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HANLIDAD

Hayque recorrer el Pasadizo Subterranen para liegar al anque Osturo Ai
otro lado espera el arbol de Inifuss.

las Llanuras frias, pues aqui los enemigos son mas peligro-
sos. Después, el botin se puede gastar comprando algunas
pociones de viday mand, un par de llaves,y el Tomo del Por-
tal de Ciudad o de Identificacion.

Tras unos minutos de exploracion, la cueva que sirve de en-
trada a la Guarida del Mal debera aparecer en algtin lugar
cerca del campamento.

Para superar la biisqueda con éxito, hay que acabar con todas
los monstruos de la mazmorra: zombies, bestias gargantiia

Los mercenarios son guerreros
valientes fue comhaten a nuestro lado
hasta morir. Se trata de una eficaz
ayuda, especialmente si el Héroe es
i Nigromante o una Hechicera

—una especie de gigantes de piedra—, y unos pequeos de-
monios rojos. Estos se regeneran constantemente hasta que
se abate al chaman, un demonio algo mas grande, que suele
rondar por los alrededores. Por tanto, es vital acabar con es-
tos hechiceros lanzafuego, para después derrotar a los pe-
quenios demonios. Cuando tan sélo queden 5 enemigos en
lamazmorra, un pequeno mensaje nos avisara. Al acabar con
todos, una luz celestial confirmara el éxito de la mision. Ya
solo queda regresar al campamento para que Akara nosre-
compense con 1 punto de habilidad.

CUERVO SANGRIENTO .

De regreso al campamento, tras comerciar con los objetos y
tesoros recogidos en la primera bisqueda, Kashya nos ha-
blara de Cuervo Sangriento, una arpia valerosa que ha sido
poseida por Andariel, y ahora se dedica a despertaralas ar-
pias muertas y convertirlas en zombis. El objetivo de esta
segunda biisqueda sera acabar con Cuervo Sangriento.

La traidora se encuentra en el cementerio, en las Llanuras
Frias, situadas mas alla de la Ciénaga de Sangre. La entrada

s T
PUNS OF CHITPAY

I[‘_] ,."
-

Los monstruos llamados Unicos o Campeones disponen de numerosos he-
chizos y estan protegidos por huestes de criaturas menores,
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Existen numerosas mazmorras y escenarios que no esnecesario explorar
para acabar el juego, pero otorgan experiencia para subir de nivel.

a las llanuras esta vigilada por una arquera arpia llamada
Flavie. En este nuevo paraje, ademas de las bestias ya cita-
das, abundan los esqueletos y las cazadoras de la oscuridad,
unas agiles guerreras armadas con espadas y lanzas. Tam-
bién hay un campamento de Caidos y unas cuevas heladas.
El cementerio del Monasterio suele encontrase en un ex-
tremo de las Llanuras. En su entrada espera Cuervo San-
griento, rodeada de un ejército de zombies y esqueletos.
Hay que acercarse a ella bien aprovisionado de pociones de
energia y mana. Dispara con unarcoy tiene el poder dere-
sucitar a los muertos.

Cuando un enemigo poderoso se encuentraredeado por un
ejército de fieles, la mejor tactica consiste en acercarse po-
€0 a poco, retrocediendo cada poces metros, para ir aca-
bando con los servidores antes de que el monstruo que los
comanda aparezca. Una vez derrotados, ya es posible en-
frentarse al enemigo final'sin la presencia de“moscones”
Tras la muerte de Cuervo Sangriento, Kashya pondra un
mercenario a nuestro servicio, y tendremos la posibilidad
dealquilar otros, para completar el resto de las mi-

siones. Los mercenarios son guerreros va-
lientes que combaten a nuestro lado
hasta morir. Se trata de una eficaz
ayuda, especialmente siel Hé- &~
roe es un Nigromante ouna &
Hechicera. '

LA BUSQUEDA DE
CAIN ;
Las dos primeras misio- l I
nes no son mas que una | & .
excusa para equipar con- |1 S0

venientemente al prota- | % “
gonista. Las busquedas si- &
guientes ya comienzan a

estar enlazadas con la trama "« -,
general. '

radrim, Deckard Cain, puede descifrar las
claves para sequir la pista al demonio. Por desgra-
cia, se encuentra prisionero en el poblado de Tristan.
Al'hablar con los habitantes del campamento, descubrire-
mos que el paso que conduce al pueblo esta blogueado por
unas extranas piedras. Para desbloquearlo, es necesario en-
contrar la corteza, con forma de pergamino, del arbol de
Inifuss. Dicho arbol se encuentra en los Campos Pedrego-
sos, Se puede acceder a ellos a traves de un pasaje que hay
en las Llanuras Frias.

Antes de llegar al arbol, surgiran a nuestro paso las Pie-
dras de Cairn pero, de momento, no se puede hacer nada
con ellas, por lo que es necesario continuar hasta dar con
el arbol. Deberemos recorrer un pasadizo subterraneo pla-
gado de monstruos. Esta compuesto por dos niveles, pero
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Segiin Akara, solo el tiltimo mago Ho- \\_, b A ‘ >

solo el primero lleva hasta el Bosque Oscuro. Arrancare-
mos la corteza del arbol y, mediante un portal invocado
con el pergamino correspondiente, o a través del trans-
portador que hay en la zona, regresamos al campamen-
to. Akara descifrara las runas del pergamino, y nos indica-
ra el orden en que hay que activarlas, en las Piedras de
Cairn, vistas con anterioridad, para poder pasar.

Por tanto, debemos regresar a Campo Pedregoso y buscar
las Piedras. Al tocarlas en el orden indicado por Akara, se
abre un portal que lleva directamente a la ciudad de Tris-
tan. Por desgracia, ahora esta poseida por un ejército de
muertos vivientes, encabezados por Griswold, el antiguo
herrero.Se puede optar poracabar con todos, o esquivarlos
para liberar a Cain, preso en la plaza del pueblo. También
es una buena idea registrar el cadaver de Wirt, pues oculta
una buena cantidad de oroy.su propia piema, imprescindi-
ble para acceder alos nivelessecretos.

De regreso al campamento, Cain se ofrecera a identificar
todos nuestros objetos gratis.

LA TORRE OLVIDADA
Durante los'largos paseos dela busqueda anterior, es pro-
bable que encontremos un libro abandonado en los Cam-

son demoledores, si es posible, es mejor derrotarlo con al-
gunaarma o hechizo de larga distancia.

Cerca del lugar de la batalla reposa el ansiadomartillo. Al de-
volvérselo a Charsi nos convertira en magico uno/de nues-
tros objetos, con la condicion de que nosea una joya, ni esté
engarzado, ni se pueda lanzar. Esta recompensa se puede
guardar para mas adelante, cuando se hayan recogido mejo-
res objetos. Bastara con regresar al campamento utilizando
los transportadores, y proceder a cobrarla recompensa.

HERMANAS DE LA MATANZA
La ultima busqueda del primer acto tiene como objetivo

derrotara la malvada Andariel, que ha corrompido a la Her-

mandad de las Arpias ysha profanado su sagrado monaste-
rio. Esta mision nos sera encomendada por Cain.

Hay que regresar al Monasterio situado en lasTierras Altas de
Maloe, y cruzar sus puertas hasta el claustro exterior. Desde
este lugar se accede a tres niveles de carceles, quese comu-
nican con el claustro interior. Es un lugar peligroso, pues al-
gunas criaturas disparan desde el interior de las celdas, y
ciertos personajes nopueden abatirlas cémodamente.

La carcel da acceso ala catedraly las Catacumbas. En el nivel
4 de las mismas, se. esconde la pérfida Andariel.Como ocurre

La lilli'mh hisqueda del primer acto tiene como ohjetivo derrotar.ala malvada
RAntariel, que ha corrompido a la Hermandad de las Arpias y ha nmlanadn
sul Sagrado monasterio

pos Pedregosos, que habla de una condesa que fue que-
mada viva, y su castillo derruido, hasta que solo quedo
una torre en pie. Segiin |a version oficial, todas las rique-
zas de la condesa fueran a parar a la Iglesia, pero algu-
nos aseguran que la torre todavia esconde infini-

tos y valiosos tesoros.
Sine hemos encontrado el libro en la
‘btisqueda anterior, hay queregre-
sar a Campos Pedregoses para

o buscarlo.

% Unavezleido, el Héroe de-
AN \\ ‘bera cruzar el pasadizo
1\ subterraneo para regresat

 al Bosque Oscuro. Aqui'se
| encuentraellPantano Ne-

\ | gro, morada de la Torre
YU Olvidada.Todo se reduce a

explorar concienzudamen-
) 1./ telatorre para expoliar sus

7 tesoros. En el nivel cinco se
encuentra la condesa, rodeada
7" por un ejército de sequidores. Es
resistente al fuego y lanza muros in-
candescentes de gran poder destructor.
Tras acabar con ella, obtendremos una gran canti-
dad de oro, y la bisqueda se dara por concluida.
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HERRAMIENTAS DE COMERCIO

De vuelta a la seguridad del campamento, la herrera Char-
si nos encargara una nueva mision: la recuperacion de su
martillo magico, que dejo olvidado en la fragua del Monas-
terio cuando huya.

Para llegar hasta el lugar de la biisqueda hay que regresar
al Pantano Negro y, desde alli, entrar en una nueva zona:
las Tierra Altas de Maloe. A continuacidn, nos dirigimos al
Monasterio y, desde el claustro exterior, buscamos los ba-
rracones. Alli nos espera un enorme herrero, muy duro de
pelar. Puesto que sus golpes en el combate cuerpo a cuerpo

con lamayor,parte de los enemigos tinicos, estdrodeada por
una horda de criaturas menores, que conviene atacarpoco a
poco. Andariel utiliza hechizos vénenosos, por lo gue es con-
veniente equiparse con varios.antidotos. Por suerte, la dia-
blesa sufre grandes danos cuando se laataca con fuego.

Cuando derrotemos a Andariel, Warrivinos llevara-hasta
una nueva region, Aranoch, cuya capital es Lut.Ghelein, un
puerto de ambientacion arabica. Cain se unird al viaje.

ACTO 2

Los ltimos rumares apuntan a que Diable ha regresado al
gran desierto de Aranoch, en busca de la piedra que tiene
encadenadaasu Hermano, Baal.

La capital de Aranoch'es Lut Gholein, mucho mas grande
que el campamento de las arpias, por lo qie‘conviene ex-
plorarla concienzudamente para encontrar a los personajes
principales y nuestro alijo.

Ademas de Warriv —que nos puede llevar de regreso.al cam-
pamento de lasarpias cuando lo deseemos—, y.de Cain, gue
identificara nuestros objetos, en Lut Gholein también
abundan comerciantes magicos, como Drognan; armeros,
como Faray Elzix; Lysander, que vende pociones; Greiz, que
alquilamercenarios, y Jerhym, el senor de la ciudad, fuente
de valiosa informacion.

Sin embargo, antes de comerciar, es mejor completar la pri-
mera busqueda: como recompensa por completarla, los co-
merciantes bajan el precio de sus productos.

Los parajes exteriores que rodean a Lut Gholein son un in-
menso desierto de piedra y arena de donde surgen extra-
nas cabezas de piedra y templos antigues plagados de in-
sectos gigantes. En esta region abundan los gusanos de
arena, los demonios buitre, los enjambres, los demonios es-
carabajo y los gatos monteses.

LA GUARIDA DE RADAMENT
Durante el deambular por la ciudad, el Héroe conocera a At-
ma, una desgraciada mujer cuyo hijoy marido han sido ase-

sinados por una horrible criatura que habita en las alcan- »

Micromania m
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tarillas de Lut Gholein. Es nuestro deber impartir justicia y
vengar la muerte de las victimas inocentes.

Se puede acceder a las cloacas a través de dos trampillas si-
tuadas en el suelo, de localizacion aleatoria, dentro de la
ciudad. Ambas conducen al mismo sitio. Puesto que el fu-
gar estd plagado de momias venenosas y saltadores, es una
buena idea alquilar los servicios de un mercenario.

La momia Radament, culpable del asesinato de la familia
de Atma, se esconde en el tercer nivel de las cloacas. Ade-
mas de estar protegida por varios magos de fuego, es muy
poderosa, y dispone de hechizos de veneno, varias maldi-

ciones, y resurreccion de los muertos. Al morir, dejara caer el
Libro de Habilidad, que permite activar una nueva. Un cofre
cercano esconde el Pergamino Horadrico.

Una nueva conversacion con Atma hara que los comercian-
tes de Lut Gholein bajen sus precios.

EL BASTON HORADRICO

Al entregar a Cain el Pergamino Horddrico recogido en la
misién anterior, éste nos revelara un oscuro secreto: hace
muchos anos, los tiltimos magos horadricos consiguieron
encerrar a Baal en una piedra, en lo mas profundo de la
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Las habilidades
LLER: (HER novedédhi mas significativas de :Biabio“lis, es la* sidad de asignarlas una tecla o boton de raton. Ademas, |a gran
gestion de las halﬂlldades En su predecesor, todoSTos Betso- . mayoria de elfasno consumen mana.
najes compartian! [a ]uayor parte de ellas, por'lo que as| difes. - Aurgs:""liahiiidades especiales que solo pueden ser invocadas
rendias se redudanb 155 armas, En esta ocasion, cada Heroedis-  * por fos paladines y algunas criaturas. Se trata de un éfecto ma-
pone de30 habilidades unicas; que no pueden ser aprendidas g“ii(u que permanece activo apenas un metro alrededor delinvo-
»por el resto. Estoies consecuencia, en parte, de eliminar el Li-  cador, Cualquier ser situado dentro de suradio de acéion, se be-
brode Hechizos. neficia delefecto que produce. Por desgracia, esta también
Cada Héroe dispone de tres tipos de habilidades, segun sus ca- afectaalosenemigos. ..
racteristicas. Porejemplo, el Barbaro dispone de los gruposCom-" *Tadas las criaturas que se ven afectadas por el aura, tienen un
bate,Dominios de Combate, y Gritos de Guerra. £l Paladin, en halo'd:ii_rqdo bajo sus pies.
cambio, usa‘Auras Defensivas, Auras Ofensivas y Habilidaden - Maidicionek: Hechizos especiales [anzados por los nigromantes
Combate. Cada uno de estos tres grupos empleaun drboldeha- yalgurios monstruos, que permanecen activos en un radio de ac-
bilidadesindependiente, que na'es otra cosa que unarutafija cion, variable segun su potencia. Al contrario que las auras, las
que determina las habilidades quethay que activarantes de po- maldicionesproducen un efecto daiiino.
der.usar|as mas poderosas: Cada arbol dispone de dos o tres ra- Las eriaturas que sufren una maldicion tienen un halo de niebla
. mas, porlogue cada raza de Héroe puede darlugaradecenasde sobresu cabeza,
vaﬁanteﬁ,glférentes, en funcion de fas ramas que se recorran. Todos los Héroes, independientemente de su tipo, comienzan con
Parautilizarlas habilidades, hay que asignarlasplintos.€adavez  lashabiljdadesactivas Ataque y Lanzamiento, que no consumen
que sesube de nivel, se obtiene 1 punto. Algunos objetos, cuando.  mana.Los nigromantes, ademas, obtienen la habilidad Descon-
se‘equipan, ofrecen entre 1y 3 puntosadicionales. Igualmente,  gVocatoria, para devolver al Infierno a una criatura convocada,
€omo recompensa por algunas busquedas; Se obtienen nuevos ~ cuando yano es necesaria. No hay que olvidarse de que muchos
puntos. Cada habilidad puede dispo R maximo de 20 pun- de los poderes se aplican a objetos, especialmentea armas, por lo
tos, alingue mediante trucos en fof ibjetos, gritos de gue- e solo se podran utilizar si el Héroe esta equipado con dicha
rray gemas, este valor puede aumentarhasta los 30 puntos.Ob-  “arma.
viamente, a mayor cantidad daw’n‘hs, mayor potencia tiené el Aunquees posible asignar al menos 1 punto a todas las habili-
poder en'cuestion. dades deque dispone cada personaje, en la pricticajles mejor
Nadaimpide acumular puntos sin Usar para asignarlos ms ade- asignar varios puntosaalguna en concreto,y dejarfras sin usar.
lante, pero sdlo se puede subir un punto por habilidad; en cada De hecho, es una buena idea elegir una o dos habilidades favori-
nivel, Es decir, si se asigna un punto a Piel de Hierro.en una he- tas;y dedicaraellas el mayor niimero de puntos posibles, sin que
chiceradennivel 7, no podra asignarse otro puntoa esa habilidads.  eso signifique renunciar a otras menos potentes. La mayor parte
hasta que suba al nivel 8. de las habilidades no/muestran su verdadero poder hasta que
Las habilidades puedenagruparse en cuatrograndes grupos: han recibido cuatro o mas puntos.
“Habilidades activas: Deben asignarse al botonizquierdo o de- La tactica de guardar puntos para mas adelante funciona bien
recho del raton para poder utilizarse, Todas las Habilidades Acti- para los Héroes que pueden utilizar armas como alternativa, tal
vas menos Atague, Lanzamiento, Desconvacatoria y Sacrificio como ocurre con el Barbaro, la Amazona o el Paladin, pero el Ni-
consumen mana. gromante y la Hechicera dependen enormemente de sus habili-
- Habilidades pasivas: Se activan automaticamente cuando se dades para obtener buenos hechizos de ataque, por lo que guar-
obtienen, y siempre permanecen en funcionamiento, sin nece- dar puntos con estos personajes resulta mucho mas complicado. )

P Micromania

tumba de Tal Rasha. Para proteger la entrada a la camara,
rompieron el Baston Horadrico en dos trozos ~una vara y
su empunadura-—y los escondieron en lugares distintos.

Es necesario localizar ambas reliquias y unirlas con ayuda
de un cubo horddrico. Asi podremos entrar en la tumba e
inutilizar la piedra que mantiene encerrado, pero vivo, al
Hermano de Diablo, el Demonio de la Destruccion, Baal.

El Cubo Horddrico se esconde en las Salas de la Muerte; la
Vara Horddrica en el Cubil del Gusano de Arena, y el Amule-
to Horadrico en el Templo de la Garra Viperina, en el Valle
de las Serpientes. Por tanto, hay que explorar estos lugares
para encontrar los objetos.

Para localizar las Salas de la Muerte, se debe partir de Lut
Gholein. Tras dejar atras una extension baldia, aparece un
templo rocoso opcional con dos niveles, que se puede ex-
plorar para subir la experiencia. La zona contigua a este pa-
raje son las Colinas Aridas: el lugar de reposo de las Salas
de la Muerte. El Cubo Horadrico estd en el tercer nivel, den-
tro de un cofre. Al ensenarle el cubo a Cain, nos explicard
su funcionamiento. Ademas de para completar esta bus-
queda, también sirve para mezclar objetos y obtener otros
completamente diferentes, tal como se explica en un re-
cuadro adjunto.

A continuacion, hay que buscar la vara. El Cubil de Gusano
se encuentra en el Oasis Lejano, al que se accede desde las
Colina Aridas. Como cabria esperar, el lugar esta custodiado
por enormes gusanos que lanzan huevos capaces de rege-
nerarse, y otras guarrerias. El objeto codiciado, la Vara de
los Reyes, reposa en un cofre dorado, en el tercer nivel de la
mazmorra.

Al acabiar con Hefasto, olitendremos el
martillo que nos servird para destruir
a piedra en [a Forja del Infiermo

Para encontrar el tiltimo item, el Amuleto Horadrico, el Hé-
roe debe emprender la bisqueda nimero tres, pues al en-
trar en la Ciudad Perdida se produce un repentino eclipse
de sol. Este fenomeno sirve de presentacion para otros
nuevos acontecimientes.

EL SOL MANCILLADO

Tras el eclipse solar, es una buena idea regresar a Lut Gho-
lein y pedir consejo a Drognan. Este sospecha que ha sido
provocado por algiin oscuro acontecimiento que tiene lu-
garen el Templo dela Viboras, también llamadas Garras Vi-
perinas. Para localizar el templo, hay queir ala CGiudad Per-
dida. Desde alli buscaremos el Valle de las Serpientes,
donde reposa el templo. Es un lugar peligroso, pues abun-
dan las salamandras, las garras viperinas y varios mons-
truos que utilizan ataques paralizantes. En el centro del ni-
vel 2 del templo se encuentra el Amuleto que completa la
biisqueda anterior, “El Baston Horadrico® lqualmente, si se
elimina a las garras viperinas del templo y se destruye el
altar de piedra, se completa esta tercera biisqueda,

Ya solo queda regresar a Lut Gholein para hablar con Gain.
Al introducir la Vara y el Amuleto en el Cubo Horadrico y
pulsarel boton Transmutar, se obtiene el basténHoradrico
aludido en las leyendas: nada menos que la mitica llave que
mantiene encerrado al demonio Baal.

EL SANTUARIO ARCANO

Mientras el Héroe se ha enfrentado a escarabajos eléctri-
cos en el desierto y a momias y esqueletos igneos en los
templos “pseudoegipcios; Drognan ha estado investigan-
do los registros antiguos, en busca de la tumba de Tal Ras-




| Altaves Yy pozos

Dispersos por todo Santuario, se yerguen altares y pozos cura-
tivos que otorgan un heneficio temporal al Héroe que los toca.
Dicho pader sélo dura unos minutes, pero se regenera al poco
tiempo, por lo que es posible retornar para volver a recibir la
bendicidn. Si, cuando se activa uno de estos lugares magicos,
el Héroe aiin disfruta del beneficio de otro anterior, pierde el
efecto del mas viejo.

Estos son los distintos tipos de altares que existen en Santua-
rio. Su localizacion es aleatoria, El simbolo (N) significa que no
se regenera:

- AUMENTO DE LA RESISTENCIA AL FUEGO: Aumenta la resis-
tencia al fuego. +75%.

- AUMENTO DE LA RESISTENCIA AL VENENO: Aumenta la resis-
tenciaal veneno. +75%.

-AUMENTO DE LA RESISTENCIA AL FRIO: Aumenta la resistencia
al hielo. +75%.

- AUMENTO DE LA RESISTENCIA AL RAYO: Aumenta la resisten-
cia a la electricidad. +75%.

- AUMENTO DE ARMADURA: Mejora la defensa. +100%.

- AUMENTO DE COMBATE: +200% al golpe, +200% al maximo y
minime dano.

- RECARGA DE MANA: Aumento de mana. +400%.

- HABILIDAD: +2 a todas las habilidades.

- RELLENO: Recupera la totalidad de la vida y el mana.

- RESISTENCIA: Resistencia infinita.

- AUMENTO DE EXPERIENCIA (N): Aumenta en un 50% la expe-
riencia ganada con cada muerte.

- CURACION: Recupera el nivel de vida.

- MANA: Recupera el nivel de mana.

- MONSTRUO (N): La criatura maligna mas proxima al altar se
convierte en un monstruo unico o campeon. Es mas dificil de
matar, pero ofrece un botin mas suculento,

- PORTAL (N): Abre un portal a la ciudad de la region donde se
encuentra el Heroe.
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- FUEGO (N): Todos los personajes —incluido el Héroe—, pierden
la mitad de los puntos de vida.

- EXPLOSION (N): Ofrece al protagonista entre 5y 10 pociones
explosivas, ademas de provocar cinco explosiones en puntos
aleatorios.

- GEMA (N): Mejora una gema o calavera del inventario, de for-
ma aleatoria. Dicha joya no debe estar engarzada en un objeto.
Sise deseamejorar una gema en concreto, hay que tirar al sue-
lo el resto y, a continuacion, tocar el altar. Eso si, tras la muta-
cion, jno hay que olvidarse de recoger las que se han abando-
nado!

Si no se dispone de ninguna gema, entonces genera una, de la
calidad mas baja.

-VENENO (N): Otorga entre 5 y 10 pociones venenosas, ademas
de crearun anillo venenoso alrededor del altar.

Los pozos se comportan de manera similar a los altares, pero
solo afectan a los atributos principales, como son la Vida, el Ma-
nay la Resistencia. Sin embargo, dichas fuentes ofrecen varias
recargas, si se tocan varias veces, antes de vaciarse por comple-
to, y se regeneran mucho mas rapido que los altares. Es una
buena atraera los monstruos hasta un pozo, para batallar tran-
quilamente y rellenar los valores de vida y demas, cuando éstos

se reduzcan peligrosamente. _J

ha.No ha encontrado su localizacion exacta, pero sospecha
que las pistas necesarias estan en el Santuario Arcano. Tras
consultara Lord Jerhym sobre el tema, éste nos contara una
terrorifica historia sucedida tiempo atras, cuando la Oscu-
ridad invadio el mundo: En lo mas profundo de su palacio,
unahorda de demonios se abrio paso hasta el harén y ase-
sind a todas las mujeres. Sus guardias atn combaten en los
niVEI$ infeziﬁres, pero tal marea de monstruos sélo puede
provenlr de un lugar maldito, como el Santuario Arcano.

El propio Lord Jerhym nos abrira el pasaje del palacio. En
comparacion con anteriores mazmorras, ésta esta bella-
mente decorada, y no es tan peligrosa.

Desde el Palacio, hay que buscarel pasadizo que llevaal Ha-
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Pése a utilizar graficos rendenzados en 2D, «Diablo Il» acepta a:eieradbn
3D para producir algunos efectos'especiales espectaculares.

T

rén. Se.comunica con el Sotano.En el tercer nivel se en-
cuentra el portal que lleva directamente al Santuario Ar-
cano, un lugar magico suspendido en algtin lugar del cielo
estrellado. Aqui hay que buscar el Diatio de Horazon. Al
acercarse a él, aparecera el Invocador, accion que activara la
siguiente busqueda.

EL INVOCADOR

El mago que custodia el Santuario Arcano es muy poderoso.
Esta dotado con todo tipo de hechizos de fuego, hielo y de-
mas, por lo que conviene estar bien provisto de habilida-
des o pociones que sirven de proteccion.

Iras acabar con el Invocadory leer el libro, es necesario re-
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I.au_ab‘ezasen el desierto de Arann(h son vestigios de una civilizacion an-
tigua. Habra que explorar sus templos para resalver algiinas busquedas.

El sefior del Terror estd buscando la
tumba de Tal Rasha, con Ia intencion
de liherar a Baal

tornara Lut Ghoein y hablar con Cain. El mago nos revelara
cual es el verdadero simbolo de Tal Rasha, y asi se pondra
en marcha la Gltima bisqueda de este segundo acto.

LAS SIETE TUMBAS

Poco a poco, los sucesivos descubrimientos llevados a cabo
por Drognan y Jerhyn van conformando las sospechas que
ambos revelaran al Heroe: el extrano vagabundo que, dias
atras, habia abandonado Lut Ghoein... jEra el mismisimo
Diablo! Sequramente, el senor del Terror estaba buscando
la tumba deTal Rasha, con la intencion de liberar a Baal. Es
imprescindible encontrarla antes que el demonio y acabar
con el Senor de la Destruccion.

Revelado el terrible secreto, debemos dirigirnos al Canon
de los Magos desde el portal que se abre cuando se lee el
Diario de Horazon. El lugar esta formado por siete grandes
tumbas, pero fa tinica que lleva a la cripta de Tal Rasha es a
que tieneen la entrada el simbolo mostrado por Cain en
una conversacion anterior.

Aunque no es necesario, conviene explorar las otras seis
tumbas, pues contienen valiosos cofres plagados de objetos
interesantes. Estan pobladas por gatos montesesy grandes
bestias llamadas machacadoras.

Yaen el interior de laTumba de Tal Rasha, hay que introdu-
cir el Baston Horadrico en el orificio destinado a tal efecto.
Al otro lado espera el demanio Duriel, un enorme gusano
que dispone de hechizos de hielo paralizantes. Es duro de
pelar, por lo que conviene aprovisionarse hien de pociones
y tener preparado un pergamino de Portal para regresar la
ciudad, en caso de que éstas se agoten.

Tras vencer a Duriel, nos encontraremos con Tyrael, el ar-
cangel que nos contara como Baal ha sido liberado por Dia-
blo. Salo destruyendo las piedras sagradas se puede dete-
nersemejante caos.

Si el miedo no paraliza vuestras piernas, ya solo queda re-
gresar aLut Gholein y hablar con Jerhym, para comentarle
los tltimos acontecimientos. Meshif nos llevara en su barco
hasta la nueva region: Kehjistan.

ACTO 3

Las junglas esmeraldas de Kehjistan sirven de cobijo a un
sinfin de especies tan exdticas como peligrosas: aranas gi-
gantes, bestias de tentaculos, fetiches y moles espinosas.
La marana de vegetacion y la lluvia constante impiden lle-
var una vida comoda a los escasos habitantes de la selva,
que se agrupan en pequenos poblades dispersos por toda
la region. El unico nucleo de poblacion destacado es la ca-
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El puerto de Lut Gholein es la capital de Ia region de Aranoch y una cita im-
prescindible para resolver la aventura.
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qu hablar por vez primera con todos los habitantes de la

. ciudad,se obtienen las primeras. pistas para emprender las
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Esta primera busqueda es un tanto‘atlplca, pues no tiene

GARRA VIFEEINA

£TTN

Pesea snﬂld}a resalucmﬂ la calidad gréf' a de uﬂrablo |I» brilla en mu-
chos delos decorados.

por qué surglr en primer lugar, y puede originarse mientras
se realizan las buisquedas posteriores.

Desde los puertos de Kurast, parte un camino al Bosque de las
Aranas, que se comunica con el Gran Pantano. En a frontera
entre estos dos lugares existe un monstruo que, al derrotarlo,
deja caeruna estatuilla de jade. Al ensendrselaa Cain, nos pe-
dird que hablemos con Meshif. El hombre nos la cambiara por
el Pajaro Dorado de Ku Y'leh. Una nueva charla con Cain'nos
llevara hasta Alkor. Al entregarle la estatua, nos regalara una
Pocion deVida que anade 20 puntos permanentes.

Las garras viperinas, unas serpientes gigantes con bastantes malas pul-
gas, protegen el Amuleto Horadrico. Su veneno es muy peligroso,

ESTILETE DE LA VIEJA RELIGION

El puerto de Kurast esta protegido de los demonios de la
bahia por un hechizo lanzado por Hratli. No obstante, con el
paso del tiempo, se ha ido debilitando. Segtin Ormus, es ne-
cesario encontraruna hoja afiladb de los Skatsimi, llamada
Gidbinn, para poder renovarlo.

En primer lugar, hay que dirigirseal Gran Pantanoyy, desde
alli,ala Selva Desolladora. Aunque la posicion del Gidhinn
se genera de forma aleatoria, suele estar en las proximida-
des o en el interior del poblado de los Fetiches. Sera nece-

Las junolas esmeraldas de Kehjistamsirven de cobijo a un Sinfin de especies
BXoticas y pefiorosas: aranias, hestias de tentaculos, feticfies y moles espinosas

La llegada de los
horribles monstru

d vientes los bellos paisajes
deSantuario. En «Diablo1i» e

en mas de 40 criaturas hostiles

diferentes. Se rigen por una serie de reglas que conviéne cono-
cermuy bien, para sacar el maximo provecho de los %ﬂbates.

- Cuando se ataga a Un monstruo, aparece un icoNo con su
 nombrey vida en'la parte superiorde la pantallafl color del
nombre indica su fiereza: blanco si es una criatira normal,
azul si es un Campedn, y amarillo si se trata de tina criatura
tinica. Estas ltimas son las que estan directamente relacio-
w,aadas con la trama.
- entarse a un grupo numeroso siempre s una accion
a. Es mds inteligente correr hacia otrofugar, para po-

resy pozos son vitales para avanzar en tierras peligro-
'Sl sirven para activar efectos, sino que tambien se

., tro,propio beneficio.
Kfr:cilidad-para golpear al cor

mehtgimientr_as se utiliza su capacid

idepende del'nivel

los implicados. 5i el nivel del slueperinr al del mo

truo, hara blanco un mayor ndimexo deveces que el contra
yviceversa, ¥ i
- Cuando se completa el juego en modo de dificultad Normal, sé

activan dos modos aditionales: Pesadilla e Infierno. Enje
mer caso, los niveles de los monstruos aumentan en 25,__(011'1
pecto al nivel Normal. Por ejemplo, un zombi de nivel Zen o
vel Normal, tiene un nivel 32 en el nivel Pesadilla.
Infierno, este aumento de nivel es de +50.
- Algunos monstruos tienen un elevado poder d
no,y un bajo nivel de ataque cuerpo a cuerpo, y ¥iceversa. Siem-
pre que se descubre una criatura que dispone de los dos tipos de
ataque, conviene enfrentarse a ella tanto ctierpo a cuerpo como
en la distancia, para comprobar a cual delos dos ataques es mds
vulnerable.
- Las criaturas causan mas dano cuando rodean‘al Héroe. Hay
que evitar esta situacion, corriendo de un lado a otro para
que los enemigos solo piedan arremeter de frente o desde
los :osnt'ados.

EEE] Micromania

sario derrotarauna hordade nativos pigmeos armados con
punales y cerbatanas. Hay que centrarse, en primer lugar,
en los chamanes que van encima de los hombros de sus
congéneres, pues dominan el poder de la resurreccion.
Una vez recuperado el Gidbinn, debemos entregarselo a
Ormus, que nos regalara un anillo magico. Si hablamos
con Asheara, también nos ofrecera como premio un mer-
cenario gratis. Si todavia controlamos a uno, hay que es-
perar a que sea derrotado para hablar con Asheara y ob-
tener otro nuevo,

LA VOLUNTAD DE KHALIM

Puesto que las anteriores hisquedas sélo han servido para
complacer el espiritu de los habitantes de Kurast, Cain no
tardara en recordarnos que nuestro viaje tiene como obje-
tivo principal derrotar a Mefisto. Segtin las conversaciones
establecidas en la ciudad, esta busqueda puede darse en
primer lugar, tras divisaral vagabundo errante que es, en
realidad, el propio Diablo, en el Bosque de Aranas.

El Seior del Odio esta prisionero en |a Torre del Guardidn,
en la Giudad Templo de Travincal. Para penetrar en la pri-
sion es necesario destruir un Orbe sagrado, con la ayuda del
espiritu de un santo incorruptible. Este sera el inicio de la
tercera mision: la bisqueda de las reliquias de Khalim, es
decir, el corazon, el cerebro, el ojo y un rompe-cabezas, no
confundir con un puzzle, se trata de un mazo que sirve
exactamente para romper cabezas. ..

El Ojo de Khalim se encuentra en la Caverna de la Arana, en
el Bosque de‘Araiias, en un cofre protegido por varios
monstruos aracnidos que escupen fuego y envenenan con
sus pinzas.

Tras hablar con Cain para comunicarle [a recuperacion de
la primera reliquia, el Héroe deberd salir de la ciudad en
busca del Cerebro. Hay que dirigirse a la Selva Desolladora,
una zona contigua al Bosque de Aranas. La reliquia se en-
cuentra en el tercer nivel de la Mazmorra del Desollamien-
to, protegida por un poderoso chaman.

Una nueva conversacion con Cain nos revelara las pistas ne-
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El modo multijugador
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Las partidas con varios jugadores, pese a dis-
poner de las mismas busquedas que el modo
un jugador, ofrecen estrategias especiales.

- La cantidad de oro que se recoge se reparte
entre todos los miembros del grupo: Si la di-
vision no es exacta, lo que sobra se lo lleva
quien ha recagido el botin. Para que esta di-
vision acurra, los miembros del grupo deben
encontrarse en la misma zona, tal como se
muestra en el automapa.

= Los portales son muy importantes en modo
multijugador, ya que permiten a todo el gru-
po recorrer grandes distancias en poco tiem-
po. A la hora deinvocarlos, hay que saber que

nunca podran ser usados por personajes hu-
manos declarados hostiles. Son un buen mé-
todo para escapar de emboscadas, o cuando
se esta en inferioridad numérica.

Puesto que un portal.solo.puede ser cefrado
cuando su invocador lo atraviesa desdea ciu-
dad al lugar de partida, es una buena'ideain-
vocar dos portales por dos personas diferen-
tes, y hacer que los crucen fos miembros del
grupo que no los han invocado. Obviamente,
el invocador de uno de ellos, debera usar el
otro. De esta manera se obtienen portales
permanentes desde las. mazmorras a la ciu-
dad, para.comprar pociones y.venderlos teso-
ros encontrados.

- Los altares y pozos s6lo afectan al primer ju-
gador del grupo que los activa.

- Antes de participar en una partida online, es
importante ebservar bien las que estan te-
niendo lugaren ese momento, pues existen
juegos que han sido creados con ciertos fines,
por ejemplo, pa_ra'inter:amiiia_n',tlﬁj_etbs,'ge-
mas y armas. Penetraren estos “mercadillos”

el grupa.Snfuerza y eij:enend

capor el nimero de Héroes que partinp‘an en
la partida.

cesarjas para encontrar el Corazdn de Kha-

sion de acabar con esta secta de sacerdotes corrompidos.

Al morir. Mefisto, abrira el portal que conduce al mismisi-

lim. Debemos dirigirnos a la Selva De-
solladora y, desde alli, a la parte haja
de Kurast. Tras acabar con una ariatura tini-

Desde la parte alta de Kurast, hay que cruzar la Calzada
de Kurast para llegar hasta Travincal. En este lugar abun-
dan los magos. Los tres altos miembros del concilio son
caenlafrontera, llegaremosal Bazarde los mas duros de pelar, por lo que hay que preparar algu-
nos hechizos de proteccion contra todo tipo de magia. En

i ’ algiin lugar de Travincal también reposa el Rompe-cahe-

T zas de Khalim, que sirve paracompletarla

l: / / / tercera busqueda.

Kurast. Aqui

hay dos entradas

a las cloacas que
llevan al mismo sitio.

%\

Es necesario recorrer un S Al'regresar a la ciudad y hablar con los impli-
par de niveles en las cloa- —_ \ "% " _ cados en ambas misiones —Cain y Ormus-, el
cas, plagadas de no-muer- /,;, Héroe debera utilizar el 0jo, el Cerebro, el Cora-

tos y momias resucitado-

ras, hasta encontrar una

palanca que nos permitira |

abrir unos escalones que lle- | ‘

zon 'y el Mazo Rompe-cabezas en el Cubo Horadri-
co; obtendra el arma conocida como la Voluntad de
Khalim. De nuevo en Travincal, deberemos buscar
el Orbe que habra que romper con el mazo recién ob-

inf

van al ansiado Corazon. La ulti- N "A\ tenido. El pitrido olor a muerte que surgira certifica
ma reliquia, el Rompe-cabezas, slo puede |\ | que el demonio se encuentra muy cerca. El momento de
localizarse en la siguiente blisqueda. ' 3 la verdad ha llegado.
¥y ¢ ‘
EL TOMO DEL LAM ESEN \ '\ _ - ELGUARDIAN
Y, 1~ Trasromperel Orbe, Ormus nos encomendara la dl-

que un sabio llamado Lam Esen escri-

bid un tomo llamado el Libro Ne-

gro, plagado de secretos impres- i
cindibles para acabar con Mefisto

y sus Hermanos. Es nuestro deber = ’
encontrarlo, por lo que habra que re- '
alizar un largo viaje por toda la re-

Cuenta la leyenda, en boca de Alkor,
‘ { —  tima mision de este Acto. Diablo y Baal han descu-
hierto el Templo donde se encuentra Mefisto, y es-
tan dispuestos a liberarlo. Hay que llegar antes
que ellos, para impedir la maquiavélica reunian.
En Travincal, debemos buscar la Torre del Guar-
dian, atravesando la Depresion del Odio. En el
tercer nivel, Mefisto se muestra en todo su abe-

gion de Kehjistan. b rrante esplendor; protegido por numerosos Se-
El Tomo aparece, de forma = 4 ~ = iiores de la Sangre, magos de fuego de gran
aleatoria, en uno de los * . poder.La primera tarea debe consistir en lim-

seis templos en ruinas existentes, localizados en el Bazar de
Kurast, la Calzada de Kurast o la Parte Alta de Kurast. Hay
que registrar todos ellos hasta dar con el Libro. Al entregar-
seloa Alkor, nos regalara 5 valiosos puntos de habilidad.

- piar la mazmorra de enemigos, antes de en-
frentarse con Mefisto. El uso de un pergami-
no de Portal de Ciudad para regresar a Kurast a reponer
fuerzas y comprar pociones, sera imprescindible para po-
der enfrentarse cara a cara con el demonio.
Mefisto lanzara al Héroe todo tipo de hechizos de Meteori-
to, Muro de Fuego, Veneno y Electricidad. Como recompen-
sa por su muerte, obtendremos una Piedra del Alma y va-
rios valiosos tesoros.

Al morir Mefisto, abrird el portal que conduce al mismisimo Infierno, donde
tendrd funar Ia hatalla final contra Diahlo. Sdlo los héroes mas duros y valerosos
nodran enfrentarse a esta espeluznante prueba sin desfallecer

EL TEMPLO ENNEGRECIDO

Las revelaciones contenidas en el Libro certifican lo espera-
do: Mefisto esta protegido por el Alto Concilio de Zakarum.
Parallegar hasta el demonio, Ormus nos encomienda la mi-

mo Infierno, donde tendra lugar la batalla final contra Dia-
blo. Sélo los héroes mas duros y valerosos podran enfren-
tarse a esta espeluznante pruebasin desfallecer.

ACTO 4

Entre el caos reinante y las almas condenadas, en el corazon
de la Maldad, atin se mantiene en pie una ciudad mas o me-
nos segura, el tltimo bastion del Cielo: |a Fortaleza del Pan-
demonium. Aqui el Héroe podra encontrar a los tltimos
aliados que le permitiran adquirir pociones'y renovar sus
armas, aunque no podra contratar mercenarios. Entre ellos
destacan elinevitable Cain, companero de penurias; el ma-
go Jamella, que vende todo tipo de objetos magicos; el ar-

BUsoUIEA

: I i coruespecto a
su pnmera parte, radica enlafp }hllldﬁd@de contra-
r as criaturas, si se
isp rrespondiente. lgualmen-
e, en algunas busquedas se unen al Heroe, e for-
- ma automatlca -"&igunos personajes.

‘o las cnatﬂras invucadas, Iuchan hasta la a muerte.

- Sin. eembargo, es posible contratar fos servu:los deun

-~ sanador para curar las heridas de todos ellos.
Aunque todos los mercenarios y1a gran mayoria de
las invocaciones siguen al Héroe a través de escale-
ras, portales y transportadores, hay algunas espe-
cies que no lo hacen, por lo que conviene estar aten-
tos, y “hacer recuento”cadavez que se cruza uno de
estos lugares.

. J

Micromania m



1 0S Tres Males Fundamentales,
” ," llnr un terribie ser del Abismo

Tyrael

ns NFIERNO

mund nal, a ni

dra delAl

-

' NOTA: Estapi

" e/ Heroe del cuerp
la diltima busqueda del Acto lIl. Si no fue asi,
n@ que preocuparse, pues serael pﬁ,{m) Cain
el quenosla enr?egg

batid

do las cosas se pongattfeas.

@ tenga alguna pDSIbllldad

recompensara

I@ portal pa-

El m:stemo d e las vacas asesmas

‘Como no podia ser de otra forma, «Dia-
blo |I» incluye algunas sorpresas escan-
didas que recompensan el esfuerza de
aquellos que han sida capaces de dar con
ellas. La mas llamativa es la existencia
de una fase secreta por cada nivel de di-
ficultad. Para acceder a ellas, hay que
cumplir los siguientes requisitas:

- Terminar el juego.

- Tener en el inventario el Cubo Horadri-
<o, un Tome del Portal de la Gudad, y la
pierna de Wirt.

Si dichas condiciones se cumplen, para
localizar ef nivel secreto, realizar los si-
guientes pasos:

- Comenzar una nueva partida con el
mismo nivel de dificultad con que se
termino el juego. Tambien sirve una

«

partida en curso que cumpla esta men-
cionada condicion.

-Viajar al Campamento de las Arpias.

- Introducir la pierna de Wirt y el Tomo
del Portal de la Ciudad —que debe dis-
poner de al menos un pergamina li-
bre-, dentro del Cubo Horadrico.

- Pulsar el boton Transmutar. Las obje-
tos desapareceran, pero al lado del per-
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sonaje se abrira un portal rojo que lleva
al nivel secreto. La nueva fase esta/po-
blada por centenares de vacas asesinas
armadas con enormes hachas. Sonduras
de pelar y atacan en masa, por lo que
conviene esquivar las primeras embes-
tidas para planificar la forma de abatir-
las. El esfuerzo tiene su recompensa en
forma de objetos y paciones valiosas.

ira para destrmg.la piedra en la Forja del In-
erzo se vera coronado’con una buena provi-

Un d.e gemas. N

DEL TERROR

de la confrontacion que decidird el destino del
erso ha llegado. El mlsmf@m'mahlo espera en el co-
r del Inﬁemo

acion de cincosellos que spencuentran enel

| Caos. Hay que tener mucho cuidado con
gﬁ?:s liberan una oleada de monstruos. Al
Diablo hara acto de presencla. Es, como

activa;i'os
'rfel monstruo mas fuerte de toda la aventu-

cabria es

' ra.Dispone de multitud de hechizos de ataque, como la
Para destruir la Piedra, dehemos buscar la Forja del Infierno.
Esta se encuentra al otro lado del Rio de Llamas, en la Giu-
dad de los Malditos. Para llegar hasta alli, hay que cruzar las
Llanuras de la Desesperacion. El viaje es largo, por lo que es
conveniente aprovisionarse bieny preparar a
sara la ciudad cua
se@ncontrara con Hefasto. Es dificil

%ﬂlmmara SUsse-
efin itario, contra

bola de fuego, circulos igneos, y rayos eléctricos. Ademas,
es muy rapido; y cualquier intento de huida sera inutil,
pues aprisiona al Heroe en una jaula de huesos y lo acribi-
lla con todo tipa de conjuros.
t & El metodo mas practico para atacarle
«consiste en utilizar proteccion con-
tra lo edu.:os mencionados,
yp ger - murcho cuidado en
absqu var sus bolas de
fuego y rayos eléctri-
» cos. Tras o'dos tres
\ acometidas, se
toma un respiro,
‘momento que
ay que aprove-
), char para atacarlo
# con nuestros hechi-
Z0S y armas mas po-
tentes. lgualmente, sera
1mprescmd|ble usar porta-
lesala uuda#para recobrar fuer-

La lucha sera dura pero, i el entrena-
miento hasido el correcto, el Héroe sal-
dra victorioso. No conviene dar saltos

de alegria cuando Diabla caiga abati-
-~ do en el suelo:solo dispandremos(de

= ros que podamos, antes c[pque el
A qoacabe.
Despues de anus de copt!ﬁuos sufr

' rio podra por fin descansar. .. A me
nos que... iUn momento! Pel
pero...

demonios se ha metido el Tel
i~ mano, Baal? OIJ‘ oh...

m—
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Dark Reign 2

Para poder jugar en cualquier misién. En
el acceso directo que crea el juego, pulsa
sobre el boton derechoy luego a“Propie-
dades’ dentro de la zona“Destino” debes
de anadir lo siguiente;
-cmd:"gamegod.studiomode
1;sys.runcode studio”

Por ejemplo:
C:\Juegos\dreign2\dr2.exe -cmd:"game-
god.studiomode 1;sys.runcode studio”

Inicia el juego y pulsa el botén de Herra-
mientas en |a parte inferior derecha de la
pantalla, luego selecciona“Cargar” en el
men( que hay a continuacion, desde ahi
podrds elegir la campana que quieras y
la misidn. Una vez se realice la carga,
vuelve a pulsar en Herramientas, podras
jugar la mision e incluso disfrutar de las
animaciones del juego.

GANADORES DE SEPTIEMBRE
DE UNA CAMISETA DEL
«TIPS & TRICKS TEAM»:

L.as siguientes personas han sido las ga-
nadoras de una camiseta de Micromania
por haber enviado un truco valido para
la revista: Alfredo Quesada Sanchez,
Marcory Juan Carlos,
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Outpost 2

Mayor poblacién: Para conseguir un
10% mads de poblacién- pulsa conjunta-
mente [crtl+F4]

Recursos ilimitados: Para obtener un
ntimero ilimitade de recursos pulsa
[ertl+F11]

Construir, entrenar e investigar
mas rapido: Pulsa repetidamente en un
edificio para hacer que la produccion de

Para consequir diversos "extras” debes
editar el archivo q3config.cfg que

se encuentra en el subdirectorio \baseq3
del juego, de la forma siguiente:

- Para acceder a todas las fases y poder ver
todos los videos busca la cadena “seta
g_spVideos" y pon un uno tras cada
"tier", taly como lo he escrito

> "\tier1\1\tier2\1\....\tier8\1"

- Para tener los mejores records hay dos
opciones:

*Busca la cadena "seta g_spAwards"
y cambia los siguientes pardmetros:
"\a0\x\al\y\a2\z\a3\s\ad\t\a5\u"
donde

X --> Nimero de "Accuracy” conseguidos
y --> Nimero de "Impressive” consequidos
z --> Ndmero de "Excelent” conseguidos
s --> Nimero de "Gauntlet" consequidos
t--> Nimero de "Frags" conseguidos

u --> Nimero de "Perfect" consequidos

* Busca la cadena "seta g_spScores5”
y cambia lo siguiente:

"\IO\T\AIT\T\....\I24\1", poniendo un
uno tal cual lo he hecho, con lo que con-
seguirds "supuestamente” haber ganado
en el nivel de dificultad NIGTHMARE en

edificios, el entrenamiento de cientificos
o la investigacidn llequen a ser hasta un
40% mds rdpido.

todos los mapas de Deathmatch del juego.

- Para ponerle colores a tu nombre:

Pon Ax para cambiar de color, donde x es
un niimero del 0 al 9

Por ejemplo, ATYOA3MISMO pondria
como nombre YOMISMO, pero estando YO
en rojo y MISMO en amarillo. Se pueden
hacer mds cambios, pero lo que si creo es
que sdlo funcionan algunos colores, y lo
digo sobre todo porque no se pueden usar
ndmeros de mas de un digito.

Importante; estos trucos funcionan en la
v1.05 o superior del juego tan solo.

Pulsa Ctrl + Tab para ver la consola y una
vez en ella teclea los siguientes trucos:
CHEATERSDOPROSPER: ExploreArea();
Muestra todo el mapa
CHEATERSDOPROSPER: Hans(); Tele-
transportarte al cursor.
CHEATERDOPROSPER:SetCurrentXP
([number]); Da al personaje seleccionado
la experiencia que indicamos
CHEATERDOPROSPER: AddGold([num-
ber]); Anade el oro indicado al del grupo.
CHEATERDOPROSPER: Midas(); Anade
500 de oro al del grupo.
CHEATERSDOPROSPER: First Aid ();

5 puntos de vida, 5 antidotos y un perga-
mino de piedra a carne.

Importante: Haz una copia de sequridad
de los ficheros originales antes de modifi-

car nada.

Con un editor de texto edita el fichero
"icewind.ini" en el directorio del juego.
Anade la linea "Cheats=1" Bajo la sec-
cion "[Game Options]". Comienza a ju-
gar,ahora presiona [Ctrl] + [Tab] para vi-
sualizar la consola. Teclea
"CHEATERSDOPROSPER: Enable Che-
at Keys ();" (cuidado con las mayusculas y
mintsculas) para activar el modo trucos.
Ahora puedes pulsar una de estas combi-
naciones de teclas durante el juego para
obtener diversas ventajas:

[Ctrl] + J — Los personajes seleccionados
van a la posicion de la flecha cursor.

[Ctrl] + R - Curar o resucitar un persona-
je o fotografia seleccionado.

[Ctrl] + Y — Matar al monstruo indicado
sin conseguir experiencia.

[Ctrl] + 4 — Muestra las trampas de |a zo-
Na en que nos encontremos.

[Ctrl] + 9 — Muestra las cajas de danos de
los personajes.



Diablo 11

Nivel Oculto: Existe un nivel oculto en
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el juego que exige ciertos requisitos para
poder acceder a él. Para entrar en el mis-
mo deberemos tener la pierna de Wirt
(que se encuentra cuando se va a Tristdn
arescatar a Deckard Cain), habernos ter-
minado el juego (en cualquier nivel de
dificultad), un tomo del hechizo del Por-
tal a la Giudad (que contenga un perga-
mino) y el cubo Horadrico. Cuando haya-
mos completado el juego, iniciamos una
nueva partida en el mismo nivel de difi-
cultad en que hayamos jugado, y en el
campamento de las arpias en el primer
acto, introducimos la pierna de Wirt y el
tomo en el cubo Horddrico. Activamos la
transmutacion y los objetos desaparece-
ran, pero habrd aparecido un portal que
conduce al Nivel Secreto de La Vaca. Cui-
dado con los bovinos, que arrean que da
gusto, pero las recompensas son muy in-
teresantes.

Para jugar ventana: Se puede jugar
a Diablo Il en una ventana en vez de a
pantalla completa.

Para ello anade -w al arrancar el juego,
del siguiente modo: "C:\Diablo 2\Diablo
Il.exe" -w

Recuperar Objetos: Si mueres y no
puedes recuperar los objetos que llevas
encima, salva la partida, sal y vuelve a
entrar.Tu cuerpo aparecerd en la ciudad
y podrds coger los objetos facilmente,
pero los enemigos habrén restaurado su
energia.
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Kiss Psycho Circus: The Nightmare Child

En cualquier momento del juego puedes
pulsar la tecla”* " para activar la consola y
después escribir los siguientes cdigos:

invuln: Modo Dios.
gimmiegimmiegimmie: Todas las ar-
mas.

noclip: Clipping desactivado.

notarget: Activar/desactivar objetivo.

Deus Ex

Edita el archivo user.ini dentro del directorio
deusex/system y cambia un vinculo de tecla
vacio (por ejemplo) "t="a "t=talk” (hazlo
donde veas "t=").Durante el juego pulsa "T"
para escribir una linea con "Say:" que veras
enla parte de abajo.Borra la palabra "Say" y
escribe en una linea en blanco.

Para activar el modo trucos, teclea "set Deu-
sEx.JCDentonMale bCheatsEnabled True".
Ahora podras teclear cualquier truco:

god — Modo Dios.

invisible — [nvisibilidad.

iamwarren — Activar el campo EMP.
allskillpoints — Todos los puntos de habi-
lidad.

allweapons —Todas las armas.
allammo - Recargar el armamento.
allaugs — Mejoras basicas.

tantalus — Matar el objetivo actual.
opensesame — La puerta seleccionada se
abre.

legend — Mend secreto.

allhealth — Salud restaurada.

allenergy —Toda la energia.

allcredits - 10000 Créditos.

allimages — Todas las imdgenes.
spawnmass — Gran canfidad de enemigos.
summon X — Hace aparecer el objeto X (de
lasiguiente lista).

Lockpick

basketball

MultiTool

AcousticSensor

Ammo10mm

AmmoDart

AmmoDartPoison

AmmoDartFlare

AmmoNapalm

spectator: Modo espectador.
chasecam: Cambia dngulo de cdmara, 5
posihles.

cycleplayerclass: Ver tipo de jugador.
nextarmor: Aumentar blindaje.
prevarmor: Disminuir blindaje.
nextmonster: Ir al siguiente monstruo.
prevmonster: Iral monstruo anterior.
restartlevel: Reiniciar nivel.

AmmoPlasma
Ammo3006
AmmoRockets
Ammo20mm
AmmoSabot
WeaponPistol
WeaponRifle
WeaponStealthPistol
WeaponShuriken
WeaponSawedOffShotgun
WeaponProd
WeaponPlasmaRifle
WeaponAssaultShotgun
WeaponFlameThrower
WeaponGasGrenade
WeaponLAM
Weaponmodaccuracy
Weaponmodclip
Weaponmodlaser
Weaponmodrange
Weaponmodrecoil
Weaponmodscope
Weaponmodsilencer
AugBallistic
AugCloak
AugDatalink
AugEMP

AugEnviro

AuglFF

AugShield
AugStealth
AugTarget

Starlancer

En la pantaila de ment principal de Star-
lancer, mantén pulsada la tecla "CON-
TROL" mientras tecleas |a palabra “pota-
to". Cuando aparezca el indicador de la
mision en rojoen la esquina superior iz-
quierda de la pantalla ("M1" indicaria
que |a mision 1estd seleccionada), teclea
el nimero de la mision que quieras jugar.
El indicador de la mision se actualizara
automaticamente cuando teclees el nii-
mero de fa nueva mision.

Para seleccionar misiones de |a 1# a [a 92
tienes que teclear delante el 0.

Nota: Starlancer consta de un total de 24
misiones.

Para seleccionar cualquier nave en el jue~
go, mantén pulsada |a tecla "MAYUSCU-
LAS" mientras pulsas la tecla de funcion
apropiada para cada nave. La mision co-
mienza después de seleccionar la nave.
La lista siguiente indica que teclade fun-
cién corresponde a cada nave:

F1-Predator
F2-Naginata
F3-Grendel
F4-Crusader
F5-Coyote
F6-Mirage IV
F7-Tempest
F8-Patriot
F9-Wolverine
F10-Reaper
F11-Shroud
F12-Phoenix

Anno 1602 EPCE!

Se descarga una unidad en el muelle
del puerto, delante del almacén. Las
unidades enemigas te atacaran de una
en una,y las podremos eliminar desde
los barcos. Una vez eliminadas se podra
invadir la isla sin problemas.




Patasﬂ rriba

Un cientifico que trabajaba para el gobierno murié tiempo atrds en un A

i

extrano accidente. Se trataba del Doctor Kirk, una eminencia en
materia de energias alternativas. El tema quedé en el olvido hasta que

extranas investigaciones en ella. Un andlisis mas detallado revelé la
existencia de un grupo cientifico que parecia estar liderado por el

Nl
COMIENZA LA AVENTURA
El complejo en el que vamos a introducimos parece desierto.
La ausencia de guardias y luz nos hacen presagiar que algo
extrano ha ocurrido en la zona. El primero en entrar es Gail,
luego Rick y, por dltimo, nuestra protagonista. Ensequida ve-
remos a Gail y'muy cerca de él una puerta que nos lleva a un
almacen donde debemos cager una llave y otro objeto. Ya fue-
ra de ahi, nos espera otra ayuda si movemos la caja de made-
ra que allise encuentra (no muy lejos de fa puerta).
Poraquino hay mas que hacer, asi que salimos a través de la
puerta por la que llegamos hasta encontrarnos el cuerpo, por
lamarlo de algdn modo, de un guardia. Lo examinamos por si
escondiera algo y seguimos hasta la “Sala Generador de Re-
serva 1F"donde nos espera el primer puzzle. (Imagen 001)
Alfinal de los pasillos hay cuatro cilindros que deben ser colo-
cados en el siguiente orden: rojo-azul-verde-blanco. Solo que-
da pulsar el botdn que se encuentra al ladoy ver como arran-
ca el generador.
Nos disponemos a salir cuando escuchamos unos gritos de
Gail y aceleramos nuestro paso para enfrentarnos al primer
enemigo: un dinosaurio realmente agil. Gail ha desaparecido

EEX] micromania

citado doctor. El tema debe ser investigado.

asi que, tras acabar con el animal, volvemos rapido al edificio y
seguimos el camino que Rick cogio al principio. Pronto vere-
mos un conducto de ventilacion por el que subiremos para ba-
jarluego por el primer hueco. Aqui, ademas de poder guardar
la partida, encontraremos un disco DDK (para mds informa-
cion sobre €l pulsar el interruptor del fondo), un cadéver con
Ilave incluida, una escopeta y una clavija. Sequimos y avanza-
mos por el pasillo hasta coger la municin y entrar por la puer-
ta que se encuentra junto a ésta. Aqui esta Rick, quien nos co-
menta la situacion y nos “invita” a comenzar la busqueda del
doctor. Sin mds dilacion, salimos y usamos la clavija en la caja
verde de emergencia para reponer nuestras medicinas, y es
posible que pronto hagamos uso de ellas porque un veloci-
rraptor nos atacara en breves momentos. Cuando acabemos
con €l, volvemos a la sala de direccion —donde se grababan
partidas— y salimos por la otra puerta donde nos espera un
compaiero de nuestra anterior victima.

Silogramos acabar con €l, vamos a los vestuarios a través de la
puerta mas pequena y reponemos fuerzas, cogemos el “Disco
Code H"y leemos el diario para encontrar la clave de la caja
fuerte. ;Que donde estaba a caja fuerte? Vaya memoria! En la
canocida oficina de direccion. La abrimos y cogemos la llave

La segunda extincion

o B

una isla deshabitada llamé la atenci6n del gobierno al ser detectadas | |

de la entrada principal, a la |

cual nos dirigimos —es la puer-

ta opuesta a la de vestuarios—y %
nos preparamos para subir al sequn-

do piso. Antes de subir es recomenda-

ble realizar las mezclas oportunas pa-
ra consequir dardos sedantes, ya quelo |
primero que encontraremos sera un di-
nosaurio de iguales caracteristicas. A es-
te primer dinosaurio es preferible matarlo, aun-
que siempre tenemos la posibilidad de esquivarlo y salir por
la puerta opuesta a la que entramos hasta llegar a la sala de
antenas. Tras apuntar la clave que se encuentra en un docu-
mento, volvemos atrds y entramos en la puerta que no necesi-
ta codigo de entrada con los dardos sedantes listos para ser
usados{Tras dejar KO al primer y tnico velocirraptor, nos diri-
gimos dla caja fuerte que hay al fondo y usamos en ella el co-
digo que acabahamos de conseguir. El premio es el “desliza-
dor; un complemento para la pistola que nos va a ser de gran
ayuda. Solo nos queda usar el “Disco DDK H" en la puerta res-
tante y averiguar la clave de acceso.

NOTA: ;Has probado a“restar"as letras de abajo a las de arriba?

!:;
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El primer superviviente hace aparicion y, aunque no dura mu-
cho, nos da una llave. También debemos coger el “Disco DDK
N"y dirigirnos al panel que hay en |a caja de la pared y usar las
dos Ilaves que tenemos en €l.En las llaves estan grabadas las
palabras SOL y LEO, 0 al menos eso parece, ya que en realidad
son los niimeros 705 y 037. Asi que ponemos la llave SOL a la
izquierda y LEO a derecha e introducimos el cddigo 705037
para conseguir la “Tarjeta Llave L'

T-REX, ELREY DE LA ISLA

;Ha llegado ya el susto? Si no es asf, preparate, porque el rey
de los dinosaurios estd a punto de hacer aparicion (Imagen
002). Tan sélo debes dispararle un par de veces para que se
asuste y huya por donde vino. Vuelve al piso inferior y atra-
viesala puerta grande que lleva directamente a:un jardin.
Aquivamos a encontrar el“Disco Code N"y.un documento que
debe ser examinado ya que hay uninombre y un cddigo que
conviene serapuntado.Volvemos otravez ala sala principal y
usamos el Disco N en la puerta que lo requiere. De nuevo un
acertijo de letras, pero de similar solucidn: hay que quitar de
arriba todas las letras que aparecen abajo. El resultado es
NEWCOMER.

Pronto llegamos a una sala con un cientifico muerto, en la que
encontramos una clavija y otro objeto al apartar la gran caja
metalica. Salimos, desactivamos |a barrera lasery nos prepara-
mos para luchar con jdos velocirraptores! El mejor modo de
afrontar la lucha es atacarlos por separado, asi que entramos
primero por la puerta de la izquierda para luchar con uno de
ellos;a la salida‘esta el restante. No tardaremos mucho en en-
contrar un segundo cadaver que nuevamente registramaos pa-
ra luego usarla puerta que daacceso a la sala de conferencias.
Alli nos hacemos con la“Llave de Generador B1;momentoenel
que unnuevo dinosaurio nos ataca desde el techo. Todo parece
perdido, pero Gail aparece en el momento mas oportuno para
salvarnos de |oque era una muerte segura.

Es momento de volver a la oficina en donde nos habiamos en-
frentado al primer velocirraptor de los dos citados antes. Mi-
ramos una pizarra que contiene notas de gran interes y usa-
mos el teléfono que dejaremos en modo “Hold" Es momento
de volver por donde vinimos, abrir a caja de emergenciarojay.
rearmarnos convenientemente para llegar finalmente a la sa-
la de control 1F donde estan nuestros dos companeros. (Ima-
gen 003)

Las nuevas ordenes son encender; el generador de |a planta
B1, para lo que vamos a la sala principal —a través de la oficina

Imagen 004
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dirigirse hacia el final del pasillo, a |a sala principal. Una vez
alli usamos la puerta grande y salimos de nueve al jardin. Si
recordais, habiaun cuerpo irreconocible, que ahora con el de-
tector de huellas podemas analizar. Con los nuevos

A datos volvemos a |a sala principal y salimos

hadia el vestibulo dea oficina y deahiala
Las cajas con

oficina donde dejamos el teléfono en
ayudas no siempre

de direccion—y la atravesamos para salir por la puerta opues-
tahasta llegar al fin del pasilloy volver al exterior. Ahora po-
dremos abrir la verja que antes se encontraba cerrada y bajar
las escalerillas.

El puzzle esigual al que superamos hace po-
co tiempo, solo que ahora falta una ba-
teria que se encuentra justo al lado y
debe ser colocada antes de mover las
piezas.La combinacion de colores es

modo “Hold" (Imagen 005)
Usamos la“Tarjeta ID"en el ordenador

la misma. contienen lo mismo; e introducimos el codigo que conse-
Vuelve a la sala de comunicaciones, de ahiqueen guimos junto al nombre Mark Doyle

donde dejaste a Gail y Rick, no sin
antes coger la clavija que'aparece al
mover la estanterfa que hayen la sa-
la del generador. (imagen 004)
Alliasistiremos a una discusion entre am-
bos ya que Gail quiere ir al subterraneo en
busca del doctor, y Rick en busca de Tom, un com-
panero que ha lanzado una senal de socorro desde
el exterior del edificio. ;Qué hacemos nosatros?
Suponiendo que elijamos la opcion de Gail, sali-
mos de la sala y vamos por el camino opuesto al \
que vinimos, bajamos unas.escaleras y.atravesa- il
mos corriendo un pasillo para evitar que los pe- ) /
querios dinosaurios nosden una serpresa. Peroino J et
debemos atravesar el pasillo completo, ya que hay.  ~ "
una puerta intermedia que debemos visitar para 5 / g

en undocumento ya examinado.
Es momento de volver al exterior del
edificio —donde comenzo el juego—y
usarlaverja que daala parte trasera.De
ahi al ascensor grande y en el camino dos
habitantes prehistaricos dispuestos a hacer-
nos pasar un mal rato. Dos cajas con ayudas que no
deben ser olvidadas'y pasaremos a unanueva estancia.con
uno de los dinosaurios mas conocidos de |a historia: el
pteroddctilo. Cuando nes coja y nos zafemos de él, reco-
geremos nuestro arma, examinamos dos cajas para co-
ger una clavijay huiremos por la puerta pequefia que
hay muy cerca de las cajas. Ensequida veremos a Tom en
una situacion critica y cogemos el “Disco DDK L y el
“Disco Code L para seguir avanzando hasta lle-
% garal exterior.En el camino/es conveniente ha-
" ber guardado los datos del mapa de la zona y
s6lo.queda llegar a la sala de energfa esquivando
como podamos a los reptiles que sobrevuelan el
terreno. Bajamos la escalera y cogemos la “Tar-
iy jeta Grila B1"ademas de resolver el siguiente
¢ w H ’ ~/ puzzle.(Imagen 006)
h- . » Hay seis paneles con tres botones cada uno. A
mos con cuidado al pasar cerca de un o g < continuacion teindicamos el orden correctode
hueco en la parte derecha del pasillo. Desac- -1 - T{u‘ panel-color a activar teniendo como referen-
tivamos la barrera laser y volvemos atrds, atra- L %} N ciala imagen anexa:
vesando la sala de direccion, hasta desactivar el [a- ) BN 10 Panel inferior izquierda:color rojo.
ser que se encuentra junto a ella. La puerta del & 29 Panel superior derecha: color rojo.
fondo se puede abrir con la“Tarjeta D"y enella  / & 39 Panel central izquierda: color verde.
debemos recoger una clavija, el “Disco Code Dy /: Q\ 49 Panel central derecha:color verde.
el “D. Recoger Huellas’ asi como leer un do- o ! 59 Panel superior izquierda: colorazul.
! 9\ f
' r
|

ocasiones no seamos

mas explicitos con

el contenido

7N

,J'\._,

coger una“Tarjeta ID“ y algtin objeto mds. Ahora | &
si que llegamos al final del pasillo donde pronto. /0"
veremos a Gail, perode forma efimera, ya que / - /(
éste ve al doctor y sale como un rayo detrds de

élsin que nos dé tiempo a reaccionar. Una
verja se cierra entre ambos, asi que usa-
mos la (inica puerta por probar y sequi-

cumento. Gracias a la clavija podemos abrir ¥ 6% Panelinferior derecha: color azul.

la caja de municion amarilla con'la que lle- S Vuelve al lugar donde sufriste el ataque
€ Y . (Pl . .

naremos el arsenal de nuestro protago- A ‘,-" del primer pterodactilo y activa el inte-

nista. Ya es hora de salirde lasalay / i

Y

rruptor para que el ascensor te lleve al piso =

1 - . B T
u \.!m‘agenmg




inferior. Pronto llegards a los mandos de una griia y, cerca de
ella, una estanteria que puede ser retirada para consequir un
objeto. Con la“Tarjeta Gria 81" podremos manejar el gancho;
los siguientes grupos de drdenes nos permitiran abrir el hueco
deseado:

12 Arriba, abajo, izquierda, coger (hook).

2° |zquierda, soltar (release).

39 Arriba, coger.

40 Exit.

Examina el caddver y vuelve a la sala principal para acceder
desde alli al vestibulo del ascensor donde usar el elevador de
la izquierda (incluye sorpresa).

Llegaremos al nivel B1 donde hay que leer el documento ¥ 5a-
lir porla puerta de enfrente, usando para ello el “Disco DDK 1
El documento nos indica cémo averiguar la clave, pero si os
queréis ahorrar trabajo, ésta es LABORATORY. Tras abrir Ia puer-
ta desactivamos [a barrera laser y sequimos corriendo de fren-
te esquivando dos dinosaurios, abrimos la puerta y nos encar-
gamos de un tercer dinosaurio que aqui se encuentra. (Imagen
007). Cogemos un objeto y la mira de la pistola para volver al
pasillo del que vinimos. Recuerda que nos esperan dos veloci-
rraptores, asi que se agil esquivandolos y sigue el pasillo, apa-
ga una sequnda rejilla [aser, recarga tu equipamiento en'la ca-
jarojay huye antes de ser atacado. En la nueva habitacion nos
espera un documento, un destornillador y un tercer objeto. Sal
por la otra puerta, pero no te asustes por el ruido ya que los
enemigos no pueden llegar a alcanzarte. Desactiva [a primera
barreray coge todo lo que por alli veas para acabar posterior-
mente con los dos indefensos enemigos.

Si siguieras avanzando llegarias a la biblioteca, pero antes de
iralli entra en fa primera puerta del pasillo que nos lleva a la
sala de reuniones de investigacion y coge el “Disco DDK E” una
clavija y un codigo. Con esto vuelves atras a la sala de ordena-
dores y usas el cdigo recién obtenido para poder entrar en la
sala de experimentos con gas. Es hora de volver a la sala de
reuniones para usar la otra puerta y entrar en una nueva sala.
(Imagen 008)

El orden correcto es verde-rojo-azul.No podemos evitar la
muerte del cientifico, pero éste nos da el “Chip B1” con una
dlave, y le quitaremos una llave pequena, jCuidado al salir de la
camara, huye rapido! Ahora sf es el momento adecuado de ir a
la biblioteca; entra con cuidado ya que cabe la posibilidad de
encontrarse poblada. Usa el “Chip B1" en la pantalla que alli
encontraras e introduce el cadigo que estaba escrito en el
chip. S6lo queda solucionar un pequenio puzzle.

NUEVA DISYUNTIVA

Nuiestros dos compafieros vuelven a ver las

En pantalla veremos ocho hexdgonos

que enumeraremos del uno al ocho, la puesta en

de abajo a arriba. La secuencia co- cosas de diferente manera y nos vemos
rrecta es la siguiente (Imagen marcha del obligados a elegir de nuevo entre dos
([1) generador de 3¢ alternativas.

12 Pulsamos entre el 2 y el 3 un =

par de veces. energia, seran Opcidn A.Sequir a Gail.

2¢ Pulsamosentre el 3 y el 4 una necesarios mas Esta opcion es la mds arcade, ya que

vez debemos enfrentarnos a multitud de

39 Pulsamos entre el 5 y el 6 una vez. pasos de los dinosaurios. Deberas volver a la bibliote-

Coneel chip regrabado, cogemos la “Tar- previstos cay deahite diriges al Sur hasta llegar ala
jeta Llave R" en la misma sala y leemos v sdla donde se encuentra el ascensor. Desde ahi
unas notas. Usamos la nueva tarjeta en/la par- sal por la puerta que lleva al Este y avanza entre
te derecha de la pantalla que hay en la sala de orde- dinosaurios hasta que te encuentres con el doctor Kirk.
nadores, y si'no puedes solo, no dudes en pedir
ayuda. (Imagen 010) i
Tan solo queda usar el “Disco DDK E"y averiguar
la clave correcta, que en este caso es ENERGY.

En esta sala de experimentacién hay un objeto,
el diario del doctor y un accesorio valioso para
la escopeta tras una estanteria. Ahora ac-

tiva el simulador situado en el centro
con la secuencia Gamma, Beta, Alfa.
Vuelve a la sala de ordenadores y ob-
serva como la alarma ha complicado
un paco la situacion. ;Qué hacemos?

1 Opcidn B.Seguir a Rick.

4 Laopcion de Rick te obliga a volver al laboratorio privado
)‘ de Kirky jugar a un juego de memoria tipo Simén, pero con

letras. No es muy dificil, aunque siempre puedes ayudarte

de un papel sino confias en tus habilidades,

. Ahoratocairala sala de comunicaciones (la
segunda casa de Rick). ;No te acuerdas? El
camine mds corto es salir por cualquiera
.\ delas dos puertas del otro extremo de la
» . salayllegararriba atravesando el pasillo
]
3\

|
et ]
¢Has probado a usar el destornilla- (,;,J
/

dor?, pues hazlo en una de las nosaurios. Una vez alli debes usar el as-
carcasas que se encuentran en

esta misma sala.(Imagen 011)

censor para coger munician y la“Llave

- en el que aun siguen los tres primeros di-
de Activacion de la Antena”

/
Sal al exterior y dirigete al otro extre-
: mo de la“terraza” para activar la ante-
nay preparate para otro buen susto. El
v conocido T-Rex nos espera fuera, asi que
corre de nuevo hacia el otro extrema y

colocate en la otra esquina mas alejada
del dinosaurio. De nuevo, varios disparos
: le haran huir.
R . NOTA: antes de salir de la sala de |a ante-
' na, equipate con el arma que mas municion
tenga, aunque ésta sea la pistola.
Ahora debemos volver a la sala principal, para
\\ locual debes bajar por el ascensor y atrave-
" sarlasala de direccion, Sales al exterior y. es-
quivas los dos pterodactilos para llegar hasta

guientes instrucciones
que te damos:
1°Giraaladerechael
tercer panel y coloca-
lo abajo.

29 Gira a la derecha el
segundo panely coldca-
lo.abajo.

3% Coloca abajo el pri-
mer panel tal y como
estd. -

El objetivo de este divertido SESES
puzzle es poder reconstruir el 2
modelo propuesto, para lo T _
cual debes seguir las si- -/ .

4

4

Imag;_n.ms




i

dos.

"Vale, a la de tres: una ..
itres!

Imagen 010

= u .

2l

s Imagen e .

el pasaje hacia el helipuerto. En el pasillo nos esperan dos ve-
locirraptores que no son dificiles de esquivar hasta llegar al
ofro extremo, atravesar una puerta, subir [as escalerillas y co-
ger el lanzagranadas y municion. Abajo, el camino esta blo-
queado.

Mueve fas cajas tal y como indican las imagenes (Imagenes 012
y013) y sal por el otro extremo sin olvidarnosde los objetos
que alli encontramos. El helicdptero se acerca y con él nuestros
tiltimos dias en la isla, pero los malos presentimientos de Rick
se convierten en realidad. El T-Rex aparece de nuevo y acaba
con el helicoptero como si fuera un juguete. Sin darte cuenta
te vuelves a quedar solo frente al rey de los dinosaurios. No e
plantes cara, gira alrededor de los restos del helicaptero en el
sentido contrario a las agujas del reloj. Gira y gira hasta que
Rick te llame desde un extremo por el que huirds.

El ascensor se estropea, asf que sales teniendo mucho cuidado
con los peguenos y molestos reptiles, entras en la sala de mate-
rial y coges la “Tarjeta de Zona de Pruebas’ lees unas notas y te
haces con un sedante. Tras esto, vamos a ver a Rick, quien ha
apravechado el tiempo arreglando el ascensor y asi escapamos.

RICKLO ARREGLATODO

Pronto llegamos a un gran hangar en el que Rick detecta que
hay una bateria rota. Cogemos un objeto que alli se encuentra
y entramos por la Unica puerta accesible —el resto no se abre
por falta de electricidad— y cogemos la municién que hay tras
la estanterfa y una baterfa blanca que rapidamente entre-
garemos a Rick. El solucionard el problema y le sequiremos
hasta llegar a una sala donde podremos coger bastantes ayu-
das, incluidas as“Tarjetas 1y .2 de Griia B3"Salimos por la otra
puerta hacia el almacén de armas generales.

El'objetivo aqui'es atravesar |a sala, pero una sorpresa nos es-
pera en el intento. Preparate para conocer aun nuevo compa-
nero de viaje. Si solventas el primer momento de peligro, esel
momento adecuado para escapar por la verja metlica a la
cual nos dirigiamos inicialmente. Al otro lado nos esperan uno
o dos enemigos iguales al anterior que es recomendable aba-
tir para coger con tranquilidad la“Llave de Zona de Pruebas”y
la*Tarjeta 3 de Griia B3}y con ellas volvemos atrds y subimos
|as escalerillas hasta llegar a un panel de control. Usamos la
“Tarjeta 1 de Griia B3"y otro puzzle aresolver aparece frente a
nosotros. (Imagen 014)

Combina los siguientes grupos de 6rdenes:

1 Derecha, coger (hook).

fdcil. Cuando ambos caigan en el sueio
eterno coge la “Tarjeta Llave Lv C"y usa
la puerta de al lado —la de la rejilla en
el suelo—. Aqui cogemos el “Disco Co-
de W"y salimos para entrar esta vez
en la puertaque esta justoal lado de
los hotiquines verde y rojo. jUsalos!
Dentro se encuentra Gail, quien nos
dirige un par de palabras antes de ir-

; 2, basandose enla s
mos minutos antes y coger el “Disco se.Debes coger una clavija y leer un do-

DDKWAhora volvemos atras atravesan- léglCCl cumento. Ahora vuelta atrds, a través del
do la sala de control B3 —donde Rick sigue v tunel de ventilacion. Rick te informard que
con sus cosas— hasta llegar a la sala en la cual ya puedes abrir unos cierres; no le hagas mucho
colocamos aquella baterfa blanca y entramos por la = caso y vuelve atrds hasta llegar a la habita-
puerta que nos falta por explorar.Tras ella nos espe- ¢ ¢ cion donde un letrero indica la direccion ha-
ran dos enemigos dificiles de matar, asi que entra- /8 ' ciael puerto (Port). (Imagen 015)
mos cargados con nuestro mejor arsenal. El pasillo =%, Aqui tendras un enfrentamiento tras el cual
nos lleva hasta una sala con un mapay un cadaver *« vasausarel“Disco DDK'W" cuya contrasena
que oculta una clavija. Salimos de ahi por la puer- > T es WATERWAY. Llegas a la sala de desem-
ta cercana al mapa y de nuevo jotros dos Y7 e . ; barco donde se encuentra Rick y coges el
iguales! ;Por queé siempre tienen que iren &4 1 74 4> "Chip 2 B2" que tiene grabados unos nii-
pareja? Esta vez es muy probable quean- /' meros. Con el chip en nuestro poder es
demos muy justos de armamento, asique ] hora de darmedia vueltay atravesar el
pasaje de zona de pruebas hasta que

es mejor esquivarlos y correr por el pa- ¢ P

silloque sale hacia |a derecha y subir J B el T-Rex aparezca de nuevo, aungue
las escaleras. Ahora se trata de un "‘:" ' no de forma tan peligrosa como
velocirraptor que también puedeser ~ { suele ser habitual. Si recuerdas,
esquivado y llegamos a la Sala de o ‘ »  aqui fue donde colocamos una
Pases de Sequridad. Recuerda bien es- ! \ \ bateria blanca paraarreglar un
te sitio porque vas a tener que acudir a él du- '/ fallo eléctrico, pues ahora rea-
rante muchas ocasiones en lo que resta de liza el proceso inverso: coge [a
aventura: unas veces por necesidades del guion (/& :‘- 4 | N | baterfayllévalaal lugar don-
y otras para grabar la partida. Aqui debemos _' ‘\ \ |« dela cogiste. Una vez alli
coger el “Chip 1 B2¢la clavija.que hay a sude- (& ' |« recuerdaponerel orden de
rechay el “Disco DDK S Lee el documento'y colores de siempre: rojo-
apaga la alarma en las mesas de control que se azul-verde-blanco, para
iluminan. L e ot locual debes pulsar A, C
Sal de la sala por donde viniste, sin olvidar que { © ' yD.Tras pulsar el botdn
dejaste un dinosaurio fuera, y fijate bien nada ' i

hay que salir fuera y abrir
mds salir ya que debes subir por un conductode |/ la gran reja de hierro. Aqui encontramos la “T. Llave
ventilacion para luego volver a bajar en otra sala :_I"

Entrada Puerto}una clavija'y el “Disco' DDK D% Vuelve
donde tendrds que enfrentarte a otros dos veloci- de nueve a donde dejaste a Rick y, tras una secuencia
rraptores. Deberds ser habil para no caerabatido, y

\ animada, coge el“Disco Code ' con el que nos diri-
quiza no sea mala idea combinar una racidn de se- a gimos a la sala de pases de seguridad. ;Qué no
dantes con la pdlvora para tenerlo un poco mas. |

29 lzquierda, soltar (release).

39 Arriba, coger.

49 Soltar

59 Derecha, arriba, coger.

6° Arriba, abajo, soltar.

7° Derecha, arriba, abajo, coger
Antes de bajar no te olvides de co-
gerun objeto, luego ya puedes acce-
der al cadaver descuartizado que vi-

los “Discos

DDK” abriremos

puertas, aunque

habra que averiguar

pequenas claves

]:‘-‘::--.__“ L

Micromani

recuerdas como ir?, jpocas lineas atrds te m
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Imagen 017 S

advertimos de la importancia de esta sala! (imagen 016). En
ella usamos los dos chips B2 en sendas ranuras aambos lados
del ordenador de la pared e introducimos el cédiqo que estaba
grabado en une de ellos. El puzzle que encontramos a conti-
nuacion no esnuevo, (imagen 017)

La tnica diferencia con respecto al puzzle que resolyimos
anteriormente es que ahora nos encontramos con dos blogues
de 8 hexdgonos en vez de uno. Al igual que antes vamos a nu-
merarlos del 13l 8 de abajo a arriba.

Bloque izquierdo:

1°Pulsamos entre el 2y el 3 un par de veces.

2% Pulsamos entre el 3y el 4 una vez.

3° Pulsamos entre el 4y el 5 una vez.

40 Pulsamos entre el 3 y el 4 un par de veces.

5° Pulsamos entre el 4 y el 5 un par de veces.

Bloque derecho:

1°Pulsamos entre el 1y el 3 un par de veces.

20 Pulsamos entre el 2 y el 3 un par de veces.

3° Pulsamos entre el 5y el 6 una vez.

40 Pulsamos entre el 4 y el 5 una vez.

59 Pulsamos entre el 3 y el 4 un par de veces.

6° Pulsamos entre el 4 y el 5 un par de veces,

Con esto quedaran ambos blogues con los hexdgonos de color

Imagen 018

ya visitada—. Ademds, es evidente que losu-
cedido a la doctora no ha sido un acci-
dente, porlo que conviene usar el re-~
cogedor de huellas digitales en las
marcas de sangre de la pared. Ahora
dirfgete al otro extremo de a estan-
cia, siguiendo al hombre que ha
huido, y consequir asi la“Tarjeta Lla-

ve Lv A” (Imagen 022)

puertas cerradas; una la abre el “Chip 1 B2"y
la otra en “Chip 2 B2El buscado genera-
dor de fa tercera energia se muestra
ante nosotros de forma monstruosa.
(Imagen 019)

Si avanzamos por el pasillo metali-
co veremos un panel que al ser acti-
vado despliega un puente hasta la
zona central, pero ese no va a ser
nuestro camino por ahora. Seguimos
de frente y bajamos por unas escaleri-

A

base posee

multiples niveles

interconectados por

ascensoresy

escaleras, aunque la

orientacién noes Es el momento de tomar otra deci-

muy dificil sion, eligiendo entre la opinion de Gail y
Ilas para coger la “Tarjeta Llave Lv B leer

Rick.
un documento y mover un armario en busca v

de una ayuda. Aquf abajo ya no encontramos nada Opcidn'A.Seguira Gail.

interesante asf que volvemos arriba para coger una clavijay  Debes hajar por el ascensor situado el la sala anexa al genera-
salir por una puerta a la sala de potencia B3, donde encontra-  dory dirigirte a la sala donde estuvo a punto de caerte un con-
remos a una cientifico, (Imagen 020) un documento tenedor encima, si es que no sucedio asi. Una vez ahi, usa-
con un numero que debes anotar —llamémosle mos lajpuerta norte y luego la de la izquierda para leer un
n? de registro Kirk—y dos cajas de emergencia documento y coger poco después el inicializador y el esta-
que nos vendran a las mil maravillas. Al fondo bilizador. El principal problema, como suele ser habitual
del pasillo hay otro objeto y cerca de la investi- | cuando elegimos las opciones de Gail, es la can-
gadora un puzzle conocido. (Imagen - . tidad de dinosaurios que encontraremos
021) en el camino.

en su parte mas baja. Solo queda coger los hexagonos de co-
lor azul del bloque izquierdo y moverlos a la parte superior
del bloque derecho, de forma que queden abajo rojos y arriba
azules.

En esta sala, justo al lado de donde nos encontramos, hay una
puerta que pide el “Disco DDK S}y nos disponemos a atrave-
sarla usando la clave... jinténtalo tu primero! Esperamos que
no te haya hecho falta leer esto para saber que la palabra era
STABILIZER.

UNA LIMPIEZA EN SECO

La secuencia correctaes:
1° Coger el primero, girarlo a la
izquierda y dejarlo donde es-

—— 4 |
taba. ’,"1"1#"’?’ g
2° Coger el segundo y repetir /5 Opcion B. Se-
la operacion. = guiraRick.

¢ Rick nos da un disco y con
/€l volvemos a la Zona A
atravesando el pasillo del
generador de la tercera energfa.

; Puedes aprovechar y volver a la sala de pases
! . de sequridad, unos metros mds atrds, para

39 Colocarlos abajo en el si-
quiente orden:2,3,1.

Saliendo de nuevo por donde
vinimos, siguiendo en linea rec-
ta, nos daremos de bruces conun
ordenador que debes utilizar para

Tras una limpieza un paco extrana, sequimos de frente hasta
llegar a una zona conocida (Imagen 018) ~a la zona siguiente
al lavado, la vamos a llamar zona A a partir de ahora—. ;Re-
cuerdas esa rejilla en el'suelo quete [leva a un conducto de
ventilacion? Muy cerca de ahi podemos ver una barrera ldser a
desactivar y un objeto nos espera tras ella. Abrimos la puerta
preparados para encontrar un enemigo y cogemos el “Disco
Code D"y una clavija. Con el disco en nuestro poder ya pode-
mos volver atrds, a la “zona A” donde abriremos una puerta
con la correspondiente clave. La logica sigue sin ser demasiado
complicada. 04=D, 15=0;, 03=C,... Si seguimos descifrando
obtenemos DOCTORKIRK. Tras estonos vamos a encontrar dos

accedera una pequena secuencia. Porlo

visto, iniciar el generador no es tan sen-

cillo, atin queda trabajo por delante para
poder poner en marcha la obra del doc-
tor Kirk. Ahora, aunque parezca ildgico,
hay.que entrar porsegundavez en lasa-
lade la investigadora, quien ha empeo-
rado de manera drastica. Ella tiene una
nota en sus manos que debemos coger y
que contiene la secuencia de nimeros |
con la que podremos conseguir una me-
jora para [a escopeta —estd en una zona

! guardar la partida. Bueno, el objetivo es entrar
‘ i \J, en la puerta que atin no hemos explorado,

marcada con una Aroja y realizar las siguientes
acciones, Leer el documento, encontrar una cla-
vija que esta trasun mueble y buscar en una es-
quina una mejora para el lanzagranadas. Lo si-
| qguiente es activar el interruptor que se
y « encuentraal lado del mueble movido, y escuchar
~m=. la conversacion poniendo especial atencion en la
b pequena melodfa del final; los tonos escuchados

-4 serdn la clave para resolver el siguiente puzzle, (ima-
¢ A . gen023)

5 ‘:,.Vlmua'gen 022 Imagen 024
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&éQue vas a

Imagen 023 ;
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 &Qué vas a hacer?
LQué estratedia vas

a seguir? Elige una alte

i 3
»'Estrategia de Gail: ir al

: » Estrategia’c
Lv. A de la Zona B3

darpriorida
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o 3 . I y perseguir
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Para conseguir reproducir la melodfa correcta hay que mover
el cursor por los siguientes nameros: 3-6-7-2-0-4. Con esto
consigues las “Piezas centrales 1y 2"

Nuestro siguiente objetivo esir a lasala de disefio del estabi-
lizador, cuya entrada se recanoce rapidamente, ya que tiene
una rejilla danada porque de ahi salid un dinosaurio tiempo
atras. Lee el documentoy usa el ordenador del fondo introdu-
ciendo la clave que debes haber averiguado con las pistas de
loique acabas de |eer. No es facil, pero antes de seguir, jintén-
talo! Vemos que no lo tienes claro; consiste en dividir el nd-
mero usadoipara la melodia en dos (367 y 204) y anadir a am-
bos un cero por la izquierda. Con la clave 0204 conseguiremos
la “Pieza Protectora TA"y “2A%En el otro ordenador usaremos
la otra clave, 0367, para conseguir la“1B"

Salimos de la sala y entramos en la puerta marcada con una C,
donde podemos usar el cadigo que antes indicamos que ser-
via para conseguir una mejora para |a escopeta. Antes de ir-
nos, entramos por [aotra puerta y usamos el disco que nos dio
Rick, “Disco Proyecto’; para conseguir la pieza que nos falta:
“Pieza protectora 2B"Tan solo.queda ir al ordenador central y
usar cualquiera de las piezas para iniciar el proceso de ensam-
blaje.Se trata de un pequeno juego de habilidad que no debe
suponer mayores dificultades, y cuya recompensa es el inicia-
lizadory el estabilizador.

LAS PIEZAS BUSCADAS SON
NUESTRAS

Volvemos ahora a la famosa sala de pases de seguridad y usa-
mos la“Tarjeta Id." para sobreescribirla con el cédigo que ano-
tamos con |a referencia n° de registro Kirk y salimos poste-
riormente por la misma puerta. El objetivo es activar el
generador asi que sequimos el pasaje hasta llegara la sala de
control de |a tercera energia e intentamos activar de nuevo
aquel terminal que no conseguimos arrancar del todo. (Ima-
gen 024)

Ya todo esta listo, asi que dirigimos nuestros pasos hacia el ge-
nerador, atravesamos el puente metalico que nosotros mis-
mos desplegamos, y pulsamos el boton del fondo para dejar
alll el estabilizador. Sin moverte de la sala, busca una plata-
forma elevadora que te lleva hasta un nivel inferior donde re-
petimos |a operacidnianterior pero esta vez con el inicializa-
dor. Activa el ordenador del final del pasillo, coge la clavija y
sube de nuevo para activar el panel definitivo que inicia el
arranque.El final esta muy cerca.

(erca de la plataforma hay dos puertas:

- lzquierda: lleva al pasaje, que podemos usar para volver un

a1

{R k.
mision A
Kirk.
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poco atrds y guardar lapartida.
- Derecha: nuestro siguiente objetivo, Gail
estaba alli esperandonos.

DECISION FINAL

(Imagen 025) y esta eleccion marca
cudl serd el desenlace definitivode la
aventura.

= Final 1
Lo primero es elegir |a opcién de Gail, mo-
mento en el cual el propio juego te mostrard en el

mapa el lugar adonde debemas dirigimos. Lo mas normal es
que seaal almacén de armas especiales y para llegar hasta €l
te veras [as caras con bastantes enemigos. Si éste fuera el ca-
so, para llegar debes atravesar la sala en la que el T-Rex cayo
inconsciente, si fuera otra sigue el mapa del juego.

Una vez alli asistiremos a una conversacion entre Gail y el Doc-
tor Kirk que cambiara de golpe la situacion. Nos daremos
cuenta del verdadero propdsito de |a mision y por qué

Gail nos ha estado ocultando informacion. Antes de

morir nos/dara un disco que debemos llevar a la
sala donde esta Rick —se hace de modo auto-
matico— y entrar por el pasillo que adn no ; {
hemos visitado. (Imagen 026) ]
Pronto/llegaremos al puerto, donde encon- | F 4
tramos tumbado al T-Rex. No te preacupes  /

mucho por él y busca en la sala algin  / A
objeto para luego salirpor la otra /. £,
puerta. La escapada en hovercraftno % &

podfa ser tranquila; el T-Rex parece ha- "~ /

ber despertado de susiestay, a juzgar /| | A
por su cara, conmuy mal humor.Coge ¢, /

las granadas que hay en el interior " 1
del hovercrafty sala la cubierta pa- A

ra hacer frente al molesto perse- \
guidor. Sola debes dispararenel / / |
momento en que su cara se /

acerque peligrosamente a nues- \
tra protagonista... ‘

» Final 2

Haz caso a Rick y sal de la sala por la puerta Norte. Llegas a
una sala conocida, facilmente identificable por un cartel que
indica la direccion del puerto (port). Usa el receptor de senal y

finales bien

diferentes esperan

a nuestros

Eljuego posee tres finales distintos, protagonistas, pero no ésta nos lleva hasta una pequena

en todos ellos

saldrdn bien

parados...

.

o 1_

T -

sal por la puerta opuesta; |a de doble hoja.
Desactiva la barrera lasery stibete a la
plataforma movil que alli se encuentra,
no sin antes coger un paco de muni-
cion. Tras llegar al otro extremo una
segunda plataforma nos espera, y

puerta con una letra A. Aqui nosen-
contramos con el doctor, que pronto
caera inconsciente a manos de Regi-
na. Aprovechamos para coger todo o
que alli encontramos y salimos par la mis-
ma puerta por la que entramos. (Imagen 027)
Durante la huida,y de forma muy similar al final an-
terior; el T-Rex nos sequird y habra que usar las granadas para
parar sus pasos. Cuando se acerque mas de lo
debido, es obligado hacerle una pequena
marcaen el “hocico”

* Final 3
I/ Sigue el consejo de Rick y sigue el mis-
mo camina por el que éste se lleva a cues-
A tas a Gail. Pronto llegaras al puerto
~<_ donde encontrar varios objetos y
' - pasarala siguiente sala.En ella
# se encuentran nuestros dos

companeros, pero tienen un pe-
quenio problema: no tienen

/ combustible para arrancar el

' vehiculo. Para conseguirlo,
ep - Regina debe-vplyer al puer-
e to y usar el recipiente entre-
« gado por Rick en unos barriles

marcados con |a palabra NUCLEUM.
| (Imagen 028)
) A Es momento de volver para entregar
el combustible, momento en el que
_ comienza el espectaculo. jComo no!,

W)
m‘ el T-Rex se va a encargar de dificul-
3 \ tamnos las cosas. Lo que hay que hacer
= es no plantarle cara por ahora y correr
il alrededor de las cajas como ya hicimos

- 3 otra vez. Eso si, hay que estar preparado
&4 con el lanzagranadas y municién para
darse la vuelta y disparar cuando el propio

juego te loindique...
\ JLV.

j' Imagen 028
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& Compaiifa: CAPCOM/VIE

« Disponible: PC, PLAYSTATION

& V.Comentada:PC

 Género;ARCADE/AVENTURA

El desarrollo del juego
no es lineal, pudiendo
sequir varias lineas

argumentalesen
determinados puntos.
Incluso podremos
disfrutar de tres
finales distintos

iy
4Dr Kirk?
Hemos venido a ayudar

st A
Beja’que lo adivine
abra fuva iverdad?

Esto es

Dino Crisis
Tension continua

La fiebre «Jurassic Park» atn sigue dando co-
letazos, y prueba de ello es el juego protago-
nista de estas lineas. Tras la saga «Resident
Evil», que tanto éxito ha cosechado, las men-
tes de Capcom se pusieron a trabajar en un
nueve producto que siguiese los esquemas
marcados, pero dejando de lado los ya cono-
cidos zombies. Ahora los dinosaurios se van a
aduenar de nuestro PC para provocar tantos
sustos o mds que los muertos vivientes.

La primera diferencia, y mds evidente, con
respecto a «R.E.» son los escenarios en los

€) CPU: Pentium 200 MHz « RAM: 32 MB

* HD: 1-603 MB - Tarjeta 3D: No (Reco-
mendada compatible con Direct 30) « Mul-
tijugador: No

TECNOLOGIA: 70
ADICCION: 90

La ambientacién conseguida
sumerge al jugador de un mo-
do inmediato. El teclado y el
raton del PC no parecen existir
en «Dino Crisis». La aparicion
esporadica del gigantesco T-
Rex supone un aliciente extra.

- 80

iEE] Micromania

4

puntuacion

que se mueven los protagonistas. Al igual que
antes, la camara cambia de forma automaética
consiguiendo la buscada sensacian de angus-
tia, pero ahora todo lo que podemos ver en
nuestros monitores son objetos tridimensio-
nales que se renderizan en pantalla en tiem-
po real, cuando antes los fondos eran image-
nes pregeneradas. Gracias a esto son posibles
movimientos de cdmara mucho mas espec-
taculares, zooms, secuencias animadas de

En muchas ocasiones serd imprescindible demostrar
“conocimientos informaticos” para poder sequir
avanzando hacia el objetivo.

gran calidad, etc.Y todo ello con un objetivo
comun: consequir que el jugador se sienta in-
merso en la aventura y que le dé un vuelco al
corazon cada vez que un dinosaurio aparece.
En «Dino Crisis» adoptamos el papel de Re-
gina, uno de los tres soldados enviados en
misién especial a una isla donde parece vivir
un cientfico que habia sido dado por muer-
to en un accidente. Sus investigaciones en
esta isla no estan claras, pero algo raro ha
sucedido para que animales ya extintos pu-
luen por la zona. Durante toda la aventura
iremos interactuando con los otros dos sol-
dados —dos personalidades completamente
opuestas— e incluso nos veremos en varias
situaciones en las que podremos elegir entre
hacer caso a uno u otro. Lo que estd claro es
que las continuas conversaciones con estos
nos meterdn por completo en la trama.

El juego es una mezcla de aventura y arcade,
en el que prima la biisqueda y uso correcto

iHaz algo!

EIT-Rex, la estrella prehistorica por excelencia, hara
aparicion de forma esporadica, pero siempre de
una manera espectacular.

de multiples objetos por encima de la accion.
A esto hay que unir la existencia de gran can-
tidad de puzzles ldgicos, dando lugar todo
ello a un cocktail explosivo que hard las deli-
cias de muchos aficionados al género de”ten-
sion” ;Y no hay ning(n aspecto negativo? Evi-
dentemente, todo es susceptible de mejora
sobre todo en lo relativo a la conversién. Con
esto lo que queremos decir es que desde el
primer momento que ejecutamos el juego
nos da la impresian de encontrarnos frente a
un juego de consola. Si existiese un progra-
ma capaz de trasladar el cédigo de PlaySta-
tion a PC de forma mégica, sequro que pen-
sarfamos que ha sido usado con «Dino Crisis».
Técnicamente notable, con multitud de esce-
nas intermedias dignas de ser disfrutadas, un
sonido acorde al conjunto y una jugabilidad
muy ajustada, espectacular donde los haya,
que nos hard pasar muchas horas de diversidn.

LIV,

Y

No.podemos=SBueno. todavia no

Al

La mayoria de las escenas que se pueden ver en
«Dino Crisis» son generadas en tiempo real, pero
no por ello pierden calidad.
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BROKEN SWORD 2

;Qué se hace en Marsella y liberas a Nico?
Miguel Velasco Juanes. Salamanca.

Tras examinar puertas y carteles, vete a la punta
izquierda de la pantalla y sube por las escaleras.
Tras mirar la ventana oportuna, dbrela y mete tu
cabeza dentro para echar un vistazo y ver qué
hay dentro del almacén. Pero el ruido del extrac-
tor no te permite ofr nada, asi que usa el gancho
de la barca dentro del extractor para impedir
que siga funcionando. Una vez has escuchado la
siniestra conversacion entre el rufidn y el enano
Titipoco, vuelve a bajar las escaleras y aporrea la
puerta. La mirilla se abre y puedes intentar va-
rias opciones de conversacion, pero lo principal
es sacar de sus casillas al pérfido indio. Mientras
abre la puerta, debes subir por las escaleras la-
terales a la cornisa del primer piso. Una vez el in-
dio sale fuera, buscandote, usa una vez uno de
los barriles. Esto atrae |a atencion del indio, mo-
mento adecuado para usar otro barril y dejarlo
fuera de combate una vez se ponga a tiro.

Tras todo esto, métete en el almacén. Ya dentro,
examina el tablon de anuncios y Usalo, y tras
abrir los cajones del escritorio encontrards una
pequeia llave de latdn. Acércate a los cajones
hasta encontrar al enano, y tras hablar con él un
rato, déjale en libertad... y el enano se ird po-
niendo pies en polvorosa. Tras apretar el botén
del ascensor, métete dentro y ve arriba. Coloca
uno de los cajones adyacentes para bloguear las
puertas del ascensor, impidiendo que baje. Tras
pulsar el interruptor, las luces se encienden y
puede examinar cierta parte del suelo donde
hay unas marcas de arafiazos, cercanas a la pa-
red, de lo mas sospechosas. Tras abrir la puerta
secreta, encontrards a Nico atada y amordaza-
da, opta por recoger el fetiche oscuro del suelo, y
tras hablar con ella, quitale la cuerda y la cinta
adhesiva.Una vez ambos se han puesto al dia de
lo ocurrido, coloca la cinta adhesiva en la célula
fotoeléctrica, y ahora puedes colocar la caja en
su antiguo lugar, colocar encima de ésta la caja
con animales peligrosos, y mover la otra caja.
Tras colocar la cuerda en la estatua, y usar la ma-
nivela del toro para elevar el conjunto, puedes
atar la cuerda al gancho de |2 polea. Intenta mo-
verla, pero no puedes solo, asf que pidele ayuda
a Nico. Tras ir hacia la puerta, hay que usar los
grilletes que retenian al enano sobre el cable de
descarga para intentar huir de modo elegante...

HOLLYWOOD MONSTERS

¢Cémo se le quita el quebrantahuesos a Junior?
Andnimo. £-Mail.

Visita Ron Suiza, donde estaba el Dr. Frankens-
tein; en la casa del Doctor verds a Igor, su ayu-
dante, pero no serd excesivamente comunicativo
—ni cuerdo tampoco—. Asi que vete a los bos-
ques adyacentes. Por ahi cerca encontrards una
cabafia, en cuyos jardines recogerds un palo, y

en el interior de la cabafia un salero y una varita
que servird para encontrar oro, que también re-
cogeras. Ademdas DEBES hablar con el ciego has-
ta agotar todos los temas de conversacion, que
resulta que conserva los diarios cientificos del
Doctor Frankenstein, los cuales necesitards para
reconstruir a Frankie, pero de momento puede
obviarse esta parte de la solucidn. Finalmente,
en el molino encuentra una bonita maza. Antes
de regresar al castillo de Dracula, debes hacer
una parada en la mansién Hannover para entre-
gar el salero a Junior, el cual, agradecido por el
regalo, te entregara tu quebrantahuesos.

He puesto el quebrantahuesos de Junior en
la reja del Castillo y no consigo que Ron en-
tre en las mazmorras. ;Qué tengo que hacer?

Andnimo. E-mail.

Vuelta al foso y al tinel. Usa el quebrantahue-
sos en la rejilla para abrirte hueco y luego sube
por la escalera hasta las mazmorras. Al fondo a
la izquierda hay una dama de hierro. Localiza un
agujero en su parte derecha, coloca la ramita ha-
ciendo que haya una palanca, la acciona para ce-
rrar la dama y recoge la cuerda que estaba es-
condida en |a tapa delantera del instrumento de
tortura. Sube las escaleras, recoge el candil —o
los candiles— y se asoma al balcon. Tras usar el
corddn de la estatua de Hannover con la cuerda
de la dama de hierro tiene cable suficiente para
colgarlo del saliente por encima de él y hacer el
Tarzan hasta la ventana abierta del otro lado.

Estoy en el Castillo de Dracula y no sé dénde
estd la navaja que necesito para convertir el
madero que encontré en la mina del hom-
bre lobo, en |a estaca afilada con la que des-
hacerme de Gwnendoline. ; Donde esta? Ne-
cesito saber donde conseguir el diente de
tigre para insertarlo en la hendidura de la
pata de la Esfinge.

Andnime. E-mail.

Primero tienes que actuar con el tigre; dale pri-
mero un bistec sin piedrecita, regresa al castillo,
corta otro pedazo y coloca dentro de la piedra, a
ver qué pasa esta vez. Una vez dentro, primero
hay que asegurarse de que el candil tiene com-
bustible, pero un poco de aceite de oliva que en-
contrards en |a habitacion de Gwen soluciona eso.
Luego hay que situarse sobre el sello y examinar
el mural de la pared. Usando el papiro sobre el
mural puede tendrds un modelo que imitar en las
piezas intercambiables del mural-puzzle. Para fa-
cilitar la labor, cada vez que una pieza se mete en
su sitio correcto ya no puedes volver a moverte,
asi que irds sin saber nada mds deprisa. Una vez
resuelto el puzzle, debes seguir el escarabajo re-
luciente que le guiard a través de los complicados
laberintos hasta el segundo sello. Tras pasar el
umbral te encuentras con el tercer Hecker, enfras-
cado en el descifrado de jeroglificos. Tras conver-
sar con €l [3-3-1-2] convéncele de que la maldi-
cion es una patrafia, asi que abandona el lugar...

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.

y es aplastado por un bloque granitico de 10Tm.
Ahora puedes quitarle su navaja suiza, y meterse
en la cdmara para examinar los sarcéfagos.
Usando la lupa sobre el que esta abierto, encon-
trards un pelo de la querida mujer de Drdcula.
Investigando el sarcdfago de la izquierda, veras
un baston o cetro que puede accionarse como
una palanca, con lo que subirds hasta el Altar y
usards el pergamino. Abandona la esfinge y re-
coge en la piscina las gafas de sol y la pamela, y
luego acude a comunicar las desgraciadas noti-
cias a La Momia, para finalmente recoger y usar
el bastdn de Ra para abrir la caja fuerte mdgica
de La Momia, abrir la base del trofeo Hollywood
Monsters y recoger un trozo de Frankie. Ahora
toca visitar a Gwen. Con la navaja suiza en posi-
cién de cuchillo, se puede afilar el madero aus-
traliano hasta convertirlo en una estaca. Usan-
do la estaca y la maza sobre la indefensa Gwen,
os libraréis de ella. Entonces recoge el atadd de
Gwen dando el cambiazo con el de Drdcula, y usa
el camafeo de Samarcanda con el érgano malé-
fico,de modo que el conde estd tan contento por
haber adelgazado que te deja la oportunidad de
abrir la base del trofeo Hollywood Monster y re-
coger un pedazo de Frankie. El pastillero de pla-
ta de Drécula es el recipiente iddneo para reco-
ger el Nessie Boom. Abre el micrdfono de la
mansion Hecker para encontrar un imdn, que
adhiere al ataid. Finalmente, visita a Karl Hec-
ker, atareado picando piedra,y pega el atatid de
plata al pico de Karl provocando una explosién
demoledora. Esto sirve para quitarle un diaman-
te de proporciones desmesuradas, y para entrar
por el boquete hasta donde estd el trofeo, cuya
base abre para recoger otro pedazo de Frankie.

THE CURSE OF MONKEY
ISLAND

iComo se sale del barco pirata?
Luciano Brambilla. E-mail.

Con el barco patas arriba, o mejor dicho, con la
quillaal aire y la cubierta bajo el agua, tienes que
localizar una bolsa de dinero de madera, que re-
cogeras victima de la avaricia. Debajo hay un dia-
mante grande, que recogerds y usaras a confi-
nuacion en el vidrio de la portilla para cortarlo...
No hay diferencias con el modo Megamonkey.

En uno de sus anteriores nimeros, dieron un
libro de trucos que contaba como consequir la
tripulacion. Pues bueno al intentar conseguir
que el sanguinario tengo que entrar en la po-
lleria y quitarle el diente de oro al pollero con
el chicle ;no?, pues lo que no se hacer es en-
trar en la polleria, porque el siempre me echa
y no se como consequir la reserva.

Carlos Lombardo. E-mail.

El pase lo encontrards en la polleria, entre las cos-
tillas del pollo digerido que esté en el plato del
esqueleto que prétendia hacer propaganda de

Grim Fandango. En el Megamonkey: ;no veis las
costillas y si un pollo entero? Lo que hay que hacer
es coger una galleta del barril e intentar comerla.
Obtendrds un montdn de gusanos famélicos, que
usados sobre el pollo lo digeriran en un santia-
mén, hecho lo cual se puede recoger el pase.

El tinico tesoro en todo Puerto Pollo es el diente
del propietario de la polleria.Y éste se muere por
hincarle el diente a algo crujiente. Mira en el sue-
lo de la barberia, ese objeto azul... jno serd un
caramelo? jRecégelo! En el Megamonkey: para
ver lo mismo en el suelo, hay que empujar dos
veces a Bill, pues se estd comiendo el caramelo.
Una vez con el caramelo vete a la polleria y haz
solemne entrega del azucarado alimento al pro-
pietario de la polleria.Tal cosa le produce que se
le afloje el diente. Ahora regdlale un poco de chi-
cle, y cuando el otro esté haciendo una bola con
el chicle, pinchala usando el alfiler que encontra-
ras en los pantanos, en casa de |a sacerdotisa vu-
du. El diente estd en el suelo, asi que es cuestidn
de recogerlo y largarse. En el Megamonkey:no os
deja marcharte jverdad? llevandote el diente. Asi
que habra que mascar el paquete de chicle para
obtener un asqueroso chicle a medio mascar, lue-
go pegarle el diente, inhalar del glabo de helio,y
mascar el chicle. Recoge la bandeja, sal afuera y
usa la bandeja en el charco de lodo bajo el desa-
giie.Ya lo tienes. Mostrando el diente a Bill, acep-
ta formar parte de la tripulacin.

TOONSTRUCR

iComo se coge el batil de la pecera de la pirafia?
Alex. Murcia.

En el Lavaho, abre el botiguin y coge la botella
con pauelos de cloroformo. Llena la regadera
de agua.Cierra el desagie con el tapdn y abre el
grifo. En el primer piso, juega con la cabeza de
payaso, el juego es una especie de Don Simén,
debes repetir los movimientos que hace el pa-
yaso. Una vez se abra la puerta de la cabeza de
payaso te recibird Pinche Villa, debes dormirlo
con cloroformo en el momento en que deja se
quita la nariz para empolvarse. Coge el globo, el
pincho y el guante y llénalos de helio en el tan-
que. En el Climatrdn utiliza el pincho como ma-
nivela y obtendrds calor, ahora podrds coger el
cofre de la pecera de la pirafia. Abrelo, coge la
[lave. Vuelve al Climatrdn y coldcalo a tempera-
tura fria. No te olvides del pincho.

Nuestra direccidn es:

HOBBY PRESS S.A,

MICROMANIA

(/ Pedra Teixeira 8, 52 Planta

28020 Madrid.

No olvidéis incluir en el sobre la resefia
MICROMANIA - 5.0.5. WARE

También podéis mandarnos un e-mail al
siguiente buzon:
sosware.micromania@hobbypress.es
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Patas [Alrriba

Siglo XVI. Japén todavia esta sumido en la era feudal.
Todo el pais esta dividido en poderosos clanes que
luchan entre si de forma despiadada para convertir

a su Daimyo en el nuevo Shogun, el
hombre mas poderoso de Japén.

Micromania
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Mutsu es la provincia oriental en la que el clan de los Uesugi tienen su
castillo familiar. L

I programa «Shogun. Total War» es un jue-
go de estrategia par turnos con batallas en
tiempo real. En la opcion de jugar la cam-
pana, después de elegir entre uno de los
clanes disponibles, apareceremos en me-
dio de un'mapa de Japon, controlando las provincias del
clan seleccionado y ese serd, basicamente, el escenario
principal del juego. Cuando nuestros ejércitos se encuen-
tren con los de un clan enemigo o de un ronin, se nos ofre-
cera la posibilidad de dirigir la batalla personalmente o
de dejar que el ordenador decida el resultado, segiin el ta-
mano de las fuerzas de cada cual, las circunstancias del
terreno y el carisma de los generales. El objetivo final es
eliminar a todos los clanes del pais y a todas las provin-
cias ronin y alcanzar asi el shogunato,
En cada turno del juego podremos ordenar el inicio de la
construccion de estructuras en provincias, mover unida-
des militares y estratégicas, obtener informacion y visitar
la sala del trono, si es que algiin acontecimiento impor-
tante requiere nuestra atencion. Cuando todo esté en or-
den, se pulsa el botdn de fin de turno y las directrices se-
naladas comienzan a ejecutarse. Cada vez que se
pulsa la tecla de fin de turno, pasa una estacion;
por tanto para que pase un ano, tendrds que pul-
sarla cuatro veces. Al final de cada ano se realiza el
balance econdmico, se recogen las cosechas y los )
impuestos y se pagan los gastos de mantenimiento
de tropa y de construccion de estructuras.
Los niveles tecnoldgicos estan basados en el tipo de
castilloy son cuatro: castillo, gran castillo, forta-
leza y ciudadela. Cada nivel permite construir
una serie de edificios, aunque a veces necesi-
taras llevar a cabo determinadas alianzas po-
liticas antes de poder disponer de algunas es-
tructuras (como iglesias o factorias de armas
de fuego). En las provincias sélo caben 12
edificios como maximo y en el juego hay
muchos mas disponibles, asi que sera ¢
conveniente ir
especializando cada provincia en la
produccion de los bienes que me-
jorseadaptenaella - o~
por sl T
situa-
cion geografica o sus recursos na-
turales.

LA ECONOMIA

Las fuentes de ingresos de
un clan son basicamente
cuatro: las cosechas anua-
les, la recaudacion de impues-
tos, la explotacidn de minas y el
comercio,

Las tropas de los clanes se concentran en la frontera esperando la orden
de atacar,

Cualquierunidad estratégica proporciona informacion sobre la provincia
en la que se encuentra.

No efimines a un claw Sin descendencia si no estas seguro e poter ocupar Sus
provincias rapidamente antes de que lo haoa otro daimyo rival-

La sociedad japonesa del siglo XVI, precisamente por su
caracter feudal, es una sociedad eminentemente agricola,
Asi pues la agricultura sera, en principio, nuestra princi-
pal fuente de ingresos. Cada provincia tiene unas condi-
ciones geograficas particulares, y no todas permiten ob-
tener una buena cosecha. La moneda es el Koku,
literalmente la cantidad de arroz necesaria para alimen-
tar a un hombre durante un ano: La cantidad de kokus re-
caudados por las cosechas en una provincia dependen de
varios factores:
- La propia riqueza del suelo de fa provincia: cuanto mas
fértil sea unazona, mas interesante sera conservarla e in-
troducir mejoras en los cultivos.
- El clima de ese ano: un buen afio puede aumentar la pro-
duccion en un cincuenta por ciente:
- Las innovaciones tecnolagicas: cuanto mas inviertas'en
mejorar las condiciones agricolas de una provincia, mayor
sera la cosecha recogida.
- Los desastres naturales: terremotos, ciclones... i
alguna provincia sufre alguno de estos desas-
tres, reducira su cosecha a la mitad, si es queno
la pierde por completo. Los desastres naturales
son totalmente aleatorios y no puedes hacer na-
da para protegerte de ellos.
/ La tinica estructura relacionada con
la produccidn agricola es la
“tierra de labranza mejora-
da” Para construirla no se
necesita tener un castillo,
Basta con invertir 500 ko-
kus y esperar ocho esta-
ciones (dos anos). Cuan-
do finalice |Ia
construccion, los in-
gresos agricolas de la
provindia aumentaran
en un 20 por ciento.
Cuando se dispone de la
“tierra de labranza me-
jorada” se puede
construirfa
“tierra de
labranza
superior; que aumenta los ingre-
505 un 40 por ciento y requiere
% 700 kokus y diez estaciones
hasta estar completamente
terminada. La “tierra de
labranza excepcional” es
el paso siguiente. Requiere

900 kakus y doce estaciones, pero aumentala produccion
en un 60 por ciento. El iltimo paso disponible, enlo que a
agricultura se refiere, es la “tierra de labranza legendaria”
Cuesta 1.000 kokus y construirla lleva el mismo tiempo que
la anterior (12 estaciones), pero te garantiza el doble de la
produccion normal de cualquier provincia.

La recaudacion de impuestos no es una fuente de ingresos
en si misma, pero es un elemento a tener en cuenta y mar-
ca el tanto por ciento de la cosecha que vas a arrebatarles
a tus esforzados campesinos. Puedes elegir entre una‘ga-
ma que va desde “muy bajo” (75 por ciento) hasta“abusi-
vo“ (125 por ciento). Cuanto mayores sean tus impuestos,
mas problemas tendrds con/la poblacion de tus provincias,
asi que procura ser razonable, porque las revueltas te pue-
den crear muchos problemas en la retaguardia.

La explotacion de minas solo se puede llevara caho en las
provincias con recursos minerales. Para poder disfrutar de
esta fuente de ingresos extra, hay que construir, evi-
dentemente, unamina —la mina tampoco requiere casti-
llo—. Los yacimientos pueden ser de oro, plata o cobre. El
primero proparciona unos ingresos anuales de 600 kokus,
el segundo de 400y ¢l tercero de 200. Una vez que ya has
construido una mina y tienes una fortaleza en la provin-
cia, puedes construirun complejo minero, que sirve para
duplicar los ingresos anuales de tu explotacion. El com-
plejo minero cuesta lo mismo que lamina, 1000 kokus, y
hacen falta 8 estaciones para terminarlo, pero a la larga
resulta muy rentable.

La dltima fuente de ingresos disponible es el puerto. El
puerto slo se puede construir en las provincias costeras, y
tiene mas utilidades aparte de la meramente comercial.
De entrada sirve para trasladar unidades militares o es-
tratégicas a cualquierotra provincia que tenga puerto en
un solo turno. El puerto cuesta 1 500 kokus, requiere un
castillo, tarda 10 estaciones en finalizarse, y proporciona
200 kokus anuales en ingresos por comercio. También sir-
ve para recibir, mas tarde o mas temprano, la visita de los
europeos: portugueses y holandeses. Cada uno ofrece y
pide cosas distintas, pero en el campo puramente comer-
cial, aceptar una alianza con ellos te permite construiruna
factoria. La factoria cuesta 1000 kokus'y se tarda 8 esta-
ciones en canstruirla, La factoria te permite construir nue-
vas unidades militares y dobla los ingresos comerciales
(400 kokus). Las provincias con yacimientos de hierro per-
miten |a construccion de un arsenal —de sus aplicaciones
militares hablaremos mas adelante~, pero si tienen una
factoria y unafortaleza, se puede construir una fabrica de
pistolas. La fabrica de pistolas no tiene ninguna repercu-
sion en los ingresos comerciales, y su utilidad tiene que
ver sobre todo con la politica y el ejército.
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Un espia nos podra informar del contingente militar exacto que hay en
una provincia enemiga.

En general, cuanto mas rica sea una provincia, mas bajos
sean los impuestos y mas dinero hayas invertido en ella,
mayor sera la lealtad de sus habitantes. Intenta aprove-
charal maximo los recursos no agricolas de las provincias.
Tanto los ingresos por minas como los que vienen de los
puertos no dependen de las cosechas y te permitiran com-
pensar un ano de sequia. Si las cosas van bien, también
podras bajar los impuestos gracias a los puertos y minas.
No inviertas dinero en estructuras para mejorar la econo-
mia de una provincia si no tienes su control mds o menos
garantizado. Cuando un daimyo M enemigo inva-
de una de tus provincias, el castillo pierde un grado de
tecnologia junto a todos los edificios que dependen de él.
Por ejemplo, si la fortaleza haja a gran castillo por una in-
vasion, el complejo minero se convierte en una mina. Si
los edificios estan en el nivel basico pueden ser totalmente

En la pantalla de produccion de unidadeﬁé ﬁuéde llegara urganiza_runa
cola de tareas.

supone la posibilidad de que tus tropas puedan atravesar
territorios aliados, y ni siquiera te garantiza la seguridad
de tus fronteras. La alianza es, a todos los efectos, exacta-
mente lo mismo que la neutralidad. Aunque la alianza si
que garantiza, mas o menos, que el daimyo enemigo no la
va a romper si no lo tiene muy claro. También depende del
caracter de cada casa. Algunos daimyo son mas traicione-
ros que otros, pero en el fondo todos son tan traicioneros
como lo puedas ser tu. Las alianzas sdlo sirven para ganar
algo de tiempo, si es que se pretende, por ejemplo, ocu-
parse de algunos estados ronin en el norte, y asegurar mas
o menos las fronteras en el sur para no encontrarse con dos
frentes. Pero nunca jamas firmes una alianza y desplaces
todas tus tropas de la zona fronteriza, porque el otro pro-
hablemente te atacara. En «Shogun. Total War» sélo puede
quedar un clan, y todo el mundo da por sentado que las

El entrenamiento de las tropas deberd especializarse en alguna provincia con
yacimientos de hierro

destruidos. Por este motivo es mejor que realices las in-
versiones en las provincias situadas en la retaguardia, y
no en las fronterizas. Un castillo, si tiene unidades milita-
res, te permite resistir un sitio enemigo, Durante todo el
tiempo que dure el asedio a un castillo, ningtin daimyo se
beneficiara de los recursos econdmicos de la provindia, pe-
1o el defensor podra ganar tiempo mientras llegan re-
fuerzos y no perder los edificios ya construidos de la pro-
vincia; asi que si has invertido dinero en la economia de
una provincia y no estas convencido de su seguridad, cons-
truye un castillo.

LA POLITICA

La politica de un clan es muy importante en el desarrollo
del juego.Son muchas las opciones y los caminos a sequir,
y también son numerosas las unidades estratégicas para
convertir los planes en hechos. Todas las opciones relacio-
nadas con |a politica se desarrollan en la pantalla princi-
pal, la del mapa de Japon.

Al comenzar, se elija el clan que se elija, todos los daimyo
mantienen una relacion neutral contigo. Eso no significa
nada en realidad, porque en cualquier momento pueden
iniciar la guerra invadiendo una de tus provincias. Si eso
ocurre, el estatus de tu relacion con el daimyo implicado
cambia de neutral a“en guerra”Y lomismo si eres td el que
le atacas a él. A partir de ese momento si puedes tener la
seguridad de que el clan en cuestion tratard de destruirte
por todos los medios. El tercer estado posible de relacion
entre dos clanes es una alianza. Para ello es necesario que
uno de los dos tome la iniciativa y proponga un cese de
hostilidades indefinido, porque nada mas que eso es la
alianza. No supone el inicio de acciones coordinadas, no
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alianzas son fragiles y desde luego temporales. Ten tam-
bién muchoicuidado con las alianzas que aceptas, porque
puede ser que tu rival tenga un plan parecido al que antes
hemos enunciado: asegurar las fronteras con tus provin-

diasy lanzarse a destruira otro clan fronteri-

zo.Vigilaa tus aliados, sus movimientos, i
novayaaser que se haga demasiado
poderoso a costa de la tranquili- & §
dad que le proporciona la alian- |

za contigo, y luego sea dema- £

siado tarde. Por cierto, nose A

pueden firmar alianzas con |

sefiores ronin. En el juego [ B
hay varios tipos de actores | §
politicos, que se pueden divi- | i
direndos tipos: los dirigentes

y lasunidades estratégicas.

Los dirigentes son cuatro: @

- El Emperador: el emperador,enre-

alidad, no pinta nada y no es mas que
una figura decorativa, igual queloeraenel
Japdn del siglo XVI.Vive en la provincia de Yamas-
hiro, no tiene ejército y solo recomienda como shogun, y por
razones obvias, al daimyo del clan que haya ocupado mili-
tarmente la provincia en la que él tiene su palacio. Esta re-
comendacion del emperador no tiene valor real en el juego,
y si acaso, solo sirve para levantar un poco la moral del ju-
gador.

- Los Daimyo: siete son los clanes que se disputan el con-
trol del pais. Cada uno de ellos controla al inicio del juego
una zona geografica determinada. También, cada uno de
ellos tiene sus propias caracteristicas. Algunos tienen

—

Esta que aqui se puéde ver és |a pantalla de construccion de edificios,
donde deberemos acudir para tal tarea.

provincias mas faciles de defender por su situacién o sus
caracteristicas geograficas, otros tienen provincias ricas
en la produccion de arroz o con posibilidades de explota-
cion minera, otros son especialistas en el desarrollo de
una unidad militar. En fin, cada uno de ellos presenta una
serie de puntos fuertes pero también tiene sus puntos dé-
biles. El caracterde cada clan y su forma de conseqguir sus
objetivos también es diferente. Hay daimyo que prefieren
la guerra abierta y otros que usan continuamente a los
Ninjas. Hay daimyo cristianos y daimyo budistas. El daim-
yo tiene su propia representacion en el juego y se puede
desplazar por las provincias y encabezar sus propios ejér-
citos. También puede morir por la edad, en una batalla o
incluso asesinado, a pesar de los diez soldados de caballe-
ria pesada que siempre le acompanan. Lo mejor es que
permanezca en el castillo de su clan para evitar proble-
mas, por lo menos hasta que tenga un heredero mayor de
edad.
- Los Ronin: un ronin es un samurai que no sirve a ningiin
senor. Los ronin son despreciados por todos ya que se con-
sidera que carecen por completo de honor. En el juego hay
provincias controladas por senores ronin. El color de los
ronin es el blanco. Las provincias ronin nunca acttian co-
ordinadas entre si y rara vez inician una querra abierta
contra un clan. Hay que tener en cuenta que cada provin-
= ciaroninesindependiente de las otras y per-
sy b teneceal general de turno que hayafor-
W, mado un ejército alli. El dnico pacto
"0 quetienen las provincias ronin en-
£\ tresies lahuida, Cuando atacas
A una provincia ronin y el gene-
\ ral enemigo decide retirarse,
\ puede hacerloia'la provincia
8 de al lado, si es que es una
l] provincia ronin, con la sequ-
7" ! ridad de que el dueno de |a
*/ provincia en cuestion permiti-
» 4 rael paso de sus tropas. Cuan-
~ & doun daimyo muere sinherede-
ros, sus generales se repartiran las
" provincias y se convertiran en provin-
I diasronin. Aquellas que tenfan guarnicion
militar, la conservaran. Y las que no, se quedaran
listas para ser ocupadas por el primero quelllegue. Los ro-
nin apenas desplazan su ejército para atacar. Bastante tie-
ne con esperar lainvasion de cualquiera dellos clanes que
les rodean. Las provincias ronin conservan todas las es-
tructuras construidas. Siempre es mucho mejor enfren-
tarse a una provincia ronin o a varias consecutivas que a
todo un clan, que actua coordinado y se apoya en todas
sus provincias con sus recursos. Por eso, una estrategia
interesante es plantearse la eliminacidn sistematica del
daimyo enemigo y sus herederos. Si lo consigues, su clan




El ordenador nos avisara de cualquier evento importante en alguna de
nuestras provincias.

dejard de ser una amenaza y se convertira en una suce-
sion de provincias inefensivas y faciles de conquistar en
una buena campana.

- Los herederos son los hijos del daimyo. Nacen sin inter-
vencion del jugador, de forma aleatoriayy espontanea. Du-
rante los primeros dieciséis anos de su vida permanecen
en palacio, completando su educacidn. Después se ponen
al servicio de su clan y pueden dirigir unidades militares
con el rango de general. El honor de un heredero, aunque
no haya disputado ninguna batalla, siempre es superior al
de cualquier general principiante; en parte por su educa-
dony.en parte por'su condicién de miembro de la familia
dirigente. Los herederos son, pues, valiosos generales para
tus ejércitos, pero también son piezas fundamentales de
la politica de un clan. Es practicamente imposible alcan-
zar el Shogunato en una generacion, y si el daimyo muere
sin herederos sus tierras se convertiran en provincias ro-

Dos impresionantes ejércitos estan a punto de enfrentarse en Kawachi y
la batalla promete ser bastante sangrienta.

nin. Asi que es conveniente mantener al menos a uno de
los herederos protegido en algunafortaleza y con un buen
contingente de fuerzas de contraespionaje que le prote-
jan de Ninjas y geishas enviadas por los enemigos. Un he-
redero solo podra convertirse en daimyo si ha alcanzado
la mayoria de edad (16 afios) y su padre muere, tanto en la
batalla como asesinado o de muerte natural,

Las unidades estratégicas son cinco.

- Los Shinobi no son otra cosa que espias. Para disponer
de esta unidad es necesario construir un salon de té, que a
su vez requiere un castillo. Un salon de té cuesta 500 ko-
kus y se necesitan 4 estaciones para completar su cons-
truccion. Si se incrementa el nivel tecnoldgico de la pro-

vincia con un gran castillo se puede construir un famoso
salon de té (mismo precio, mismo tiempo de construccion),
y si finalmente se construye una fortaleza, se puede |e-
vantar un saldn de té legendario (mismo precio, mismo
tiempo de construccion). Cada una de estas mejoras per-
mite que los shinobi entrenados en esa provincia disfru-
ten de un honor superior (+1 en el primer caso, +2 en el
segundo). El honor de una unidad no es otra cosa que su
capacidad para completar una mision con éxito. Los shi-
nobi pueden desplazarse por cualquier provincia enemiga
sin problemas. Realizan dos funciones basicas: proporcio-
narinformes de los recursos de la provincia, estructuras y
unidades militares (tamafio, composicion, rango de su ge-
neral, etcétera) y animar a la poblacion a sublevarse con-
tra el clan que controla la provincia. Los shinobi son muy
valiosos. Permiten calcular las fuerzas necesarias para
conquistar una provincia, elegir a los objetivos mas ren-
tables para los asesinos, y encima fomentan el desorden
entre los siibditos de nuestro rival. Si los mantienes en
una de tus provincias, los shinobi trataran de aumentar la
lealtad de tu pueblo y ejercerdn labores de contraespio-
naje. Los shinobi de los clanes enemigos que se muevan
por tus tierras son unidades invisibles para tus ojos, y la
tinica forma de eliminarlos sera con shinobis propios o con
ninjas o geishas que localizan y matan automaticamente
alos espias enemigos que merodean por la provincia en la
que se encuentra tu unidad. Los shinobi también son muy
utiles para aumentar la lealtad de una provincia recién

Un palacio proporcionara puntos extras de honor a las tropas que Se encuentren
e la provincia

- Arqueros:requieren arqueria dojo. Son la unidad de
ataque a distancia mas simple de todas cuantas exis-
ten. Muy vulnerables en el clerpo a cuerpo contra in-
fanteria o caballeria.

- Yari Ashigaru: requieren lanza dojo. Infant‘e;ria normal
y corriente; armada con una lanzay una arquura I|~
gera. Son campesinos reclutados y esu} se nota

todo en su honor. La carne de candn gue hay en mdos
los ejércitos.
- Yari Ashigaru: requieren lanza dojo. Infantetia algo
mas profesional que la anteriorila lanza larga s ideal
para enfrentarse a la caballeriafpero en realidatl estas
unidades son buenas {y malas) contra cualquiér otro
tipo de unidad.

CON GRAN CASTILLO
- Naginata: requiere lanza dojo § armeria. Son ii
ria pesada, lentos pero muy bdenos manteni

puente,
- No-Dachi: requiere espada dajo. Infanteria p
peromas ofensiva que la anteridr y mas rapida.Perfec-
tos para usar como tropa de chogue.
- Caballeria Yarizrequiere caballo dojo. Son la caBialleria
por antonomasia. Muy rapidos, con armaduras ligeras y
grandes lanzas. [deales para romper formaciones ene-
migas, atacar a unidades de arqueros y perseguir al
enemigo cuando huye, Muy vulnerables defendiendo

. Unidades

—pierden el factor velocidad—y también en bosques,
- Arqueros de Caballetia: requiere caballo dojo.Una de.
las unidades mds cample‘tas tel jue o;rd rép!d& Staca
distancia, y eniel ¢ erpp a ctierpo 3 se ir uga nah-
soluto Imprescmd'}le en qualquier eje |{o }n n pla, ¥
nif‘ icado; | i

- Monjes guerreras: requslére tem io ﬁud;sta 1’ ‘jardin:
apaclble, La m?joq mfantena. Es difi |I q%:e sald“an hu-
yendoa las primeras qe'cqmbw ys fer of rg Iflnso ha-n'ﬁ

d

ré dudar los soldados enemggos 1 istas.. |

CON FORT. : o
- Caballeria pesada: requnere arsenal yfamosp ca’ballo
dojo. Son samurais armadosi¢on unalkatana ngrutegl-
dos con una armadura pesada Mas lentos quela caba-
lleria yari pero mucho mas duros y centundentes. Su- |
fren mucho si tienen que luchar en los bosques. it
- Arcabuceros: requiere alianza con holandesé; opor- |
tugueses y factoria. Mucho mas efectivos que los ar-
queros y con los mismos problemas que ellgs en el
cuerpo a cuerpo. Igual que los arqueros, ten&ran pro-
blemas para disparar si es que esta lloviendo mucho.

CON CIUDADELA '

- Mosqueteros: requiere alianza con holandeses y fac-
toria, o portugueses y fabrica de pistelas. Esta unidad
no es mas que una unidad de arcabuceros mejorados.
-Todas las unidades, excepto los arqueros, pueden me-
jorar sus dojos en el nivel ciudadela‘para mejorar su

Pee

conquistaday con amenaza de sublevacion. Nada mas em-
pezar, entrena a todas las unidades shinobi que puedas y
distribiyelas por todas tus provincias y las provincias ene-
migas. Los shinobi pueden morir a manos de los servicios
de contraespionaje enemigos, y de hecho es muy facil que
sean capturados si permanecen mucho tiempo'en una pro-
vincia enemiga y el daimyo rival'envia a alguna unidad es-
tratégica a ejercer labores de contraespionaje: Los'shinobi
también elaboran informes espontaneamente cuandoal-
goinesperado ocurre en alguna provincia lejana, por ejem-
plo una acumulacion de fuerzas, un ataque inminente, la
batalla legendaria entre los ejércitos de dos clanes.

- Los Emisarios son samurais entrenados en el noblearte
de la diplomacia. Son unidades que tienen libertad para
moverse por cualquier provincia. El protocolo impide que
cualguier daimyo haga dano a un emisario “oficialmente”
asi que para eliminarlos se utiliza a los ninjas o a las geis-
has. Un emisario sirve para proponer alianzas a daimyos
rivales, pero mientras discurre lanegociacion, el emisario
no perdera el tiempo y realizara misiones de espionaje
parasu senor. A medida que el emisario vaya completan-
do misiones con éxito, aumentara st honor y sera cada vez
mas complicado eliminarlos. Los emisarios se entrenan en
el jardin apacible, una estructura que requiere un casti-
Ilo. El jardin apacible cuesta 500 kokusy lleva cuatro esta-
ciones finalizar su construccion. Entrenar a un emisario
cuesta 100 kokus. Una unidad de estas caracteristicas con
varios puntos de honor puede resultarmuy valiosa. No s6-
lo te permitira espiarimpunemente y en las narices de tu
enemigo, sino que en momentos de apuro te facilitara tre-
guas gue permitiran reorganizar tus fronteras y recupe-
rar tu'potencia militar.

- Los Ninjas son asesinos y espias. Pueden eliminar a daim-
yo, geishas, jesuitas, jefes de unidad y emisarios. También

realizan misiones de espionaje, al igual que los shinobi y »
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Antes de comenzar la batalla se ofrece la posibilidad de retirarse a la
provincia de origen y abandonar el atague.

los emisarios, y de contraespionaje. Son invisibles a los ojos
de tu enemigo, y la tinica forma de protegerse de ellos es
colocar ninjas o geishas que intercepten su paso por tus
provincias. Los ninjas necesitan una casa ninja para entre-
narse. La casa ninja cuesta 800 koku y requiere 6 estacio-
nes. Para construirla hace falta levantar antes un castillo.
Entrenar a un ninja cuesta 150 koku. Cuanto mas grande
sea el rango del objetivo a eliminar menos posibilidades
tendrd de finalizar su mision con éxito, pero por contra, a
medida que vaya completando misiones con éxito, aumen-
tard su honory sera cada vez mas eficaz. Los ninjas son ins-
trumentos muy interesantes porque te ofrecen la posibili-
dad de asestar duros golpes a los clanes enemigos,
eliminando a sus mejores generales, a sus herederos o al
mismo daimyo. Puedes entrenar ninjas que salgan directa-
mente con un -+1 de rango, construyendo una casa ninja in-
fame. Para ello necesitaras unafortaleza y el mismo dinero
y tiempo que costaba una casa ninja normal.

-La Geisha es la mezcla perfecta del emisario, el ninja y el
shinobi. Tiene caracteristicas de los tres y no en vano,

La vista previa del paisaje de la provincia antes de entrar en combate; la
vista parece tranquila, pero luego se tornara salvaje.

requiere los edificios de todos ellos para ser entrenada.
Las geishas se entrenan en la casa geisha, que necesita
una fortaleza, una casa ninja infame, un salon de té le-
gendario y un jardin apacible —casi ocupa el sitio de una
provincia entera—. Cuesta 1 000 kokus, y su construccion
necesita 8 turnos de tiempo. Ademas de permitirte entre-
nar a geishas legendarias, le proporciona un punto més
de asesinato a los ninjas que salgan de esta escuela. Las
geishas pueden moverse por las provincias enemigas con
libertad y ademas son perfectamente visibles por los
daimyos enemigos, pero el protocolo les impedira, al igual
que con los emisarios, apresarlas. La tinica forma de eli-
minar a una geisha es mandando a otra unidad similar
~un ninja, otra geisha— para que la elimine. Pero asesi-
nara una geisha no es tarea facil y menos ain si tiene ya
un rango considerable. Las geishas, ademas de asesinar
impunemente, espian y contraespian con eficacia. Pero lo
mas interesante de esta poderosa unidad estratégica es
su forma de actuar. Si un ninja intenta consumar el asesi-
nato de un general 0 emisario 0 daimyo enemigo, y fraca-

Los clanes

= SHIMAZU: Este clan puede en-
trenar a No-Dachi por un coste menor.
Suterritorio ademds es un conjunto de
provincias compacto y resguardado por
el mar a sus espaldas.

- MORI: Pueden entrenar monjes
guerreros a menor coste. Tienen yaci-
mientos de plata en sus dominios.

- 0DA: Este clan consigue tropas yari as-
higaru por menos dinero. Ademas tiene
una provincia famosa por el honor de
sus ninjas.

- IMAGAWA: Puede entrenar a
ninja y shinabi por un coste menor. Tie-
ne una provincia famosa por el honor
de sus arqueros.

= TAKEDA: Los Takeda tienen una
gran tradicion militar y producen uni-
dades de caballeria por un coste menor
que el resto de clanes. Ademas tiene ya-
cimientos de oro y plata.

= HOJO: Este clan es experto cons-
truyendo fortificaciones y construye
castillos por menos dinero. Disfruta
ademds de las 3 provincias mas fértiles
de Japon y de yacimientos de cobre.

- UESUGH: Los Uesugi pueden en-
trenar a arqueros por un coste menor.
Tienen entre sus dominios dos provin-
cias muy fértiles, un yacimiento de pla-
ta, y una provincia famosa por el honor
de su caballeria.
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Conviene que organicemos las distintas unidades antes de enfrentarse
directamente con el ejército rival.

sa, serd eliminado por la guardia del personaje. Las geishas
no se exponen si no lo ven claro. Intiman con su victima y
permanecen con €l hasta que pueden llevar a buen tér-
mino la mision. Por tanto nunca fracasan ni son descu-
biertas; todo lo mds asesinadas. Una geisha de rango cua-
tro puede eliminar a un daimyo enemigo con un 76 por
ciento de posibilidades de éxito, asi que imagina lo facil
que les resulta matar a cualquier general o emisario que
se |es ponga a tiro. Para elevar el rango de una geisha
puedes “entrenarlas” eliminando a generales de poca
monta. Las geishas también funcionan como guardaes-
paldas, deshaciéndose discretamente de los ninjas y shi-
nobi que se acerquen a su territorio, y ofreciéndote la po-
sibilidad de asesinar a cualquier geisha que te mande tu
rival (recuerda que una geisha permanece contigo hasta
que te mata, asi que es mejor que te deshagas de cualquier
geisha que se acerque a tus provincias). Por eso no es mala
idea que hagas acompanar a tu daimyo y a los herederos
de geishas con un buen rango. La geisha probablemente
es la unidad estratégica mas poderosa del juego.

La religion dominante en el Japon del siglo XVl es el bu-
dismo. La poblacion es mayoritariamente budista y pue-
des incluso construir templos en los que se entrenen fa-
naticos monjes-guerreros, que son, sin duda, la mejor
infanteria del juego. Pero|a llegada de los “demonios” ex-
tranjeros, portugueses y holandeses, puede hacer que las
cosas cambien. Para recibir |a visita de los colonos, hay
que construir un puerto. Cada uno de ellos solo puede vi-
sitarte unavez (si pactas unaalianza; si no, es posible que
decidan volver a intentarlo pasado un tiempo). La visita
de los portugueses no implica que los holandeses no va-
yan a enviarte a un mensajero después, y viceversa. De he-
cho puedes firmas una alianza con los dos simultinea-
mente. La tnica diferencia entre unos y otros es que los
holandeses te ofrecen armas de fuego sin mds, y los por-
tugueses te ofrecen armas de fuego a cambio de conver-
tirte al catolicismo. Cambiar la religion de tu clan es una
decision delicada que requiere una serie de consideracio-
nes previas. La desventaja principal de forzar la conver-
sion al catolicismo'de tu pueblo es que en general, bajard
el nivel de lealtad de tu pueblo y sufrirds algunas revuel-
tas budistas. El nimero y la magnitud de esas revueltas
dependeran de la lealtad de la que disfrutaras anterior-
mente. Si has sido un tirano y has explotado a tus stibditos
con los impuestos, |as revueltas seran continuas. Las re-
vueltas budistas, ademas, tienen el handicap de que estan
lideradas por monjes guerreros y sofocarlas te resultara
muy costoso. A cambio podras disponer de un nuevo tipo
de emisario: el jesuita. Los jesuitas se educan en las igle-
sias. Una iglesia cuesta 800 kokus y tarda en construirse 8
estaciones. Los jesuitas son una unidad estratégica mas,
muy parecida al emisario, aunque mucho mas conve-
niente si tienes que tratar con daimyos que, al igual que



lalinea enemiga.

tu, han decidido convertirse al catolicismo. Un daimyo
cristiano rara vez mandara a un ninja para asesinar a un
jesuita, y en general, sera mas receptivo a tus proposicio-
nes de pazsi es que le mandas a un emisario de este tipo.
Por contra, a los daimyos que todavia sean budistas, los
jesuitas les resultaran especialmente molestos. Los jesui-
tas también espian y sirven para incrementar el porcen-
taje de poblacion cristiano de tus provincias. Cuantos mas
stibditos se conviertan al cristianismo, menos posibilida-
des habra de que se produzca una revuelta budista. Una
vez que has construido seis iglesias en tus provincias y una
ciudadela puedes plantearte |a idea de erigir una cate-
dral. Cuesta 2 000 koku y hacen falta tres afios (12 esta-
ciones) para construirla. La catedral les dard més rango a
tus jesuitas, acelerara la expansion del cristianismo entre
tus tierras y te proporcionara una fuente de ingresos extra
ya que todas las iglesias de Japan enviaran dinero a la
provincia en la que has construido la catedral. La iglesia y
porsupuesto |a catedral también convierten en fervientes
seguidores religiosos a los habitantes de la provindia, lo
cual significa que si un daimyo budista la invade, sufrira
enseguida una revuelta cristiana.

El budismo tiene repercusiones mas militares que politicas,
ya que sus templos producen guerreros. En cualquier caso,
los templos budistas funcionan igual que las iglesias, a
efectos de conversion y fervor religioso de la provincia.
Estos son los factores que regulan la lealtad de las provin-
cias:los impuestos ~cuanto mas altos, menos lealtad—, la
cosecha —una mala cosecha propiciara las dudas entre tu
poblacion—, Ia lealtad al'anterior daimyo —en una provin-
cia recién conquistada puedes tener problemas de acep-
tacion—, las guarniciones —tener soldados en la provincia
ayuda a disuadir a los rebeldes—, los shinobi o jesuitas
~no es unamala idea que cuando conquistes una provin-
cia nueva mantengas a un shinobi y una guarnicion de
soldados durante un tiempo, hasta que la lealtad suba al-
gunos puntos—, la distancia del daimyo —cuanto mas lejos
esté, menos lealtad—, las catastrafes naturales —que mi-

Un pequeiio pueblo en medio del campo de batalla, jresultara danado
como consecuencia de la debacle?

Si ocupas la provincia en la gue vive el emperador, recibirds Su apoyo para ser
stiogun, aunque los otros daimyos no se dardn por enterados
si no les sometes con tu ejército

nan la moral de la poblacion—, la inversion en la provincia
—mejoras en la tierra, minas—, las revueltas en provincias
vecinas ~que pueden extenderse-y la religion.

Las revueltas se producen cuando la lealtad esta por de-
bajo de los cien puntos. Las revueltas pueden ser de cua-
tro tipos: campesina (formada por ashigaru, facil de repri-
mir), por lealtad al anterior daimyo (en provincias recién
conquistadas), budista (el ejército estara compuesto por
monjes budistas, la mas peligrosa de todas) y cristiana
(compuesta por samurais cristianos).

Los palacios son edificios con una funcion mas politica
(propagandista) que otra cosa. No producen unidades, pe-
ro su presencia aumentara el rango de las unidades mili-
taresy estratégicas que se encuentren en la provincia y su-
bira la lealtad de sus habitantes y de los habitantes de las
provincias cercanas. El palacio requiere un gran castillo pa-
ra ser construido y tiene tres niveles: palacio
normal (1000 kokus, 8 estaciones), pala- i
cio dorado (2000 kokus, 10 estacio-
nes) y palacio legendario (3.000
kokus, 12 estaciones). '
Otro edificio estratégico es la
torre de vigilancia (no requie-
re castillo, 400 kokus, 4 esta-
ciones) que funciona como si
tuvieras un espia en la pro-
vincia vecina, y el fuerte (re-
quiere torre de vigilancia, 800 '\
kokus, 4 estaciones) que ade-
mas de espiar a las provincias %
vecinas, protege a la provincia en

la que esta de shinobis y ninjas.

LA GUERRA :
Una vez que se han concretado las directrices economicas

y politicas de tu clan, llega la hora de empezara pensar.en el
ejército. Por mucho dinero, geishas, ninjas y jesuitas que ten-
gas, sino dispones de un buen ejércto para defender tus tie-
rras, tardaras muy poco en ser exterminado.

Para empezar a entrenar soldados en una provincia hace
falta un castillo y alguna instalacion militar, comouna ar-
queria dojo 0 unalanza dojo. La primera entrena a arque-
rosy lasequnda a ashigaru3 y samurai.

Es importante que especialices a cada provincia en la pro-
duccion de las unidades. Si decides desarrollar el arbol
tecnoldgico para producir geishas no intentes, en la mis-
ma provincia, desarrollar las instalaciones militares, por-
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Aqui se puede ver el resultado final de la batalla con los muertos inflingidos
al enemigo y las bajas.

que se te quedara pequena. Tamhién es bueno que a me-
dida que vayas disponiendo de fondos, destines al menos
dos provincias a la produccion de unidades; la razon es
bien sencilla: una provincia sélo entrena a una unidad ca-
da turno, si tienes dos provincias entrenando unidades
militares, tendras el doble de ejército en el mismo tiempo.
El mejor sitio para organizar la produccién militar es una
provincia que tenga yacimientos de hierro. Un yacimiento
de hierro permite la construccion de un arsenal (1,200 ko-
kus, 8 estaciones y castillo). El arsenal proporciona a to-
das las unidades que se entrenen en la provincia, un pun-
to extra de armadura. El arsenal tiene dos fases mas de
desarrollo: arsenal famoso (requiere gran castillo, 2.000
kokus, y 10 estaciones) y arsenal legendario (fortaleza,
3.000 kokus, 12 estaciones)
La espaderia es un edificio que no produce ninguna unidad
. concreta, similar al arsenal, pero que otorga a
todas las unidades entrenadas en la pro-
vincia en la que estd, un punto mas
en armamento. Tiene tres niveles
de construccion, la espaderia
(que requiere gran castillo), la
\ famosa espaderia (fortaleza)
y la espaderia legendaria
(ciudadela).
La espada dojo requiere un
sensei, un maestro espada- =~
chin. Los maestros espada-
chines se adquieren después
4 de que tu ejército haya librado
varias batallas. La espada dojo
permite el entrenamiento de unida-
: des no-dachi. Requiere gran castillo y
espaderia legendaria y tiene dos posibilida-
des mas de desarrollo (Famosa Espada Dojo'y Espada
Dojo Legendaria).
En el aspecto militar, la decision entre budismo o cristia-
nismo no es otra cosa que la obligacion de escoger entre
lamejor infanteria (los monjes budistas) o los mejores “ar-
queros” (arcabuceros y mosqueteros). Aunque los holan-
deses te ofrecen la posibilidad de disfrutar de ambas co-
sas (no te exigen que asumas ninguna religion para
venderte armas), s6lo los portugueses te permitiran usar
a jesuitas y construir catedrales.
La unidad militar basica son escuadrones de 600120 uni-
dades, y se pueden formar ejércitos bajo el mando del
mismo general, de hasta doce unidades. En cualquier caso, »
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En invierno es habitual luchar bajo una enorme nevada, para lo cual los
ejércitos deberan estar muy preparados.

Micromania m



Patas Erriba
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Los samurais a caballo observan los movimientos del enemigo, para poco
depués hacer que entren en combate,

puedes atacar cualquier provincia con la cantidad de ejér-
citos que quieras, asi que el nimero de contendientes en la
batalla puede llegar a ser de varios miles de soldados.

Las unidades militares del juego se dividen en tres gran-
des grupos: infanteria, caballeria y tiradores (arqueros y
arcabuceros). Puedes mezclar todo tipo de unidades en un
ejército, pero hay que hacerlo con cabeza. Por ejemplo, un
ejército formado solo por arqueros sera muy vulnerable
ante un ataque cuerpo a cuerpo de la infanteria. Un ejér-
cito formado solo por caballeria yari, tendra muchos pro-
blemas para defender un puente, sin arcabuceros o ar-
queros. Lo mejor es aprovechar al maximo las distintas
cualidades de cada tipo de unidad implicada.

Un aspecto muy importante es el honor. Por encima de los
puntos de armadura y de armamento, el honor de las unida-
des tendra mucho que decir en el desarrollo de una batalla.
Cuando tu ejército esté en pleno combate y las cosas le vayan
mal, no esperara a ser exterminado: empezara a huir, El tiem-
po que una unidad resiste una mala situacion sin salir co-
riiendo es su honor. El honor depende de la propia experien-
cia de la unidad y del carisma (rango) de su general. Los
generales aumentan su rango a medida que van ganando
batallas. Hay edificios que aumentan el honor de las unida-
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En esta pantalla podemos ver varios ejemplos de las refriegas entre las
tropas de diferentes ejércitos.

Cuando finalice el sitio al castillo, los Uesugi habran conquistado todo el
Japon para su clan.

En realidad, [a eleccion entre budismo o catolicismo no es otra cosa fue fa
Hosibilidad de disponer de la mejor infanteria o de los mejores “arqueros”

des que se encuentran en la misma provincia, como es el ca-
so del palacio, que es una estructura defensiva muy valiosa,
ideal para construir en la provincia en la que fijes la residen-
cia del daimyo. Los propios daimyos y sus herederos son tam-
bién“emisores” de honor para sus tropas. Tu daimyo es el me-
jor general, y desde el principio tendra un rango de 4, y
proporcionara a sus unidades dos puntos de honor. El pro-
blema de sacar al daimyo al campo de batalla es que puede
morir, asi que es mejor asequrarse un heredero mayor de
edad antes de ir a [a guerra con el jefe de tu clan. Los here-
deros, cuando cumplen los dieciséis, se convierten en gene-
rales con un rango inicial superior al de cualquier general no-
vato (3), lo cual también les convierte en lideres muy
interesantes. La cuestion es que si mandas al daimyo, ten a
buen recaudo al heredero, y viceversa. Evidentemente es una
locura tener a los dos guerreando a la vez. El honor de un
ejército es mucho mas importante de lo que parece y llega a
decidir las batallas, sin importar, por ejemplo, aspectos co-
mo la superioridad numérica. Un ejército pequeo, con un

general de rango elevado, y aprovechando las circunstancias
del terreno, puede defender con éxito una provingia ante un
gjército, digamos, el doble de grande. El honor de un general
tambien es decisivo cuando sus fuerzas huyen. En funcién
del respeto que sus soldados sientan por su lider, es posible
detenersu huida y reagruparlos para hacer frente al enemi-
go otra vez, con energia renovada. Los generales, de todas
formas, tampoco estan libres de cobardia, y uno que tengo
MUy paco rango saldra corriendo en cuanto vea que las cosas
se ponen mal, con la consiguiente desesperacidn de sus tro-
pas. La muerte de un general en el campo de batalla, tam-
bién afecta a la moral de los soldados. Si tu general muere,
practicamente se puede decir que has perdido la batalla.
Cuando todas las unidades del enemigo empiecen a huir, sal
corriendo detras de él con la caballeria y trata de
matar al maximo nimero de soldados. En esas
desbandadas no suftiras bajas, y cuantos mas
soldados elimines mejor.

Los ejércitos se pueden unir y separar para ha-

Las geishas

Las geishas eran muchachas preparadas exclu-
sivamente para entreteneralos hombres, y no
solo en la cama. Las geishas podian mantener
cualquier conversacion con sus sefiores, tocar
instrumentos, recitar poemas o incluso jugara
losjuegos dela época con destreza. A veces, las
geishas recibian también una dosis extra de
formacion, en técnicas de espionaje, contraes-
pionaje y asesinato. La Geisha es la unidad es-
tratégica mas poderosa del juego. Una geisha
de rango 4 puede asesinar a cualquier daimyo
rival conun 77 por ciento de probabilidades de
éxito, asi que imaginate lo que hace con los emi-
sarios, los generales o los ninjas. Las geishas,
ademas, nunca fracasan porque solo actdan en
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caso de que la oportunidad se presente clara.
Si tienen dudas, esperan una nueva ocasion. La
geisha es el producto definitivo de toda tu es-
tructura politica y el mas valioso de todos tus
agentes. Eliminar a un daimyo y su descenden-
cia, convierte sus provincias en reinos ronin in-
dependientes y faciles de dominar.
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A veces, cuando un clan enemigo te presione,
las geishas te brindaran la oportunidad de ga-
nar en los palacios, lo que estas perdiendo en
el campo de batalla. Pero cuidado, no elimines
a un clan si no tienes claro que puedes avan-
zar rapidamente y ocupar al menos la mitad
de sus provincias —convertidas en provincias
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ronin— porque te puedes encontrar conlla sor-
presa de que otro seior, justo enfe] otralextre-
mo de las fronteras del enepigo. sesinddo, in-
vade sus tierras y las suma a sus dominios. Si
eso pasa, habras creado unjmonstriio allque te
costara mucho eliminar, si ps qué consigues

]
hacerlo alguna vez. | ’
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Las provincias

Esta es una lista de todas sus provincias y las
ventajas que puede ofrecer su conquista:

OWARI: rio, mas honor ashigaru.

ISE: fértil.

IGA: montanosa, arsenal, mas honor ninjas.
OMI: fértil, arsenal.

YAMASHIRO: fértil, residencia del emperador.
YAMATO: montanosa.

TAMBA: montanosa.

TAJIMA: montanosa, mas honor shinobi.
HARIMA; mina, puerto natural.

INABA: arsenal.

MIMASAKA: montanosa, arsenal.

IZUMO: montanosa, arsenal.

IWAMI: montanosa, arsenal.

MUTSU: fértil.

DEWA: fértil, yacimiento de oro.
SADO: arsenal.

ECHIGO: yacimiento de plata, rio.
KAZUSA: mas honor emisarios.

KOZUKE: fertil.

Kil: montanosa, mas honor monjes guerre- AKI: montanosa, plata, arsenal. arsenal.
ros. NAGATO: montanosa, arsenal. MUSASHI: rio.
KAWACHI: rio. SU0: montanosa, arsenal. KAl: montanosa, oro.

SAGAMI: fertil.

TOTOMI: mds honor arqueros.
MIKAWA: rio.

MINO: montanosa, arsenal.
HIDA: montanosa.

BIZEN: puerto natural. SHIMOSA: rio. ECHIZEN: montanosa.
HOKI: montanosa, arsenal. HITACHI: fértil, arsenal. KAGA: montanosa, mas honor monjes guerre-
BITCHU: rio. SHIMOTSUKE: cobre. ros.

AWA: rio, montana.

SHINANO: montanosa, mas honor caballeria,

TOSA: montanosa, mas honor ashigaru.
IY0: montanosa, cobre.

BUZEN: fértil.

BUNGO: montanosa.

HYUGA: montanosa.

CHIKUZEN: fértil.

HIZEN: fértil, puerto natural.

CHIKUGO: rio.

HIGO: montanas.

0SUMI: montanas.

SATSUMA: montana, mas honor No-Dachi,
Son todas las que estan, pero no estan todas
las que son por no tener informacion.

cerlos mas grandes. Un ejército muy grande (muy supe-
rior al del enemigo) evitara incluso la confrontacidn di-
recta, ya que el general enemigo se retirara a una provin-
cia vecina reconeciendo la superioridad de tus fuerzas.
Esta situacion contara en el ranking de batallas ganadas
de tugeneral y te asegurara la conquista de una provincia
sin tener bajas. El problema de esta estrategia es que o
tienes mucho dinero como para mantener varios ejércitos
de esos; o perderas las provincias que vayas conquistando
al nodisponer de guarnicion para ocuparlas todas o ten-
dras que ir dividiendo tu ejército a medida que avances.
Una conquista rapida de varias provincias, no significa na-
da si no eres capaz de asegurar las fronteras. Asi que cuan-
do emprendas campanas, asegirate que llevas un ejército
grande para conquistar, y varios mds pequeos para ase-
gurar las provincias conquistadas.

En la lucha pora provincia se pueden
producir dos situaciones: invadir o recha-
zar una invasion. Ambas tienen distin-

. tasventajas e inconvenientes, pero
en definitiva es mas facil de-
=% “v7r fenderse queatacar. Elatacan-

#tg, w  tenosélo decide el turno de
L ”’ff#ﬂ,/f'//’ i la invasion, también elige el
s, gy

momento exacto del turno
\ en el que quiere atacar en

Wy, fungion del clima. En gene-

o ral, el clima afecta

: L sobre to-
£ / \ do a

L 70 s | los ti-
- e .+ radores, arqueros

y arcabuceros,

que con lluvia ten-

dran problemas para disparar sus ar-

mas. Por contra, el atacante tiene un

tiempo determinado para resolver la

batalla, y eso le abliga a tomar la

PN _iniciativa. Ese tiempo también
&

es mas corto en invierno. El
defensor por su parte tiene
”di/ otras ventajas. En primer lu-

gar puede situar su ejército antes de que comience la bata-
lla, aprovechando asi las ventajas del terreno. También pue-
de limitarse a esperar al ejército enemigo, acribillandolo
con arqueros antes de que se acerque, o preparando em-
boscadas con caballeria desde bosquecillos o colinas. Por
dltimo, si en la provincia existe un castillo, puede refugiar-
sealliy esperar. Cuanto mas grande sea el castillo, mas dias
podra resistir un asedio. El castillo permite ganar tiempo
mientras llegan los refuerzos. En un castillo normal caben
cuatro unidades, en uno grande ocho, en una fortaleza do-
ce,y en una ciudadela dieciséis. :

Antes de decidir la invasion de una provincia, es conve-
niente que se recoja toda laiinformacian posible sobre el

arcabuceros) preferiran siempre las defensivas y estaticas,
y que el resto —caballeria e infanteria—, en general, tende-
raa buscar las formaciones que garanticen el cuerpo a cuer-
po. Hay dos tipos de formaciones, las de varias unidades
combinadas y las de la unidad en si. Varias unidades coor-
dinadas se pueden desplegar en: una hilera simple —ideal
para contingentes con mayoria de arqueros o arcabuce-
ros—, defensiva —ésta simplemente sittia a tus unidades de-
fensivas en primera linea para soportar el primer envite del
atacante—, en escuadra —un triangulo con el general en el
centro, muy ofensiva—, escaramuza a la izquierda, a la de-
recha y central —en ésta se coloca a los arqueros a la iz-
quierda, ala derecha o en el centro, respectivamente, para

Luchar destle o alto e una colina Siempre es una ventaja porque mejora el
alcance y [a precision de los firadores y la infanteria se cansa menos

ejército.enemigo, el rango de su general, e incluso sobrella
situacion'de las provincias circundantes a la que se guiere
invadir. Cuanta mas informacion recojas, mas precisas se-
ran tus campanas. Tambien es interesante usar las unida-
des estratégicas para, por ejemplo, eliminar a un general
enemigo que tenga mucho carisma antes de enfrentarse
con su ejército.

Una vez en el campo de batalla, es muy interesante ufili-
zar los accidentes del terreno. Luchar desde lo alto de una
colina siempre es una ventaja, porque mejorael alcancey
la precision de los tiradores y porque la infanteria se can-
sa menos luchando cuesta abajo. Los bosques protegena
las unidades que se encuentran en ellos del fuego enemi-
go y de la caballeria, que tiene muchos problemas para
maniobrar entre los arboles. Los puentes, por tiltimo, son
siempre muy faciles de defender y con dos o tres unida-
des y un general “honorable” resultan casi inexpugnables.
El truco estd en colocar a la infanteria a la salida, y a los ar-
queros o arcabuceros a los lados. Aunque el enemigo ten-
ga superioridad numérica solo podra presentarte batalla
en el estrecho pasillo que le permite el puente, recibien-
do, antes de llegar, |a lluvia de flechas correspondiente.
Con respecto a las formaciones de las distintas unidades,
se puede decir, en general, que los “tiradores” (arquerosy

concentrarla potencia de fuego en unasola zona; forma-
cion muy defensiva en general-, y ofensiva a la izquierda,
aladerechay al centro —se agrupa a las unidades para re-
alizar un ataque envelvente desde izquierda, derecha o
centro, respectivamente—.
Las unidades pueden situarse de cuatro formas distintas:
formacion cerrada —muy defensiva y muy aconsejable pa-
ra reagrupar a una unidad que huye—, abierta —la que
menos blancos ofrece a los arqueros enemigos—, en cuna
—lamas ofensiva de todas—, en hileras —la mas adecuada
paraarquerosyarcabuceros—.
En general, una buena tactica a la hora de atacar, es lanzar
a la caballeria o la infanteria —en cuna y a marcha rapi-
da- contra los arqueros enemigos. Los arqueros soportan
muy mal el cuerpo a cuerpo y huirdn enseguida, de esta
manera eliminamos el fuego enemigoy a una buena par-
te desu contingente y sélo nos queda ocuparnos de su in-
fanteria o caballeria con nuestros arqueros intactos y dis-
parando. Atacara |as unidades por detras o poros flancos
también resulta muy productivo. Si toca defender, lo di-
cho, aprovechar al maximo las ventajas del terreno y, sise
puede, tender alguna emboscada para pillar al enemigo
por la retaguardia.

LEC
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Estaba yo meditando trascendentemente cuando, de forma inesperada, ocurrid. La sorpresa tinicamente se

mostrd en un breve movimiento de los parpados y un imperceptible giro del cuello. Me levanté pausadamente,

con precisos movimientos, y sin pérdida de tiempo me dirigi a la puerta. Algo reclamaba urgentemente mi

atencion... llegaba tarde a la reunidn de los Maniacos del Calabozo.

Fatherdale. Sign of Evil

Par suerte, veo que no os habéis ido ninguno, ahogado por
la impaciencia. Son las cosas que pasan cuando uno entra en
estos estados, hay que comprenderlo. Procuraré que no me
vuelva a pasar. En desagravio a esta imperdonable ofensa,
permitidme que acelere el habitual repaso de novedades, en
el que hay dos especialmente destacadas: «Vampire: The
Masqueradex y «lcewind Dalex. El ultimo sigue muy de cerca
la linea operativa, que no argumental, de «Baldur's Gate»;
traslada la accion a las tierras del Norte de los Reinos Olvida-
. dos. Estd perfectamente traducido y doblado.Y no me cabe
duda de que va a dar mucho que hablar entre todos tos ma-
niacos. Excelentes noticias, ;o qué?

En la linea, pero ya con mas tiempo, se mantienen dentro
de |a oferta disponible «Planescape: Torments, «Fallout 2» y
«Baldur's Gate». De ellos, los dos primeros estan, por desgra-
cia, sin traducir. Sequimos sin saber nada de esa continua-
cion del «Baldur’s Gate» que atiende al nombre de «Tales of
the Sword Coast», por lo que cabe pensar que no serd publi-
cada por estos lares.

La saga «Might and Magic» mantiene como aventura estrella
la séptima entrega, «For Blood and Honour», y promete mu-
chas cosas nuevas en la octava, con el sugerente titulo de
«Day of the Destroyer».

Y sequimos esperando grandes cosas de los juegos por venir,
tras la toma de cuerpo de «lcewind Dale». Como promesas
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Fatherdale. Sign of Evil

mas firmes, hay que recoger «Baldur’s Gate Il» y «Wizardry
VIll». Otros, como «Arcatera», «Neverwinter Nights», «Arca-
num», «Ravenant», «<Summoner», «<Dungeon Siege».. ., lle-
van varios meses en esta lista, sin apenas concrecidn. 0 sea
que mejor no fiarse mucho. Hala, a hablar.

OTROS MANIACOS

Comienza hoy Arturo Arenas, que aporta valiosisima infor-
macion a la reunion, sobre todo para los amantes de la histo-
ria. Hace unos meses pudisteis leer, en un local cercano al que
ocupamos, una primera impresion sobre «Might & Magic

VilI», que, como sabéis, estd a punto de ser publicado. En ella,
el imprudente autor, o sea, yo, Ferhergén, ponfa en duda la
existencia del primer capitulo de la saga. Pues bien, gracias a
Arturo esas dudas han quedado disipadas: SI existi6 ese jue-
go, como no podia ser menos.Lo que ocurre es que aparente-

Calabozo

«M&M Vli» se aproxima bastante a «Baldur’s Gate»
en este mes, pero sigue sin conseguir superarle, no
pasa de ese espléndido segundo puesto gue ocupa.
Los tres restantes mantienen una diferencia apre-
ciable con el diio de cabeza.

Es resenable, no obstante, que se haya asomado el
gran clasico, «<Shadowlands», del que todavia se
acuerdan algunos de nuestros compaiieros. Y una pe-
na lo del «Planescape: Torment», que seguro mejo-
raria su posicion si hubiera sido traducido. Sin em-
bargo, es posible que la aparicién de «Icewind Dale»
traiga las variaciones que el anterior no consiguio.

PARCIAL

.-| Baldur’s Gate

2.-| Might and Magic VII: For Blood and Honour

3.-| Planescape: Torment

4.-| Shadowlands

5.-| Fallout2




mente se publicd tinicamente para la consola de Sega, de ahi
miignorancia —por supuesto, disimulada, ya que yo lo sé to-
do:era para provocaros—. Como prueba, Arturo envia la por-
tada escaneada, que podéis contemplar en estas mismas pd-
ginas. No sabes cudnto te agradezco la aportacion, Arturo.
Nos vemos.

Alberto Gomez, de La Laguna (Santa Cruz de Tenerife) hace
una serie de preguntas sobre «Baldur’s Gate», en el que, se-
gun dice, se encuentra trabado. Una de las cosas que pregun-
ta es si hay mas mapas en el juego y, en su caso, cémo se |le-
ga a ellos. Tranquile, Alberto, que no hay mds que lo que ves.
iTe parece poco, quizd?

Las otras dos preguntas que plantea estan muy relacionadas.

' Fatherdale, Sign of Evil

Se refieren a donde hay que ir para pasar el cuarto capitulo, y
a la ubicacidn del bosque de las Capas.Y la relacion viene de
que para terminar aquél hay que explorar exhaustivamente
éste. Sin entrar en mucho detalle, en el bosque de las Capas
se encuentran las antiguas minas de los enanos, que todo el
mundo suponia abandonadas, pero que estan de nuevo en
funcionamiento. En su interior podrds encontrar al respon-
sable de esto, y descubriras por fin la trama que persigue el
Trono de Hierro, no la més diabdlica del juego.

La ubicacién del bosque de las Capas se muestra en el plano
una vez se termina el capitulo tercero, gracias a la informa-
cion que obtienes de Tar Sai, tras rescatarle en el campa-
mento de los bandidos. Es el bosque que esté al Oeste de la

R L
Fatherdale, Sign of Evil

posada Friendly Armas y, como verds, da bastante de si. De
hecho, la exploracidn del misterioso bosque te llevard a la
madriguera de un extraio ser ardcnido, asi como al escondi-
te de letales Wyrms, depredando sobre los restos de un dra-
gon, con el que, por suerte, no habra que enfrentarse.
Los puntos de Alberto se reparten entre el juego de su“tra-
be"y «Planescape: Torment». No sé por qué creo que disfru-
tards con «lcewind Dale».
Con esto, procede dar por terminado el canclave; es el mo-
mento de que vuelva a mis penosos quehaceres: sentarse en
un sillon, meditar, contemplarlo todo con gesto de infinita
sabiduria.Qué dura es la vida. El préximo mes, més.

Ferhergon

icewind Dale )

Promocion de clases en «<Might and Magic Vil» (Continuacion)

El ditimo mes empezamos la descripcion de las
misiones que requiere cada una de las clases para
ir promocionando respecto a la de partida. Os re-
cuerdo, por un lado, que es necesario promocio-
nar para poder llegar a Gran Maestro en determi-
nadas habilidades y acceder a los poderes que tal
categoria confiere. Por otro, que en esta recopi-
lacion solo se recogen las misiones de la Luz, aun-
que las de la Oscuridad son duales en dificultad.
Habiamos visto las correspondientes al Caballe-
ro, Paladin, Monje y Ladrén. Vamos con las res-
tantes clases.

- ARQUERO: para llegar a Mago Guerrero, la
misidn consiste en quitar la correa del ascensos
que comunica los niveles superior e inferior de la
Mina del Enano Rojo, aislando asi a las medusas
que pululan por la planta de abajo. Para ser Ma-
estro Arquero habrd que infiltrarse en la Fortale-
za de los Titanes, en Avlee, y recuperar de ella el
arco perfecto.

El mas alto rango de la Oscuridad es Francotirador.
Ninguna de las misiones es facil; la primera se
puede hacer por velocidad, pero no hay que olvi-
dar subir en el ascensor antes de que quede de-
sactivado —se da un tiempo desde el momento
en que consigues la correa—, porque en caso con-
trario no podras salir. La segunda promocion pue-
de ser sencilla si se dispone del hechizo de invisi-
bilidad; en caso contrario, ni la intentéis hasta
tener niveles superiores al 60.

- FORESTAL: la promocion a Cazador se ob-
tiene encontrando al Rey de las Hadas en el Hall
bajo la Montana; la de Lord Forestal, aplacando
las iras del Arbol del Bosque Tularean, que esta
en la isla del Sur. Los aventureros oscuros alcan-
zan el rango de Cazarrecompensas. La primera
mision es extremadamente facil, suponiendo que
sepas invocar a un hada; la segunda también esta
bien. Sin problemas para que un forestal alcance
el maximo nivel de clase.

- DRUIDA: para llegar a Gran Druida hay que
visitar los tres circulos de piedra que hay disper-
sos por Erathia; para Archidruida, hay que recu-
perar los huesos del antiguo Rey de los Enanos y
llevarlos a su tumba en los timulos. Si optas por
la oscuridad, los Druidas pueden llegar a Brujo.
La primera misién no es dificil pero si pesada,
porque exige llegar a territorios lejanos, en prin-
cipio. La de Archidruida tampoco es dificil, sobre
todo considerande que los timulos estardn des-
pejados con casi total seguridad. Lo dificil es en-
contrar los huesos, lo que exigira una cuidadosa
exploracion.

- CLERIGO: para llegar a Acdlito hay encon-
trar los planos de las islas Evermorn, en las ca-
vernas Watertide; y para ascender luego a Cléri-
go de la Luz, hay que purificar el altar del templo
de la Luna, en las islas citadas. En el lado oscuro
se llega, como es de esperar, a Clérigo de la Os-
curidad. Ambas misiones son imprescindibles en

el desarrollo del juego: el plano te proporciona
acceso a las islas, y la otra promocion te concede
Ia habilidad de lanzar hechizos de Luz. No son
complejas, en todo caso.

- HECHICERO: para que llegue a Mago, hay
que encontrar las seis partes del golem, dispersas
por toda la geografia del juego —ademas, hay una
pieza errénea—; para Archimago hay que introdu-
cirse en el Criadero del Averno y recuperar de alli
el Libro de la Divinidad. Los Magos oscuros pue-
den hacerse Cadaveres. Son misiones bastante
complejas las dos, la primera porque hay que re-
correr mucho territorio, y la segunda, bueno, el lu-
gar al que hay que llegar lo dice todo: la ciudad de
Averno es bastante hostil a los sequidores de la
Luz, y hay que atravesarla para llegar al Criadero.

Pues esto es. Ahora ya sabéis mejor a que atene-

ros a la hora de elegir clases y darles habilidades.
Al menos, eso espero.
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Aerodinamica y cam|

No es dificil entender cémo el motor genera en las aspas la facul-
tad de sustentarse en el aire en un helicdptero, pero de ahi a de-
ducir todas las fuerzas a tener en cuenta que afectan al vuelo y por
consiguiente al control del aparato va un largo trecho. Saber cé-
mo compensar en cada caso los mandos para obtener la respuesta
que esperamos es lo mas importante,y aunque en general el con-
trol es bastante intuitivo existen muchos casos donde el compor-
tamiento de nuestra aeronave nos sorprendera si no estamos pre-
parados. Pilotar un helicdptero es, partiendo de unos principios
bésicos, cuestion de coordinacidn y practica en el que hemos de
intuir la reaccion a los mandos antes de que esta se produzca. En
cierta ocasion, le of explicar a un piloto que la sensacién volar en un
helicdptero era como columpiarse en unassilla suspendida por una
cuerda en el centro.Manejar la palanca del ciclico, (rotor principal)
seria balancearse hacia uno u otro lado y los pedales nos servirian
para girar en el eje de la cuerda. La verdad es que en esencia es asi,

pero suspendido por una cuerda no te puedes caer jo si?
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PRACTICAY COORDINACION

Empezaremos por el Comanche que cuenta con un rotor princi-
paly un rotor de cola mas pequefio ambos propulsados por los
motores de turbina. Como muchos sabéis, el mando del ciclico
determina la orientacidn del disco del rotor principal, pudiendo
cambiar su inclinacidn hacia la direccion que deseemos mover-
nos. El colectivo cambia el dngulo con el que las aspas cortan el
aire lo que permite controlar el régimen de ascenso o descenso.
Es evidente que la sustentacidn es posible gracias al movimien-
to de las aspas del rotor principal sujetdndose con més fuerza al
aire cuanto mayor es su velocidad y la densidad del aire (menor
altura), pero no lo es tanto qué funcion es la del rotor situado en
la cola. Brevemente, la fuerza del motor no solo afecta a las as-
pas sino a todo el helicoptero y la estructura de éste tiende a
girar en sentido contrario como causa de una fuerza reflejada
por el propio motor al carecer de més punto de apoyo que el aire.
Es como intentar empujar a alguien en una pista de hielo. Por es-

te motivo se produce el efecto par-motor y la funcin del rotor
de cola es corregirlo, a través del mando de pedales. Finalmente
los pedales hacen girar al helicdptero sobre el eje del rotor prin-
cipal, gracias a que actdan acelerando o desacelerando el de cola.
El disco del rotor principal cambia su inclinacién por medio del
mando del ciclico y esto nos permitira hacer que el helicéptero
se desplace en cualquier direccién, aunque la proa siempre ten-
derd a reorientarse hacia el sentido de la translacion.

El vuelo en el Hokum, es muy similar pero si cabe mas sencillo.
En primer lugar la alternativa de las palas contrarrotativas en
un mismo eje coaxial eliminan la necesidad de un rotor de cola
ya que el empuje de las aspas del rotor principal se contrarres-
tan estabilizando al helicdptero. Por lo demds no se aprecian
demasiadas diferencias salvo que quizé su respuesta a los man-
dos es mds suave aunque algo menos instantdnea.

Luego hay que tener en cuenta otros factores, como son el colchén
de aire del efecto suelo, la influencia del viento, las turbulencias o
las consecuencias de sobrepasar una velocidad limite que hard in-
controlable el helicéptero. En el manual se explican cémo afectan
alos controles con una buena dosis de teoria muy interesante. In-
sistimos en este punto porque es fundamental saber qué puedes
esperar de tu helicéptero en cada momento y eso exige partir con
ciertas nociones para que la practica tenga su sentido.
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Rara vez las misiones de reconocimiento se limitaran a “chivarse” por ra-
dio. Generalmente habra que defenderse con misiles.

g Battalon, BSts Anaited Srigese’ Mutries 0 2¢av0, Tane/Advancr (hEvaating),

El Havoc también puede intervenir de forma activa en una campaia si ha-
cemos lainstalacion del anterior programa de Razorworks.

El Hokum dispone de un envidiable sistema de defensa con dispensado-
res de sefiuelos y un blindaje muy pesado.
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Los Chaparral son los antiaéreos mds peligroso para las aeronaves soviéti-
cas. Los misiles que portan se basan en el profilico sidewinder.

ESCENARIO VIVO

La representacion de un campo de batalla cambiante en tiempo
real cuyo desenlace depende de los resultados que obtengamos
en cada mision es una tendencia que se va imponiendo desde
aquel mitico EF-2000. En Comanche-Hokum, este escenario tie-
ne una relativa pequea escala dado el alcance operativo de los
helicépteras pero escrupulosamente detallado. Algo curioso es
que cada vez que emprendemos una campaiia las misiones ini-
ciales vienen a ser las mismas en cada escenario, pero mas ade-
lante irdn diferenciando en relacidn al curso que sigue el con-
flicto. El programa ofrece informacién mediante un mapa
tactico animado en el que estan presentes, de continuo, todas
las operaciones aliadas llevadas a cabo en la zona, asi como la
situacion de todas las unidades. Esto nos da una visién genera-
lizada pero bastante precisa de la situacién del conflicto y de
las fluctuaciones en frente de la guerra.

La gran cuestion una vez emprendida una campana es saber
qué mision resulta mds importante en cada momento.El propio
programa nos da la posibilidad de autoseleccionar la que se en-
tiende por més prioritaria, empezando con toda seguridad por
las de reconocimiento para sequir por las de patrullas aéreas,

A no ser que abra sus bodegas parece imposible que un aparato de aspec-
to tan inocuo como es el Comanche pueda portar tal candidad de armas.

apoyo, anticarro y finalmente ataque. Como iniciacion esto es
una gran ventaja, pero mds adelante encontramos que Coman-
che-Hokum ofrece un verdadero reto en esta posibilidad. Disefar
una estrategia y llevarla a cabo paso a paso mientras vemos c6-
mo va afectando a los esfuerzos enemigos por contrarrestarla
representa un interesante aliciente que no debemos desdefiar.
Por ejemplo, puedes empezar haciendo mucho dafo si te es-
fuerzas por atacar directamente en lugar de hacer trabajo “téc-
tico” pero después tendrds un déficit de misiones de inteligencia
que pueden generar sorpresas.

Mds all& de esta opcidn, encontramos una omisidn en el pro-
grama que no esta nada justificada si como es el caso estamos
dentro de un escenario en tiempo real y es que no podemos ele-
gir que objetivo queremos llevar a cabo sino que tenemos que
esperar a decidir uno de los que la IA del juego plantea, por me-

El mes pasado detallamos los modos de disparo del misil Hellfire, Ahora vamos a ver cudles
son los parametros de lanzamiento de los misiles aire-aire en los dos helicpteros. El compor-

tamiento de los misiles aire-aire no conlleva dificultad en lo que respecta a la adquisicion. Una
seal acustica aguda avisa que el blanco esta fijado pero lograr esto también depende de que
el sensor esté en linea con la aeronave enemiga y en el margen de rango apropiado. Para acer-
tar, interviene el mucho el factor de la

Fu eqo en @m a'r@ orientacion, haciéndose muy recomenda-

ble centrar en el HUD la aeronave enemiga

desde una posicion bien a nivel o con algo menos de altura con respecto a esta'y desde su cola. Los misiles, Igla o Stinger son muy predi-
s0s y agiles pero susceptibles de perder el blanco cuando se aproximan a éste desde un lateral, porque pueden ser despistados por una
bengala o una racion de chaffs. Atacar con misiles a otro helicoptero con las dos proas enfrentadas no asegura un acierto, sobre todo
cuando el misil se aproxima a su rango de lanzamiento minimo. En este caso resulta mas efectivo disparar unas rafagas con el canon.

Los helicopteros de ataque pueden ser desplegados en ultramar y actuar
bajo cualquier condicidn climética con minimo manteniniento.

dio de las misiones. Pero también es verdad, como pocos, nos
ofrece la posibilidad de interaccidn con otro titulo, en concreto
Apache-Havoc, compartiendo no sélo las campaas de ambos
programas sino el propio escenario de guerra si disponemos la
posibilidad de conectar varios ordenadores. Comparar, las vir-
tudes del Comanche con las del Apache o simplemente retarse
en duelos al mas puro estilo dogflight es siempre una delicia
para expertos. Al hilo de esto, una vez mds se nos ocurre que
por qué no es posible, ya que tantas molestias se han tomado la
gente de Razorworks, que pudieran asignarse a cada jugador
las labores de piloto o copiloto. Quién sabe. . .

Lo que si'se nos va quedando es que estamos ante un programa
que interesante parece cuanto mas se sabe, sobre todo si es es-
ta tutoma de contacto con los helicdpteros ;.. .. Verdad?

STM.

El A-10 Thunderbolt 2 apodado tankkiller en la guerra del golfo es una se-
ria amenaza para cualquier blindado. Su cafidn es devastador.
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Por Santiago Erice

TITAN AE.

Falta un suspiro para que La Orquesta Mondragén cumpla veinticinco aiosy ya han pasado dnco desde la aparicion de suanterior album de

dmd_!a.fp_a_u conmemorar amhos acontedmientos se edita «Tématelo can Calman, un disco donde el més histrionico de los cantantes es-

‘paioles (con el permiso del incombustible Raphael) se permite el lujo de picar en casi todos los platos que |e obsesionan: el bolero, el

y s = i ey B 2 i) houllishy— blues, el godspell, los sonidos ca-
LA ORQUESTA MONDRAGON oo

S D A [ = Y para que nada falte, Gurrucha-

ga ha denuni[ido,ewu’te reencuentro con sus fans, a [as voces y/o la misica de ingela Molina, Tito Duarte, Chano Dominguez, o Tony

Carmona, ya latras de Sabina, Calamaro, Moncho Alpuente o Manolo Tena, también entre otros. La lista de nombres que aparecen en los

- |}
] =
créditos es numerosa para un disco que es también un homenaje a la mezcla y al mogollon, al rock de los setenta, al cine, ala misica latina,
I a Pérez Prado y a sus satanicas majestades, The Rolling Stones.
en la galaxia

Las aventuras de ciencia ficcion han acostumbrado a dar
buenos resultados en el cine con personajes de carne y
hueso; «Titan A.E.» es su equivalente en version comic. El
Planeta Tierra ha sido destruido, los Drej son unos seres
que parecen vivir unicamente para hacer fosfatina a los
seres humanos, y los héroes del largometraje deben
apechugar con tan pesadas cargas para, de galaxia en
galaxia, cumplir sumision: hallar un nuevo mundo para
la Humanidad. a

Mezdla entre «La guerra de las galaxias», «2001 Odisea en
el espacion, comic de Flash Gordon y pelicula del Oeste,
«Titan A.E.» se aprovecha del espectacular avance de los
efectos especiales en el cine para montar una trepidante
aventura en la que se han cuidado con mimo todos los de-
talles: desde la musica hasta la
maldad de los protagonistas

Las |3VBS lle
los militares

El rescate de un embajadory su familia en una em-
bajada del Yemen, termina con una matanza de civi-
lesy con un consejo de guerra al marine responsable

Erase una vez tres amigos de Cordoba que deciden formar una banda
de rock; Samuel cantaba y tocaba la guitarra, Javi el bajo y Alfredo la
hateria, Un dia, se fueron con una maqueta de sus canciones al lugar
donde actuaba un grupo de moda, Dover, y, como no podian acercar-
se asusidolos, tiraron la casete sobre el escenario, con tanta punte-
ria que golped la guitarra de Amparo.

Dos semanas después, Sperm no recibio una citacidn judicial, sino
una carta firmada por Dover invitando a los tres amigos a ser sus te-
loneros en un par de conciertos. Pasaron unos meses y dos de sus
canciones se incluyeron en el recopilatorio «The power of Doloras».

(Samuel L.Jackson), que es defendido judicialmente
por un amigo (Tommy Lee Jones). El resto del argu-
mento de «Reglas de Compromiso» es una mezcla de
intriga, exaltacion del patriotismo americano, elo-

gio de la camaraderia y la amistad, unas cuantas con-

que se enfrentan a los hé-
roes humanos.

Paco despues, los tres amigos viajaron a Seattle (mitica ciudad don-
de nacid uno de sus grupos favoritos, Nirvana), y alli Barret Jones
produjo su primer album, que posteriormente editaria Loli Jackson
Records, la compaiiia discografica de Dover, con el titulo «Perfect
Me». Y colorian colorado, este cuento todavia no se ha acabado.

Product Me

signas militaristas, accién, criticas a los politicos y algiin td-
pico mas de esos que con eficacia y profesionalidad
permiten a Hollywood hacer comerciales peliculas (desde
el Oeste de John Ford a los musculitos de Stallone). Ha sido
dirigida por William Friedkin, un artesano que, siempre con
profesionalidad, ha realizado, entre otras, peliculas como
«The French Connection», <El exorcista» o «Jade».
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Las persecuciones de coches a toda velocidad constituyen el
grueso del argumento de «60 Segundos», nueva version de una
pelicula de fos afios setenta que ahora es protagonizada por Ni-
colas Cage, Angelina Jolie, Giovanni Rivisiy Robert Duvall, y diri-
gida por Dominic Sena (realizador de numerosos videoclips para
algunas de las mas conocidas estrellas del pop y el rock).

Todo gira en torno a un ladron de coches retirado que se ve obli-
gado a dar un dltimo y arriesgado golpe, robar la friolera de me-
dio centenar de automaviles en una sola noche, para salvar a su
hermano de un buen “marron’ Ayudado por su antigua novia, el
prota se dedicara con profesionalidad a la tarea, que sin duda
encantara a quienes disfrutan con una bien rodada persecucién
de coches por la ciudad.

- 2 | | | |
Otro producto de Ia

factoria pop
asturiana

La factoria pop asturiana no deja de hacer propuestas. La pentiltima se
llama Serena y responde a la formula de grupo con chica al frente (Yolan-
da), que canta en castellano bonitas melodias de fécil asimilacién por el
corazon o el cerebro (todo depende del rgano mas utilizado por quien
las escucha): “La chica ideal’;"Si me alcanzas’ “La reina de las fiestas”..

Hasta haber grabado su primer dlbum —de titulo homénimo-, con pro-
ductor de moda, Alejo Stivel, y con el apoyo de una compaiiia grande, Vir-

gin, Serena ha recorrido un camino que empezé a finales de 1997 en Ovie-
do, y que bajo diferentes nombres ha incluido llegar a la final de un
concurso de 40 Principales o lograr que Paco Loco les grabara una maque-
ta que, a la postre, ha servido al grupo, para ver en las estanterias de las
tiendas su primer album.

"\

_§ly TORMENTA PERFECTA
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La lluvia, relampagos y truenos de «La Tormen-
ta Perfecta» son tan exagerados como los del
diluvio universal que obligaron a Noé a embar-
carse en su famosa arca durante cuarenta dias
y otras tantas noches. La diferencia entre una
historia y otra reside en el barco: en la pelicala
un pequeno pesquerc a merced de Neptuno,
Eolo o cualquier otro dios mitologico con ganas
de demostrar sus poderes.

Dirigida por Wolfang Petersen («Air Force One»,
«La Historia Interminable»), «La Tormenta Per-
fecta» es una pelicula de aventuras y de accién
ideal para ser vista en un cine de verano cual-
quier torrida noche de agosto. Protagonizada
por George Clooney, Mark Wahlberg y Diane La-
ne, estd basada en un best seller de Sebastian
Junger, y garantiza hora y media de accion.

el diluvio universal
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Sector C ritico

ce 10 afos...

En el nimero 30
de la segunda
época abriamos
un extra donde la
imponente figura
del policia meca-
nico mas famoso
anunciaba el lan-
zamiento de «Ro-
bocop 2». La cine-
matografia
dominaba buena
parte de los titu-
los, prueba de ello son el mapa desplegable de «Ra-
zas de Noche» y todos los secretos de «007, La espia
que me amé», También una de las obras de arte de
Lucas, el magico «<Loom» era desgranado paso a pa-
s0 en una detallada guia.

¢Cuantos... usuarios
estardn dispuestos a hacer
un desembolso de casi
75 000 pts por Playstation 27

¢COMoO...sera el chip de
sonido que desarrolla Nvidia
para X-box?

realidad el juego en el que
podremos vivir los relatos

{Qué... novedades se
habran reservado las
companias para este

proximo ECTS?

qué he hecho yo para merecer esto

El imparable mercado
del hardware y la pirateria

David nos remite una de esas lamentables experien-
cias, de las que..., en fin, preferimos olvidarnos no
sin que antes quede patente nuestra denuncia.

Estoy pero que muy harto de que cada mes haya una tar-
Jjeta grdfica nueva en el mercado que le dé mil vueltas a
la de la semana pasada. jHasta donde van a llegar! ;Qué
se creen, que podemos comprar una cada semana? Si
cuando uno invierte y se compra un ordenador, es para
que le dure y na se le quede obsoleto en dos dias, o menos,
que cadavezes peor. Lo peor de todo se lo lleva el usuario.
Estd muy bien que se presenten novedades en hardware
pero quie eso no suponga una restriccion para el usuario.
Cuando compré mi ordenador, instalé la tarjeta grdfica
mds recomendada del mercado y que sin duda ofrece un
rendimiento y una calidad excelentes. La Winfast L2300
con el chip Permedia 2. Tantas novedades no dan mds que
incompatibilidades. Mi queja viene a raiz de no poder ju-
gar al <indiana Jones y la Maquina Infernal» porque mi
tarjeta no vale. Es compatible con Directx7, todos los jue-
gos funcionan, pero la incompetencia compartida de los
programadores y las casas de hardware que ya no sacan
mas drivers para sus productos viejos, hacen que uno se
plantee uno merece la pena comprarse software original.
Para que molestarse comprando un juego, si no va a fun-
cionar o no vas a poder disfrutar de él entero. Para eso me
lo copio, y si no me funciona ya habrd otro que lo hard.

LAMENTABLE

Cada dia no hay mds que parchesy actualizaciones de pro-
ductos que salen al mercado de cualquier manera, sdlo
por la rapidez con la que va el propio mercado. Te gastas el
exorbitado precio de 8 000 pesetas en un juego, que luego
no funciona con tu tarjeta grdfica. ;Qué tengo que hacer,
gastarme 40 000 en una tarjeta grdfica? Para que a los
dos meses me vuelva a pasar igual. No, senores.

El precio actual de cualquier programa es, sin duda, un
rabo. Si ya ni dan manuales ni nada que tenga alguna
relacion con el juego.

Hay casas que prefieren programar y sacar un juego apto
para cualquier tipo de ordenador («OutCast»); esa gente
es la que vale, y por programas asi, que permitan la confi-
guracion para que funcionen en todo tipo de equipos, y
que garanticen horas y horas de juego, bien se pueden
comprar originales. Basta ya de abusos, bastante tene-
mos con comprar hardware.

David Saavedra Peria

Lo cierto es que si todo esto puede pasar hoy dia, tu
reaccion y tu carta estan mas que fundamentados. Y
deberias tomar medidas. Sélo hay una cosa en la que
no podemos estar de acuerdo contigo; la pirateria no
es la solucion a este problema, a pesar de los elevados
precios. La solucion es mirar con lupa todo aquello por
lo que vamos a pagar.

A pesar del tremendo mercado de juegos, de

muy buen nivel en general, que estan disponibles para Dreamcast, se viene apreciando una der-
ta tendencia a cancelar titulos que ya estaban anunciados. «Colin McRae Rally 2» es uno de ellos
y con toda seguridad de los mas esperados. De momento, todo apunta a que |a circunstancia es
mas hien pasajera, lo cual no deja de ser lamentable tratandose de una plataforma tan en ex-

pansion como es la maquina de Sega.

ELJUEGO PERFECTO

Pues bien, a tenor del éxito que este nuevo foro creativo ha tenido, vamos a ayudaros un paco respon-
diendo algunas de las dudas que han surgido sobre cémo y hasta qué punto tenéis que explicarnos vues-
tro“juego perfecto”.

Podéis dar una idea general y profundizar en los detalles que mds os interesen o definir cada aspecto de
vuestra idea. Quizd para muchos de vosotros pueda ser una solucién el poner ejemplos de otros juegos. Por
ejemplo, una aventura con los graficos de «Quake I1l» pero la ambientacién de «Vampire» y una historia
futurista. Esto nos serviria para imaginarlo mejor, aunque sélo es una recomendacidn.

En cuanto a lo de si las compaiiias pueden interesarse, pues todo depende de lo que lean y, suponemos, de
la suerte. Lo tinico que nos consta es que contamos a las compaiias entre nuestro lectores (aunque, dicho
sea de paso, no lean mucho més que la puntuacidn). La extensién la dejamos a vuestro criterio. Intenta-
remos, si es necesario, resumir (con respeto) vuestros textos, pero recordad que, en cualquier caso, no
disponemos de mucho espacio. Por tltimo recordad también que esto no es un concurso y que de mo-
mento no hay premio, es s6lo un foro. De todas maneras, viendo vuestra reaccion quiza deberiamos pen-
sar en plantearlo como tal. Veremos. Para este mes hemos seleccionado, por razones de espacio, menos de
lo que nos hubiera gustado pero, por favor, no os desaniméis; todas nos han parecido agudas.
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La idea de un lector para el que cualquier si-
militud con la realidad le pareceria poco.

£l juego perfecto deberia ser en uno o varios DVD,
por que necesitaria mucho espacio para toda la in-
formacidn que contendria. Deberia ser tridimensio-
nal y en primera persona, con unos grdficos increi-
bles, haciendo uso de las aceleradoras de ultima
generacidn y con un sonido envolvente. Se parece-
ria a «Soldier of Fortunex en su calidad, grdficos, so-
nido, pero un abanico de posibilidades mucho mds
amplio en lo relativo al movimiento, opciones, ha-
bilidades, interaccion, etcétera... Se deberia desa-
rrollar en una ciudad y el jugador deberia poder ha-
cer lo que mds le guste, cualquier cosa que no pueda
hacer en la vida real. Mds o menos:

-El titulo: Otra Vida.

-Argumento: Un dia, como otro cualquiera, te des-
piertas. Estds en la cama y antes de levantarte te
planteas si sequir adelante o no. Vivir una vida larga

y aburrida o vivir los tltimos momentos lo mds
intensamente posible haciendo lo que quieras. (De-
pende). Sdlo tenemos una vida, empezamos con el
cien por cien de energia y el progreso dependerd de
lo que hagamos. También contamos con dinero que
podemos ganar o perder, vendiendo cualquier pose-
sidn, incluso ilegalmente.
-Ha de poder hacerse lo que se quiera. 0 sea, que el
Jjuego contenga todos los géneros. Podemos Ilevar
una vida normal tipo «Los Sims», pero con otro en-
torno, trabajar en nuestra oficina tipe «Industry
Giant» o «Gangsters», etcétera...
-Pero repito, es un estilo que lo contiene todo. Un
gran mend y sub-mentis con infinitas posibilidades,
un visor, y la pantalla desde donde vemos por nues-
tros ojos en primera persona, etcétera...
En definitiva, un juego completo que contenga de
todo. Pero claro, siempre habrd un limite. Es dificil,
aunque no imposible.

Emilio Madera Arriola
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EL EXTRANO CASO NAPSTER

Pocas veces un programa aparentemente tan sencillo e inocuo ha suscitado una polémica
tan grave en el'sector informatico. Se trata, para los que no lo conozcdis, de un programa
gratuito con el que los usuarios pueden acceder a los discos duros de cualquiera de ellos, y

que esta disenado para‘“bajar”archivos MP3. Obviamente la comunidad de autoresy disco-

graficas no ha tardado en poner el grito en el cielo, con no poca razdn, pero la pregunta es:
jestara tipificado como delito el uso de archivos MP3 particulares? De momento en los tri-

hunales no esta todo dicho, aunque nos tememos que el programa en cuestion no tardara en

dejar de circular por lared. Y es que los estudios son concluyentes, con éste y otros progra-
mas 13 millones de estadounidenses han bajado musica de Internet, la mayoria sin pagar

nada (no llegan a2 millones los que han tenido que haceralgtn desembolso).

NO SE DANDE DEMOD
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Un buen guién y mas libertad.

Un juega perfecto deberia contener. .. En primer lu-
gar, fundamental, una buena historia. Ademads, de-
be ser creible, es decir, convincente dentro de la fan-
tasia o de la ciencia-ficcion que sugiere. Por otra
parte, yo creo que un juego perfecto debe tener am-
plias dosis, 0 al menos naciones, de los juegos de rol.
En este sentido, es muy importante dar vide a los
personajes que van a aparecer:

Contra los juegos actuales me atrevo a decir que
contienen personajes muy “trillados; es decir previ-
sibles: los malos son siempre malos, los buenos,
siempre buenos, etcétera. Me he cansado muchas
veces de matar, destruir y aniquilar sélo porque si.
Aqui senalaré, sobre todo, que hace falta una moti-
vacion para las acciones: un personaje malvado no
nace malvado; también ha tenido su vida, sus pe-
nas y alegrias, y por decisiones o circunstancias ha
tomado un camino. El enriquecer a los personajes

hace una historia mejor, porque no es lo mismo car-
garte a uno solo porque se cruce en tu camino o pa-
ses por alli, que saber que el bicho al que estds ati-
zando es un padre de familia, y que si le matas, su
familia se vengard de ti, o que tal vez los personajes
mueran de hambre. Por ejemplo: en los juegos de rol
de mesa los persanajes estdn relacionados entre si,
porque todos son amigos, enemigos, conocidos, fa-
miliares, vasallos, etcétera..., cada uno con sus mo-
tivaciones y su vida paralela que se ve afectada por
las decisiones que tomes.
Aparte debe tener libertad de accidn. Esta es una de
las cuestiones que peor veo en los quake-likes, ya
que todo es lineal, hay un camino que hay que se-
guir siempre de principio a fin. Sin embargo, la li-
bertad no puede ser tan amplia que el personaje se
pierda en la aventura.
Supongo que se me ocurrirdn mds entreqas, pero de
momento creo que es suficiente.

Juan Ignacio Ferndndez

Laidea de un juego que se acerca a lo perfec-
to de este avido lector seria algo asi como PC-
Hostelero, inspiradoe sin duda por su trabajo
de camarero y su pasion por la informatica.

En mi opinion no existe el juego perfecto y nunca
existird, porque como bien dice la frase “sobre gus-
tos...” Pero si que tuve una iluminacidn desde que
Jjugué por primera vez a «Theme Hospital» (ja ja
ja). Nadie ha hecho nunca un juego sobre la hoste-
leria, es decir, sobre regentar un bar, contratar per-
sonal, proveedores...

No sé por ddnde empezar ni como serian las reglas,
pero si se hacen juegos de fiitbol que tienen todos
los jugadores en sus archivos («P(-futbol»), si se ha-
cen juegos de simuladores con posibilidades infini-
tas («USAF»), y un larguisimo etcétera..., jpor qué
no hacer un simulador de un bar?

Nosé..., unas ideas:

-El sitio donde se asentaria seria una eleccion im-

FORMIDAB LE El re-

greso de Turner, esta vez con algiin que otro aliado en
«Driver 2». La secuela de uno de los titulos mas origina-
les y divertidos del momento tendra virtudes de sobra
para superar con creces a su predecesor. Misica de jazz,
circuitos urbanos, y un individuo metido de lleno en el
corazon del crimen organizado, volveran a ser el escena-
rio de fondo de un juego donde las persecuciones dejari-
an en mantillas a cualquier titulo del cine de accidn ac-
tual, aunque tengan en el asiento del copiloto a una
“‘j rubia como Angelina Jolie.

DEL MES

Definitivamente el negocio del hardware no parece tener in-
tencién de dejar de llevarnos por la calle de la amargura. Al
elevado precio de la Playstation 2, hay que anadir el lanza-
miento de las nuevas tarjetas basadas en el chip de Nvidia Ge-
Force 2 Ultra, que al parecer casi doblaran a la, hasta hace
unos dias, flamante GeForce 2. Vamos a ver, lo malo no es que
la tecnologia avance con nuevos productos no, sino que nos
“yendan la moto” de un superchip nada barato cuando ya tie-
nen otro mucho mas avanzado en la recamara casi dispuesto.
Por qué no nos ofrecen una tecnologia que nos resuelva los
problemas de una vez y dejan de sacar tantos productos in-
termedios que valen un ojo de la cara? Claro que no somos los
usuarios los iinicos (aunque si los que mas) que sufren esta,
podriamos decir, tomadura de pelo. Imaginad como sienta a
las compafias integradoras cuando tienen que volver a poner
en marcha, si quieren estar a la tltima, toda la maquinaria de
produccion y marketing para lanzar un producto del que van a
vender, como es ldgico, sélo unas pocas unidades.

portante: no es lo mismo un bar ordinario, que un
restaurante de cinco tenedores en el puerto mariti-
mo de una ciudad importante.
-Se deberia contratar personal: camareros, cocine-
ros, pinches..., hacer los rangos de la hosteleria.
-Luego estdn los proveedores: hacer las contratos de
la famosa Cocacola; comprar leche, carne, agua mi-
neral, las planchas, los grifos de cervezas, las cafe-
teras y, ya puestos, algo muy nuestro: EL JAMON, ja
jaja, pero seria asi.
-También se deberian contemplar varios modos y
rangos, por ejemplo: empezar desde un pub hasta
Ilegar a regentar una macrodiscoteca.
Por lo demds, espera que esto haya sido de ayuda.
Estoy un poquito harto de los juegos en los que na-
da mds hay que dedicarse a partir cabezas o des-
pellejar zombies. Intentad algo asi como un juego
de simulacidn que sea divertido y ameno, pero so-
bre todo divertido.

Miguel ingel
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Everquest

JDR/Verant Interactive/Sony/Ubi Soft

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98 - CPU: Pen-
tium 166 MHz - RAM: 32 MB (64 MB) « HO: Funciona desde ¢l D - Video: Aceleradora
3D - Sonido: Tarjeta de sonido 16 bith - DirectX (incluidas en el (D)

Controles basicos: No es necesario
Este mes incluimos en nuestro parsetunaRaliing Demo
(D una Rolling Demo de este
juego online que ya esta disponible en el mercado. El primer juego
de rol online en primera persona que utiliza las tres dimensiones,
sacando un mayor partido de las tarjetas aceleradoras. En esta Ro-
lling podréis tener un avance de lo que os espera mientras viajais
por Norrath, nombre del mundo en el que se desarrolla el juego,
encontrarse con infinidad de personajes y criaturas a las que de-
beréis hacer frente, Sumérgete en los amplisimos mapas y dedi-
cate a una profesion. Sin objetivos marcados, éstos te los marcaras
ti. Cuidado con tus acciones y comportamientos, porque luego
tendrs que atenerte a las consecuencias, como en la vida misma.
iSeras capaz de sobrevivir y convivir...?

Traffic Giant

Estrategia/JoWood/Infogrames

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windowis 95/98 - (PU: Pen-
tium [1 266 MHz * RAM: 32 MB - HD:30 MB + Video: Tarjeta grafica SVGA con 2 MB - So-
nido: Tarjeta de Sonido 16 bit » DirectX 7.0 (incluidas en el (D).

e AN
;
. 2 . Ratdn: Todos los controles
Al mas puro estilo «Simcity» y
de la mano de Jo Wood, llega
«Traffic Giant», un juego de estrategia, en el que la regulacion del
trafico de la ciudad, las lineas de autobuses y un sinfin mas de ope-
raciones son los protagonistas.
En nuestro CD podréis encontrar una demo de este juego, en el que
se permite jugar un escenario, en una ciudad ya creada, eligiendo

disponibles
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REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98
« (PU:Pentium 266 MHz * RAM: 64 MB+ HD:111 MB - Video: Acelerado-
ra 3D compatible Direct3D - Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit - DirectX
7.0 (incluidas en el (D)

Cursores: Movimiento
Raton: Apuntar
Botdn izq.: Disparar

Xz Accion

El terrar, el miedo, la angustia, la incertidumbre... Pacos adjetivos para describir este juego cargado de cadaveres, sangre y muertes.
La demo que este mes os ofrecemos de este lanzamiento permite, en modo de un solo jugador exclusivamente, completar los cinco pri-
meros niveles del juego, pudiendo elegir la dificultad, y vuestro objetivo sera sequir las instrucciones que se os marcan al principio de
cada uno de ellos, hacienda frente a las innumerables criaturas que os iran saliendo al paso para complicaros la vida. Coger las armas
y complementos que van apareciendo por el camino os ayudara enormemente a conseguir vuestros objetivos con el minimo de ma-
gulladuras. El juego completo se compone de 47 niveles en los que la supervivencia se antoja complicada. Esta demo se encuentra

disponible unicamente en inglés.

el nivel de dificultad. El nimero de oponentes, también lo podréis
elegir vosotros, entre uno y tres, pero, logicamente, cuantos mas
contrincantes haya, mayor dificultad tendréis para el desarrollo
de vuestros proyectos. Debéis tener en cuenta que la poca optimi-
zacién en el trafico de autobuses, puede hacer poco rentable de-
terminadas lineas, creando como consecuencia una pérdida de re-
cursos que pueden suponer tu eliminacion del juego y el fin de tu
imperio. Es basico tener controlados todos los lugares de la ciudad
sin descuidar ninguno porque si se produce un problema en una
zona poco controlada por ti, éste puede tener consecuencias ne-
gativas. La demo se encuentra completamente en inglés, y sélo
permite modo de un solo jugador, aunque el juego completo per-
mite hasta cuatro jugadores al mismo tiempo.

Star Trek: New Worlds

Estrategia/Interplay/Virgin

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98 - (PU: Pen-
tium 11 300 MHz = RAM: 64 MB - HD: 124 MB - Video: Aceleradora 30 compatible Direct
3D+ Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit- DirectX 7.0 (incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Ratén: Todos los controles

disponibles
La accidn de este titulo se si-
tia en el afio 2292, momento en el que los humanos intentan bus-
car nuevos horizontes. En esta demo manejaréis a un grupo de co-
lonos humanos que intentan controlar distintos planetas
alienigenas, pero los habitantes de estos planetas no estén en dis-



posicion de ceder terreno tan rapidamente y por eso en determi-
nados casos os veréis obligados a luchar contra ellos.

Vuestra labor sera construir nuevas bases y defenderlas de los po-
sibles ataques, asi como la conquista de nuevos territorios para la
posterior expansion. La demo permite jugar las primeras misiones
en las que se os marcara un objetivo principal y otros secundarios.
El objetivo principal debe ser cumplido para poder pasar a la si-

guiente misién, mientras que los secundarios sirven para termi- REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: 3 L y | TR
nar la misién con una mayor puntuacion. Se encuentra completa- Windows 95/98/2000 - CPU: Pentium 11 300 MHz - RAM: [ i

mente en inglés. 64 MB « AD: 112 MB + Video: Aceleradora 3D compatible g e ol ‘ . Ratan; Todos los controles
~ Direct 3D - Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit* DirectX 7.0 ) -
(incluidas en el (D)

disponibles

Este mes en nuestro (D podréis encontrar una demo de este genial juego que pronto estara disponible en su version finalizada. La ac-

Arcade/Activision/Proein cion se sitia en un futuro inimaginable, en el que unos seres mutantes, los psionics, han desarrollado unas habilidades psiguicas so-

brenaturales. Manejando al protagonista Cain, tinico personaje capaz de soportar los ataques enemigos, deberas controlar a estos se-

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADAOS): S0: Windows 95/98/NT/2000 - res para que no sigan haciendo el mal. Tus armas son la pistola y los hechizos magicos que has de usar con mucha inteligencia, ya que
CPU: Pentium 11 233 MMX MHz « RAM: 64 MB - HD: 116 MB - Video: Aceleradora 3D amedida que los usas, tu salud se deteriora debido a la pérdida de cordura que supone el lanzamiento de magias. i tu mente se ago-

compatible Open GL + Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit - DirectX 7.0 (incluidas en el CD) ta, seras vulnerable a los ataques del enemigo. La demo que os ofrecemos se encuentra completamente en inglés, y permite elegir el
escenario en el que se desarrolle la accion. En cada uno de ellos permite jugar el primer nivel completo.

perderlo. En esta demo tomards el papel de uno de los miembros
de este cuerpo armado, y con sigilo y usando tus armas deberds
recorrer la U.S.5. exterminando a quienes no son bien recibidos.
Como miembro de este comando podras mandar a un pequeiio
grupo de compaiieros por delante para explorar el terreno, ac-
tuar con ellos o incluso recibir érdenes de tus superiores. En mu-
chos casos sera recomendable que evites en un principio la con-
frontacion con los enemigos para realizar determinadas
operaciones que luego te seran iitiles para la eliminacidn de los
Cursores: Movimiento intrusos que antes habias evitado. La demo se encuentra com-

RatanzApuntar pletamente en inglés, y permite jugar los primeros niveles del
juego en los que se os iran marcando los objetivos a cumplir. Las
misiones puedes completarlas en modo de un solo jugador o
multijugador, eligiendo el nivel de dificultad del mismo. El juego
bajo su control, pero la recién creada fuerza de élite de la nave utiliza el mismo engine que «Quake Ill», con gran realismo y
tiene la mision de devolver el control a quienes nunca debieron gran jugabilidad.

. Botonizq.: Disparar
La nave U.5.5. ha sido toma-

: £ X:Saltar
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C8C: Red Mert?

Estrategia/Westwood Studios/Electronic Arts

Ya podéis disfrutar del proximo gran juego de Westwood Studios
basado en su famoso universo Command and Conquer, con esta
preview que os ofrecemos. Tachado por muchos como el que sera
el mejor juego de estrategia en tiempo real, con «Red Alert 2» ha-
bré que poner en practica las mejores tacticas de lucha para salir
victoriosos del campo de batalla y tener el menor nimero de bajas
posibles en vuestro bando. Tendréis que utilizar los recursos de
que disponéis de forma inteligente, asi como intentar conseguir
nuevos, serd vital para una gloriosa victoria en la guerra. (ada ba-
talla supondra un paso adelante o atras, segun consigas distribuir
todos tus efectivos de forma acertada en el frente de combate.
Cuando la guerra es el inico recurso...

ACTUALIZACIONES
\ampire: La Mascarada - Redemption

Este archivo actualiza el juego a la version 1.1. Ahora se
pueden salvar las partidas en cualquier lugar, y ademas las
partidas guardadas ocuparan mucho menos espacio en el
disco. También se les pueden poner nombre, tanto a las
partidas salvadas como a los mapas creados, Las mejoras
graficas vienen determinadas por la inclusidn de colores que
se muestran para controlar la vida de los enemigos. La
inteligencia artificial se ha mejorado a nivel de dificultad de
los jefes, alerta de los guardianes, etcétera... El modo
multijugador sufre variaciones también permitiendo mas
usuarios y con modems analdgicos mas lentos,

Este archivo actualiza el juego a la version 1.01. Con esta ac-
tualizacidn se han solucionado los problemas surgidos con la
creacion de partidas multijugador, asi como con el desarrollo
de las mismas, a través del proveedor America Online.

Para instalarlo basta con clicar en Instalar/Ejecutar y seguir
las instrucciones que irdn apareciendo en pantalla.

Need for Speed: Porsche 2000

ElectronicArts ha vuelto a poner a disposicion de los usuarios
de «Need for Speed: Porsche 2000» un nuevo coche. En este ca-
50 se trata del Porsche 928 GTS, un potente deportivo con un

5] Micromania

Video: Aceleradora 3D con 12 MB (16MB) - Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit
DirectX 7.0 (incluidas en el (D)

Multimedia
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'
DirectX 702 | (g

corazon de 330 caballos, y con ocho cilindros en V capaz de
acelerar de 0 a 100 kilometros en menos de 6 segundos.
Seguro que disfrutaréis conduciendo este coche en cualquie-
ra de los circuitos del juego mientras competis con el resto
de los espectaculares modelos de la prestigiosa marca ale-
mana de automoviles.

F12000

Este archivo actualiza el juego a la version 1.09. Se han reali-
zado mejoras graficas referente al radio de los frames por se-
gundo del juego.

Ademads se han anadido opciones en los meniis de configura-
cidn visual para poder establcer la velocidad grafica del juego
y conseguir asi mejores resultados.

La inteligencia artificial de los oponentes se ha retocado y
ahora son mucho mas agresivos en carrera con lo que el juego
resultara mas adictivo e inteméante.

Cursores: Movimiento
Raton: Apuntar
Botdn izq.: Atacar

Ctrl: Cambiar modo

]

Con esta actualizacion se solucionan aspectos del funcionamien-
to del juego, ademas de anadir dos nuevas opciones: May. + W:
que elimina un punto de ruta, y * (tilde): Disparo en circulo.

Para instalar la actualizacion, debes copiar a tu disco duro los ar-
chivos contenidos en la carpeta Actualizaciones\Gunship!, y eje- *
cutar el archivo gunship.exe con el D del juego insertado en tu
lector de CD-ROM.

TALLER DE JUEGOS

En el apartado del Taller de Juegos del D, encontraréis los
archivos utilizados como ejemplos en la seccion de la revista
para la creacion de skins. Para saber lo que tenéis que hacer,
sélo hay que leer las paginas de la revista dedicadas a la sec-
cion Taller de Juegos.
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Infinite Loop/ FX Interactive / Disponible: PC (D / Campaiia adicional

Transcurridos unos meses desde el lanzamiento de «Tzar», Fx Interactive pone, en exclusiva, a disposicion de los
lectores de Micromania una nueva campana completa, con la que los muchos entusiastas del juego pondran de
nuevo a prueba su dotes de estrategas. Para nuestra alegria, desempenaremos el papel de los dirigentes cris-
tianos que acometieron la Reconguista de sus reinos, y lo que es mas importante, la construccion nacional de
lo que hoy es Espana. Todas las batallas compendiadas han pasado por el editor que incluye el juego original,
y que también revisaremos en estas mismas paginas.
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Los sarracenos han conseguido superar el perimetro defensivo levantado
por Don Pelayo, pero da igual; esta primera oleada es lo sufienciente-
mente manejable para que nuestros hombres la despedacen,

(44 IIf vierais subir y bajar tantas
l% lanzas, pasar y romper tanta
adarga, tanta loriga quebran-

tarse y perder las mallas, tantos pendones
blancos salir enrojecidos de sangre, tantos
hermosos caballos sin jinete. Los moros in-
vocan a Mahoma y los cristianos a Santia-
£0. En poco trecho yacian por el campo no

menos de mil trescientos moros™ (versos 726
a 732 del Cantar de Mio Cid).

Hemos escogido este fragmento para resumir el espiritu que
guiaba a los combatientes cristianos durante los ocho siglos
(711-1492) de Reconquista, en la que como por todos es sabido,
sus adalides tenfan pretensiones mas que nada pecuniarias y te-
rritoriales. Lejos de este acercamiento critico a los fines morales
de a querra contra el poder musulman que regia Al-Andalus, el
equipo de Fx Interactive ha consumado un buen trabajo que nos
tendrd pegados al monitor durante muchas horas. El secreto de
tal adiccion, a nuestros ojos:un hilo argumental afin (conacido en
mayor o menor medida), objetivos muiltiples, interaccion a través
de los didlogos (en todos los escenarios tendremos que decidir

@ Micromania
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Tras reconstruir la muralla, induidos los tramos que antes permitieron la
incursion, el enemigo lo intenta a la desesperada por el sur, Demasiado tar-
de, ya lo habiamos presentido y por ello reforzamos los baluartes. Ahora son
carne de candn.

entre dos proposiciones que afectarén al desarrollo de los acon-
tecimientos),y las justas dosis de dificultad que nonosha-
ran renegar de nuestras posibilidades ni tampoco ‘
de las de la inteligencia artificial.

Otro aspecto a destacar es el hecho « —
de que todo lo que forma parte de la ;
campana ha sido desarrolladoconla o
herramienta de edicion que incorpora,

acicate mds que suficiente para que

los miles de usuarios de «Tzar» = 4
decidan dar rienda suelta a su imaginacion, aunque
nosotros todavia no nos hemos atrevido.
Como contrapartida, Gnicamente echar en
cara a los autores la ausencia de nuevos
graficos. Esto hace que el conjunto -

no adquiera la apariencia de un

trabajo profesional. Los so- ;
nidos en las narracio- -
nes estan a la altura

de lo esperado, sin )

embargo con los

dialogos no'su-

cede precisa-

mente lo mismo.

}



Para llevar a cabo los objetivos de Wifredo tendremos que construir edifi-
cios santos, que requieren una catedral, la cual exige stocks de oro. Para
conseguirlo tendremos que recurrir a fas tabernas y cambiarlo por piedras.

LOS EPISODIOS DE LA RECONQUISTA

Encontraremos que la campana estd dividida en dos tipos de mi-
siones, las jugables y las que no lo son. Unas y atras se alternan,
aunque la pretension de estas tltimas es la de aproximarnos a la
accion conereta o la de introducimos en la historia. La labor aqui,
anivel de editor, es puramente de triggers y no demasiado com-
pleja, pero con resultados vistosos.

La campana dard inicio, como es de esperar, con el desembarco de
los primeros invasores, que trajo consigo la ocupacion de la ma-
yora de la peninsula. .., excepto los castros irreductibles de la
Cordillera Cantdbrica. Origen de la refriega de Covadonga, en la
que, por fin, empieza el juego. Con Don Pelayo y sus hombres tra-
taremos de asaltar la fortaleza, aunque demasiado pronto com-
probaremos que la operacién dificilmente tendra un final feliz,
De ahi que pongamos pies en polvorosa haciael norte, no sin an-
tes acabar con nuestros perseguidores —que son pocos y cobar-
des=.UUna vez nos hayamos hecho con la confianza de los clérigos
quegobiernan, podremos dedicarnos a formar las filas de nuestro
incipiente ejército —nos hara mas que falta— y a fortificar el re-
cinto por|a parte estey str.De momento no sufriremos ataques,
pero cuidado. Aprovecharemos la tranquilidad para atraer a nues-
tra causa a las unidades y estructuras neutrales dispersas por el
tercio norte delescenario.Siayudamos a los comerciantes oriun-
dos de Gijon a exterminar a la amenaza normanda, s nos re-
compensara con una buena cantidad de oro.Otra forma de obte-
ner este preciado metal es lataberna, cambiandolo por comida. A
lahora del ataque, Se nos nombrard rey, para lo cual tendremos
que emplearnos a fondo'y defender a muerte a nuestros vasa-
llos.Cumplidas las expectativas solo resta partir en btisqueda de
los musulmanes rezagados en el bosque.

Después de esta primera victoria, pasamos a organizar la resis-
tencia en |a vertiente mediterranea, en la Marca Hispanica, justo
cuando se desvincula politicamente de Francia. Adoptando una
postura sensata, Wifredo ha de resolver atacar, y no derruir el

La uupadﬂn de las estructuras existentes supondrd siempre que hayanms
asequrado lazona, asestar un duro golpe al enemigo. En otras ocasiones se-
ra un imperativo del guion. jQué mejor que combatir el fuego con el fuego!

Cuando el capitan Sancho volvié a Sanhago y convencio a su rey, ambos
tomaron un carro que les levaria hasta El Ferral, lejos del fragor de una
batalla, lamentablemente perdida por la vileza de un traidor.

puente.Tan solo tendremos que tomar como medida de seguri=
dad la fortificacion de las inmediaciones de |a cuenca. Esta misma
tactica habra de sersequida a medida que avancemos por las fo-
calidades catalanas. Cuando toda amenaza hayasido eliminada,
podremos darnos a la construccion de la iglesia y dela catedral, lo
cual requiere oro. Una vez mas obtendremos el preciado recurso
gracias al intercambio de excedentes en la taberna.

En Santiago habremos de acometer una empresa que en sus co-
mienzos, mas que de estrategia, parecera de un JDR: revelar la
identidad de un espia al servicio de Almanzor (de nombre
Felipe) que como veremos habra conseguido su
infame propdsito. Debido a su haja condicion
y a su gusto por los licores, podremos se-
quir su rastro de taberna en taberna,
hasta llegar a E| Ferrol, donde tendre-
mos noticia de su prematura defun-
cion y del inminente ataque sobre
Santiago. Sin tiempo que perder,
pondremos en camino al oficial San- §
cho y al religioso —sus servicios como
sanador seran muy apreciados—. El ca-
mino mas rapido usando la caravana; si- %
multaneamente organizaremos la defensa,
sin puertas, pero con los destacamentos que se e
nos asignan. Ellmonarca serd nuestro objetivo, habremos

de velar porque no se enfrente directamente a las huestes de Al-
manzor; para ello cortaremos las calles con lineas de soldados ba-
jola orden de inmovilidad (‘mantener la posicion”). Cuando San-
cho entre en la ciudadela, le propondrd aVermudo Il Ia huida.Si se
consigue, yaen la aldea se nos aparecerd Santiago sobre un ca-
ballo (;alguién recuerda de qué color era el equino?, hay premio),
quenos hara entrega de una espada con la que degollar al caudi-
Ilo cordobés. Si no lo conseguimos antes de que se escape, habre-
mos perdido.

Hagamos caso a San Isidro, que bajo la apariencia de un ignoto pastor,
nos pone sobre el aviso de la estratagema musulmana. Sorprendamasles
enviando la caballeria y el grueso de la infanteria por detras de sus filas.

QACIONEN ESILOAL T ZAR - SHOGLM. TOTAL VAR
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Las mesnadas del de Vwaradqmeren valiosos puntos de experiencia para
asegurarse de una vez por todas la toma de |a capital valenciana. Estas
unidades seran mucho mas dificiles de abatiry mas poderosas.

El siguiente paso la conocida marcha del Cid sobre Valencia —es-
cenario que ya estaba incluido en el original—. Antes de asediar
la Sierra de Albarracin, saquearemos a los bandidos del norte y
nos haremos con su puerto para asegurarnos el suministro de
dlimento y madera. Entonces podremos construir alguna mé-
quina de asedio con la cual asegurar el éxito. Sin demasiado es-
ferzo caerd la fortaleza, y luego, sin tiempo que perder, re-
construiremos el perimetra defensivo para repeler los atagues.
(uando hayamos engrosado las filas y recuperado para el Cam-
peador laTizona de las Baleares, padremos caer sobre Va-
= lencia. Después ningtin misterio, solo la biisqueda
»  delos cuarteles sarracenos dispersos por el oes-
,  te del mapa.
. Una vez mds, pasamos a |a Reconquista
desde la vertiente aragonesa. En Huesca
iremos recuperando para nuestra noble

gadas a lo largo del mapa, incluyendo la
capital mana. El tratamiento de Zaragoza
serd particular ya que tendremos que
" mermar sus defensas enviando expedicio-
" nes de castigo, financiadas porla abundancia
de oro existente en el entorno. Una vez mas serd
dave fortificar el puente que facilita el acceso a Zara-
goza, de donde provendran la mayoriade los problemas.

Nuevo episodio, donde nos toparemos coniun ejército apabullan-
te y 3 monarcas. La tentacion —poco estratégica, todo hay. que
decirlo— habrfa sido cruzar el puente amarchas forzadas en bus-
ca del enemigo..., pero gracias a la informacién de San Isidro, la
cosa no fue a mayores. Ayende el rio nos aguardaba un nimero
incontable de musulmanes, que se hubiera aprovechado del efec-
to embudo del puente. Asf, enviamos lanceros y hombres con
mazaal puente,alos que cubrian las espaldas arqueros, y velan-
do por la salud de todos, la congregacion de sacerdotes. Caballe-
riay espadachines fueron conducidos hacia el este,paravadearel
rioy tratar de sorprendera los sarracenos por la retaguardia. Afor-
tunadamente llegaron a tiempo, y consequimos una victoria no
exenta de derramamiento de sangre.
De repente, ya hemos llegado al sur; nuestra mision: mantener
sana Tarifa. Para ello nos llegaran refuerzos en tres oleadas, dos
terrestresy una acudtica. Sera hora de prepararla contraofensiva,
no sin dejar a los tarifenos aciosos, ya que conviene que consi-
gan madera parareparar los bajeles aragoneses.Ya para el asalto
a Gibraltartendremos que improvisar un desembarco, no en ple-
na costa (al alcance de la artilleria mora), sino tierra adentro.
En la tltima hazana de la Reconquista, la toma del reino.de Gra-
nada, participaran los Reyes Catdlicos, que contaran con la ayuda
de Jaén en todo momento.Tan sélo preocupaos de mantener con
vidaa éstos'y a Boahdil, rey nazari. Sino, jquién llorar, en el de-
senlace, como mujer lo que no supo defender comohombre? =

Micromania



EL EDITOR

Uno de os requisitos para que triunfe un juego de estrategia, anadi-
daalaineludible obligacidn de entreteneral usuario,es que incorpo-
re una herramienta con Ia que podamos construir nuestros propios
escenarios.Lo que generalmente se denomina un editor. Desde «Gi-
vilitationy, y sobre todo desde «WarCraft Il», disfrutamos de estu-
pendas utilidades con las que prolongar notablemente la vida de las
campanas eriginales, dando rienda suelta @ nuestraimaginacion.
Con el transcurso de los afios,y con el implemento del aparato grafi-
0, la estrategia se ha sumergido en las 3D, lo cual supone —para lo
quenos interesa~ el desarrollo de programas de edicion de escena-
rios cada vez mas complejos y engorrosos de emplear: (basta citar:
Fear & Loathing de «Myth I1, o ¢l reciente GenEd del maravilloso
«Ground Control}».Encontramos, pues, en el editor de «Tzar» una uti-
lidad que comprende lomejor del“antiquo arte” con lo del “contem-
poraneo;la sencillez de aquel con [a vanguardia téenica del gue nos
tocadisfrutar.

EL SOFTWARE

Queda instalado junto al juego en si, de modo que no ha-
bra que preocuparse de bajarlo de internet; y lo que es me-
jor, también contaremos con un editor de campaiias —don-
de tendremos que colocar por orden los mapas creados, y
vincularles una descripeion—. Nada que no se pueda hacer
desde el editor de escenarios.

Cuando ejecutemos el programa, lo primero que tendre-
mos que hacer serd partir de un escenario nuevo, comen-
zar a trabajar con el dispuesto por defecto puede no ser
del todo satisfactorio. Con ello, aparte de posibilitarnos la
seleccion de'la naturaleza climatoldgica, se nos pondrd al
tanto para el inicio de nuestra labor de una base “aleato-
ria“donde el mismoeditor desde una encuesta de campos
disponga un escenario habil —en todo caso serd suscepti-
ble de retoques para personalizarlo—.

Cuando hayamos recuperado para el
Campeador Ia Tizona de las Baleares,
nodremos caer sobre Valencia

Podemos pasar a revisar las propiedades generales, acu-
diendo a“Mapa“en el mend desplegable. Aqui definiremos
entre otras cosas: el nombre, la autorfa, el tipo de juego, el
limite de unidades, el grado de dificultad y, discreccional-
mente, la condicion de victoria. Tras detenernos a cumpli-
mentar estas minucias, podremos dedicarnos al escenario
propiamente dicho, para lo cual recalaremos en “Reinos’;
dentro de “Mapa’ En esta ventana regularemos: el nombre
de los beligerantes, su procedencia, la naturaleza de su
control (humana, IA o capturar) —para poder contar con
ellos habré que marcar “Activo”=, los recursos con que con-
tardn inicialmente ~no conviene excederse, al menos para
los humanos-, la guia de desarrollo de cada uno (Inteli-
gencia), las tecnologias con que contardn y las que les es-
taran vetadas (pardmetro.que dificulta la accion), y las re-
laciones de amistad entre ellos.

Ahora nos dedicaremos a colocar objetos y héroes. Los hé-
roes son unidades con las propiedades alteradas (a las
cuales se accede seleccionando una unidad desplegada y
haciendo clic sobre ella). Para personalizarlos ain mds po-
dremos importar sonidos e imdgenes, todo dependera del
tiempo con que contéis, y de la paciencia. Seria convenien-
te efectuar en este momento una redistribucion de los re-
cursos naturales: vigilando su emplazamiento o bien con-
trolando su cuantfa en los originales.
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Paso 1%: Determinacion del nuevo mapa. Partir de un mapa creado alea-
toriamente resulta siempre cémodo y efectivo, pero siempre se pueden
introducir nuevos matices.

Propiedades del mapa !:'i

Genaial || Descripcisn|  Configuraciones | Tip |
Tipo de juege Limis de poblacie:
- 20
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No especificado hd Notmal
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Paso 2¢: Propiedades del mapa. Si queramos crear una condicion de victoria
que no esté contemplada bajo el campo estandar, habremos de seleccio-
narla de la lista. Su introduccion quedara postpuesta hasta las reglas.
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Paso 3°: Propiedades del reino. Si no marcamos a los jugadores como “activos”
no apareceran durante el juego, aunque les despleguemos en el editor.
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Paso 4°: Estableciendo alianzas. Reino por reino, univocamente, iremos de-
finiendo la situacion de cada jugador con el resto. No conviene enfrentar a
la IA contra ella misma, sera mas interesante aliarla para hacer frente co-
mun al enemigo humano.

Paso 5¢: Reglas. Atencion con los nombres que asignemos a los elementos
de estasrelaciones, ya que en multiples casos tendremos que usarlos y pue-
den inducir a error,

Paso 6°: Propiedades particulares. La creacion de héroes es sencilla, sélo
tendremos que hacer doble clic sobre una unidad desplegada. Incluso po-
dremos asignar nuestros propios graficos como retratos de la misma.

*Toh BEET mN

Paso 7¢: Cuidado con los recursos. La cantidad de material disponible

en cada foco de riqueza se determinara, igualmente, desde las pro- v
piedades individuales. No conviene excederse en la asignacién, Mas
vale muchos dispersos y pobres, que pocos y abundantes.
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Los Reyes Catalicos hardn acto de presencia con su séquito al rato de comen-
zar |a cotienda, cuando los efectivos iniciales se hayan visto mas que supera-
dos por la multitud sarracena. Si no tenemos suficiente —sera dificil-, pode-
mos contar con Jaén para continuar el asedio. Animo, que ya queda poco.

DEFINIENDO LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Uno de los (escasos) puntos donde flaquea «Tzars es la re-
solucion de la IA —manifiesto en |a definicion de rutas, por
ejemplo—. De ahi la conveniencia, y necesidad, de dedicar
una especial atencion a las denominadas “reglas’Nada nos
impide dejar sin atender este farragoso campo, aunque se
podria jugar igualmente. Sin embargo no es lo mismo, por-
que la calidad de un escenario no se mide por el atractivo y
el numero de elementos dispuestos, sino por la naturaleza
de |a estrategia que se respire, y que hay que introducir
mediante “reglas” Pero, jqué son? Bueno, hay que recono-
cer que se trata de un concepto que se esconde tras multi-
tud de significantes (verbigracia: triggers en «StarCrafts),
pero que en todo caso supone una relacion condicional en-
tre dos términos: un “hecho” y un “acontecimienta’; de mo-
do que cuando tiene lugar un hecho (0 “condicion” en ter-
minologia de «Tzar») se desencadena uno o varios
“acontecimientos” (o ac-

ciones). ¥ -~ ;
En definitiva, con ’ ! 1

5

estas pautasno ha-
cemos mas que de- S5
terminar lo que ocurri- e
ra en el escenario, para lo
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La calidad de un escenario no se mide en el atractivo de los elementos dispuestos,
sino en Ia calidad de Ia estrategia que se respire,
introducida mediante reglas.

desglosar “hechos" y “acontecimientos” para un'analisis un
pocomads denso de cada uno.No obstante, antes serd conve-
niente realizar una aproximacion a los elementos que am-
bos términos tienen en comuin.
Propiedades de Zona.- Habilita la posibilidad de determinar
una superficie, estatica o movil, dentro del escenario. En el
primer caso serd un rectangulo a establecer con el ra-
ton, quedando el resultado marcado por un
velo opaco; mientras que el sequndo
es el que acompana a cierto obje-
to/unidad en sus desplaza-
mientos.
Propiedades de Expre-
sian.- Consiste en em-
plear un lenguaje pro-
pio, para lo cual
habremos de utilizar
operadores  como:
“&&" (0 “Y" que fun-
ciona cuando los ele-
mentos relacionados
son ambos verdaderos,
o distintos de “0"),“||" (u
“0"que hace |a operacidn
verdadera si uno de sus
miembros no es falso), “<, <=,
>, »>=, ==, |=" (operadores de
igualdad),”+"-*,“*" etcétera...
Los miembros u operandos, pueden ser variables o
constantes. Las que ya tienen nombre propio dentro del
lenguaje estan recogidas dentro del manual, mientras que
podremos crear nuevas escribiendo”$” justamente al prin-
cipio de la identificacion (tal que asi “Snombre”), tnica-
mente tendremos que preocuparnos de que no esté emple-
ado el sustantivo.
Las reglas se controlan desde una ventana abierta a los
efectos, que se abrira entrando dentro del ment en
“Mapa’y seleccionando el campo con el mismo nom-
bre. Esta se encuentra dividida en dos partes, la su-
perior dedicada a las “condiciones” y a las “accio-
nes; y lainferior que contiene las“reglas’ A cada
regla |la corresponderan, una “condicion” y
una/varias “acciones” El nombre que asigne-
mos a cada una no habra de ser demasiado
complejo, pues en mas de una ocasion ten-
dremos que hacer referencia aél,y ha de
j estar compuesto de: letras'y ndmeros (sin

Este puente es una trampa mortal e inevitablemente ha-
bra que buscar otro paso.

espacios, en su lugar colocar el guion bajo, y sin tildes).
Los “hechos” provocardn que tengan lugar los “aconteci-
mientos” dispuestos cuando realmente ocurran, esto es,
cuando sean verdaderos —a saber, distintos de “0"—. Los
mds destacados son:

Objeto en zona.- Acttia siempre que un objeto preesta-
blecido entra en cierta superficie 0 en la orbita
de otro.de los objetos del mapa.

Objeto destruido.- Acttia cuan-
doun objeto resulta eliminado.

Introducir objeto.- Esta
“condicion” pone en rela-
cidn varios objetos, unos
satélites y otro titular,
que esgrime al primero.

El jugador ha sido de-
rrotado/ha ganado.-
Efectivamente, acontecen
cuando el jugador ha perdi-
do o vencido, respectivamente.

Los“acontecimientos”se ejecutardn
en el mismo orden que nosotros haya-
mos dispuesto en el listado; ademas cuando

hayan sido todos puestos en practica, la regla quedara
derogada, para evitar este fenomeno, y silo consideramos ne-
cesario, bastara con introducir al final la accion “Mantener la
regla’Pasamos a resenar los més relevantes:

Anadir/Quitar mision.- Se encarga de sumar o detraer ob-
jetivos de [a lista que aparece en el transcurso del juego.

Mostrar objeto.- Conseguira que se materialice un elemen-
to que en el editor hayamos desplegado, pero para el que ha-
yamos dispuesto en sus propiedades “No aparece”

Cambiar configuracion diplomacia.- Sucedido el hecho,
los jugadores cambiaran sus sistemas de alianzas.

Conversacion.- Iniciard una didlogo previamente definido
en el ment“Conversaciones”Esta ventana organiza su trabajo
mediante frases, y trabaja relacionando distintas frases (me-
diantes los “nexos”) de modo que el jugador tiene la posibili-
dad de decidir la respuesta.

Explorar zona.- revelard una zona del mapa durante una
cantidad de tiempo establecida.

Cargar mapa.- Dentro de una campana, hard que pasemos
de capitulo.Depende dela condicion “El jugador ha ganado”

Eljugador hasido derrotado/ha ganado.- Implica que ¢l
jugador en cuestion pierda o salga victorioso. Es obligatorio
decidir las consecuencias de ambas situaciones.

Generar objetos.- Se creara un objeto, para el reino especi-
ficado, donde lo hayamos considerado opartuno.
G.5.R.

Micromania E[X]
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GANADORES DEL CONCURSO
GUILLEMOT

Los siguientes nombres pertenecen a las personas que han si-
do ganadoras de un volante Force Feedback Racing Wheel de
Guillemot:

Jordi Marti Pubill. Barcelona

Jonathan Pintado Montes. Guadalajara

Rosa Piqueras Asoslas. Madrid

Gema Gonzalez Velazquez. Madrid

Francisco Pedraza Mateos. Mdlaga

Pedro Penalver Fernandez. Murcia

Ylos nombres que a continuacion se dan son de los ganadores
de un volante Racing Wheel de Guillemot:
Francisco José Garcia Pedraza. Barcelona
Manuel Balagué Brau.Barcelona
Fernando Cabaas Carrasco. Castellén
Javier Toyas Ferndndez. La Rioja

Radl Blanco Andrés. Ledn

Jessica Fernandez Pleguezuelos. Lérida
Miguel Angel Diaz Martinez. Madrid
Ignacio Ivdn Iglesias Solis. Madrid

Borja Gracia Martin. Madrid

Carlos Rego Diaz. Médlaga

David Furid Ferri.Valencia

David Leiva Sanchis.Valencia

Francisco José Da Cuna Vergara. Valladolid
José Luis Serena Barriuso.Vizcaya

Miguel Solanas Vizquez. Zaragoza

revista, no tienes més que sequir leyendo.

ELCLUBDELA
AVENTURA

En este foro, atendemos a todas vuestras in-
quietudes sobre los mas sobresalientes titulos
de la aventura grafica destacando los hechos
épicos de los personajes del género. El Gran
Tarkilmar lleva el estandarte de esta popular
seccion,

clubaventura.micromania@hobbypress.es

MANIACOS DEL
CALABOZO

Las vicisitudes de los mas complejos persona-
jes de rol jamds creados y su empefio por so-
brevivir en los mundos de tinieblas dentro de
oscuras mazmorras y frente a seres del averno
estdn en estas apasionantes pdginas liderados
por Fehergdn.

maniacos.micromania@hobbypress.es

ESCUELA DE ESTRATEGAS
Lo que muchos definen como el “arte de la gue-
rra” va mas alla en este apartado donde podéis
aprender los secretos del éxito, y todo coman-
dado por el Estratega Anénimo.

estrategas.micromania@hobbypress.es

CONTACTA CON MICROMANIA

Si quieres saber donde tienes que mandar tu correo electrénico en cada una de las secciones de la

EL SECTOR CRITICO
Expresa tu criterio sobre los temas de mas ac-
tualidad o remitenos las criticas mas punzantes
para que tu voz resuene. No dejes que esa injus-
ticia quede silenciada en el olvido,

sectorcritico.micromania@hobbypress.es

ESCUELA DE
PILOTOS

La tecnologia militar mas avanzada al servicio
del poder aéreo podrds encontrarla en esta sec-
cion donde mes a mes practicamos las manio-
bras més diestras para alcanzar la supremacia
en los cielos. Vigila tus seis.

pilotos.micromania@hobbypress.es

A

CODIGO SECRETO

Ofrecemos los trucos de los programas mas po-
pulares para obtener ventajas adicionales. Una
seccion donde ademas premiamos vuestras
aportaciones con una camiseta exclusiva del Mi-
cromania Tips & Tricks Team.

codigosecreto.micromania@hobbypress.es

CARTAS AL DIRECTOR

El espacio donde recogemos vuestras dudas, que-
jas y sugerencias acerca de todo lo relacionado
con el software de entretenimiento.

cartas.micromania@hobbypress.es

ZONA ARCADE

Espacio en el que la adrenalina se eleva a irre-
sistibles cotas de diversion. La accién, los grafi-
cos 3D mas espectaculares mandan en esta sec-
<ién que comanda nuestra bella Penelope.

zonaarcade.micromania@hobbypress.es

ZONA ON LINE
Una puerta a los internautas y natives del
cyberespacio donde podemos llegar a cualquier
lugar que conduzcan las redes donde enfrentar-
te a otros rivales humanos.

zonaonline.micromania@hobbypress.es

S5.0.S.WARE

Conelfin de que evitéis esos atascos que tantos
quebraderos de cabeza os dan, atendemos las
consultas que os surjan de cualquier titulo,
abriendo vuestro camino a un final apoteésico,
ya sea a través de carta o correo electronico.

sosware.micromania@hohbypress.es

TALLER DE JUEGOS

Una de las tiltima incorporaciones de Micromania
no podia quedarse sin direccion electrénica, Es
por ello que este buzdn recogera todas las suge-
rencias y dudas que os surjan cuando empecéis a
“meterle mano” a vuestros juegos preferidos,

tallerjuegos.micromania@hobbypress.es
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66. (795 Ptas EXTRA) Grand Prix 3

67. (650 Ptas) Vampire. La Mascarada.

63. (650 Ptas) Evolva

 The Nomad Soul (Patas Arriba)

¢ Carmageddon, The Death Race 2000
(Avance)e Taller de juegos: Personaliza
Quake III y Unreal Tournament

¢ Force Commander y Obi Wan (Avance)
+(D-ROM «Demos» + Lamina Colin McRae 2.0

64%. (650 Ptas) Diablo II

* Ultima: Ascension y Nox (Patas Arriba)

* Devil Inside (Megajuego) * Ground

Control (Preview)  Fur Fighters (Avance)

* Juegos de linea econdmica (Informe)

+ CD-ROM «Demos» + Limina Force Commander

65. (650 Ptas) Carmageddon.

The Death Race 2000 = Soldier of Fortune y
Battlezone IT (Patas Arriba)  Los Angeles 2000
(Reportaje) © Sacrifice (Avance)

 Especial Juegos Online (Suplemento)

+ CD-ROM «Demos» + Lamina Resident Evil 3

© C&C Red Alert 2 (Avance)

e Blade (Avance Especial) » Starlancer (Megajuego)
* Messiah y MArtian Gothic (Patas Arriba)

+ (D-ROM «Demos» + CD-ROM «Todos los juegos
para la proxima temporada» + Suplemento «Los

juegos que no te puedes perder»

Redemption © Sanity y No One Lives Forever
(Reportaje)® Nueva Zone Online. Ultima Worlds
Online (Avance) ® Runaway (Avance Especial)
* Evolva, Time Machine y MDK 2 (Patas Arriba)
+ CD-ROM «Demos» + Transfer «Diablo II»

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 vélida hasta agotar existencias o publicacion de oferta sustitutiva.
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ELIGE LAS TRES GUIAS
OUE PREFIERAS.
12 numeros + 3 guias por solo 7.800 g

Suscribete a Micromania por un ano (12 niimeros) y consigue
3 fantdsticas guias de tus juegos favoritos. jDescubre todos sus secretos!

[ Guia Micromania 2 |

mﬁj’j ;

SOLUCIONESY TRUCOS ARA N4 [ Guia Nintendo 4 |
-

_ GUIAS COMPLETAS PARA N64 |

‘V as im)| ndibles m— -
L 1 | ""7 g"v"t’iﬁi’ri'_s T
| Guia Nintendo 1 | 1 (BT
- S
Guia PSK 4 +
[ Guia Nintendo 2 | Guia Platinum | Guia Micromania 1 |

SUPER DESCUENTD 257
12 numeros por solo 5.850 ..

Si lo prefieres puedes suscribirte por un afio a Micromania y
recibir en casa los proximos 12 nimeros y sus CD-ROMS
por sélo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).
iPaga 9 y recibe 12!

descuento

Envianos tu solicitud de suscripcion por \\
COrreo (LA TARJETA DE LA DERECHA NO NECESITA SELLO)

.:. Los nGimeros extras que te tenemos preparados no te costaran mas o lldamanos de 9n a 14,30n. 6 de 16n a 18,30n
caros. Aprovéchate de los nimeros especiales sin pagar mas. a los teléfonos 902 12 03 41 6902 12 03 42.
También puedes enviarnos el cupon por fax al
+ Aungque se agote alglin mes, ti tendrds tu ejemplar reservado. nimero 902 12 04 47 o por correo eléctronico
en la direccion e-mail:
+ La recibirds cémodamente en casa. Para que estés siempre \ suscripcion@hobbypress.es J
informado.

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO



- Pompeya, 20 de Agosto del Ario 79 D.C.
Viveiuna de las mayores catdstrofes de la humanidad...
jSiendo tul el protagonista!

Distribuye: s i
TR~ Friendware A ; m Réunion
(Friendware Francisco Remiro, 2, edificio A L w des Musées

\‘___4—’-’ & 28028 Madrid . _ | Ministcro per i beni ¢ le attivita cidturali
www.frientiware:europe.com Tel. 91 724 28 80 » Fax-81 725 90 81 SOPRINTENDENZA ARCHEOLOGICA DI POMPEI T T
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